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Uvodni slovo

Autor: Roman ,RomiK” Hora

Mam tu Cest vas pfivitat jiZ u druhého ¢isla internetového dvoumési¢niku o fantasy a
RPG hréch, Drakkaru. V posledni dobé se toho udélo jisté hodné. Nejen v nasich osobnich
zivotech — pfichazi doba maturit, vysvédéeni a pro mnohé i zkousek a zapoct. Ale ani
pracujici ¢tenafi to nemaji lehké. Proto budu rad, pokud vam Drakkar poskytne pffjemné a
poucné cCetni —at jste kdekoliv a délate cokoliv. Avsak, iv nasi redakci se toho udalo
hodné. A s tim vas sezndmim.

Snad prvni a velmi dilezitou véci je to, Ze o Drakkaru vysel i ¢lanek v Dechu Draka,
ktery je prilohou Pevnosti. Tento ¢lanek vznikl v mé nepfitomnosti a skvéle ukézal, jak
funguje spoluprdce v Drakkaru —bez moZnosti pfistupu k internetu jsem kontaktoval
Vikinga, ten pfedestiel problém ostatnim a brzy se ozval Zayl, ktery ¢lanek cely sepsal a
v pfedepsaném terminu odeslal. Nejen Viking a Zayl se zaslouZili o ¢lanek, ale i dalsi
pomohli — Dalcor, Gran a Wan-To. Patfi jim mtj velky dik, protoZe bez nich by ¢lanek
v Pevnosti nevznikl.

A co vas ¢eka v tomto ¢isle? Par zmeén nastalo. Struktura ¢asopisu se pfilis nezménila,
vyslySeli jsme vasSe prosby a lecemu se prizplisobili. Stejné jako v minulém c¢isle se
doctete o zajimavych projektech, systémech a snad si prectete i néjakou dobrou povidku.

N3

Smutné je, Ze ¢lanek o Prvni pomoci nebude mit pokracovéani, ale byl nahrazen néc¢im
vypustili zamysleni, které se objevi v dalsim ¢isle. Ale pfidali jsme obsahlou listarnu, kde
si budete moci precist deset nejvyznamnéjsich reakci na vyddni prvniho ¢isla. Dalsi
novinkou je, Ze casopis Drakkar je od tohoto ¢isla vydavan jak v PDF, tak v HTML
forméatu. A stejné tak pldnujeme zavést iuvefejiiovdni clanké na webu. A abych vés
namlsal jesté vice, pracuje se i na prazdninovém specidlnim ¢isle Drakkaru.

Nase plany jsou smélé, vSak mdme velmi ndro¢né ¢tenafe a snaZime se pro né udélat
maximum. Proto se nebojte ndm psat své reakce, ndvrhy a ndpady na zlepSeni ¢i jen
pochvaly. Vime, Ze kritika i chvéla je nutnd, a proto pfijimdme oboje s povdékem a radosti.

Nebudu vés jiz nyni zdrZovat od, jak vSichni doufdme, pifjemného a dlouho
ocekdvaného ¢teni. TéSim se s vami na setkdni u dalsiho ¢isla.




Posledni noc odsouzencova

Autor: Roman ,RomiK” Hora

Vénouvdno dlouholeté pritelkyni, podporovatelce a proni ctendice vseho, co jsem kdy napsal a
pldnuji napsat, Jarce Auterské!

Vsechny postavy v této povidce jsou smyslené, neberou si Zddnou inspiraci z postav Zijicich.
Veskerd, nezamyslend, podobnost je ndhodnd, a tedy nepodstatnd. Ten, kdo si mysli opak, je na
omylu. Povidka vznikla v dobé, kdy vsechno bylo jinak.

Dvefe vedlejsi cely zaskiipaly, téZké kroky straznych utichly. Nahradil je néfek
véznéného a hulvatsky smich straZnych. Véera to bylo horsi, dnes ho nemlatili. Dnes ho
jen odvadéli. Tomek si vzpomnél na to, co zaslechl kdysi v hospodé a jak se tomu
s kamarady smadli. Né&jaky postarsi chldpek tehdy tvrdil, Ze zinkvizi¢niho vézeni se
neodchdzi po svych. Vézeni z vedlejsi cely odchédzel, a dokonce po svych. Odvadény
nenafikal, Sel tiSe. Tomek nemohl vidét, Ze place a stejné tak nemohl védét, Ze jeho soused
pochopil to, co on zatim ne.

Vézeni se utisilo, moc cel zde nebylo. Nebyly potifeba. Mésto mélo vlastniho soudce
s pravomoci vyndaSet hrdelni rozsudky. Tomek leZel ve své cele, nebyl pfikovan ke zdi,
nebyl mucen ani piili§ tyrdn. Nebylo potfeba s nim ztracet ¢as, vSe pfiznal a nic¢eho
nelitoval. Za vrazdu ho ¢ekal provaz, pro¢ se tedy nechat natahovat na Zebfik? Sdm sobé
dokazal odpovédét, a proto pred inkvizitorem nezapiral jako jini.

Optel se o vlhkou zed — zpocédtku se bal toho, Ze se uspini. To ale ztratilo smysl. Zitra
zemfe a na tom nikdo nic nezméni. Kajer, mistni soudce a inkvizitor, neddval milost
nikdy. Ani krys uZz se nebdl. Sem tam je pro zdbavu zabfjel. Zbyla mu jen jedina véc, sny.

Zivot byl krdsny. Se svou divkou se prohdnéli na konich. Nic a nikdo je nemohl zastavit. Své
rodiné nedélal ostudu, nasel si divku taktéZ z bohaté rodiny a vyssiho stavu. Chtél s ni strdvit cely
Zivot, miloval ji. Ve ho na ni ptitahovalo — husté vlasy té nddherné hnédé barvy byly tolik krdsné.
Oci, které se na ne¢ho divaly tak hejivé, Ze se zajikal, kdyZ mluvil. Usta, kterd dokdzala vyzndoat
lasku tak, jak to nikdy nikdo jiny nedokdzal.

Vse bylo tak, jak mélo byt. Jeho studia se chylila ke konci. Vsichni pocitali s tim, Ze aZ
dostuduje, odjede ke dvoru. Pldnoval s sebou vzit i svoji divku, Anetu. Jeho rodice ho v tomto
rozhodnuti podporovali, mdlokdo z mésta se dostal do blizkosti samotného panovnika. Drdha
iitednika byla pro jejich syna to nejlepsi. Na jasné obloze byl jen jeden jediny mrdcek — Galina,
Anetc¢ina matka.

Galina, v o¢ich Tomka ztélesnéni toho nejhorsiho, jejich ldsce neptdla. Ta stard carodéjnice
chtéla svoji dceru jen a jen pro sebe. Hledala ji muZe, ktery neexistoval — bohatého, mladého,
vérného, hezkého. Snad ani nevédéla, Ze nékteré z téchto vlastnosti se vzdjemné vylucuji.

Méstskd satlava byla mald, smradlavé a tmava. Smrad nikomu nevadil, vSichni na néj
byli ddvno zvykli. Ani to, Ze byla mald, nikomu nevadilo, mésto nepottebovalo velkou
Satlavu. Tma mohla vadit jen véziiim. StraZe si s sebou nosily pochodné.




KdyZz se sem Tomek dostal, védél, Ze zde zemfe. Kdyz slySel rozsudek, stejné se
roztfasl. Hrdlo se mu stdhlo a hlava se zatocila. VSichni se na ného divali, citil jejich
pohledy — smutné, lhostejné i nendvistné. Vsichni do jednoho se stali svédky jeho potupy.
Jeho prételé, rodina i Anetka...

Meél hodné pritel, bohatych i chudych. Vsude byl obliben. Na univerzité jej méli rddi, nejen
kviili penéziim a vlivu jeho rodiny. Bylo to, jako kdyby mu pattil cely svét. A on mu pattil, mél
nejkrdsnéjsi divku, Anetku. Doufal, Ze jakmile dokon¢i studia a otevie se pred nim slibnd kariéra
u dvora, i Galina bude nucena uznat, Ze je pro jeji dceru dostatecné dobrym ndpadnikem. Jen tato

dracice stdla mezi nim a svatbou s jeho vyvolenou.
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Mnohokridt se stalo, Ze musel uklidriovat placici Anetku, které matka délala ze Zivota peklo.
Mnohokrdt byl navztekany na Galinu, mnohokrdt za ni chtél jit a promluvit si s ni, ale jeho Cest mu
to nedovolila. A také strach. Galina byla velmi prisnd Zena. Jedna z téch matron, které v Zivoté
nevidély jiného muZe, neZ otce svého ditéte, a to ne vickrdt, nez bylo nutné k splozeni jednoho
jediného ditéte.

Vinu necitil, mél by? Zemfe, podle stavu by mu méli setnout hlavu. Kdo vi, mozna
bude i obéSen. Asi bude hodné zédleZet na rozhodnuti Kajera a penézich od obou rodin.
Vinu necitil, ale svého ¢inu litoval. Zachvatil jej vztek, to ano. OvSem, nebyla jeho chyba,
Ze ta sekera byla tak lehko dostupnd, Ze ji nechali zaraZenou ve Spalku u dfeva na topeni.

Cela nebyla tak mal4, jak si mnozi, ktefi v ni nikdy nesedéli, mohli myslet. Dalo se
zde pohodIné natdhnout. Jeden se pfi tom uSpinil, to je pravda, ale kdyz véas ¢ekd smrt, je
to tim nejmensim problémem. Kdyz sem Tomka uvrhli, jeho télo se zmitalo v kiecich
vyvolanych pla¢em. Vse ztratil jiz pfed par dny, ale nyni ztrati i to posledni, co mu zbylo
— Zivot.

Proc¢ se to v8echno stalo? Co bylo pfi¢inou toho, Ze on, univerzitni student a syn
mistni Slechtické rodiny, spachal tak ohavnou vrazdu?

Tehdy to bylo horsi neZ obvykle, Galina zase méla sviij den a Anetka méla o¢i rudé jako dva
mdky. Myslel si, Ze se mu podati ji uklidnit. To ovsem nevédél to nejhorsi. Galina s tichym
souhlasem otce vybrala své dcefi Zenicha aZ v hlavnim mésté a neprichdzi v vivahu, Ze by si jej
Anetka nevzala.

Premlouval, dokonce i prosil a byl iispésny. Anetka byla ochotnd s nim utéci a Zit nékde jinde.
O penize se bdt nemuseli, on jich nemél mdlo a se svym vzdéldnim doufal v dobré postaveni. Jen se
dvorem a sluzbou cisati se mohl rozloucit. To ovsem byla mald, velmi mald cena za ruku jeho
milované.

Kfivé se usmadl na krysu, kterd se odvazila vylézt z diry. ,Neboj, nespim, ty jedna
hnusné ¢tyrnohd morpotvoro,” ekl takovym hlasem, Ze se sdm podivil. Jeho hlas se za
dobu vézeni zménil. To, Ze se nachladil, nebylo nejhor$i. Malo vody na jeho kdysi krasny
hlas zaptsobilo. I toho zalitoval —jak by nyni fecnil na univerzité? Asi jako havran na poli,
kdyZ se snazi pritdhnout pozornost ¢ernych vran.

Prvné béhem vecera se mu myslenka misto k minulosti zatoulala k budoucnosti.
Kblizké budoucnosti. SlySel rdny kladiv a doslo mu, Ze doufd marné —nebude stat.
Trosku ho pobavilo, kdyZ si pfedstavil femeslniky pracujici i v noci, moZzna si s kouskem
skodolibosti a nendvisti, kterou citi ¢lovék pred smrti, uvédomil, Ze jen kvili nému
nékolik Zen spi dnes samo. Pl jim to, vSem jim to ptal, i kdyZ to nic neznamenalo.




Prél by tomuto méstu jen to nejhorsi. Jesté pred hodinou s litosti vzpominal na sv{ij
spokojeny Zivot a jiZ nyni se jeho mysl posunula o dalsi krok dal. Jeho Zivot zitra skonci a
oni budou zit dale. Zitra zatleskaji katovi, jak Sikovné ukoncil Zivot vrahtiv, a rozejdou se
domi. Zapomenou na ného a bude klid.

Sdm videél jednu popravu, jistého carodéjnika a zlodéje mrtvol. Mrtvoly pry proddval
prisluhovaciim Ddbla. Poprava trvala dlouho, skoro celé dopoledne. Anetka chtéla jiz v poloviné
odejit, ale on nechtél. Ziistali tedy a divali se. Odsouzeny byl pdlen ohném. Ze zad mu byly
stahovdny pruhy kiiZe. Kat potichu vyslovoval jeho Spatnosti a za kaZdou mu néco provedl. Kdyz se
dostal k znesvéceni jednoho obésence, utizl muzi ndstroj v rozkroku. Ndsledovalo jiZ jen useknuti
ruky, kterd mrzacila mrtvé a pdchala Spatnosti, a pak ptislo velké findle — povéSeni na tetézu.
Bolesti sileny odsouzenec jiz nemohl ani kficet.

Tomka pfi této vzpomince polil studeny pot. Co kdyZ si budou myslet, Ze Galinu
pfed smrti zneuctil? Tato mySlenka ho znejistila, pfed popravou by musel absolvovat
i dlouhé muceni. Pomalu se zacinal bat zittka. Drkotaly mu zuby, myslel si, Ze je to od
zimy, ktera vzdy ve vézeni v noci panovala. Az ted si uvédomil, Ze je to od strachu. Kazda
rana, kazdy tder kladiva se zakusoval do jeho mozku a vyvolaval skubnuti celym télem.
Schoulil se a pfél si myslet na néco hezkého. Na néco potésujiciho.

Spalek a na ném sekera.

Rychle tuto vzpominku zatlacil. Nechtél myslet na to, jak Galina umirala. Nechtél
myslet na cdkance krve a zmrzacenou mrtvolu v kaluZi vSeho moZného, co lidské télo
obsahuje. Chtél vzpominat na krdsné véci.

Vybavil si jeden vecer, kdy byl s Anetkou sdm. Nevédeél co prijde, ale byl rdd, Ze to prislo.
Zprou byli oba nejisti, jejich letmé doteky je nabijely elektrickym proudem. Ldkala je ddlka, kterd
byla pro oba natolik nezndmd. Ldkalo je stupriovat doteky a dostdvat se vice tam, kde to meli
zakdzané. Ldkalo je stdt se bytosti spojenou ze dvou lidi.

Ucitil silné vzruseni a touhu. Zapomnél na strach ze smrti. Rozhlédl se po cele, ale
nenasel nic, co by jeho touhu sniZilo. Tak rychle, jak pfisla, i odchazela. Smutné pokyval
hlavou a povzdechl si. Takova krdsnd véc a stéla za ztratou jeho Zivota. A co htf, ani za to
nemohl on, ale lidé. Bytosti jako on.

Podival se ven a uvédomil si, Ze svitd. Musel usnout. Rdny kladiv uZ se neozyvaly,
okolo Zalafe byl klid ruSeny jen strazemi. Tomek cekal, az ptijde okolo né&jaky ponocny a
vytroubi, kolik je hodin, kolik mu jesté zbyva Zivota.

Vsechno se to pokazilo tehdy vecer. Ani vlastné nikam jit nechtél, ale kdyz u néj zazvonil
Krestl, aby s nim vyrazil posedét do néjaké krémy, nemohl védét, co vSechno se ten vecer semele.

Vyrazili a byla to cesta putykami, na kterou se nezapomind. Hostince, ndlevny a dalsi
pajzly... St¥idali je jako Cistotnd ddma své prddélko. Kolik toho vypili? To nevédél, ale muselo toho
byt hodné, jinak by totiz nikdy neskoncil v tom spinavém nevéstinci. Ani jeden z nich nemél zdjem
jit s néjakou povétrnou Zenstinou, jen to prosté byly dvete do kterych vstoupili hndni chuti na dalsi
alkohol. Ihned po vstupu se k nim nahrnuly prizraky, které kdysi byjvaly Zenami. Nyni jen pouhé
stiny jejich lidskosti, s obliceji zmalovanymi k nepozndni.

Jak rychle vstoupili, tak rychle vybéhli ven. Vydéseni ndvstévou mista, o kterém slyseli jen ty
nejhorsi teci. Na ulici se prilis nerozhliZeli a vydali se hledat jinou putyku, kde jim daji pit. A¢ to




nebylo dovoleno mit otevieno takhle pozdé v noci, nikdo nemél Sanci to zménit.

Skoda, Ze nebyl pozorngj§i. Tuhle chybu si vy¢ital pokazdé. Tolikrat si v hlavé
prehraval situaci, Ze by tam osobni koc¢i Galiny nebyl. On to byl, kdo je vidél vychazet
z toho proklatého domu radosti. VZzdycky si myslel, Ze ta stard baba s nim néco ma.
Podkon{ Rehot nebyl Zadny krasavec nebo mladik, ale mé&l v sob& uréité kouzlo, které
muselo Zeny pfitahovat. Tomka kolikrat napadlo, jestli s nim Galina ndhodou néco nema.
Smaél se této hloupé myslence, ale ve své hlavé ji déle rozvijel —aby Galinu zostudil a
poniZil alespori sam v sobé.

Rehote, ktery je vidél, jak vychézeji zdomu ukojeni, si nev&imli a to byla osudova
chyba. Rehof toho vyuzil a hned tuto informaci svéil své pani. Tomek se dozvédél, Ze byl
spatfen u nevéstince az odpoledne. AZ kdyz klepal na Anetciny dvefe...

Po velkém flamu musel dlouho odpocivat. Bolelo jej celé télo, vSak mu otec dal co proto
— potdcet se po nejhorsich putykdch ve mésté a jesté ve spolecnosti ¢loveka s povésti, jakou md
Krestl! Kdyz se konecné odhodlal vylézt z postele a zacit den, pfivitalo jej rozpacité ticho a
ztrapriujici pohledy vsech c¢lemit domdcnosti. Matka micela, otec se rozlobené rozhliZel a radéji se
mu vyhybal. Sourozenci se opatrné snaZili zjistit, co v noci vyvddél. Sdm si toho pfilis
nepamatoval. Védel jen, Ze pil a pil, jako kdyby mél bezedny dzbdn a zkousel jej vypit aZ do dna.

Upravil se a vyrazil za svoji milou, dnesni den pldnovali strdvit spolu, chtéli si jej uZit. Brzy
mu opét zacnou studia a bude mit méné casu. Téch nékolik ulic prosel rychle, pospichal.

Kdyz bral do ruky klepadlo, vybavovaly se mu vzpominky na to, kolikrdt zde jiz klepal. VZdy
se bdl, Ze mu otevie Galina. Obcas se to stalo a jeji kysely vyraz ho nutil k vismévu. Rdd ji
nendpadné provokoval. Védél, Ze md navrch, a tak si to mohl dovolit.

Dvere se oteviely a stard dracice mu vSechno provokovdini oplatila. Ve dverich stdla ona a
medové se usmivala. Hlasem plngm medu a jedu pravila: ,Vitej k ndm, Tomku, jdes se ndm
pochlubit, jak bylo u Eveliny?”

,Co? U jaké Eveliny?” snaZil se marné si vzpomenout, ktery z pajzlii se takhle jmenoval. Do
poptedi se vynoftilo hrozivé podezieni. Strach mu ledovou rukou seviel Zaludek, bylo stésti, Ze ten
den jedl madlo.

JZtrat se,” pravila najednou Galina diirazné. ,O takové, jako jsi ty, tu nikdo nestoji.
Zneuctil jsi Anetku! Vera jsi byl v bordelu a jd vim, co jsi tam délal. Myslela jsem si, Ze si jednou
nasi Anetku vezmes, ale po tomhle ne, po tomhle ti ji neddm! Ztrat se a uz se nikdy neukazuj!”
jedovaté Zvykla a snaZila se dvere zabouchnout.

.Pockejte,” snaZil se ji zpomalit. ,To neni pravda. Byl to jen omyl...”

//////

»Ne...tedy ano...ne, byl jsem tam, ale hned jsem odeSel.”

,No, nemyslim si. Podle mé jsi tam vyvddél, jak se na zpovykovaného $lechtického synka slusi
a patii. Ted uz Anetu nikdy neuvidis. Ona té nechce nikdy vidét. Prdla jsem vdm vasi ldsku, ale ted
ti nedovolim nikdy Anetku spatfit.”

MY

I ta myslenka jej dovedla rozzufit k nepficetnosti, ta stard prolhana sviné! Pfdla ndm
nasi lasku? Pohadkovéa babicka, kterd se chysta vrazit ti dyku do zad, kdyZ otravené jablko
selze. Vzteky zacal pfechazet po cele. Zapomnél na to, co jej brzy cekd, zapomnél na




mnoho jinych véci. Byl jen on a vztek. LeZz, sprostd a obycejna lez. I tu stétku byla schopna
uplatit a vSichni ji to véfili. KaZdému to bylo jedno, Ze jsem byl v bordelu. Skoro kazdému.
Anetka mi to nechtéla odpustit a vSechno to bylo vinou jeji matky, té zmije jedovaté.

Dvefe se se zaskiipénim oteviely. Dovnitf veSel vojdk. UZ je ¢as? vydésil se Tomek.
Kdyz spattil knéze, uklidnil se. Hodina, zbyva mu hodina. Ani si nevSiml, Ze je venku
svétlo. Dnes bude jisté krasné pocasi. Zamrzelo ho, Ze to bude posledni den, ktery uvidi.
Knéz se posadil na dfevénou stolicku, kterou mu pfinesl vojak. Osaméli v cele, knéz a
odsouzenec na smrt. Tomek si vzpomnél na vyraz soudce, od knézova se velmi lisil. Knéz
pfiSel politovat mladika a pomoci mu odejit z tohoto svéta, soudce jej odsoudil k smrti.
Podle vSech po pravu, podle Tomka naprosto mylné. A proto mu knéz nemohl pomoci.
Tomek chéapal svoje odsouzeni jako zakonceni nejvétsi kiivdy, kterd se mu v Zivoté stala,
jako posledni dousek z kalichu hotkosti, ktery ho donutil Zivot vypit.

Vsiml si smutku v knézové obliceji, kdyZ jej s blaznivym smichem vyhanél ze své
cely. V8iml si slz v jeho ocich, kdyZ mu fekl, Ze to, co spdchal, bylo to nejlepsi v jeho Zivoté
a Ze se citil jako Btih, jesté 1épe nez Biih, Ze se citil mocny.

Den co den se snaZil setkat se svoji, jiZ byjvalou, divkou. Nemohl na ni zapomenout, miloval
ji. Védeél, Ze se proti jejich ldsce nicim neprovinil. Véril, Ze ldska zvitézi. Veéril... doufal. Kdyz ji
potkal, vyhnula se mu. KdyZ ji hledal, nenasel ji. A proto se odhodlal k ¢inu vyvolanému Cirgm
zoufalstvim. Vesel na dviir, vyhnul se vSem slouZicim a zadem se chtél pokusit dostat do domu.
Cestu do Anetcina pokoje znal. Tam se vSe vyjasni, tam ziskd svoji ldsku zpét.

Vzadu na dvorku si vsiml sekery zaraZené do Spalku, neopatrny souzici ji zapomnél uklidit.
Vzal si ji, ani nevédeél pro¢. MoZnd aby piisobil rozhodnéji, moznd aby se citil silnéjsi. Kdo vi, jak by
jeho Zivot vypadal dnes, kdyby tu sekeru nechal leZet.

Zadni dvefe byly zamcené. Sekerou rozbil zdmek a vstoupil do domu. Rdmus nikoho
neprildkal, tim lépe. Vstoupil do chodby a potichu se plizil domem. Jeho cesta vedla ke schodisti a do
druhého patra. Nebylo to daleko. Jen kousek a hlavné se neprozradit.

Prochdzel kolem dveri do salonku, ktery méla Galina tolik rdda. SnaZil se jit potichu, ani
nedijchal. Dvefe se tise, ale rozhodné oteviely a v nich stdla lez a pomluva osobné, Galina.

Lekl se az vyjekl. Galina byla prekvapend iiplné stejné. Také vyjekla — kdyz si vsimla sekery
v jeho ruce. Tomek byl vydéseny tak, Ze ho nenapadlo nic jiného, nez ji udefit tupou stranou sekery.
Matrona vletéla zpét do mistnosti a tlumené vykvikla. Tomek se vydésil, musi byt potichu. S touhou
umléet tu zriidu, kterd pohibila vsechny jeho sny, skocil do mistnosti za ni. Zena leZela na zemi a
snaZila se zvednout. Tlumené vzlykala. Proni vider byl silnéjsi nez myslel. Druhyj iider ji opét srazil
na zem. Tomek znovu udeftil tupou stranou. Uvédomil si, Ze mu to vlastné déld radost. Po tretim
ideru, ktery prerazil ruku, otoCil zbrati ostiim proti Zené.

Nyni vlastné zacala ta pravd krvavd prdce. Proni iidery Zenu proti tomuhle nemohly bolet. To
se jen rozehitval. Nyni si na ni vylil vsechnu zlost. Nevédeél, jak dlouho to trvalo, ani kolik rdmusu
pti tom zpiisobil, vsiml si jen jednoho — salonek bude potiebovat znovu vymalovat a podlahu budou
muset vymeénit. To, co zbylo z nendvidéné Galiny, se clovéku, nebo jeho zbytku, nepodobalo ani
zdaleka. Spokojené vydechl a klesl na kolena. Byl tak vysilen, Ze i zvraceni pro ného bylo namdhavé.
Myslenky mu zbésile létaly hlavou. Jedna st¥idala druhou. Pochopil, Ze musi utéct a Ze se mu to asi
nepovede. Zacinal chdpat, Ze nemd na to Zit jako psanec.

Tomu, jak ho chytili a zavteli, se musel jen smat. Ve skute¢nosti délal hrozny ramus a




trvalo to dlouho, do mistnosti se v8ak nikdo neodvazil. Kdyz vylezl zeslably, vrhlo se jich
na néj nékolik — sluhti i méstskych strdznych. Proti nim nemél Sanci. Myslenky na tték se
rozplynuly.

Dival se zamfiZovanym okénkem, ke kterému se tézko dostaval, a usmival se pfi
piedstavé Rehotova udiveného obli¢eje. Tohle ten praska¢ necekal, ale Galina jeho jméno
prozradila. Galina toho prozradila hodné. Byl zvédav, jak se bude tvafit Rehot, az budou
zabijet jeho — Tomka.

Cas se ling vlekl, ale nakonec piislo to, co piijit muselo —kat v doprovodu strazi a
nékolika pacholkd. ,Pojd hochu a niceho se neboj,” prohlasil kat otcovskym ténem.
,Nebude to tak hrozné, o to se vcera vecer postaral tviij otec.” Posledni zablesk nadéje na
zachranu a nésledné vystiizlivéni jej vrhlo aZ na samé dno jeho duSe. Na pozvednuti mu
jiZ nezbyl cas.

Diim U Sejce”, Zelené Mésto, Artepanthan — Petr , 1lgir” Chval




Temna vez

Autor: Jaroslava ,Tabytha” Auterska

Ptiku a medvéde, zajici, rybo
Mij svét je temna kobka
péachnouci
A¢ nohy mi omyva modf ocednu

necitim spdsnou slanost svobody

Ptiku a medvéde, zajici, rybo

Ma svoboda je propast

A mé srdce vlastni$
TY
A t7i5t15 ho na stiipky

Ptiku a medvéde, zajici, rybo
mensi a mensi a mensi
Jsi ma Temna véz
kdyz Té dostihnu

...zemru

Ptiku a medvéde, zajici, rybo




12

Dreaming Cities

Autor: Jozef ,Joe” Kundlak

... Videl som to spoza rohu. Nemalo to kridla, ale podla opisu to bolo ono. Neviem, ¢i sa
zdroj informdcii dostal aZ takto blizko a ani to, ¢o sa s nim ndsledne stalo, ale mne behali po chrbte
zimomriavky uz hodnii chvilu. A to som to zbadal aZ teraz. Td aura bola jednoducho citit uz zopdr
blokov odtialto. Keby som ju mal popisat, tak vdm predloZim mix slanych praZenych arasidov,
cukru, spdleného misa a trpkého citronu. Jednoducho Smak na pohladanie. Vtisol som ruku do
vrecka na svojej osiichanej (kedysi modrej) koseli a uistil sa, Ze oba amulety sii na svojom mieste
a stdle mierne hrejui. Kym budii 1icinné, mal by som byt chrdneny pred vicSinou neprijemnosti,
ktoré by sa mohli vyskytniit. Aspori som bol o tom uistenyj...”

Ked pocujete ,urban fantasy” a nerozumiete po anglicky, mozno budete rozumiet
maximélne slovu ,fantasy” (ak ste sa snim uz stretli, ¢o znaci, Ze ste asi ¢itali nieco
z fantastickej literattry). Ak po anglicky rozumiete, viete si tento vyraz prelozit ako
mestska fantastika”. Co ale presne znamena?

Je to Zaner, ktory prendsa klasickt fantastiku (teraz mam na mysli Skriatkov, vily,
drakov a trpaslikov, nie Sir$i pojem, zachytdvajaci aj napriklad sci-fi) do sticasného
prostredia, pripadne v kniZznych dielach do prostredia a ¢asu, v ktorom Zije autor. Stretdva
sa tu moderno a fantdzia, magia a elektrina, S$amani a lietadla. Ako keby sme sa jedného
diia zobudili a tam, kde bola v lese ¢istina, cez ktorti beZne chodievame na prechadzku,
stdli by zrazu druidské menhiry, pldpolal by tam ohen a skupinka postarSsich muzov
v bielom by sa prave chystala komunikovat s okolitymi zvieratami.

Skibenim tohto literdrneho Zanru so systémom Tri-Stat dX, pouZivanym vseobecne
pri rolovych hrach, vzniklo v marci roku 2005herné prostredie Dreaming Cities
— Snivajtce mestd. Vytvorila ho (dnes uz bohuzial zaniknutd) firma Guardians of Order,
tvorca samotného systému Tri-Stat dX a aj inych tspesnych hier —napriklad Big Eyes
Small Mouth (rolova hra v zanry japonského anime), Silver Age Sentinels (rolovéd hra
o superhrdinoch, bojujticich s najvaésimi zlosynmi vesmiru), Amber Diceless RPG (rolova
hra z prostredia Amberskych kronik autora Rogera Zelaznyho, mimochodom zaujimava
tym, Ze nepouziva Ziadne kocky), alebo neskorsich vybornych hier A Game Of Thrones
(na motivy knih autora Goergea R. R. Martina) alebo Ex-Machina (cyberpunkové herné
prostredie).

Dreaming Cities je celkom objemnou priru¢kou, so svojimi 274 stranami vam zaberie
jej ¢itanie urcite niekolko dni (ak nie ste tplni fanatici a nevynechdte préacu, spanok,
raflajky, obed aveceru asvoju polovicku nezavriete do skrine). Prevedenie celych
pravidiel je jednoducho excelentné a nasadzuje vysoku latku Standardu vo svojom obore.
Autori dokazujt, Ze pravidld vobec nemusia byt celofarebné, aby vyzerali a ¢itali sa skoro
samé od seba. Nadhernd obélka je doplnend mnohymi kresbami vnutri knihy, ktoré
vyborne reprezentuju celti atmosféru opisovanych pribehov.

Vyhodu pri Studovani pravidiel maja ti, ktori poznaji systém Tri-Stat dX, pretoze
vSetky viniom popisané zdkladné mechaniky st v podstate rovnaké, maximdlne st




rozsirené o tematické prvky. Ak ste snim zatial nemali ti cest, nevadi. Je to jeden
z jednoduchsich systémov, pouZitych v rolovych hrach a jeho osvojenie je rychle, najméa ak
maéte vo svojom okoli niekoho, kto ho uz vyuZil pri hrani. Lebo ako sa hovori, stokrat
pocut a raz vidiet.

Zakladom opisu postavy v systéme Tri-Stat dX (a teda aj v samotnych Dreaming
Cities) st len tri jej zdkladné Statistiky (alebo vlastnosti) — Telo, Mysel a Dusa. Tieto sa
pouZzivaji na rieSenie vacsiny spornych hernych situdcii, kedy sa hodi dvoma prislusnymi
kockami a pri hode niZSom, ako je hodnota overovanej vlastnosti, postava v danej situdcii
uspela. Hovorim , prislusnymi kockami”, pretoZe Tri-Stat dX je, ¢o sa tyka nastavenia
turovne moci aschopnosti postdv a prostredia, sSkdlovatelny systém. Je mozné pouZzit
Stvorstenné, klasické Seststenné, osemstenné, desatstenné, dvanéststenné, dvadsatstenné,
alebo dokonca i tridsatstenné kocky (¢ize k4, k6, k8, k10, k12, k20, k30, v skratke
v pravidlach reprezentované ako kX). Ked teda pravidld hovoria o hode 2kX, hovoria
vlastne o tom, Ze mate hodit dvoma kockami, pouZivanymi pre dany typ hry a prostredia
a troven schopnosti a moznosti postav (pri hrani obycajnych ludi to buda 2 Seststenné
kocky —2k6). Vlastnosti postavy si hra¢ nakupuje za ,charakterové body”, ur¢ené na
zatiatku hry podla nastavenia trovne prostredia. Cim silnej$ie budd postavy, tym viac
charakterovych bodov budd mat hraci pri ich tvorbe k dispozicii.

Dal§im ¢lankom tvorby postdv sd ich atribity, teda to, ¢o postavu definuje
,zvnutra”, to, ¢o ma postava ,vpisané” a vrodené do svojej osobnosti. Dreaming Cities
obsahuje najprv zoznam vsetkych atribatov, vytvorenych autormi a nésledne ich detailny
opis. Kazdy atribut vyobrazuje zdkladné Specifika, ako napriklad cenu za kaZzdu troven,
sposob zlepSovania atribtitu, alebo obmedzenia, ktoré moze hra¢ k danému atributu
priradit vymenou za dodato¢né charakterové body, ktoré tymto obmedzenim ziska.
Atribtity je samozrejme mozZné vytvorit aj od zakladov tak, aby hracom poskytli to, ¢o vo
svojej hre potrebuju.

Nasleduje vyber schopnosti postdv, toho, ¢o sa pocas svojho Zivota naucili, ¢o
Studovali a reflektuji ich zruc¢nosti. Kupujua sa za schopnostné body, oddelené od
charakterovych bodov, ale uréené rovnako na zaciatku hry podla nastavenia trovne hry.
Vyber uzatvdra volba obmedzeni, alebo ,defektov” postavy, ktoré za urcitd negativnu
vlastnost poskytuja k charakterovym bodom dodato¢né bonusové body. Podla
stanovenych vlastnosti postdv sa dopocitaja odvodené hodnoty, ako st Zivoty, Gto¢na
a obranna bojova hodnota a voliteIné hodnoty Soku a bodov energie. Autori mysleli aj na
prispevky samotnych hracov ku hre, za ¢o moézu ziskat niekolko bodov prostredia,
vyuziteInych rovnako pri tvorbe postavy. Kompletnd tvorba postavy v systéme Tri-Stat
dX je obsirnejsia (aj ked nie zloZitd) a nevymenoval som vSetky moZnosti prispdsobenia
atributov alebo schopnosti postdv. Pravidld sa vdm v tomto smere odvdacia dostato¢ne
a verte mi, Ze si cely systém osvojite velmi rychlo.

V Dreaming Cities si hrd¢i moZu pri tvorbe postavy zvolit aj niektora zo ,8ablén”
postav, ktord obsahuje urciti tematickd kombindciu vlastnosti, atribtatov, schopnosti
a obmedzeni a stoji urcity pocet charakterovych bodov. Uvddzaja sa napriklad Sablény
,pouli¢ny muzikant”, ,motorkdr”, ,ritudlny mag”, alebo ,Daoine Sidhe” (nie, nebudem
vam hovorit, kto alebo ¢o to je, sktste si to zistit v pravidlach sami!).

Maégia je Dreaming Cities rieSend pomocou atribtitov, rovnako ako iné zrucnosti
postav. Z toho vyplyva aj rovnaky sposob tvorby jednotlivych magickych schopnosti
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postavy a tiez pridelovania obmedzeni na ne. Hra¢ tieto schopnosti (a jednotlivé ritualy
alebo kuizla) nakupuje za charakterové body a overovanie ich tspesnosti je rovnako
podriadené overovaniu podla vhodnej vlastnosti postavy. Tento systém zjednodusuje celé
pravidla, kedZe hra¢ rovnakym sposobom overuje tspesnost hodu oStepom a zoslanie
iluzionistického kuzla — musi podhodit patri¢nta vlastnost. Magia je nasledne vSeobecne
rozdelend na ritudlnu, vrodentt magiu a mégiu, poskytnutd vysSimi bytostami a jej
jednotlivé stcasti st detailne popisané spolu s niekolkymi prikladmi.

V casti o hernych mechanikdch sa dozviete o spdsobe rozhodovania spornych
hernych situdcii (zdaleka nie vZdy je nutné hadzat kockami, casto totiz staci trochu
logického uvaZovania a hra sa nemusi zbyto¢ne predlZovat). Vacsia cast je venovana
samotnému boju s rozliénymi modifikdtormi a dpravami pre Specifické situdcie, ale nic¢
vam nebrani rozhodnut cely boj jednym hodom, ak nemate radi zloZité systémy. Vsetko je
na dohode a preferenciach hracov.

Aby som nezabudol: celé pravidld sa od prvej (no dobre, od tretej strany) nesu v duchu
manifestu autorov, ktory hovori o pravidldch, pisanijch na papieri a nie vytesanych do kameria. To
znaci, Ze ako hrdci si ich moZete (a mdte) upravovat podla seba a brat si z nich len to, ¢o vdm
vyhovuje a vynechat to, o nepovaZujete pri svojej hre za vhodné. Ak pravidld narisaju pribeh,
zruste ich. Pdan hry md podla autorov hrat s hrdémi, nie proti nim, ale md nad pravidlami
rozhodujiice slovo. A hra, ktord nie je zdbavou, uz nie je hrou, ale galejami. Musim povedat, Ze
s autormi na celej Ciare suhlasim.

Sekcia pre panov hry ddva cenné rady pre tvorbu a vedenie hry a zlepSovanie postav
pocas dlhSieho taZenia. Venuje sa aj tomu, o ¢o v Dreaming Cities ide, teda ,mestskej
fantastike”. Hovori o témach, ktoré mozete v takejto hre vyuzit. Ukazuje vhodnt kostru
tvorby hry stvorbou prostredia, prizna¢nych miest, kratkodobych zapletok, dlhsich
pribehovych dejov a zdrojov inSpirdcie pre pdnov hry a hrd¢ov. Na konci tejto kapitoly
uvadzaju autori aj zoznam najzndmejsich diel svetovych autorov, ¢i uz knih alebo filmov
z tejto oblasti umenia.

Ako samostatnd cast knihy (aj ked nijako neoddelena od predchddzajucich kapitol)
st uvedené tri vzorové prostredia spolu s redliami, postavami, situdciou v spolo¢nosti
a zapletkami, vhodnymi do danej spoloc¢nosti. Kroniky hrézy hovoria o boji Tudstva
s démonmi. Existuja tu rozlicné lovecké organizacie, ktoré na démonov organizuju
polovacky a snaZia sa ich vykorenit zo spolo¢nosti. Herné prostredie uvddza aj niekolko
prikladov démonov rozli¢nych trovni a zamerania, takZe je lahké si znich vybrat pre
svoju hru vhodnych nepriatelov.

Stmrak sveta je z vacSej Casti studnicou ndpadou a zahfiia vsetky zndme fantastické

a svet I'udi sa po spdleni tisicroéného stromu spojili a teraz stuperia o prvenstvo. Ak sa
hrdinom nepodari porazit protivnika, svet magie prevalcuje svet I'udi a usadi sa v fiom.

Maly néarod je o malickych magickych ludkoch, ktori Zija v naSom svete. A tymi
malickymi I'udmi st prave hraci. Tato skutocnost otvara nové moZnosti a celé herné
prostredie je ztroch uvedenych asi najzaujimavejSie a najorigindlnejSie. Len si to
predstavte, ako sedite zavreti v Sufliku a nemdzete sa dostat von, pretoze ten desatro¢ny
fagan to stihol skor, ako vy...

Herné rozsirenie Dreaming Cities, zaloZené na systéme Tri-Stat dX nemodzem nic iné,




len odporucat. Ked vés totiz chyti, tak vas uz nepusti, kym prirucku nedocitate. A aj
potom vas budu svrbiet prsty a budete zle spavat. Urcite ste totiZ niekedy v Zivote chceli
pouZit tt magickt palicku. A méte radi svoju motorku. Tak preco sa nevybrat do sveta
Dreaming Cities anenakopat tym lietajacim zloduchom ich... minimalne odporné
ksichty?

... Vedel som, Ze ¢as je to, ¢o uz nemdm. Tri modravé horiace uhliky sa divali mojim smerom
a nepldnovali upriamit pozornost inam. Preco musi mat tri??? Zdroje hovorili len o dvoch! Na ¢o
som sa to dal nahovorit? Na dve o¢i som bol pripraveny, to tretie mi to teraz poriadne zamotalo!
Pricapil som v rijchlosti rukou amulety vo vrecku a jeden z nich som uz necitil... To bolo zIé, velmi
zlé...! Musim konat, a to hned! Prikr¢il som sa a zacal pomaly prestivat do I'nhu. OCi som stratil
z dohladu a musim povedat, Ze aspori jeden uzlik v brusnej dutine uz nebol taky zamotany. Fajn.
Zem sa pomaly pribliZzovala, ale pondhlat som sa nesmel. Este sedem centimetrov, pit, tri, dva...
Okolo to zadunelo a rdzovd vina ma skoro odhodila z miesta. Este Ze som lezZal a nie stdl, inak by zo
mtia ostali len osiichané tenisky...”

i

Upir — Miroslav ,Abbé” Je¢minek
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Cadwallon

Autor: Dalibor ,Dalcor” Zeman

Francouzska firma Rackham je uspéSnym vydavatelem celé fady zndmych
wargamingovych her. Za vSechny jmenujme Confrontation a Ragnarok, kterymi se snazi
konkurovat skoro monopolnimu postaveni Games Workshop. Po vzoru svého anglického
bratticka, kterému samoziejmé Francouzi nemohou byti nic dluzni, se firma rozhodla
vydat vlastni RPG. Oproti GW se v3ak francouzsky vydavatel vydal zcela jinou cestou. Tu
jde shrnout nésledovné:

¢ vytvofime mix wargamingu a RPG
* najdeme si nové odbytisté pro figurky
* misto svéta stvofime mésto

Kvytvofeni hry si pak pozvali osobou v tdbofe francouzskych eRPéGeckaiti
proslavenou. Sebastiena Celerina, ktery byl ¢lenem komunit Shadworunu a Svéta
temnoty. Vliv téchto dvou systémi je na Cadwallon nejvice vidét. Vysledkem snaZeni
tvarcd Cadwallonu je pak prvni vlastovka, kterd vysla: Cadwallon: The Free City,
Player’s Handbook. Pfirucka vydand ve francouzském origindle a anglické mutaci existuje
a bude néasledovand Vypravécovym stinitkem a pfiruckami DM Secret, dale pak sadami
»podloZek” a vlastni sérii figurek. Jak jsem napsal, toto je Taktické RPG, primarné mix
wargamingu a RPG. Oba prvky jsou ve hfe rovhomeérné rozloZené, ne jako v nejzndméjsim
jiném T-RPG —Warhammer 40.000 - Inquisitor: Battle for Emperor’s Soul. Opét se
pokusim odpovédét na otdzku, kterou jsem poloZil jiZ v rozsdhlé recenzi systému na
hostinci U starého elfa — www.annun.sk. Je Cadwallon kvalitnim RPG a vybornou
wargamingovou ndstavbou?

Kniha

Prvni, co vés na této vdzané knize zaujme, je jeji design. At uz nddhernd kresba na
obalce, vystihujici naprosto piesné
vnitini atmosféru mésta, tak
isamotné grafické zpracovani
knihy pievySuje vSe, co jsem
zatim v RPG vidél. Uz ze
samotnych kreseb na vés dycha
zcela zvlastni atmosféra, naprosto
rozdilna od nasi ¢i anglo-americké
produkce. Kdyz budete modi,
navstivte co nejdfive prodejnu,
kde Cadwallon prodévaji a svazek
si prolistujte. Samoziejmé design
knize pomtze, v pfipadé RPG nés
vSak také zajim4, jak hra funguje a
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jak jsou pospana pravidla. Zde naraZim na nejhlavnéjsi problém celého vydani, problém,
ktery snad do budoucna bude eliminovdn. Ne, Ze by pravidla obsahovala chyby (jako
trpasliky skakajici pfes hradby ;) ). Nejvétsim problém knihy je v piekladu do anglictiny a
ve zplisobu popisu jednotlivych pravidel. Pfeklad asi tak 10% knihy se hrubé nevyvedl a
néktera pravidla nejsou plné srozumitelnd, resp. kazdy si je muZe vysvétlit svym
zplisobem. Zejména se to tykd pravidel pro pfidélovani zkuSenosti a zlepSovani postavy
v z4vislosti na zkuSenostech a ¢arodéjné magie. Obcas jim ustfeli i francouzské slovicko,
ale vZdy je to v mistech, kde to nemd na hru vliv. Déle je nutno podotknout nutnost
vyuZiti slovniku, ponévadz Francouzi pouzivaji nepfili§ obvyklé pieklady pro klasické
RPG terminy. OvSem je tfeba fict, Ze samotny piistup k témto ,terminiim” je také odlisny.
KaZdopddné nezbyva neZ doufat, Ze revidované vydani tyto chyby opravi a Ze v dalSich
knih&ch nebudou.

Herni prostredi

Hra je zasazena do svéta Aarklash, znamého z prostiedi hry Ragnarok. V okoli mésta
tak zufi vécnd valka mezi dobrem, zlem a neutralitou. OvSem Ragnarok je v samotném
mésté potlacen do pozadi. Zde nardZim na problém cislo dvé, a to je zcela absolutni
nedostatek ,fluffu” —tedy pfibéhovych informaci, které se netykaji samotného meésta.
Nevime nic o bozich, kulturdch ani svété jako takovém. Jak pozdéji vysvétlim, miize se to
stdt opravdu problémem, chceme-li si zpracovat postavu tfeba podle ,charakterniku”
z DrD+. Ackoliv soucésti hry jsou klasické fantasy rasy, zase lze fict, Ze se jich dotyka ono
francouzské osvézeni. Nejsou tedy tak stereotypni, kazdé rasa se pak jesté rozdéluje podle
zatazeni do kultury a principu, zda stoji na strané Cesty osudu, Stezek svétla nebo Zakrut
temnoty. Nékteré rasy se 1isi celkem zdsadné. A jaké rasy tu jsou? Mame zde lidi, elfy,
zlobry, sktety, orky a vlkeny. Herni prostfedi je pak mix prvkh z obdobi od pozdni gotiky
po pozdni renesanci s prvky primyslové revoluce.

Klenot Laneveru

Samozfejmé nejvice se hra vénuje samotnému Cadwallonu. Ten je popsdn opravdu
vyborné a ze vSeho na vés dychd ona zvlastni atmosféra. Vezméte si zlo¢innost v Praze,
pridejte neschopnost ruské policie, multikulturnost Londyna, pfimichejte kapku PafiZe ala
Tti musketyti, trochu Benatek, pfelidnénost Bombaye a nékolik kapek Ankh-Morporku.
A mate pred sebou klenot Laneveru, mésto gild — Cadwallon. Jedenéct 1én rozdélenych
mezi nobilitni horni a ubohé dolni meésto fizené gildami, zlo¢innosti a ovlddané
svrchovanymi pény jednotlivych 1én, podléhajici jen vévodovi cadwallonskému, legalné
voleného z rodin porucikti Zoldnéi'ské armddy, kterd kdysi mésto osvobodila, (¢i dobyla,
jak chcete).

Kazdé 1éno a jeho vyznamné c¢tvrti ¢i budovy jsou popsany, je jim pridélen zdkladni
postoj (herni mechanika, kterou vzpomenu pozdéji). Stejné je zde uvedeno, jaka vira
(v principy) v dané oblasti pievldda, jaké NPC lze potkat, jak casto 1ze narazit na strdz a
jak moc bude straz horliva. Prosté zatimco externi ,fluff” neexistuje, mésto je pravym
opakem.




Zakladni mechaniky

Nyni si povime o dvou zdkladnich mechanikédch, které upravuji samotné hrani
tohoto systému. Je to mechanicky hod a mechanika postoj. Cadwallon funguje na
mechanice Hodnota Schopnosti k6 + relevantni Postoj. Hodnoty na kostce se nes¢itaji, ale
pocitd se nejvétsi hodnota. Za kazdy dalsi stejny vysledek se pficita plus 1. VétSina akci
funguje na vzdjemném ovéfeni nebo pevné stanovené naroc¢nosti. Ovéfeni ¢i naro¢nost
muZeme upravit tim, Ze si
zariskujeme, kdyZz si zvySime
vlastni ndroc¢nost tkolu, abychom
zvysili ndroc¢nost i protivnikovi. Je
tteba zminit, Ze neexistuje
automaticky  Gspéch, existuje
ovSem automaticky netspéch
—kdyz jsou vSechny kostky
s vysledkem 1. Dluzno také dodat,
Ze v piipadé Konfrontace nesmi
pocet kostek wurcenych khodu
prekrocit pocet kostek v akéni a
reakéni zéloze.

R > A\C WA Postava nema 74dné
vlastnosti, veSkeré cinnosti se feSi pomoci mechanického ukazatele zvaného postoj
(Attitude). Pod Sest postojii (viz slovnicek) se fadi vlastni dovednosti. Zobrazuji se jimi
vzorce chovani p#i jednani s CP. Ridi se jimi setkéni, pfevlddajici postoj pak rozhoduje
o chovéni v jednotlivych ¢tvrtich a ulicich mésta.

Tvorba postavy

Cadwallon je dovednostni RPG, které mé nékolik zvlastnosti. V prvé fadé hra¢ nema
moznost si pfi tvorbé vybrat postoje ani dovednosti. Zaroveni hra vyzaduje stvoreni
Svobodnika (¢lena Svobodné ligy) cadwallonskych Zoldnéfi na tfetim stupni povolani.
A co to znamenda? Hrac si vybere rasu, kulturu (nebo narozeni v hornim/dolnim mésté).
Z toho si odvodi zdkladni hodnoty postojii, nékteré stupné dovednosti, jedinecnou
schopnost a schopnosti odvozené (sila, obrana). Poté si hra¢ z tficeti Sesti moZnych
povolani vybere tfi vjakékoliv kombinaci (1-1-1, 3, 2-1 apod.). Povolani se déli do
6 kategorii (viz slovnicek). Na jeho zdkladé si dopiSe stupné dovednosti (pokazdé, kdyz je
u povolani dand schopnost zminénd, zvysuje si stuperi dovednosti o 1). Podle povoléni si
dopiSe vybaveni a nasleduje dopInéni postavy o schopnosti a kouzla. Magii 1ze rozdélit do
tfech rtznych skupin — carodéjnd, knézskd a tarokova. Lisi se zplisobem cerpani magie
/many, viry, kombinace tarokt a také druhy kouzel. Bohuzel zrovna ¢arodéjnd magie je
v pravidlech popsana velmi nesrozumitelné.

Jak to funguje?

v

Skvéle. Prizptisobite-li hrani postavy tomu, co jste si vykiiZkovali na deniku, ale
zaroven si denik vyplnite a nakombinujete podle konceptu postavy, uZijete si nesmirné
zébavy. MiiZete si sami vybrat, jako moc se chcete pohybovat po tilesetech — podlahach a
jak casto. Hra sice vyZaduje pouZiti figurek a tilesetti, ale ty jsou potteba, jen kdyZ hra




piejde do tseku zvaného konfrontace, kde se diisledné hraje na kola. V zdsadé dle mych
zkuSenosti lze fict, Ze kdykoliv nutné potiebujete fesit situaci na tilesetech, je tfeba také
vyuziti konfrontac¢nich pravidel —tedy akéni a reakéni zdlohy a pfesné definované
iniciativni fdze kola. Kolo v8ak nemd pfesné ¢asové upfesnéni — muZe byt jednou rundou
pandki v hospodé trvajici 5 minut, nebo jeden vypad a riposta mecem trvajici tfi vtefiny.
Sice to déla neporadek tieba v pravidle o dobijeni magickych zdrojti, ale musim fict, Ze je
to zajimavy napad.

Zaverem

Cadwallon m4 celou fadu ,détskych nemoci”, ale pfesto je to hra, kterd mtize sméle
konkurovat zabéhlym molochtim naseho trhu. Imponovat mtize zejména tém, ktefi jsou
uz znaveni klasickym fantasy. Cadwallon je mixem nékolika rtznych zanr fantastiky
—urban, humornd, klasickd, steampunk. Hra je sice zatim omezena pouze na samotné
mésto, ale neni problém vyjit i za hradby. Samoziejmeé jde oddélit zaklad systému, ale to
by byla skoda. Stejné jako pfinést do mésta jiny herni systém. Na prvni pohled se mohou
zdat mechaniky méné intuitivni neZ jednoduché D20+, ale rozhodné nejste zaméstnéni
zaddnymi slozitymi vypocty, takZe po té, co pochopite Spatné napsand pravidla, vam
systém prejde do krve. Nevyhodou se mtize zdat pravé ten neklasicky pfistup, jako tieba
nedostatek vlastnosti. Plusem mtize byt obrovska znovuhratelnost, neomezena na par
archetypti a skute¢né neottelé ndpady. Pravé feeling je to, co by ke hite meélo pfitdhnout
nové hrace. Hleddme-li tedy stdle odpovéd na otdzku poloZenou na zacatku, odpovime si
takto: Ano, Cadwallon je kvalitnim a zcela unikatnim RPG a zaroven je kvalitni ndstavbou
wargamingovych her! BohuZel, jeho rozpolcenost je znat na tom, Ze ani jedna soucast neni
Spickova.

Slovnicek terminu a prekladu

Paths of Destiny/ Cesty osudu —Ways of Light/ Stezky svétla —Meanders of
Darkness/ Zékruty temnoty - /filozofie jednotlivych kultur pii jejich pristupu
k Ragmnaroku, neutralita, dobro, zlo

Attitude/Postoj — neoznacuje jen zdkladni hodnoty hrdiny (zvané jinde vlastnosti),
ale tyto hodnoty zdtraziuji, jaky pfistup méa jednotlivec k Zivotu, té ¢i oné ¢innosti, jak se
rano probudil, navic se Postoj pouziva pfi vzdjemném setkani ¢i jako pristup obyvatel
¢tvrti k jejich okoli.

Trades/Povolani —bliZe slovu Povoldni ¢i zaméstnani nez Class. A opravdu tomu
tak je. Povolani se pocita na stupné, kterych je maximdalné 6 a kazdy stupen urcuje jaké
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vlastnosti se naudis.

Abilities /Dovednosti — pocitaji se na stupné a urcuji mnozstvi kostek, které médme
na ovéfeni dovednosti. Poc¢et a mnoZstvi dovednosti je odvozeno od Povolani.

Distinctive Features/Jedine¢né vlastnosti — specidlni odbornost, ktera je pfirozena
dané rase. Jedinecné vlastnosti a odbornosti jsou to, co odliSuje jednotlivce v rdmci kultury
i povolani. Je jich celkem pies 90.

Feats/Odbornosti —Pokud si postava vybere jiz po druhé stejnou Jedine¢nou
vlastnost, rusi se vysledky jejich nevyhod a z Jedine¢né vlastnosti se stdva odbornost.




Facts/Cinnosti — schopnosti rovny akci, kterd ubird kostku z vasi Akéni ¢ Reakéni
zélohy.

Action-Reaction Pool/Akéni-Reakéni zédloha —na zacdtku kola si rozdélime pocet
kostek podle maximdalni hodnoty Povoldni na akéni zdlohu, kterd zobrazuje nasi akce a
reakéni zélohu a ta ndm umoZiiuje reagovat na akce protivnika.

Seznam Postoju:
* bojechtivost/pugnacity
hbitost/sleight

* styl/style
* jemnost/subtlety
¢ oportunismus/opportunism

* disciplina/discipline

Kategorie Povolani:
 Konfrontace/Confrontation — boj
 Zaklindni/Incantation — ¢arodéjnd a tarokova magie
* Revoluce/Revolution - alchymie, parni stroje, stavba konstruktti, prace s naftou
 Vésténi/Divination — knézska magie
¢ Prozkoumadvani/Exploration — zlod&jstvi a prozkoumavani

* Interakce/Interaction — okecdvani vieho druhu




Hrani v dobé bronzové II

Autor: Pavel ,Goran” Veselsky

Minule jsme si fekli o dobé bronzové jako celku, ted se zaméfime na konkrétni
civilizace. Ucelem tohoto c¢lanku neni predat ¢tendftim fakta —k tomu slouzi odbornd
literatura, z niz nékolik pfikladt bude uvedeno v doporucené literatufe na konci ¢lanku.

o

Zaméiim se spiS na to, jak se v daném prosttedi asi zivi typic¢ti dobrodruzi.

Rise Kemet

Zakladni fakta jsou dostatecné znama, proto se zaméfim na méné zndmé téma - jak
se mohou uplatnit dobrodruzi v prosttedi starého Egypta?

Prace Zolddkt chrédnicich karavany, lovcd bojujicich slitymi Selmami ¢i zlodéja
pracujicich pro podsvéti jsou k dispozici vSude. Postavy s vySsim statutem se mohou
uplatnit v armadé, knéZstvu nebo tfednickém aparatu (mnoho hodnostaiti zastavalo
svétské i duchovni hodnosti soucasné). Pro Sikovné jedince byl egyptsky socidlni systém
pomérné propustny — i osoby nizkého ptivodu se mohly dostat do velmi vysokych funkci,
v Case kriz{ teoreticky i na faraonsky trtn.

Egypt je snad jedind zemé na svété, kde dobrodruzi maji dostatek piileZitosti a
dévoda k vypravdm do podzemi. Vzhledem k obrovskému bohatstvi umistovanému do
hrobt byly pravé piibytky mrtvych nejvdécnéjsim cilem zlodéji. Mrtvé okrddali nejen
chudéci, ale i délnici na stavbach nekropoli, strazci hrobek, vyznamni tfednici ¢i knéZzi.
Lidé vérili, Ze mrtvi mohou ze zasvéti pomdahat Zivym a zajisStovat jim S$tésti, zdravi a
blahobyt. Pokud tak necinili, poziistali méli prdvo mrtvého potrestat odebranim casti jeho
bohatstvi. Pochopitelné dochdzelo ik nelegitimnimu rabovéani, které bylo trestdno
podobné jako okrddani zivych. V casech krizi (tj. kdyz mrtvi faraoni dostate¢né nedbali
o sv(j lid) hrobky vykrddal kde kdo a mezi vykradaci mohou byt i hra¢ské postavy (nebo
pokud ziskaji divéru spravce pohfebisté, se postavy mohou stat strdZci nekropoli, at uz
budou nekropoli skute¢né chrénit, nebo jen pracovat pro podsvéti).

Egyptsky hrob neni klasicky dungeon — spi$§ neZ monstra v ném c¢ekaji tuny pisku a
kamene (Jak odvalit tenhle desetitunovy blok? Tot otdzka...) a diimyslné pasti (padajici
strop, piili§ tenkd podlaha). V realistické varianté sta¢i chvilka nepozornosti nebo
nestastné kopnuti vedle a postavé uz nic nepomtze (pasti byvaly skutecné smrtelné).
Miizete také popustit uzdu fantazii a zabydlet hrobky zlymi duchy a ozivlymi mumiemi.

Mezi rekami

Stara Mezopotamie byla o néco politicky a kulturné rozmanitéjsi nez fiSe na Nilu.
Valky mezi sumerskymi meéstskymi staty byly béZnou zéleZitosti, vétsi fiSe (akkadska,
babylonska ¢i asyrskd) dobyvaly tizemi, stfetdvaly se a snaZily se ve sviij prospéch zvratit
kfehkou mocenskou rovnovdhu a neustdle hrozily ttoky barbarti z pustin mimo civilizaci.
Uz davno pfed vznikem Fénicie byli obyvatelé dnes$ni Syrie a Libanonu zndmymi




obchodniky, ale i politiky schopnymi si pomoci darti kupovat nezavislost (pfed vpadem
moftskych narodf kolem roku 1200 pi.n.l. bylo v jejich ¢ele mésto Ugarit). Zhruba od roku
1600 zacaly vpady obavanych Chetiti, uZivajicich Zelezné zbrané. Nesmime zapominat
ani na fiSe Mittanni a Urartu pod Kavkazem a severniho souseda Sumeru, Elam.

Ochrana a vykradani hrobek zde nebylo tak lukrativni jako v Egypté, o to vétsi zajem
vsak byl o Zolddky a Spiony, pomahajici mocnym fesit zahrani¢ni spory. Hraci se dokonce
mohou stat mocnymi generdly v né€jaké armdadé, ¢i muset v cele méstského statu vyrtesit
krizi v podobé postupujicich Akkadanti ¢i Asyfand.

Ve fantastické varianté se také mtiZete nechat inspirovat eposem o GilgameSovi a
chrénit své mésto pied nepiizni bohti a démonf.

Zemé Opereného hada

NP4

Ve stfedni a jizni Americe se sice bronz pfili§ nerozsifil, pfesto jsou alespor nékteré
z tamnich kultur povaZovany za kultury bronzového véku. Kazdopadné jde o zajimavé
herni prostfedi, a proto o ném v tomto ¢lanku pojedndm.

Meéstské staty stfedni Ameriky mezi sebou neustale vedly vélky o zajatce, urcené
k obétovani jejich bohtim. Neustélé valky vsak vytvorily vale¢nou doktrinu dost odliSnou
od evropské: na jednu stranu bylo duleZité ziskat zajatce, na druhou stranu tyto vélky
nesmély populaci dplné zdecimovat. Proto nebylo zvykem prondsledovat porazené
neprdtele a bojovnici se snazili protivniky spi§ omrécit neZz zabit. Obétovani bylo
nejcestnéjSim zpusobem smrti, proto se mnoho Aztékt nechdvalo obétovat dobrovolné.
Bitvy se vétSsinou odehrdvaly na pfedem smluvenych mistech mimo mésta. Pokud vSak
bylo dobyto mésto, vitézové odnesli sochy bohti a odvedli do zajeti ¢ast populace (véetné
vladce a spoluvladce — méstské staty mivaly dva vidce, pficemZ obvykle jeden mél na
starosti obranu a druhy tuto¢né valky) a vrétili se domti; mésto zpravidla prezilo, jen bylo
vyrazné oslabeno a muselo uznat nadvladu vitéze.

Mezi Aztéky bojovali vSichni muZi; ani Mayové, respektive Toltékové nebyli
mirumilovnéjsi. V boji se pouzivaly ostépy urychlené vrhaci (atlatly), na blizko pak kyje
s obsididnovymi hroty. Aztékové znali i ,me¢” maquahuitl (viz Doplriky v prvnim cisle
Drakkaru).

Postavy zde pravdépodobné budou slavnymi véle¢niky a snad ilovci. V boji byl
kladen dtiraz na osobni souboje a mnohem castéjsi nez velké bitvy byly drobné ndjezdy
malych skupinek (jedna z nich mtiZze byt druzinou hraé¢skych postav).

Druzina nemusi vyraZet jen proti jinym kmentim ¢i méstéim, ale mtZe i prohledéavat
ruiny ddvno zaniklych mést. Tam mohou ¢ekat poklady, ale i pasti v egyptském stylu, ve
fantastické varianté pak rtizni démoni, o0Zivlé sochy a podobnd monstra.

V pokolumbovském obdobi postavy mohou zorganizovat odpor proti ,,bohtiim” a
v boji s nimi dosdhnout urcitych tspéchti. Ve fantastické hie se postavy mohou vypravit
do podsvéti a bojovat s tamnimi démony o Zivot svych blizkych nebo jen o vybaveni
k posvatné mic¢ové hie.

U Synti slunce (jejich fiSe je zndméjsi podle titulu jejich vladct jako fiSe Inkit) sice byl
na valecnictvi kladen onéco mens$i diraz, nicméné ani zde nejsou valky ni¢im
neobvyklym. Prostfedi fiSe Inkfi je velmi podobné stfedni Americe —jen misto niZinatych




pralesti ¢i polopoustemi pokrytych ndhornich plosin tvoii kulisu i casty zdroj potizi
velehory.

Ale ja chci fantasy!

Jiz jsem nastinil moznosti her vychdzejicich z mytologie jednotlivych civilizaci.
Moznd vsak chcete vytvofit vlastni fantasy prostfedi a od starovékych civilizaci
odhlédnout nebo se jimi nechat jen volné inspirovat.

Svét muZe byt rtizné fantasticky, od pseudostarovékého prosttedi s mytologickymi
pfiSerami a vzdcnou magii po svéty zaloZené na mytech pfirodnich narodd, kde hrdinové
bézné meéni svd téla zlidské do zvifeci podoby a naopak, konflikty se fesi spi$
zafikdvanim neZ meci a ¢as od ¢asu je nutno ozivit mrtvého pfitele nebo vysvétlit hote, Ze
by se méla kousek prestéhovat. Technologie se mtiZe podobat té pozemské, mtize vsak byt
vyrazné doplnéna krunyii z krovek obfiho hmyzu, trny jedovatych rostlin a dal$imi
uziteénymi ¢astmi ¢i produkty fantastickych rostlin ¢i Zivocichti. Konkrétni provedeni je
na vas —nemuzu vdm poradit nic lepsitho neZ si prostudovat par kniZek o starovékych
civilizacich a hlavné o mytologii (jejich ijiné). M@zu jen zopakovat péar obecnych
zékonitosti, které nejspis budou platit ve vétsiné , bronzovych” svétt.

Kbronzovému véku patfi mensi diiraz na penize, respektive drahé kovy ¢i jind
vyjadfovat bohatstvi v kravach ¢ meédénych hfivnach. Pfevlddd vSak sménovani
— pfedmincovni platidla totiz byvala p¥ili§ hodnotnd pro tcely bézné smény, a uzivala se
spi$ v dalkovém obchodé mezi jednotlivymi kmeny ¢i mésty. Napiiklad ve starém Egypté
se dané i vyplaty ,stdtnich zaméstnanci” provadély formou obili, i kdyz méfitkem ceny
byly spis médéné ndramky ¢i bochnikovité hiivny (tzv. debeny).

Pokud jsou ve fantasy rozsifené magické predmeéty, je celkem béZnym feSenim
umoznit hrdintm jejich zakoupeni. Mnozi Pani hry vSak toto feSeni odmitaji — kouzelné
artefakty jsou pfili§ cenné a vzadcné na to, aby se snimi bézné handlovalo. Ke
spolecnostem doby bronzové se hodi jiné feSeni:

Prédce femeslnikti, zejména vyrobch zbrani a Sperkti, byla povaZovana za néco
magického (uméni prace s kovem bylo relativné nové a malokdo chépal jeho podstatu).
Proto lidé v hernim svété nemusi rozliSovat magické a nemagické zbrané — magické jsou
vSechny, jde jen o silu ,kouzla” a ta je pfimo tmérnd véhlasu tvirce. Ti nejlepsi zbrojifi (tj.
ti, jejichz vyrobky jsou magické i v feci pravidel) vSak obvykle maji penéz dost a zajimaji je
spiS sluzby a kontakty, v , barbarskych” oblastech pak véhlas (vite, jakd reklama je, kdyz
vami vyrobeny me¢ pouZiva nejsilnéjsi vélecnik v Sirokém okoli?). To vytvari vic
pfilezitosti pro zépletky neZ prosté nakupovani. Vzhledem k neexistenci Zeleznych zbrani
jsou postavy (zejména véalec¢nici) o néco slabsi a je dobré tuto drobnou nevyhodu nahradit

vyhodou v podobé vétsi dostupnosti kouzelnych zbrani.

S ekonomikou souvisi jesté jeden mechanismus, a to obéti. Starovéké cirkve Zzadaly
pro své bohy drahé obéti, at uz ve formé drahych kovi, zvifat ¢i lidi. Mtze jit o dary
chramu (napt. Egypt) i o poklady uloZené nékde, kde nemohou byt vyzvednuty (z Evropy
jsou zndmy takové depoty naptiklad z den fek ¢i bazin). Od bohatych jedincti se ocekavaji
bohaté dary a vyplati se toto ocekavani naplnit. V opa¢ném piipadé hrozi Spatnd povést,
zlé sny a hlavné smtla. Bohové byvaji ve fantasy skutecni, obvykle realitu pomérné




hmatatelné ovliviiuji a nevyplati se je nerespektovat.

Obratte se na moudré aneb doporucena literatura

Ke starému Egyptu existuje velké mnoZstvi rozlicné literatury. Pro zacétek
doporucuji (vedle Egyptana Sinuheta od Miky Waltariho, idedlntho romanu k navozeni
atmosféry starovéku) knihy egyptolozky Joyce Tyldesley —jsou ¢tivé, pomérné spolehlivé
a hlavné se zabyvaji spi§ kazdodennim Zivotem Egyptanti a Egyptanek neZ jen velkymi
udélostmi.

K mytologii Mezopotamie doporucuji Epos o GilgameSovi, ke starym Maytm pak
knihu Popol Vuh.
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Fantasy GameBook Engine

Autor: Roman ,RomiK” Hora

http://crypta.mysteria.cz/new /main.php?rubrika=downloady&id=1

Gamebooky — knihy, které lze hrét. Ze vite o co jde? Neptedpokladdm, Ze by tento
¢lanek cetl nékdo, kdo o tomto tématu nic nevi. Pokud v8ak ano, musim nejprve vysvétlit
termin gamebook.

V podstaté se jednd o hru. Ta mtize byt riznd a obsahovat mnoho rtznych prvki
—od téch dobrodruznych, az po ty silné RP. Kniha je psana normalné, ale vZdy po urcité
¢asti ma ctendf moznost rozhodnout, co udéla hlavni postava, za kterou hraje. Svymi
rozhodnutimi ovliviiuje celou hru a samoziejmé osud postavy. Gamebook ma nékdy jeden
konec, nékdy vice konct. Alespori téch tspésnych —zemfit se d4 mnohde. O tom je
gamebook, alespori ve zkratce.

V dnesni dobé jsou gamebooky, alesport z mého osobniho pohledu, zatlacovany do
pozadi pocitacovymi hrami. Grafika, obrovsky svét se spoustou moznosti a mnoho
dalsiho umozZiiuje hra¢im velmi silny proZitek. My, ktefi pocitacové hry nehrajeme tak
Casto, vSak toto neocenime. A pokud jsou mezi ndmi i ti, ktefi radi ¢tou, potfebujeme néco
jiného. Casu je malo, ale zahrét si kvalitni gamebook vzdy potési. A ted se vas zeptdm — co
kdyZ si mtZzete gamebook zahrat na pocitaci? Co kdyZ si mlizete zahrat gamebook tak, Ze
bude vypadat jako vaSe oblibené RPG s pfateli?

Ze to je nepravdépodobné? Kniha pfeci nemtize nahradit posezeni se skupinou
pratel, fikate si. A vtom mate nejspiSe pravdu. Nicméné, nehledejte jen profesionalni
gamebooky v tisténé formé. Je zde jeden program, jehoZ autorem je Jan Jirkovsky, a tento
program vam umozni zahrét si gamebook vytvoreny nékym jinym nebo si vytvofit vlastni
gamebook. Ano, je to tak a neni to ani pfili$ sloZité. Ja osobné jsem to tedy jesté nezkousSel,
ale chystdm se ze svého herniho svéta néjaky gamebook vytvofit.

Vse funguje na bazi jednoduchého programovaciho jazyka —tak, aby ic¢lovék
programovanim nedotéeny mohl uskutec¢nit svi{ij sen a napsat si vlastni dilo. K dispozici
maéte velkou spoustu moZnosti —naprogramovat boje, pifidélovat zkuSenosti, pfidat
vizudlni efekty i grafiku. Diky tomu je program, ktery se jmenuje Fantasy GameBook
Engine (FGBE) velmi ambicioznim projektem (a proto dostal misto v tomto dcisle a
v dal$ich se na néj podivdme také).

Tento prvni ¢lanek je takovym tivodem k tomuto programu, nebot ija mam v planu
se v co nejblizsi dobé s FBGE sezndmit a zkusit udélat néjaké zajimavé hry ze svého svéta.
Pokud je pravda vSe to, co je slibovano na oficidlnich strankdch (jejich adresu naleznete na
konci tohoto ¢lanku). Mdme se na co tésit.

Co vSechno ndm autor programu Sifitelného zdarma slibuje? Tak tfeba velmi
jednoduchou préci s programem, moznost vklddani pisnicek, obrazkt a svych vlastnich
dal$ich ndpadt. Vyhodou je iaktivni komunita okolo tohoto programu jiZ vytvoiend a
spousta dokumentace a ukdzkovych her.



http://crypta.mysteria.cz/new/main.php?rubrika=downloady&id=1

l Tém, ktefi maji radi gamebooky ¢i zajimavé RPG a jsou jiz unaveni z pocitacovych
her, bych doporucil zahrat si néjakou z her na strankach FGBE. Neni jich méalo a my sami
si v piiStich dilech nékteré pfedstavime. Pfikladem takové hry by mohl byt naptiklad
Carod&jny soumrak — tato hra jiZ neni ani tak gamebookem, jako spiSe samostatné Zijicim
svétem, do kterého pfichdzi postava a hra za¢ind. Neni tohle snem kazdého hrace RPG,
| ktery nemd s kym hrat?

Kartografiiv stiil — Jakub ,,Dukolm” Cerveny




Architektura romanska

Autor: Roman ,RomiK” Hora

Architektura a jeji historie je stejné duleZitd jako Zivotopisy panovnik{i, popis
kazdodennosti a zpravy z valek. Pro¢? ProtoZe ndm dopliiuje mozaiku toho, jak lidé zili a
¢emu véfili. Kdy se na naSem tizemi dd mluvit o néjaké architektuie? Je to aZ s rozvojem
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samotného stavéni?

Pokud budeme architekturou minit stavby s urcitym tcelem a né&jakym i podobnym
tvarem, ktery je stejné vyznamny jako tcel stavby, mZeme mluvit o architektufe. Prvnim
vyznamnym architektonickym okruhem potom budiZ sloh roménsky, ktery, kdyZ se
objevuje na Velké Moravé a nasledné v Ceském kniZectvi, je tim, co nds zafazuje
k vyspélym zemim stfedovéké zdpadni Evropy.

Jesté bych mél podotknout, Ze valna ¢ast romanskych pamatek na naSem tzemi je
dilem cizich stavebniki ¢i stavebnich huti. Doufam, Ze vy vsichni, ktefi radi pouZivéte pro
své literdrni i herni dila redlie temného, pochmurného stiedovéku, budete timto ¢ldnkem
alespori minimélné pouceni.

Doba predromanska

Pravdou je, Ze pokud nebudeme pocitat néjakd keltskd oppida, nemdme
o architektufe pfili§ zprav. Alespoii ne znaseho tzemi. V takové Franské fiSi se da
onécem, jako je predromdansky stavebni sloh, mluvit uz od 6. stoleti. Tento sloh je
nasledné v 10. stoleti nahrazovan romanskym.

Prvnim z téchto pfedromdénskych slohti je takzvany ,Merovejsky piedroménsky
sloh”, pojmenovany podle franské dynastie Merovejcti. Tento stavebni sloh navazuje na
pozdné fimské a rané kiestanské stavby. Plidorys baziliky se z T méni na kiiZ pravé
v tomto obdobi. Brzy vSak pfichazi na fadu dalsi zména, za vlady Karla Velikého. Snad
i proto se tomuto obdobi fikd Karolinskd renesance. Toto obdobi, takze hlavné Karel
Veliky, se snaZi navadzat na fimskou okdzalost. Stavi se, mimo k¥estanskych budov,
i opevnéné dvory a falce. BohuZel, nesetkdvame se s ni¢im novym, ani architektonicky, ani
technologicky. Rokem 834 se Franskd fiSe rozpada a dynastie Karlovcti vymird. Centrum
architektury se, pro nasledny historicky vyvoj, pfesouva na dvir saského panovnika Otty

Velikého. Otonskd doba nebo téZ Otonskd renesance ndm pfindsi prvky, které se dale
rozviji a jsou pfedpokladem pro rozvoj — vznik romanského slohu.

vvvvvv

U nés je situace v této dobé slozitéjsi. Pfemyslovska historie se jesté nepiSe, prichazeji
Slované, nyni mluvime o dobé okolo 6. stoleti. Postupné krystalizuje Velkd Morava.
A prichazi kiestanstvi. Objevuji se prvni rozpory —pod vliv kterého okruhu nase zemé
padnou? Gordicky uzel rozsekl Rastislav, kdyz roku 863 pozval misii Cyrila a Metodéje
z Byzance. S touto a dal$imi kfestanskym misiemi k ndm pfichazi technologie zdénych
staveb — rotund, bazilik a dalsich. Zanikem Velké Moravy se nase zemé plné prizptsobuji
zdpadnimu okruhu a romdnskému stavebnimu sméru.
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Romanska architektura

Tento stavebni sloh se formuje na pocatku druhého tisicileti nasSeho letopoctu.
K zdsadnim zméndm nedoslo, roménsky a pfedromdansky sloh se téZzko odliSuje. Ale
presto ekonomicky rozvoj dovolil stavbu monumentéalnich staveb. Stavebnim vzorem byl
Rim, ale prvky a vystavba podléhala vlastnim ideologickym tceltim.

Diive se pouZival neopracovany kdmen. V romanském stavebnim slohu se pouziva
dobfe opracovany kvadr. Pfichdzi novoty v podobé klenby —od téch jednoduchych
valenych aZ po monumentalni Zebrové a kiizové klenby, pfedznacujicim ptichod gotiky
(jednotlivym prvkiim se budu vénovat niZe). Pozdé¢jsimi klenbami uz piechdzime
z obdobi roménského do obdobi gotického.

JelikoZ je roménsky sloh slohem podporujicim kfestanstvi, podivejme se podrobnéji
na vstupni portdly do kostelt. Pfedpokladdm, Ze jste vSichni vidéli néjaky kostel doby
romanské. A vSimli jste si, jak vypadd vstup (oznacovany jako vstupni portdl)? Podivejme
se na povedeny romdnsky kostel. Okolo dveii je velkd obloukovd, ornamentalni a mnohdy
i figurdlni vyzdoba. Pro¢? Odpovéd je jednoducha — kostel byl povazovan za symbolickou
brédnu do nebes, proto i vstup do kostela tomu musel odpovidat.

A jak Ze se vlastné rozsitil romansky sloh po zdpadni Evropé? No, jisté to nebylo tim,
Ze soused sousedovi koukal pfes plot. Je to jednoduché — nadndrodni mniSské fady a jejich
misie. Ten, kdo ddval pozor, mohl na podobnou zminku narazit jiz u Velké Moravy. Jako
nositelé romanské kultury prosluli predevsim cistercidci. Tento fad byl zaloZen roku
1098 Benediktem z Nurie, ktery se rozhodl odejit od benediktint. Rdd mél muzskou
i Zenskou vétev.
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stavby —rotundy, emporové (pfevdzné panské) kostely, ale ikniZeci a celkové prvni
Slechtické dvory (i kdyZz v této dobé zatim o Slechtg, jak ji chdpeme dnes, nemtiZeme tplné
mluvit). Stavby jsou zdobené zvenci izevnitf —malbami, ornamentdlni a figurdlni
vyzdobou. Celkové zdobenost staveb prudce narfistd. Kromé mnoha jinych staveb ndm
dokonalost a technickou vyspélost romanskych pamétek mtize dokdzat i Juditin most
— kamenny, z Sedesétych let dvandactého stoleti. Ten se bohuzel nedochoval a nyni je misto
ného most Karliv, ale pfesto, tento — Juditin — most byl prvni na nasem tzemi.

A aby toho nebylo mélo, mdme na nasem misté in&akou tu vyjimku. Rikd vam
nékomu néco Cheb? Dlouho nebyl Cheb povazovdn za tzemi ceského panstvi, ale
sousedniho fimského cisafstvi. A jak to tak byva, stavélo se tam po zplisobu némeckém.
Proto mdme na naSem tuzemi i pamatku a ukdzku Staufské architektury, kterou ndm
zanechal Friedrich Barbarossa.

A prechazime ke gotice...

Prichdzi dvanacté stoleti a dalsi vyvoj. Prvotni impulz pochdzi z Francie. Sloh je vak
pojmenovan v Itdlii. Pivodné hanlivé oznacdeni se ujimd a na evropské scéné se objevuje
goticky stavebni sloh.

I u ného mtiZzeme sledovat jisté pfechody — snaha o pfeneseni vdhy na sloupy, zména
struktury klenby. Uspofddéni staveb zatim z{istdvd romdnské, ale ne na dlouho... I u nés
dochéazi k pfrechodu ke gotice, v poloviné stoleti tfindctého. Staveb pfechodného slohu je




unds jen velmi malo, napf. Predklastefi u Tisnova. Nicméné, pitvani se v tomto, jiz
predgotickém obdobi, si nechdme na jiny ¢lanek, vénujici se slohu gotickému. Neb i ten je
podstatny a vyuZitelny v rdmci stfedovéku a jeho kultury.

Romanské stavebnictvi

Kromé toho, co se stavélo, je i diilezité, jak se stavélo. Mozna by vas pfekvapilo, jak
zruéné opracované zdivo romdénsti stavitelé pouzivali. Velké a pfesné opracované
kamenné kvadry byly peclivé spojované vapennou maltou. Nerad bych, aby nékdo ztstal
na pochybach, Ze pozdéjsi zdivo, pouzZivané pfi stavbé hradid, bylo kvalitnéjsi nez
romanské. Nebylo. VSak se podivejte na goticky hrad a roménsky kostel. Z roménského
slohu je stdle citit opisovdni fimskych technologii, vtom md gotika vyhodu -je
originalnéjsi.

Co se omitnuti tyce, velkd ¢ast romdanskych staveb nebyla omitnuta zvenku, ale
zevnitf —a to velmi kvalitni vdpennou omitkou. Na takto bilou plochu se hezky malovalo
a ndsténné malby tvorily diileZitou soucast vyzdob.

Anyni si feknéme néco vice o klenbé. ProtoZe ita je velmi dllezitym znakem
romanského stavebniho slohu. Prvni kostely a celkové stavby mély jednoduchou klenbu
tvofenou trdmy. Potom se objevuje polokruhovéa klenba uzavirajici apsidu. Tato klenba se
nazyvd Koncha a je prvnim typem roménské klenby. Oproti nasledujicim se jedna
o pomérné jednoduchou klenbu.

Pozdéji, pravdépodobné z Byzance, se objevuje polokruhovd a valend klenba
zatim vSak bez Zeber. Masivni Zebrovou klenbu ndm pfinasi gotika. Klenby a jejich malé
rozpéti si vynutili vice pllkruhovych prostor a vétsi tlak na sloupy. Proto se v gotice
objevuje snaha o pfeneseni vdhy na sloupy a zmirnéni tlaku na klenby.

Co se stavélo...

Rotunda je prvotnim roménskym plodem a je to predevSim misto ndbozenského
zaméfeni. Jednd se o kruhovou stavbu s ptlkruhovou apsidou. Nékdy i véZi na protilehlé
strané. Rotunda méla zpocatku dfevény strop. Potom byla zaklenuta Konchou a nakonec
byla zaklenuta kopuli. Rotunda, jez je z hlediska stavitelstvi nejjednodussi romanskou
stavbou, je na nasem tzemi nejcastéjsi. Postupné je vystiidana dalSim typem budovy, a
toje...

Tribunovy kostel, nékdy téZ nazyvany emporovy. Jednd se o nevelkou stavbu
obdélnikového ptidorysu, zjedné strany byla postavena ptilkruhové apsida, ze strany
druhé obdélnikova véz. Typickym znakem je portdl v prvnim patte, ktery byl dfevénym
mustkem napojen pfimo na panské sidlo, tak mohl pan chodit do kostela soukromé, mimo
dohled zrakd svych poddanych a nezévisle na nich. Tyto kostely maji figurdlni vyzdobu

jen vyjimec¢né. UZ se u nich objevuji valené ¢i jednoduché kiiZové klenby.
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Bazilika je nejsloZitéj$im typem romanské sakrdlni stavby. Obvykle miva tfi lodé
—jednu Sirokou, hlavni a dvé mensi, bo¢ni. Bo¢ni lod€, které v postaté poskytovaly hlavni
lodi osvétleni, byly oddélené sloupy a pilifi. Vyspélejsi baziliky mohly mit i pfi¢nou lod,
ktera oddélovala trojlodi od presbytafe. A vznikd nam ryze kiestansky pudorys —kiiz.
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Ukonéenim baziliky je sténa s apsidami. Apsid bylo tolik, co bazilikdlnich lodi. Pokud
méla bazilika ptisobit mocné, mivala pfi vstupu dominantni dvojvézi. VéZze mohly byt
umistény iu piimé lodé, ¢imZz byl zddraznén onen kiizovy ptdorys. Baziliky mivaji

vvvvvv

Prvky staveb

Prvotni romdnské stavby maji ploché stény. To vSak stavitelim pfipadalo
jednoduché, a tak se objevuji fimsy, vlysy a dalsi prvky na vnéjsi strané stavby.
Zajimavym prvkem je tfeba lizéna — uméle vytvorené pilife a dalsi prvky na vnéjsi strané.
Stavba ihned dostala jiny rozmér s pouZitim tohoto prvku. V téchto polich, které byly
oddélené faleSnymi sloupky mivaji baziliky okna a tim vznikaji pravé sloupky. U staveb se
objevuje iokapova klenba, jednoduchd, ale ze spodu velmi zdobend - pfevdZné
oblou¢kovym vlysem. Pohled zdola musel vyvolavat ty pravé pocity, hlavné u sakralnich
staveb.

Anticka architektura ndm pfinesla tfi druhy sloupt —doérsky, iénsky a korintsky.
Podivejme se, jak sloupy vyuZzivala doba roménskd. VSe za¢ind mohutnym pilifem
s jednoduchou hlavici. Télo tohoto sloupu se stavalo postupem doby Stihlejsi a tedy i jisté
elegantngjsi. Sloupy jsou stavény do svazkli a v ramci pilifa tvofi slozitéjsi konstrukce a
obrazce. Télo sloupu bylo svisle Zldbkované, ale hlavice zac¢inala byt zdobna. Zprvu se
dala nalézt jistd podobnost s antikou, ale jak Sel ¢as, podobnost se vytracela. Vyzdobou

mohla byt v pozdéjsich dobach kvétovana ¢i figuralni.

Jiz jsem se zminil ooknech a portalech, podivejme se na né tedy podrobnéji.
Zakladem je Sikmé okno —aby do budovy pronikalo isikmé svétlo. Tato okna byla
jednoduchd, ale brzy se objevuji i sdruzend okna, do kterych bylo sdruzeno od dvou do
péti okennich otvord. Nad takto sdruZenym oknem byl c¢asto oblouk, ktery odlehcoval
véhu, jiz nesly sloupy. Sloupky mezi okny nebyly nijak masivni, zde byl kladen dtiraz na
jejich stihlost.

Stejné jako sdruZené okno, je pro romdnskou stavbu charakteristicky i tstupkovy
portdl. Tento portadl vznikl zasazenim sloupku do prachodu. Jeden sloupek vyzdobil
priachod a byl pfidan dalsi a dalsi. Vznik zmenSujiciho se otvoru — tstupkového. Oblouk
nade dvefmi byval zdoben. U sakralnich staveb to byly pfevazné plastiky Krista ¢i dalsich
postav — andéldi, dondtorti. Velkou vyzdobu mivala i okna. V oknech vétSinou nemtzeme
nalézt figurdlni vyzdobu. Ale ostatnich prvki bylo hodné.

Zaverem

Roménskych pamaétek je na naSem tzemi vcelku hodné (Bude¢, VysSehradska
rotunda, Stary Plzenec, Znojmo, Mlada Boleslav, Velehrad, Cheb). Doufdm, Ze vam tento
¢lanek fekne alespori trochu o tom, jak vypadd prvni stavebni sloh spole¢ny pro celou
Evropu.

Roménsky sloh nebyl pfimo origindlni, ale do Evropy pfinesl néco nového.
Minimélné piedpoklad pro dalsi rozvoj stavby a stavebnictvi. V8ak, co nasledovalo po
dobé roménského stavebnictvi? Gotika...




300

Autor: Filip ,,Gran” Randak

Jiz delsi dobu na platnech i ¢eskych kin bézi film, na ktery vétSina z nds po shlédnuti
poutavého traileru —slibujiciho velkolepé akéni krveproliti —dlouho ¢ekala. Ano, jde
o experiment nazvany 300. Pro¢ o experiment? Dovolim si tvrdit, Ze se totiZ jedna o prvni
film jen a jen obitvé, nepocitaje dokumentdrni filmy. Na ndpad zfilmovat ptvodné
komixové dilo od papirového méga Franka Millera (ktery méd na své kouzelné hiilce
vyryty vroubek mj. iza sérii Sin City) pfisli tvirci pravdépodobné po velkém tspéchu
filmu Pan Prstenti: Navrat Kréle, tedy po uspéchu tietiho dilu této kultovni trilogie
(Mimochodem -v Bitvé u Thermopyl hraje i David Wenham, ktery v Panu Prstenti
ztvarnil Faramira). Pfenést barevnd okénka na stfibrné platno dostal na starost Zack
Snyder (Usvit Mrtvych) a jd vam nyni prozradim, zda se mu cely ,experiment” vydafil.

O filmu 300 jsem aZ do posledni chvile nevédél. Nékdo mi pies internet poslal trailer,
ale ja nemél ¢as ho shlédnout a nakonec jsem se k nému dostal aZ po samotném filmu.
Stejné tak na film samotny jsem ptivodné neplanoval jit. Bylo chladné nedélni dopoledne a
muj bratr mi zaparkoval pfed domem a oznamil, Ze vyrdzime na Bitvu u Thermopyl.
Ocividné se t&sil a ja ho nedokédzal odmitnout. Do sdlu jsem vstupoval ponékud laxnég,
stejné tak s mirnym nezdjmem jsem se posadil do kiesla. Unavené jsem sledoval dé&j pied
sebou, dokud mé neprobudilo zafvani Gerarda Butlera, coby skvéle a uvéfitelné
ztvarnéného krale Leonidase, , This is SPARTA!”. Od té chvile jsem peclivé sledoval, co se
prede mnou déje, a kdyZ pfislo na prvni boj a zanotovala skvéld muzika z pera Tylera
Batese, piejel mi mrdz po zadech, naskocila husi kiiZe, nabéhl adrenalin a ja jen hltal
neuvéfitelnou ptsobnost ohromujictho koncertu kopi, stiti a mecd, ktery se prede mnou
odehraval. Onéch 117 minut diky tomu hravé zmizelo a ja mél pfi odchodu z kina pocit, ze
jsem v ném byl sotva ptl hodiny — to je dle mého odhadu ¢as, ktery byl ve filmu vénovan
nebojovym scéndm.

Kromé hlavni ,akéni linie” mtZeme sledovat i linii krdlovny Gorgo v podani Leny
Headyové, kterd se pokousi piesvédcit Spartu, aby vyrazila s armadou na pomoc kréli
Leonidasovi. Znalci komixu — a ja mezi né, pfizndm se, nepatiim — védi, Ze tato linie neni
v pfedloze ztvdrnéna. Diky tomu asi nejvice pfipomind bézné ,starovéké” filmy, jaké
viddme na televiznich a jinych obrazovkéch, jen v pékné malovanych kulisdch. Co se vSak
tyce scén v d&jové linii krale Leonidase a jeho 300 bojovnikii, sdm Zack Snyder se pfiznal,
Ze mél prakticky celou dobu béhem nataceni komix v ruce a projizdél okénko po okénku.

Jesté se vratim k onomu koncertu Savli, tedy hlavni ndplni filmu. Hned v prvnich
scénach si musi divdk uvédomit, Ze skutecné nekoukd na dokumentarni film. VSe je
ztvarnéno velmi heroicky, coz ovSem piispivd celkovému dojmu z filmu. Divdk tak
skute¢né odchédzi zkina spocitem ,Sparta je drsnd.”, ,Sparta je hustd.” a dal$imi
,hlaS8kami teenageri”, na které je —dle vétSiny kritik —tento film pravdépodobné
sméfovan. Nenabizi totizZ néjaké vétsi emociondlni spojeni s jednotlivymi postavami, nema
zaddny zaludny piibéh. Myslim si vSak, Ze citovy zaZitek zrychlosti, velkoleposti a
mnozstvi akce na platné urcité ohromi istarsi divdky, neZ jen studenty zdkladnich a




stfednich skol.

Nakonec si tedy dovolim fici, Ze film 300 — Bitva u Thermopyl je tiZasnou a
velkolepou podivanou, kterd vas vtahne do starovéké fezby a vyplivne vés
s neuvéfitelnou novou zkuSenosti, nebot tolik boje jsme na platné snad jesté nevidéli.
A navic tak vyte¢né zpracovaného. Tento film urcité potési vSechny, ktefi se zajimaji
o fantasy, o myty a maji radi akci, na druhou stranu by na néj neméli chodit lidé, ktefi si
v akci prili§ nelibuji a maji radé&ji romantické a podobné emocionalné naladéné filmy.
Jedinou emoci, kterou totiz 300 nabizi, je ohromeni. A pak ty, které v naSich Zildch
vyvoldva adrenalin. Film je tedy nejen mnou hodnocen velmi pozitivné a shodnu se
s jinymi kritiky v tom, Ze by nékdy neskodilo linii kralovny vymazat a nechat ¢istou feZbu.
Mozna se vSak tvtrci bali, Ze by to ne kazdy divék snesl.

Sdm za sebe tedy tento film viele doporucuji, ovSéem musim vas upozornit, Ze
nejlepsi zazitek z néj budete mit jen na obrovském platné v kvalitné ozvuceném kinosale
— doma jsem si film sice jesté nepoustél, ale kazdému je urcité hned jasné, Ze doma nebude
ke kieslu pfikovan tak, jakoby byl v kiné. A Ze ja —s pusou a o¢ima otevienyma dokofan
— pfikovan byl. A to jesté chvili poté, co zacaly zavérecné titulky...

,THIS IS SPARTA!”




Brand Amber

Autofti: Jindra ,,Jiron” Zeman a Dalibor , Dalcor” Zeman

Jmenuji se Brand Amber a pochdzim z rodu De Sanntille. Tedy alesponi to si kazdy
mysli. A ja je pfi tom nechdam. Mam také pecetni prsten. Nevim, jestli je pravy nebo ne.
Vyhral jsem ho nad jednim chlapikem v kartdch v hospodé Tii dZbanky v Somé. Jsou tfi
moznosti, jak je to s tim prstenem. Prvni je, Ze ho ukradl. Druhd moZnost je, Ze si ho
vyrobil, aby mohl délat machra a tfeti, Ze to byl, kurva, Slechtic! No, na tom ted asi
nezéleZi, protoZe ho potom vodkrouhli vrahové. Ja si prsten nechal a zbudoval jsem na
ném sviij novy Zivot. Své ddvné ja hazardniho hrace jsem zahodil do skarpy spolu se svym
starym Satstvem a vyhlidkami na Zivot pod mostem. Utratil jsem svy posledni prachy, i ty
od lichvare, za fadsky hadry a lazeti a zacal jsem se chovat jako urozenej dacan. Nevéfili
byste, kolik lidi déla co chcete, kdyz vypadate jako bohatej, blbej a popudlivej Slechtic se
soukromou armddou vlkent. No dobfe, znal jsem jednoho a ten mi dluZil takovou
sluzbicku. TakZe mi hrél ochranku. No, bylo to prosté hodné zdbavny a prachy tekly.
Koupil jsem malej byt na Stodolni a chodil tam, jen kdyZ mé nikdo nevidél. Taky jsem
obcas tvrdil, Ze tam chodim za milenkou. Spousta Slechtici bali chudy holky jen tak,
z excesu. Zacal jsem se se svym novym Zivotem tak sZivat, Ze jsem vlastné ani nevédél,
kdo jsem. Je mnohem snaZs$i nékomu tvrdit, Ze mate modrou krev, kdyZ jste o tom sami
pfesvédceni.

No a jak jsem tak sedaval v hospodé, obcas jsem nékoho otravoval svym ptivodem
avyzadoval dané z oken a tak. Narazil jsem na zajimavé lidi. No a pak jsem vidél, jak
v moji stary hosptidce, kde jsem ve své minulé kariéfe fungoval jako nejvétsi kofr na
hazardni hry, sedi dva elfové, vlken a dva lidi. Hrdli v kostky. Po ocku jsem se tam
podival a obcas prohodil néco jako: "Vem si jenom jednu a ne dvé" nebo "To ti staci,
nesnaz se o vic nebo bude$ v hajzlu". Jeden z téch elf(i, kterému uz to lezlo na nervy,
udélal pfesné to, co jsem chtél. "Nechces se pfidat a ukdzat nam jak to hrat?" poznamenal
sarkasticky. Protdhl jsem se a pfidal se ke stolu. PoloZil jsem na sttil jeden tolar a zacal
hrat. MGj majetek se zacal rychle rozriistat. Elfové jen vydésené koukali a snaZili se najit
néjaky zpuisob, jak podvadim. Ale ja nepodvadél. Proti témhle uboZakiam to nebylo tieba.
Poté, co jsem se jim vysmdl za jejich absolutni neschopnost, jsem ndhle zjistil, Ze mam
nohy tficet centimetri nad zemi a divam se "z o¢i v o¢i", jak fikaji goblini, na vlkena, kterej
na mé animdalné vrdi. Jak jinak. To vite, ale dal jsem se s nima do spolku. Zacali jsme
vydélavat na tkolech pro gildu, jako ochranka a tak. Diky mym skvélym rétoreckym
dovednostem jsme vydélavali docela slusnej balik. AZ jednoho dne jsme hledali néjakou
kartu pro fékyho héch pana. Kdo jinej by za kus kartonu zaplatil t¥i tisice tola&t. TRI
TISICE!. No musim Fict, Ze jsme potfebovali pomoc od cechu vrahd. Jinymi slovy, poslali
mé a Fekli: "Najmi jejich nejlepsiho a na vSechno se ho vyptej." Nepfislo mi to jako dobrej
ndpad, ale zaSel jsem tam. Zacal jsem s objedndvkou na jednoho z elfti, jak jsme byli
domluveni. No, jak se mé ten chlapik jménem Hilfen Stol vyptdval na otdzky
typu: "Zadana doba umirdni?", "Druh pouZité zbran&?" nebo "Ochranka?", dosel jsem
k zaveéru, Ze to viibec nezni dobfe. Moje parta asi nebyla mistni a tak nemohla védét, jak to
tady chodi. No prosté, kdyZ jsem vySel z bardku, zacal jsem premyslet, jak zmizet z mésta.




Prodal jsem sviij byt a s prachama jsem si Sel najmout karavanu. No ale hned, jak
jsem dostal penize, chytil mé za rameno jakejsi chlapik, vytdh né&jaky lejstro a pravi: "Vy
jste Brand Amber?" Pfikyvl jsem a on na mé, Ze budu muset proplatit storno poplatek
a pokutu. Byl od Vrahti a chtél bud patnéct tisic nebo mtj Zivot. Usmlouval jsem to na pét
a pul, ktery jsem mél u sebe a slibil, Ze zmizim z mésta. Ale jak? Je jen jeden zptisob, jak
bezpecné opustit mésto bez penéz. Tim zptisobem je armada. Ale jeji ¢as uz skondil,
kone¢né se vracim domd.

Za téch par pénez, ktery jesté z Zoldu médm, jsem si v jednom ze zdjezdnich putyk na
kupecké cesté smérem ke Cadwallonu zaplatil lazen. Svliknul jsem uniformu a svij
oblibenej klobouk jsem poloZil spolu s pistoli vedle kddé. Po umyti jsem se oblik do kalhot
a Sel se oholit. No jo, hochu, za téch pér let v armdadé jsi viibec nezestarnul. Byl jsem
strasné zarostlej. TakZe jsem musel zacit ntiZkama. Skoro ritudlné jsem si usttihl culik,
ktery je tak v oblibé u Lvi arméddy. K mym nazrzlym vlastim se viibec nehodil! Pak jsem si
zacal stffhat tu hrtzu, co jsem mél na hlavé, az byly mé vlasy natolik kratké, Ze sahaly
k usnim laltckam. A uz to tu bylo skoro zpatky. Vlasy se mi zacaly zase kroutit tak, jak
tomu dfiv byvalo a uz jsem mél zase bujnou kstici jako pfed vojnou. Na fadu pfisly vousy.
To nebylo tak strasné. Nastésti jsem stravil posledni tyden na cesté, takZe jsem mél tvar
celou pokrytou strnistém. To mi usnadnilo tvorbu mé oblibené bradky. Dokoncil jsem
tuhle nesmirné otravnou ¢innost a zadival jsem se do o¢i toho chlapa v zrcadle. Chvili
jsme na sebe hledéli bez mrknuti oka. VInité, hnédozrzavé vlasy, hnédé oci a zrzava
bradka. Vratil jsem se ke svému obleceni, oblékl si bilou vojenskou ko$ili, modry kabat
a obul vysoké holinky. Uniforma na lidi funguje. Nasadil jsem svij trojhrany klobouk
a opét kouknul na toho chldpka v zrcadle. Mél v oc¢ich podivnou jiskru. Jako by fikal: "Tak
pojd, pycho Leneveru, j4 té cekdm."

Cadwallonské statistiky
Clovék Cadweé, povolanim Podvodnik (Miscreant) 3

Potencional 3, Velikost 3, HP 3, Pohyblivost 4, Sila 3, Obranyschopnost OPP+1,
Zbéhlost DIS+1

Postoje: PUG 2, SLE 3, STY 2, OPP 3, SUB 4, DIS 2

Jedine¢nd schopnost: Odvaznost/Bravery

Odbornosti: Goblinovy posmésky/Goblin’s Jeers
Dovednosti

Stupern 1: Fool xxx, Feign xxx, Crook xxx, Commerce xxx

Stupen 2: Analyze xx, Identify xx, Barter xx

Stupen 3: Conceal x**, Intimidate x

Bonusové: Bash x, Crook x, Look Out x

Z role svobodnika: Slash x*, Slither x, Command x, Conceal x**, Dodge x, Look
Out x




Znalosti
Léno — Soma xx
Sprava Cadwallonu xx
Frakce: Zlodéjska gilda x
Jazyk Cadwé xx

Svobodna liga xx

Kontakty
Dil-Dan-Alar xx
Vévoda Cadwallonsky xx

Mirole xx

Brand se rozhodl Ze jako dalsi Povoldni si vezme Vojdk/Soldier, zatim ma ndasledujict
dovednosti: Slash x* a Parry x

Vybaveni
Obleceni, kun, 2x penéZenka, truhlice, mosna, pecetni prsten, 20 dukétt, krouzkova

zbroj, stit, mec, kratky luk, 18 Sipt

Poznamky

* Celkovy vysledek Slash je xx

** Celkovy vysledek Conceal je xx




Nasli jsme pro vas na webu II

Autor: Vitézslav , Vitus” Pilmaier

Cast 2. — Webové stranky Dragonsfoot priznived starsich verzi D&D a
jinych RPG

http://www.dragonsfoot.org

V dnesnim dile bychom chtéli upozornit na stranky Dragonsfoot, které mohou svym
usporddanim, ale hlavné kvalitou obsahu byt ddvany za vzor a znamenat jistou metu pro
vSechny priznivce RPG, ktefi se snaZi o prezentaci svych dél na internetu.

VN 2

Nebudeme zde jiz opakovat systém odkazovani z minulého dilu, proto se zaméfime
rovnou na strukturu stranek. Po otevieni hlavni stranky www.dragonsfoot.org se ndm
naskytne pohled na skvéle uspofddané stranky s velmi péknym barevnym provedenim,
vnichZ by nemél byt zaddny problém se orientovat (na rozdil od strdnek WOTC,
rozebiranych v minulém dile). Z hlediska struktury lze stranky rozdélit ndsledovné:

* horni lista (slouZi pro rychlou navigaci)
* hlavni blok, jenZ je rozdélen do vice ¢asti (viz nize)
* prava navigacni lista (hned pod logem Dragonsfootu s nadpisem ,,Welcome”)

* spodni odkazovniky (tfi rizné web ringy pod hlavni listou a nékolik zajimavosti
z Dragonsfootu pod pravou navigacni listou)

Hlavni blok je dale rozdélen do dvou velkych ¢asti. Horni ¢ast hlavniho bloku, tedy
blok novinek, obsahuje vlevo novinky psané formou ¢lanku a vpravo seznam nejnoveéjsich
upgradi v raznych ¢astech Dragonsfootu, pochopitelné s odkazy na tyto novinky.

Dolni ¢ast hlavniho bloku je vlastné hlavnim rozcestnikem na jednotlivé sekce
Dragonsfootu, které jsou ¢lenény jednak podle typu RPG, na néjz jsou zaméfeny (tedy
sekce ptivodnich Dungeons & Dragons z roku 1974, sekce obou edici Advanced Dungeons
& Dragons, sekce Castles & Crusades, sekce Lejendary Adventures a sekce Savage
Worlds), jednak jsou sekce déleny podle typu piispévkil (tedy sekce e-zinu Footprints,
sekce for, moduld, kouzel, publikaci Dragonsfootu, osobnich denikti atd.).

Jak je vidét, toto ¢lenéni znamena, Ze se k nékterym pfispévkim lze dostat dvéma
cestami z hlavniho rozcestniku a vezmeme-li v potaz i pravou navigacni liStu, pak
dokonce tfemi. Pro pfehlednost a jednoduchost budeme uvadét vzdy navigaci pfes hlavni
rozcestnik, pokud to bude mozné.

Par poznamek

* Materidly jsou vystaveny ve formdtu PDF a jsou umistény jako odkazy, takze se ve
vétsiné prohlize¢li neotevie dotaz na staZzeni daného materidlu, coZ znamend, Ze na
pfedposledni strance misto kliknuti na dany odkaz je nutno provést manudlni
staZeni pres pravé tlacitko mysi. Pfedposledni strankou je vZdy charakteristika
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daného produktu, avsak abych naznacil kde je ona pfedposledni stranka, budeme
pouzivat nasledujici celkovy zapis:

Hlavni rozcestnik => Sekce zdolni ddsti hlavniho bloku => Charakteristika
produktu => PDF

¢ Jelikoz vétsina RPG obce zna spiSe Dungeons & Dragons edice 3.0 nebo 3.5,
dovolime si jen pfipomenout, Ze Dungeons & Dragons zroku 1974 je pfimym
pfedchtidcem Advanced Dungeons & Dragons prvni edice, jeZ je pfedchiidcem
druhé edice, a tedy i samozfejmé vySe zminéného Dungeons & Dragons edice 3.0 a
3.5. OvSem zaroveni jsou Dungeons & Dragons z roku 1974 spolu s nékterymi
prvky z Advanced Dungeons & Dragons prvni edice pfimymi piedchiidci i
¢eského Draciho Doupéte. Co se tykd vazby na dalsi tfi hry, jimiZ se Dragonsfoot
zabyva, pak Savage Worlds byla ptvodné kampat (setting) pro Advanced
Dungeons & Dragons, jeZ se postupné ,,osamostatnila” do dnesni podoby, systém
Legendary Adventures vznikal rovnéZ jako pokracovatel Advanced Dungeons &
Dragons (pod taktovkou jednoho z legendérnich otct RPG Garyho Gygaxe), ale
nakonec se ,stabilizovala” jako hra novéa a zcela nezévisld na vydavatelstvi TSR;
posledni hra Castles & Crusades je nejnovéjsi odpovédi z dilny Garyho Gygaxe na
boom systému d20.

Hotova dobrodruzstvi a zapletky

Hlavni rozcestnik => Adventure modules => Charakteristika modulu => PDF

I kdyZ jsou jednotlivd dobrodruZstvi sefazena pod sebou, lze se mistnimi odkazy
dostat na ¢tyfi rizné casti:
* le adventures (¢ast vénovand dobrodruzstvim lokalizovanym do prvni edice
Advanced Dungeons & Dragons)
* adventures (¢ast vénovand dobrodruzstvim lokalizovanym do jinych RPG)

* encounters (setkdni a zapletky)

* gaming settings (mistopisné moduly)

Dalsi dobrodruzstvi (jeZ z néjakého mné nezndmého dtvodu nejsou uvedena v této
centrdlni sekci dobrodruZstvi) jsou tato:

Hlavni rozcestnik => Castles & Crusades => Charakteristika Voices of the Three =>
PDF

Hlavni rozcestnik => Dungeons & Dragons => Charakteristika Fugitive (AJ1) =>
PDF

Hlavni rozcestnik => Dungeons & Dragons => Charakteristika The Endless Tunnels
of Enlandin (DF17) => PDF

Hlavni rozcestnik => Dungeons & Dragons => Charakteristika The Haunted Tower




(GL0O) => PDF

Hlavni rozcestnik => Dungeons & Dragons => Charakteristika The Nameless
Dungeon (GL1) => PDF

Hlavni rozcestnik => Dungeons & Dragons => Charakteristika Vandar’s Lost home

(AJ2) => PDF
Hlavni rozcestnik => Lejendary Adventure => Charakteristika The Mere of the Mud
Man => PDF
Hlavni rozcestnik => Lejendary Adventure => Charakteristika Bandits! — En

Encounter => PDF

Hlavni rozcestnik => Savage Worlds => Charakteristika Eye of Kilquado Adventure
Pack => PDF

Zde bych chtél vyzdvihnout kvalitu zpracovani vétsSiny dobrodruznych moduld, jez
vysly pod hlavickou Dragonsfoot (vétSinou maji ¢islo, jezZ zac¢ina pismeny ,,DF”).

Jako dalsi zdroj 1ze pouzit dobrodruZstvi napsand v ramci e-zinu Dragonsfoot (e-ziny
viz niZe), toto samozfejmé plati i ostatnich materidlech.

Kartograficka dila
Hlavni rozcestnik => Floorplans => Charakteristika kartografického dila => PDF

Dalsi kartografické dilo lez nalézt zde:

Hlavni rozcestnik => Castles & Crusades => Charakteristika Ishara: Lands of Exile
Map Pack => PDF

E-ziny
Hlavni e-zin Ize najit v této sekci:

Hlavni rozcestnik => Footprints => Charakteristika ¢isla Footprints => PDF

Dalsimi e-ziny, vystavenymi na strankdch Dragonsfootu, jsou OD&Dities, The
Keeper a The Portal, jez 1ze nalézt zde:

Hlavni rozcestnik => Castles & Crusades => Charakteristika ¢isla The Keeper => PDF

Hlavni rozcestnik => Dungeons & Dragons => Charakteristika ¢isla OD&Dities =>
PDF

Hlavni rozcestnik => Lejendary Adventure => Charakteristika ¢isla The Portal =>
PDF




Zaveérem

I kdyZz dnesni ¢lanek neni tak rozsdhly jako ten minuly a zfejmé rozsah nasich ¢lanka
bude spiSe jesté mensi, chtél bych se zastavit jesté u jedné véci. Dobrodruzstvi The
Haunted Tower (GLO) a The Nameless Dungeon (GL1) byla ptivodné napsana Chrisem
Gonnermanem, jenZ se hrou Dungeons & Dragons z roku 1974 zabyva na své strance
http:/ /tower.newcenturycomputers.net/ , kde jsou uvedend dobrodruzstvi rovnéz
vystavena spolu s pivodnim planem na dalsi dobrodruZstvi. Jejich realizaci vSak autor
zastavil z diivodu vyvoje vlastni variace na d20 s ohledem na starsi systémy, a to systému,
jenZ nazval Basic Fantasy Role-Playing Game (zkrédcené BFRPG), jeZ mé vlastni stranky na
www.basicfantasy.org.

Takze zavérem bych si dovolil dét jesté par tipti pro fanousky RPG z oblasti fantasy:
* vySe uvedené stranky FRPG => vlevo nahote odkaz Downloads

* vsekci Downloads lze najit pravidla (,Core Rules”), doplitky (,,Almanack”),
dobrodruZzsvi (zatim jen BF1 a BF2, stdle se chystd BF3) a osobni deniky
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Listarna

Autor: Roman ,Romik” Hora

Jako reakce na velké mnozstvi vaSich maild, rad a pfipominek vznikd i tato sekce.
Udélal jsem vybér nejzajimavéjsiho a i s odpovédmi si to budete moci pfecist. Snazil jsem
se vybirat vSe (pokud se to neopakovalo). Jak slova chvély, tak i kritiku a pfipadné
stiZznosti. U kazdého vaseho pfispévku je vzdy odpovéd nékoho z redakéni rady.

Vazime si kazdé vasi reakce na nas casopis. Proto se nebojte nds kontaktovat a
kritizovat ¢i pochvalit. Oboje je stejné dtileZité a stejné vitané. Jedno ndm déld radost a
druhé nuti se zlep3ovat.

DAGYACYA WA W2 GHANY !

Pokud se v néjakém textu od vds ¢i od nds objevovala gramatickd chyba, byla nasimi
korektory opravena. Dékujeme za pochopeni.

Kid rika:
Odvedli jste skutecné velky kus prdce a vysledek je genidlni. Dozvédél jsem se i néco

nového a nadchl mé cldnek o hernich serverech. Sam jsem hrdval na Aragornu, ale ted
pislo zkouskové a nent cas.

Libi se mi, Ze jste do casdku pridali i povidky. Je to pfijemné zpestteni. Povidka v
takovém casopise miiZe i mnohé inspirovat ve tvorbé dobrodruzstvi jako PJ]. Rozhodné
bych je nepodcerioval. o)

Drzim vdm palce a tésim se uz na dalsi ¢islo. Nabidl jsem taky néjaky ten sviij textik a
poslal to $éfredaktorovi. Budu-li moci jednou za cas nécim prispét, budu jen rdd.
Doufdam, Ze vydrZite i naddle.

Gran rika:
Woooohooooow, YEEEEEEHAAAAAAAAW! *tleska si*

RomiK rika:
Povidky do budoucna jisté nevyfadime. Neboj. Povidka mi od tebe pfisla a jisté se

objevi v dalSim cisle. Pokud obcas néco napises, budeme radi. Diky. Zmiruji se o tom i
niZe, ale ve tfetim ¢isle vyjde opraveny clanek o hernich serverech.

Dalcor rika:

Teda musim fict Ze se pustim do kritiky a to toho dobrodruZstuvi...

1. jména.... TO JE HRUZA, t#i jména jsou skoro stejnd.
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2. zpiisob poddni je "divny” dal bych radéji vétsi strohosti misto familiernosti. Ale to je
znacné subjektiont ndzor...nékomu se to miiZe libit opacné.

3. chovdni goblinii v pronim setkdni bych si predstavoval jinak - je tam milo
zdiiraznénd jejich motivace. IMHO, aby ptepadli skupinku dobrodruhii by jich muselo
byt vice (nez méné & rovno), ale tady vychdzim z premisy znalosti D20 goblinii jako
ustrasencii, co si troufaji jen v presile.

4. co kdyz si postavy, nez se vydaji do lesa, néco zacnou zjistovat bokem o Gregorovi
(tedy Ze nemél bratra/syna whatever).

RomiK rika:

Souhlas, tohle dobrodruzstvi schytalo kritiku velikou. V posledni chvili jsme se
rozhodli, Ze jej nevyfadime. Ne ze zndmosti, ale spiSe z toho d@ivodu, abychom vidéli, jak
bude dobrodruzstvi v casopise vypadat. Pro piisté mohu jen slibit, Ze podobné

dobrodruzstvi uz neprojde. V3ak jsme o ném na posledni chvili vedli sdhodlouhou
diskuzi.

Peca rika:

V ptedchozim prispévku jsem gratuloval a chvdlil. BohuZel mi prispévek neproSel,
protoZe varovdni, Ze e-mail musi byt vyplnén, prislo az po odesldni, a text byl fuc :-(

TakzZe to je jedna véc k dodéldni.

Druhd je, zda byste nechtéli pouZivat néjaky jiny formdt, nez PDF. Diivody se mi
znovu psdt nechtéji (viz. vyse), prosté je to neforemny formit, ktery se na pocitaci
(natoz kapesnim) nedd kloudné ¢ist.

Wan-To rika:

Dohodnu se s RomiKem, jestli bude ¢asopis mozné distribuovat i v HTML, pak se
ozZvu.

RomiK rika:
Ja myslim, Ze pokud to zvladneme, nemél by to byt takovy problém. PDF bude pro
tisk a pro hezky vzhled a HTML pro ¢teni a pro ty, ktefi nemaji radi PDF.

Bifi rika:
Ja som si Drakkar precital a chvdlim. Na proé ¢islo to md vel'mi slusnii iiroveri. Logo je
super.

Samozrejme by som aj nieco poradil:

» Formdt dobrodruZstva by som upravil. Najprv nejaky atmosfericky odstavcek, potom




velmi strucny opis pre GM o com to vlastne je, pre kolko postdv a v akom prostredi,
potom opis zdpletky a scén, potom ndpady ako dobrodruZstvo zmenit alebo zasadit do
inych podmienok/prostredi a ako ho napojit na postavy, a nakoniec nejaké mechanické
stivislosti (t.j. vlastnosti NPC-Cok, nebezpecnosti pasci a tak) aspori v jednom
systéme (DrD/DrD+), ale ocenil by som aj d20.

« Clanky mi vo vSeobecnosti pripadajui krdtke. A rozkiiskovanie hrania v dobe
bronzovej na 3 alebo 4 ¢lanky mi vadilo.

* K layoutu nemdm Ziadne zdsadné pripomienky, sndd s vynimkou toho, Ze ma vytdca
ak text prechddza na dalSiu stranu, ale je ho tam tak na jeden riadok. Ved to sa
predsa dd vyriesit vipravou medziznakovyjch medzier a uSetrite stranu. A na tych
prazdnych strandch td pozndmka byt asi nemusi.

* Provd pomoc na miia neposobi ani humorne, ani vzdeldvaco.

RomiK rika:
Predem bych se rad omluvil za to, Ze tento text neprosel velkou korekturou. Sam si
do textu psaného slovensky nedovolim zasdhnout. Dékuji za pochopeni.

A ted jiz k obsahu.

Ad DobrodruZstvi — tohle dobrodruzstvi se sice hezky hrélo, ale tdroveri zpracovani
je pro pfisté nevyhovujici. Mam né&jaka dalsi dobrodruZzstvi, jen k nim budou aplikace na
dal$ich pér systémi, objevi se v ¢asopise.

Ad kratké ¢lanky —jde i o to, jak je kdo schopen ¢lanek napsat. Do druhého ¢isla jsem

se pokusil napsat i dva delsi ¢lanky (povidku a Romansky sloh). Doba bronzovéa kondi a jiz
se budeme snazit nekouskovat.

Ad Prvni pomoc - tento ¢lanek byl z dalsiho ¢isla vyfazen a nahrazen né¢im, co snad

Yev s

bude pfinosnéjsi. Pokud ne, bude vyfazeno i toto a ja vymyslim dalsi téma.

Markus rika:

Ja bych mél jednu vytku: To, co nazyvdte RPG Teorii, mi viibec teoretické nepfijde,
resp. nechdpu, co je na ¢ldanku o dobé bronzové teoretického.

Teorie by mély byt odbornéjsi eseje, analyza hrani, herni modely, snaha pochopit
fungovini RPG, aplikace jinych védnich oborii na RPG, atd... kdyz nahlédnete do té
sekce tady na foru a projedete si, co je tam za témata, tak by to mélo byt celkem jasné.

RomiK rika:
Ano, tato vytka je oprdvnénd a sami jsme si jeji pravdivost uvédomili. KdyZz se

22X

podivas do tématu Struktura ¢lankd, je tam teorie definovédna jinak (pro dalsi ¢isla). (Téma
se nachazi na RPG Foru.)

Tento ¢lanek bude v tomto ¢isle ukoncen. I kdyZz, mas pravdu, Ze to neni pfimo




teorie.

lgir rika:
Vijrazy "profesiondlni/amatérsky” nemyslim "kvalitni/povl” ale "vydélecnyj/zdjmovy”.
Uz jsem ho precetl (az na kapitolu o vyhleddvdni dobrodruZstvi na netu) a soudim:

Obidlka super (nejen obrdzek jako takovy, ale ten styl). Nic vic nezZ ¢islo/rocnik (popr.
motto) neptiddvat! Tento casopis nebude v trafikdch a proto nemusi ldkat nadpisy
kapitol na titulni strané.

Povidky celkem fajn, krdtké, pro rozptyleni. Je mi jasné, Ze si nedéldte vétsi ambice,
nejste povidkovyj ¢asopis.

Cldnek o RPG online jsem si pfecetl s chuti, jako pro nevzdélance v tématu byly pro mé
informace nové. Jinak musim tict, Ze mi ¢ldnek potvrdil, co jsem tusil. Neni nad hrani z
oc¢i do oct, u aje a susenek.

Cldnek o dobé bronzové byl trochu slabsi, vétsina informaci v ném uvedend je vieobecné
zndmd. (Navic je tam, sem tam, néjakd hrubka - a na ty jsem alergicky) Pdr novijch
poznatkii mi sice clanek ptinesl, ale nevim nakolik je to zpiisobeno tim, Ze jsem
nevzdélanec. Jako shrnuti a trochu také zamysleni nad minulosti dobré. Dobré bylo i
nékolikandsobné opakovdni ditleZitych souvislosti.

Na barikddé. To mélo byt co? Moralita? Pokud budete pokracovat sérii apelaci na etiku
Ctendril, tak to povaZuji za vtipnyj ndpad a budu je vSechny s chuti ist.

Dobrodruzstvi. Noo, spis takovd vedlejsi zdpletka. Jako hrd¢ DrD+ beru, protoZe tohle
dobrodruzstvi je (mysleno) pro DrD+. Dokonce vim tam jednou ujel i pojem "PJ”.
Hrdci systémii, které se vzdaluji koncepci DrD+ (DrD, DnD, HF...) to asi moc neocent.
Ldska lesa by sla sice bez problémii vyuZzit i v univerzdlnich systémech (GURPS, Svét
fantazie), ale md prosté takovou hezky naivné dracdkovskou chut. (To by neslo misto elf
handli¥ napsat jen handlir?)

Samotnyj pribéh hezky, taky takovd moralita pro uklidnéni hrdcii a potéSeni hrdcek.
Proni pomoc: vtipné, uZitecné.
Bronzové zbrané a zbroje vcetné aplikace - nemdm co vytknout, takZe chvdlim.

Nasli jsme pro vds - dobré, uz jsem se koukal na portréty a - svéte div se - nékteré jsou i
pouZitelné.

Celkovy vzhled - vyhovuje, jsem spokojen s velikosti pisma, tddkovdnim i ponechdnim v
jednom sloupci. Déleni do sloupcii by mélo smysl prdvé u dlouhych vddkii malich
pismenek, takZe u vds ne.
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Obrizky - ono je to tézké, nakreslit profi obrdzky nezvlddne kazdy a pokud byste néjaké
chtéli otiskovat, tak se moznd nebude chtit tém ostatnim ptispivat a "ztrapriovat se”.
TakZe ten ndpad s oslovenim néjakého "dobrého kreslive” bych radéji nezkousel.

Posledni vyjtka je k pravopisnym chybdm. Neni jich moc, ale jsou tam. A to by nemélo
byt. Vy prece nejste Zddné Metro nebo Express.

Dost kritiky. Kritizovat umi kdekdo, ale stvofit néco tak povedeného, jako je Drakkar, to
uz chee kumst a snahu.

RomiK rika:
Jeden z téch obsédhlejsich, vezméme to tedy krasné a popofadé.

Ad povidky: Do dalsiho ¢isla se to trosku zlepsi. Povidky se mi libily, ale budou i
delsi. Samoziejmé autory povidek z prvniho ¢isla rdd uvidim i v dalich ¢islech. Nu, co se
povidek tyce, ve tietim ¢isle nds ¢ekd tva povidka.

Ad c¢lanek o RPG. Jeden z ¢tenéfti byl timto ¢lankem velmi rozhoicen. Celou véc jsem
podstoupil Granovi. Nicméné, i tento mail a méa kratkd komunikace s Petrem Holednou se
zde, v Listarné, objevi.

Ad clanek Na barikddé — ano, to méla byt jen takovd moralita. Néco malého
k zamysleni se. Pfipadné i sebereflexe vSech téch, ktefi se v ¢lanku poznaji. J4 sdm jsme
¢lovék, ktery se etikou a néjakymi zdsadami slusného chovéni ¥idi a proto to mam rad i ve
svém okoli. Se svoji pedagogickou povahou se ode meé ani nic jiného oc¢ekavat neda.

Ad Prvni pomoc — bohuzel ukoncené a uzaviené. Pokud se najde nékdo, kdo bude
chtit pokracovat, mohl bych to zase otevftit. Ale az do budoucna.

)

Ad Obréazky — radi bychom dali Sanci i neprofesionalnim kreslifim. Je to téZké, ale
pokud nékdo namaluje obrazek, vénuje tomu snahu a ¢as, rdd bych jej v dalsim malovéani
podpofil. Drakkar funguje i na bazi spoluprace. Nemédme profi autory. Shanim ilustratory,
kde se d4, ale jak sam piSe$ — malokdo vénuje profi obrazek jen tak.

Ad pravopisné chyby — SnaZime se s nimi néco délat. Nejsme ani Metro, ani Express
a ja doufam, ze nikdy nebudeme témto platkiim podobni (pfipadnym c¢tenditi téchto
periodik se omlouvam).

Diky za velmi obsdhlou reakci, za chvalu i kritiku. Doufam, Ze se setkdme jako
spolupracovnici a ¢tenéafi i u dalsich ¢isel.

Vannax rika:
Ahoj RomiKu a spol.,

Prohlidnul jsem si proni &islo vaseho Casdku a protoZe jsi vyzval, abychom poslali
pripominky, ndvrhy apod. tak tady jsou:

V proni fadé musim ocenit chut, nadsent a zdpal se do néceho takového viibec pustit.




V druhé tadé pak musim ocenit to, Ze jste vyddni proniho ¢isla po usilovné prdci dotdhli
do konce. Cely projekt vypadd velice ambiciozné a to se mi zamlouvd.

Dl budou ndsledovat ptipominky, které sice mohou vyznivat spis negationé, ale vérte,
Ze je viibec nemyslim zle a rozhodné si tady nepteji timhle prispévkem spustit vlnu
negativni kritiky. Naopak, takovémuhle casopisu drZim palce a svymi p¥ipominkami se
snad prispéji k tomu, aby dalsi vyddni bylo jesté lepsi, nez to proni. Pevné doufdm, Ze se
vsichni dockdme tieba jesté desdtého ¢isla a dalsich.

Vezmu to tedy postupné:

Celkovyj vzhled a grafika

Obrdzek na obdlku jste vybrali hezky. Logo a ndpis jsou vijborné, ovsem uz mi na obdlce
chybi oznacent proniho c¢isla — mdte ptece v vimyslu vyddvat dalsi ¢isla a pokud si nékdo
bude mit chut ten Casopis tisknout (alespori podle toho, jak mdte uspotddané
strdnkovdni), tak by na casopisu mohla takovdito informace chybét. Zdroveri by obdlka
mohla pod logem obsahovat jakési motto — krdtkou informaci o tom, o jaky casopis se
vlastné jednd.

Moznd by viibec neskodilo na obdlku uvést (po vzoru jinych, zavedenijch casopisii)
naptiklad tvi nejatraktionéjsi ¢lanky z obsahu. MiiZe to ale na druhou stranu trochu
,poskodit” obrdzek na obdlce, takZe je na zvdZenti, co je lepsi.

Prostd grafika, kterou jste pouZili do vnitiku casopisu (sloupec na boku s ndzvem sekce
a lajna dole), viibec nepiisobi rusivé. Rekl bych, Ze v tomhle sméru tomu neni co
vytknout (je to ale jen miij ndzor).

Oceriuji i to, Ze jste se rozhodli do Easopisu pouZit vlastni ilustrace a nevysdvat klasické
fantasy obrazy z galerii webstrdnek riizné po svété. Na druhou stranu ale doporucuji
zkusit kontaktovat nékoho, kdo by do casopisu byl ochoten zdarma nakreslit nebo
namalovat ilustrace, které by ,stdly za to”. Jinak zdatilé grafické zpracovdni a proni
dobry dojem z casopisu mi bohuZel narusuji ilustrace, které bych oznacil jako ,sité
horkou jehlou”. (Tim ovsem trpély i takové casopisy, jako byl svého ¢asu Nemesis nebo
treba Ikarie.)

Uspotdddni
Pét zamérné prazdnych strdnek viibec nepiisobi tak, Ze jsou prazdné zdmérné. Naopak
to budi dojem, Ze uz na téch poslednich 5 strdnek doSel dech a tak prosté ziistaly

prdzdné.

Osobné se mi moc nezamlouvd pomérné velké pismo, které jste zvolili — opét to na mné
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piisobi tak, Ze mdte mdlo materidlu (rozuméj: textii) a tak jste prosté zovolili co nejvétsi
pismo a vddkovdni, abyste zaplnili téch 40+ strdnek.

Pokud miizu vyjddrit sviij ndzor, volil bych radéji mensi tddkovdni, mensi velikost
pisma a text rozdélil do dvou sloupcii. Koneckoncii spousta RPG materidlii vychdzi v
téhle podobé, takze to ctendti bude i pfipadat vic povédomé. Viibec potom nevadi, kdyz
casopis bude mit misto 40 strdnek pouze dvacet, protoZe sice bude zabirat méné listil,
ale bude jasné, Ze na nich mdte CO sdélit.

Obsah
Pronim slabym mistem asopisu je tivodnik.

Uz v vivodniku, ktery jsi RomiKu napsal, mi bohuZel chybi spousta informaci. Jednd se
pfeci o proni ¢islo a to by si zaslouZilo klidné delsi a obsaznéjsi vivodnik. Pises, Ze nds,
Ctendre, nechces déle vysilovat, ale po prectent rivodniku, po pravdé teceno, vitbec nikdo
nemiiZe byt vysilen, protoZe se toho az tak moc nedozvédeél.

V sivodniku k pronimu &islu bych ocekdval informace o tom, co je cilem casopisu, Cemu
se v ném chcete vénovat, jaké jsou vase pliny do budoucna, atd.... Ocekdval bych, Ze
predstavite i jednotlivce z tviirciho tymu / redakci. Takoviyjhle casopis totiz miiZe ziistat
na internetu jesté dlouho potom, co ho pfestanete vyddvat, nebo potom, co se
redaktorské price ujme nékdo jiny.

K samotnym jednotlivym prispévkiim / ¢lankiim v tom casopisu se vyjadiovat nebudu,
ale co mi chybi je néjakd jasné dand koncepce toho, co od asopisu cekite a co od néj
mdme cekat my, Ctendti. Zatim to piisobi tak, Ze jste bez ladu a skladu posklddali
vSechno co se vdm podaftilo sehnat. Podle toho, co je napsino v 1ivodu se casopis md
profilovat jako periodikum o RPG. Obsah ovSem piisobi tak, Ze se vénuje viceméné jen
DrD. Koho chcete tedy oslovit? Jestli je casopis urcéen obecné pro priznivce RPG, pak by
bylo dobte ptinejmensim predstavit nebo alespori uvést jednotlivé RPG systémy, kterym
se chcete vénovat. Pokud to md byt urceno predevsim pro nadsence do DrD, pak je to
ale také potieba priznat uz na zacdtku.

Jestli se chystdte vyvinout ¢asopis hlavné pro ndvstévniky RPG fdra, tak se obdvdm, Ze
jste si ukrojili p¥ilis velky krajic chleba, protoZe férum je skutecné neskutecné riiznorodd
skvadra priznivcii riiznjjch RPG a vekl bych, Ze ani neni mozné v jednom casopise
oslovit vsechny. Jestli ale casdk nemd byt jen pro ndvstévniky fora, tak je skutecné tveba,
aby kazdy védél, co v ném miiZe hledat, ale také musi mit jasno v tom, co v ném urcité
nenajde.

A jd uz toho nechdm. Rozhodné si nenechte mymi kecy zkazit chut do dalsiho dila.
Drzim vdm palce a jen se snaZim napsat postiehy, které by vam mohly trochu pomoct.




RomiK rika:
Zdravim té téZ, Vannaxi!

Napsal jsi to velmi obséhle (tohle je jedna z prvnich reakci, kterou jsem na Drakkar
Cetl). Kritika, kterou jsi napsal neptisobi negativné, alespori na mé ne. SpiSe velmi dobfe.
Kazdy, kdo si Drakkar prohlédl takhle pofddné a odvazil se napsat takhle dlouhou reakci
si zasluhuje nasi dctu.

I pfes obcasné drobné komplikace sim doufdm, Ze se dockame jesté mnoha cisel.
Casopis se snazim koncipovat tak, Ze kdyby odpadl jedinec, byl by nahraditelny. Ale snad
se v8e udrzi jak to je — uz jen proto, Ze tento projekt je, jak sdm piSes, velmi ambiciézni — a
to mdm rad ija.

Ad 1 - Celkovy vzhled a grafika:

Myslim, Ze ¢islo bude na obalku doplnéno, stejné tak i motto. To ndm né&jak uteklo
vSsem. Diky za pfipominku. Co se tyce ¢lankt na obadlce, psal o tom Ilgir — my se
nesnazime stat asopisem za penize a proto nemusime ldkat ¢tendfe na pozlatko. Snazime
se zavést tak, aby mélo smysl si stahovat kazdé ¢islo. Co se sloupce a jednoduchosti tyce,
tvlij nazor je velmi podobny dalsim. TakZe to vypadd, Ze u tohoto stylu zlistaneme i

nadéle.

O obrézcich uz jsem mluvil. VaZim si toho, Ze Dukolm se jako prvni odhodlal poslat
néjaké své obrazky. Na druhou stranu, zkousim sehnat i dalsi ilustratory. Vyhodu méme
v tom, Ze si mGZeme dovolit i podpofit zacinajici ilustratory.

Ad 2 - Usporadani:

My nemame pevné dany pocet stranek. Pismo, jeho velikost a vSe ostatni je prace

Wan-Ta a ja na ného spoléhdm, Ze vSe co udélal, mélo néjaky diavod. Rozvést vice by to
mohl on. Do sazby nevidim.

Ad 3 — Obsah:

Co se tyce tvodniku, byly napsané dva. Ten co vySel a druhy - suchy, informativni.
J& nemdm velké zkuSenosti s psanim tvodnikii a tak musim najit zptsob, jak je psat.
Doufam, zZe se to bude lepsit a lepsit.

Mozna totak vypadd po prvnim ¢isle, ale ¢asopis rozhodné nebude jen o DrD/DrD+.
Uz méame sehnané mnoZstvi pomocnikl na nejriiznéjsi aplikace. Casopis by se mél
vénovat pfevdzné RPG a vSemu okolo. Prvni dvé az tfi ¢isla musime sami zaméfit, ziskat
zkuSenosti. Myslim, Ze se stdle zlepSujeme. Proto i obsah se posklada 1épe. V kazdém ¢isle
by mélo byt néco o RPG, o néjakém internetovém projektu, povidky a dopliiky pro hru.

Radi bychom vydévali ¢asopis pro co nejvétsi okruh ¢tenédra.

Tvé ,kecy” nejsou tnavné, ale pfinosné. A to je velmi dilezité. Dékuji za tv(j
piispévek.
Zayl rika:

Narazil jsem na internetu na vds projekt online casopisu Drakkar a musim vict, ze mé
to opravdu zaujalo. Byl jsem pravidelnym ctendiem Dechu Draka, ale bohuZel se sloucil




s Pevnosti, takZe mi ptipadd, Ze ted na Ceské scéné chybi porddny casopis o RPG.

Myslenka vaseho projektu se mi zdd dost dobrd a proto bych se chtél zeptat, jestli bych
se nemohl ptidat k vaSemu autorskému tymu.

Mam v zdloze asi dvé nebo ti fantasy povidky a jedno dobrodruZstvi, které jsem posilal
do Spdru, ale neumistilo se, takZe myslim, Ze v DD nevyjde. [inak co se tjjce hernich
systémui, tak mam zkuSenosti pouze s DrD a DrD+.

TakzZe se ptipadné ozvéte, jd vdm miiZu na ukdzku poslat néjakou povidku, nebo rdd
zapracuji na néjakém clanku.

Dik a méj se fajn.

JIDIOIPIQIGDIQ)!

RomiK rika:
Rad bych upozornil na to, Ze Zayl napsal ¢lanek o Drakkaru, ktery vysel v Dechu
Draka, ktery je nyni soucasti Pevnosti.

Petr ,PEEPA" Holenda rika:
Dobryj den,

Shodou okolnosti jsem se dostal k vasemu internetovému casopisu Drakkar (¢islo 2007-
01) a precetl jsem si zejména sekci “Stolni RPG online”. Jsem majitelem a
provozovatelem serveru Abarin.cz a musim tici, Ze jsem pomérné zaskocen nékolika
nepravdivymi informacemi, které jsou ve vasem clanku uvedeny a mohly by poskodit
dobré jméno naseho serveru. Nijak zvldst mi nevadi, Ze je ¢ldnek psdn zaujaté, protoZe
to je =zcela pochopitelné, vzhledem k tomu, Ze autor je administrdtorem
"konkurencniho” serveru, ale nejspise by nebyla od véci néjakd objektivita. Jak se zdd,
tak autor se zcela nesezndmil se situaci na nasem serveru, a proto uvddi (pevné vérim,
Ze ne zdmérné) informace, které jsou IZivé. Pominu-li relativni strdnku oné invence,
komu se podaftilo stolni RPG na internet prevést, kterd je pouze subjektivnim ndzorem
autora, tak alespori faktickou strdnku véci si mohl autor ovéfit ¢i pripadné kontaktovat
administrdtory ostatnich serverii, aby si ovéfil pravdivost svijch informaci v ¢lanku
a uvddénych. Nejsem expertem na autorskd prdva (respektive na Zidnd prdva), ale pokud
je nekde uverejitovdn clanek tykajici se pomérné 1izké komunity a relativné malé cilové
skupiny lidi, kterou by mohly napriklad RPG online zajimat, tak by moznd bylo fér
kontaktovat i administrdtory ostatnich serverii, aby se k situaci a problematice vyjddrili.
Musim totiz tici, Ze se cldnkem citime poskozeni a chtéli bychom poZddat o néjaky
ndvrh z vasi strany, jak bychom mohli dojit oCisténi jména nasSeho serveru, pripadné
? alesporti néjaky prostor, kde bychom mohli informace uvést na pravou miru.

Dékuji za pochopend.




RomiK rika:
Dobry den,

abych pravdu fekl, ¢lanek stolni RPG nebyl mtij ndpad a ani jsem neovéfoval
pravdivé informace v ném. Stolni RPG je trosku mimo mtj zdjem. Gran (autor ¢lanku), je
myslim jednim z administrator@ Aragornu. Problém je v tom, Ze on (alespoii co vim ja) se
snazil kontaktovat néjaké provozovatele dalsich serverti, ale bohuZel byl se zlou vykazan.
On sdm se na online RPG hrani pohybuje celkem dosti. J4 jsem to zkousel jednou a moc
mé to nezaujalo.

Nicméné, dohodnout se miizeme, nepravdivé tidaje opravime - pfipadné Vam mohu
nabidnout ¢ldnek o Abarinu. V kazdém ¢isle bych rdd dal prostor néjakému
internetovému projektu - jeho pfedstaveni a tak. Pokud vam to nebude vadit, pouZil bych
vas mail i do listdrny. SnaZime se totiZ o co nejvétsi zpétnou vazbu na kazdého ctenare
naseho ¢asopisu.

Pokud tedy budete mit zdjem, muZete napsat cely ¢lanek o projektu Abarin.cz, nebo
jen udéldme kapitolku, kde na pravou miru uvedeme nepravdivé informace. V tom
piipadé bych byl nucen Vas odkazat na Grana, jelikoZ je ¢lenem redakéni rady a do této
problematiky vidi nejlépe (j4 bych ztstal jako nestranny pozorovatel, aby nedoslo
k néjakému dalsimu nedorozumeéni).

Moznosti, jak napravit chyby je dost, tak doufdm, Ze na nas ¢asopis nezanevtete a

Y/ ws

v budoucnu si piectete i nékteré dalsi ¢islo.

Petr ,PEEPA”“ Holenda rika:

Dékuji za véasnou odpovéd.

Ano, o tom, Ze je Gran jednim z administrdtorii Aragornu vim, dokonce jej zndm i
osobné. Pokud se tykd mne, tak jsem si jist, Ze se mé kontaktovat nepokusil jak na ICQ
(které na mne, pokud vim, md a mdm ho uvedeno na nasem serveru, pricemz jsem

Nz

online takvka potdd), tak ani na jeden ze dvou mailii, co tam mdm uvedené.

Nicméné dékuji za nabidku néjakého vyteSent, poradim se s administrdtory a ddme vdm
védet, o jaky typ opraveni fakt bychom méli zdjem.

S pouzitim do listdrny souhlasim a nic proti tomu nemdm, alespori budu moci
predpoklidat, Ze si Gran uvédomi, Ze nepostupoval zrovna sprdvné, kdyZ uvedl
nepravdivé informace, které si nebyl ochoten ovétit :-)

Nicmeéné pripadné jej na mé odkazte nebo se prosté néjak dohodnéte a pak mi dejte védét.

RomiK rika:
Dale byl problém pfesunut ke Granovi. Doufdm, Ze vyfeSeni probéhlo zdarné a
v poklidu. Pokud ne, vezmu feSeni do vlastnich rukou. Nejen j4, ale celd redakce

Drakkaru, ktera sdruzuje lidi nejrtiznéjsich profesi a vi tedy, jak postupovat v podobnych
pripadech.




Papirové figurky

Autor: Jakub ,,Dukolm” éerven;’r

Tyto figurky jsou urceny pro fantasy a s timto zamérem byly i kresleny, ale budou-li
se vdm hodit i v jiném stylu, nebranim jejich pouZiti. Figurky 1-9 vznikly pfed rokem,
takZe jsou horsi, nez 10-12, které byly vytvofeny teprve neddvno.

Figurky doporucuji vytisknout na néjaky tvrdsi papir, pfipadné vyztuzit kartonem,
pokud je budete tisknout na béZny kancelafsky papir. Jestli si vytvotite kruhovy nebo
hexovy podstavec, zéleZi jen na vés. Doporucuji odstfihnout ¢ésti, které budou prec¢nivat
po nalepeni spodnich plosek na odstavec. Miizete se také pokusit obstfihnout postavu, ale
budte opatrni, protoze obé ¢asti figurek nejsou stejné velké. Ja tohle nedélam.

Doufdm, Ze se vdm budou figurky libit a budete s nimi spokojeni. Pokud o né budete
mit zdjem, nakreslim dalsi.
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