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Uvodni slovo

Drazi ¢tenafi, Ctenarky nevyjimaje,

po dvou mésicich se k vam dostava dalsi ¢islo ¢asopisu Drakkar.
Pokud jste vénovali alespon malou pozornost pismenkim na
obalce, jiz zfejmé vite, Ze tématem tohoto Cisla je Sen a Silen-
stvi. Jsou to dvé témata, ktera k sobé neodmyslitelné patfi, ac to
na prvni pohled nemusi byt zfejmé. Snova realita se ¢asto nelisi
od silenych vizi, a sny a vize Casto pri setkani s realitou zpUso-
buji, Ze se ¢lovék musi hodné snazit, aby pfi jejich naplfnovani
nezesilel...

Nékdy ovsem ani snaha neni nic platna — ti, ktefi snili o tep-
Iém, sluneéném létu, které by mélo v téchto dnech zacinat, se
jisté mohou ze soucasného pocasi zblaznit. Vezméme to vsak
z té lepsi stranky — ctény ctendr tak ziskava pfrilezitost v klidu,



nerusen letnimi radovankami, precist
nékolik zajimavych ¢lankd a povidek,
trochu se zasnit ... a v pfipadé, Ze se po-
¢asi neumoudfi, se porfadné na své silen-
stvi pfipravit.

Co vam tedy tento Drakkar nabizi?

V prvniradé je to nékolik ¢lankd, kte-
ré vam mohou usnadnit pfipravu hrani
RPG s prvky snové reality a Silenstvi. Za-
timco Aljen a Jerson preddvaji zkuSenos-
ti a davaji doporuceni, jak takovou hru
vést a hrat, Baelara vam ptindsi dlouhy a
komentovany seznam inspiracnich zdro-
ju — literatury, filmu a RPG, v nichZ téma
snu nebo Silenstvi hraje vyznamnou roli.
Na Jersonuv clanek navazuje také jeho
povidka, ukazujici, jak muaze vypadat

pfibéh vznikly z postupu, které popisuje
ve svém clanku.
Tématu cisla se tyka také predsta-

pokalyptické, trestanecké planety Sen,
kde se nevyplaci spat sdm. Autor tohoto
predstaveni a zaroven prostredi, Char-
les, zaroven do Drakkaru prispél zapi-

v prostiedi renesancni Italie.

Na tradici z poslednich ¢isel Drak-
karu — na sérii ¢lank{ o cizich postavach
—navazal llgir tentokrat prispévkem vice
popisnym a historicky fundovanym: prv-
ni ¢ast jeho ¢lanku o cizich postavach v
historické fantasy se vénuje predevsim
rolnikim a rytifim. DalSim, tentokrat jiz
zcela popisnym, ale neméné zajimavym

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

jako PDF dokument.

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

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

historickym ¢lankem je Pegasovo pred-
staveni renesancniho ucence, lékare a
alchymistu Paracelsa.

S vyjimkou Goranovy kratké povid-
ky tak uz zbyvd zminit jen dva clanky
napliujici pravidelné rubriky casopisu
Drakkar: Pieta ,, minirecenzuje” hru ANI-
MA PRIME, stavénou na prostredi anime
seriall nebo pocitatovych her série Fi-
nal Fantasy; a Cislo uz tradi¢né uzavira
Baelafina rubrika o deskovych hrach
,Zahrajte sa s nami“, tentokrat se vénu-
je tfem netradicnim hram, ve kterych
je dulezitéjsi imaginace nez analytické
mysleni.

To je vSe — ale nebojte se, neni to
malo. Proto nevahejte a pustte se do
Cteni!

Jakub ,, boubaque” Marus



http://rpgforum.cz/anotace/strepy-snu
http://rpgforum.cz/anotace/vendetta
http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=204

NOVINKY napsala redakce

Kratké zpravy

Nékolik novinek, které se za posledni
dobu uddly na nasi RPG scéné.

Pozvanka na GameCon

Od ctvrtka 15. do nedéle 18. cervence
2010 se kona letosni GameCon, setkani
pfiznivcd spolecenskych her. Tentokrat
v Ceské Trebové, kde organizatofi nalezli
prihodnéjsi a pohodInéjsi misto. Vsechny
aktivity se tak budou odehrdvat pod jed-
nou strechou (s vyjimkou téch venkov-
nich) a nebude potfeba nikam prechazet.

Na GameConu vas ¢eka Sirokd na-
bidka RPG (her na hrdiny), larpa, aké-
nich her jako goblini ponorky nebo Spi-
na, opét se chysta Trojboj a letos navic
i soutézni védomostni hra pro vSechny
— Mixér. Zkratka nepfijou ani fanous-
ci wargamingu a po celou dobu trvani
bude oteviend nonstop deskoherna, kde
budou k zapGjceni a vyzkouseni vsemoz-
né deskové hry. Samozrejmé nebude
chybét sobotni vecerni zdbava a tradicni
Mistrovstvi v DrD.

Vice informaci a mozZnost se regis-

Hry s pfib&éhem

llustrace na obalce je z pfipravovaného
povidkového sborniku Hry s pfibéhem.

Pfesnéji pak jde o obrazek k povid-
ce Ondreje Netika ze svéta Sanatoria
podvrzenych.

Sbornik obsahuje povidky z ces-
kych svétl her na hrdiny (zastoupen je

host zahraniéni UNKNOWN ARMIES). Jeho
podtitulem je téma ,Zlocin a trest”, kte-
ré pribéhy néjakym zplisobem reflektuji
a spojuji dohromady.

Rukovét’ maga

O prazdninach vyjde tiskem prvni roz-
Sifujici kniha pro novou ceskou pribé-
hovou hru na hrdiny, PRIBEHY IMPERIA.
Jmenuje se Rukovét mdga a jak nazev
napovida, zaméruje se na kouzelnictvi,
¢ary a tajemné ritualy, které jsou neod-
délitelnou soucasti svéta Impéria.
Naleznete zde tradicné mnoho
rad pro hrani, napadu pro zapletky a in-
spiranich textld. Opét je pripraveno
mnoho puavodnich ilustraci, které byly
vytvofeny pfimo pro Rukovét. V pfi-
ru¢ce muZete najit informace o povaze

prokleti vlkodlakt, tvorbé homunkul(
a alchymistickych tajemstvi Rudého
Iva, poodhaleni rousky tajemstvi kolem
upird, tajemnych Strigoi, stejné jako
podklady pro ndvstévu podivnych a ne-
prozkoumanych krajé Elfie, Tir na nOgu
nebo Albionu.

Rukovét maga je sestavena jako
soubor praci a textd na jednotliva té-
mata, které sepsali dobovi autofi. Proto
nemusi byt pfesné, pravdivé nebo maji
tito autofi dokonce védomé (z vlastnich
dlivodu) lZou. MUzete si tak na zakladé
jejich €lankd utvofit o problému predsta-
vu, nicméné nic neni napevno dané. Kaz-
da z kapitol je také doplnéna textem, kte-
ry poskytne voditka, jak jednotlivé prvky
zapojit do hry a zapracovat do pribéhu.

Kniha také prinese nova pravidla
pro kouzleni a ¢arodéjnictvi, ktera vam
umozni tento tajemny a neprobadany
obor |épe uchopit a vyuzit béhem hry.

Kniha bude pokiténa na letoSnim
Gameconu a méla by zde byt jiz k do-
stani. Na krest jste samozifejmé vsichni

evvs


��http://www.gamecon.cz/
��http://www.gamecon.cz/
http://rpgforum.cz/anotace/pribehy-imperia
http://rpgforum.cz/anotace/strepy-snu
http://rpgforum.cz/anotace/strepy-snu
http://www.gamecon.cz/prednasky/pribehy-imperia-krest-rukoveti-maga
http://www.gamecon.cz/prednasky/pribehy-imperia-krest-rukoveti-maga

NOVINKY

napsal Jifi ,,Skaven” Reiter

Legend

Nova fantasy hra na hrdiny nakladatel-

Radi bychom vam predstavili novy pro-
jekt nakladatelstvi Mytago, fantasy
hru na hrdiny s nazvem LEGENDY. Hra
je postavena na systému Siluety, coz
je systémové jadro vyvijené pro volné
pinou hraca jiz od roku 1998. Vzhledem
k dlouholetému vyvoji jsme usoudili, Ze
systém jiz dospél do stadia, kdy je moz-
né vystavét na ném hru, kterd bude mit
uspéch u Sirsi hracské obce.

V tomto ¢lanku bychom radi odpo-
védéli na nejzakladnéjsi a zaroven nej-
obtiznéjsi otazky, které se s pfichodem
kazdé nové rpg hry na trh nabizi jako
prvni: ,,Co mi LEGENDY nabidnou a proc
bych je mél hrat/koupit?“

Hra bude predstavovat alternativu
ke stavajicim dostupnym ceskym hram
na hrdiny. LEGENDY vytvafime praveé pro-
to, Ze styl hry, které mame radi a ktery
do nich chceme vtisknout ndm doposud
zadny systém plnohodnotné neposkyt-
nul. Obracime se k hra¢im, ktefi chtéji
ve svych hrach proZivat zajimavé;si pfi-
béhy, vice se zaobirat postavami, ale
nechtéji se vzdat svych oblibenych bo-
jovych scén, vyvoje postav, nakupovani
dovednosti a hazeni kostkami. Je to zpU-
sob hry, ktery sami preferujeme a ktery
nas bavi. LEGENDY tak vytvafime s rados-
ti a zalibou.

LEGENDY kladou didraz na pfibéh
ve hre, nikoli vSak na Ukor potencidlni
akénosti. Pfibéhovost a dlraz na pribéh
vSak nechceme promitat do hry zvyso-
vanim pfibéhotvornych pravomoci hra-
¢ postav. Chceme, aby se hraci podileli
na pribéhu prostfednictvim postav. V za-
kladu LEGEND stoji mechanismy, které
vedou hrace k tomu, aby jejich postavy
mély jasné cile, povahové rysy a kon-
fliktovy potencial a hlavné, aby vSechny
tyto veli¢iny hraci pouzivali pti hie. Diky

pfitomnosti tzv. akéniho mddu si viak
naplno miiZzete uzivat Sarvatky, prestrel-
ky a magické souboje.

Hra bude obsahovat jednotna
strucna pravidla, ktera hraci snadno
brzy pochyti — nebude proto potreba
dlouhych pfiprav pred hrou. Zakladem
je jeden kostkovy mechanismus, ktery je
s lehkymi obménami vyuzivan pti vsech
vyhodnocovacich hodech. Pravidla bu-
dou obsahovat rady a navody pro vypra-
véCe vCetné pribéhotvornych technik,
které pomohou vytvaret silné a uvéritel-
né pribéhy.

Tvorba postav je postavenda na
kombinaci archetypl a dovednosti, diky
némuz si mlZete vytvorit postavu podle
Vasich predstav. pravidla zahrunuji jak
dovednostni a talentovou stranku po-
stav, tak dusevni a povahovou, ktera se
pfimo promita do hry.

Hra poskytne zajimavé fantastické
prostiedi s mnoZstvim zapletek, nepratel
a nebezpedi. Do hry vSak muZete vloZit
nové narody, zemé a povolani, systém je
velmi otevreny, avSak hra je plné sobé-
stacnd a na nacrtnutych zdkladech bude

mozné odehrat desitky hodin skvélych
dobrodruzstvi, aniz byste se museli za-
byvat tvorbou vlastniho svéta.

Nosnymi tématy hry je tenka hra-
nice mezi dobrem a zlem, nevyzpyta-
telna magie, boj o preiZiti. Prostfedi ne-
bude pohadkové ¢i veselé - spisSe lehce
naturalistické. Snazime se vytvofrit svét
intrik, ve kterém je treba mit ostré lokty,
profizlou pusu, rdznou pést nebo moc-
né nadani, abyste se prosadili... V nasi
hie potkate elfy, trpasliky, gnomy, orky
a dalsi narody, jejich pojeti je vSak mirné
odlisné od toho, na nez jste z klasické
fantastiky zvykli. Elfové bojuji s tthou své
dlouhovékosti, trpaslici jsou stravovani
svou nezfizenou hamiznosti, orkové se
neustdle prou se svou lidskou a zvireci
podstatou. Zivot je jeden velky zapas,
ktery nékdy zufi uvnitf, jindy zase vné...

SRHIASI®



http://www.mytago.cz/
http://la.nokturno.net/

napsal Jan ,,Jerson* Pricha

Predstavte si tuto situaci: Herni sezeni se bliZi ke
konci a aZ doposud slo vsechno podle pldnu. Kost-
ky spolupracuji, akce postav vychdzi, nepratel
ubyvd. AZ nakonec stojite v posledni mistnosti, kde
vds cekd findlni boss — drak. Po krdtké domluvé se
na néj vrhnete, vdlecnik vyhraje iniciativu, zlodéj
uspéje v nendpadném priblizeni zezadu a carodéj
dostane pfrileZitost pouZit sva nejsilnéjsi kouzla ...
a draka ve ctvrtém kole udoldte. Vénujete soucit-
ny pohled GMovi, ktery nevéficné hledi na jednic-
ku, jeZ padla drakovi na obranu, a uZ se tésite na
déleni draci kuZe a hromady zlata.

A pak GM vzhlédne a s potméSsilym usklebkem
na tvdri rekne: ,,Mistnost se najednou rozplynula
a vy se probouzite na zemi pred jeskyni. Nejspi-
Se jste usnuli, a tohle vSechno byl jen sen, mocnad
draci magie. Co délate?”
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Téma snl se v RPG vyskytuje pomérné
¢asto a miva r@izné formy. Néktera RPG
jsou dokonce na snech nebo prolinani
skute¢ného a snového svéta zaloZena.
Mozna v tom hraje svou roli fakt, Ze hra-
ni RPG je samo o sobé dost podobné
skupinovému snéni, ale hlavnim ddvo-
dem bude jesté vétsi volnost ve vytva-
feni herni reality a rizné zapletky, které
Ize na tématu snl postavit. A stejné jako
mnoho dalSich véci i sny nohou hru obo-
hatit, nebo naprosto zkazit a hrace zne-
chutit. V tomto ¢lanku se pokusim shr-
nout své zazitky a zkuSenosti z takovych
her a navrhnout par moznosti, které by
hfe mohly prospét.

Trochu zabrousim i do tématu Si-
lenstvi, ktery ma se sny v RPG nékteré
prvky spolecné. Po tomto Uvodu popisu
hru, ve které jsme snové Silenstvi pou-
Zili jako hlavni zapletku, na které ukazu
moznost vyuziti obou prvkd v RPG.

Nocni mury hraca

Scéna z Uvodu ziejmé neni az tak neob-
vykla. Sam jsem ji ve hie zaZil minimalné
dvakrat a nékolikrat o ni slySel vypravét
hrace z jinych skupin. Pokud hrac toto

pouziti snu nezna, muze jim byt prekva-
pen, ale malokdo je také potésen. Toto
»,nahlé probuzeni” totiz porusuje dvé
pravidla pouZiti snu.

1. Sen neni skuteénost

V béZném Zivoté vcelku snadno poznate,
jestli jste vzharu, nebo snite. Voditek je
velké mnozZstvi a nema smysl je vSechna
vyjmenovavat, dulezité je, Ze pokud ne-
trpite néjakou dusevni poruchou nebo
nejste pod vlivem drog, dokazete spo-
lehlivé Fict, Ze nespite.

V RPG jsou posuzovaci moznosti hra-
¢G ponékud omezené, zejména pokud
pravidla nadfazuji rozhodnuti Vypravéce
o postavach nad rozhodnuti hraca. Prin-
cip je zfejmy. Kdyz Vypravé¢ mlze ménit
herni skutec¢nost pouze svym rozhod-
nutim a zdroven je odpovédny za zpro-
stfedkovani herniho svéta postavam (a
hraclm), mudze snadno fict, Ze neslo od-
liSit realitu a sen. Pomineme-li skutec-
nost, ze by muselo jit o sdileny sen, stale
porusil nevysloveny predpoklad hracd,
Ze realitu lze od snu odlisit.

Pokud Vypravéc hraje férové, musi

dat hraclm dostatek moznosti poznat,
Ze se nachazi ve snu — a tyto moznosti
by nemély byt zaloZené pouze na hodu
kostkou proti vysokému
cilovému ¢islu. Postavy
muzou i nemusi mit moz-
nost se ze snu predcéasné
probudit. Urcité se ale
budou chovat jinak, kdyz
zjisti, Ze to, co zazivaji,
neni skutecné. Dokonce
i kdyZ jen pojmou podezfeni, Zze by moh-
ly byt pod vlivem hromadného kouzla
nebo drogy, jejich chovani a zdméry se
podstatnym zplsobem zméni.

Prvni pravidlo tedy zni: Hraci musi
uz béhem hry poznat, Ze jejich postavy
jsou v jiném stavu védomi, nebo ales-
pon pojmout takové podezieni.

2. Sen ma sviij davod

V béZném Zivoté maji sny rizné priciny,
které se obvykle daji urcit. RPG umozniu-
je vétsi prolinani snl a reality, a pravé
proto by nikdy nemélo dojit k situaci,
kdy po probuzeni jsou na tom postavy
stejné, jako kdyby se viibec nic nesta-
lo. V tomto sméru ma Vypravéc veétsi

,,Pokud hrac ,nahlé
probuzeni nezna,
muze jim byt
prekvapen, ale malokdo
je také potésen.*

moznosti, protoZe pouziti nahody ve hre
prakticky zarucuje, Ze i opakovana akce
nikdy nedopadne Uplné stejné, ale roz-
hodné by to nemél
brat jako dostatec-
ny ddvod pro faktic-
ké negovani vsech
vysledk(, kterych
hraci ve snové scé-
né (pripadné celém
sezeni) dosahli. Ma-
lokoho bavi odehrat dvakrat ten samy
déj, a pokud ano, hraje spiSe pocitacové
hry s ukladanim pozic nez RPG.

Sen by mél tedy posunout pribéh
dal, ukazat postavam i hracdm nové
moznosti nebo jim dodat jinak nedo-
stupné informace. Pfipadné ho lze vy-
uzit i k zachrané postav pred smrti, ale
pak by o existenci této moznosti méli
hraci védét predem a také by méla mit
sva omezeni.

Obé uvedené zdsady vyluCuji pouziti
snu jako Vypravécovo Deus Ex Machina,
kterym chce zvratit pro néj nepfijatelny
vysledek scény nebo celého herniho se-
zeni. Dokonce ani v pfipadé, kdy postavy
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v boji se silnym nepfitelem zemfou, neni
moc dobry napad fict ,dostali jste pro-
rocky sen od boh, ted' uz vite, jaka tak-
tika by byla Spatna,” pokud do té doby
hraci o zadné podobné moznosti nesly-
Seli. Jestlize chcete sny takovym zpUso-
bem pouZivat, uz s predstihem naznacte
hracim (nebo |épe postavam), Ze exis-
tuji mocnd kouzla nebo podobné schop-
nosti, které dokdZou vyvolat viem redl-
ného svéta, jenz neni skutecny, a obét
malokdy pozna rozdil.

Silenstvi

Jak uZz bylo uvedeno, v RPG se pouzi-
va obdobné jako sny. Lze jim vyjadrit
schopnost postavy nahliZzet do jinych ro-
vin existence, které jsou béznym lidem
nepristupné, ale které jsou v realité hry
skutecné. Také lze dat jedné postavé dvé
rdzné osobnosti s odliSnym chovanim,
mu0zZe byt vtélenim duse jiného tvora,
mit schopnost manipulovat s realitou —
moznosti je mnoho.

Samoziejmé je mozné pouzit Silen-
stvi postavy v plvodnim smyslu, tedy
jako iraciondlni a nepredvidatelné cho-
vani, nicméné to je ta horSi moznost.

Takova postava na sebe ve skupinové
hie strhdva pozornost a jeji chovani
mUze snadno narusit libovolnou akci
jinych postav. V takovych pfipadech se
Silenstvi stavd opravdovou pfitézi pro
vSechny a hra se méni ve starost o do-
ty€nou postavu, pfipadné napravu skod,
které svym chovanim zpUsobila.

Treti variantou je spojeni predcho-
zich — postava je skutecné mentalné na-
rusend, ale navic ma moznosti ovlivnit
okolni realitu pomérné vyznamnym zpa-
sobem. Takova hra velmi snadno sklou-
zava k frustraci ostatnich hracd, ktefi
maji omezené moznosti Silené postavé
zabranit v jejich ci-
nech a nejednou je
pro né prijatelnéjsi
variantou ji vyra-
dit ze svého stfedu
se vsemi potizemi
z toho plynouci-
mi (napriklad Vy-
pravécovo nasilné
drZzeni postav pohromadé a narUstajici
rozpory).

Jestlize tedy ve hre chcete pouzit
Silenstvi, mélo by se projevovat bud

,,Je mozné pouzit silenstvi
v puvodnim smyslu,
tedy jako iracionalni

a nepredvidatelné
chovani, nicméné to je ta
horsi moznost*

velmi zfidka a v omezené mire, nebo by
jim mély byt postizeny vSechny postavy,
¢imz by se stalo urcujicim prvkem hry.

Druha valka o svét — snova
realita

Oba popsané prvky jsem pouzil ve druhé
¢asti své kampané ,,Druha valka o svét”.
NiZe popsané feSeni berte jako jednu
z mnoha mozZnosti vyuZiti spole¢ného
snéni ve hre.

Kampan zacala popisem bézného pon-
déli jednotlivych postay, které se navza-
jem neznaly. Nestalo se
nic zvlastniho a vecer
Sly vSechny postavy
normalné spat. Druhy
den byl jiny — nezdvisle
na sobé se probudily do
mlhavého dne, vsech-
ny zvuky byly tlumené
nebo chybély uplnég,
nefungovalo radio, lidé na ulici méli ne-
vyrazné tvare a vSechny napisy byly roz-
mazané nebo necitelné. Na prvni pohled
bylo jasné, Ze se déje néco nezvyklého.

Treti den byl opét normdlni — jen
s tim rozdilem, Ze se postavy domniva-
ly, Ze je stfeda, ale po nékolika zmatcich
zjistily, Ze je teprve utery. Vcelku rychle
jim doslo, Ze predchozi den se tedy mu-
sel odehrat ve snu a nebyl skutecny. Ve-
Cer si opét Sly lehnout.
Dalsi den byl opét snovy — hrac¢lim vel-
mi rychle doslo, Ze v této snové realité
nema smysl pokouset se o normalni jed-
nani, protoze ho nebyli schopni — nikdo
jim neodpovidal, v mlze ztraceli orien-
taci a nebyli schopni se ani dostat na
spravné misto. Jedna z postav zabloudila
a ani se nedokazala vratit zpét, takze se
ke spanku musela ulozit na ulici.

Paty den byla normalni stfreda — hra-
¢m uzZ bylo jasné, Ze se sudé dny ode-
hravaji pouze ve spanku, ale stejné byly
nepfijemné —celodenni bloudéni se pro-
jevilo Unavou ve skute¢ném svété, navic
se pokouseli zjistit pricinu svého stavu.

Timto zpUsobem hra chvili pokraco-
vala, pfiemzZ se v redlném svété stale
vice projevovala zmatenost, podrazdé-
nost a Unava postavy, kterd pro jejich oko-
lineméla zadnou zjevnou pficinu. Pokud
se nékomu svérily, dostalo se jim ujisténi
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,vsechno bude dobré”, které se stavalo
pro postavy stale vice frustrujicim.

Nasledné se stdle vice pokousely se
ze svych snl probudit, nebo udélat néco
necekaného, co by normalné neudé-
laly — tfeba napadnout ndhodného ko-
lemjdouciho ¢lovéka — ve snu tvora bez
tvare. Pfi téchto pokusech se uz zacaly
probouzet, ale nikoliv v posteli, ale ven-
ku na ulici, nebo v cizich domech. Hraci
opustili pavodni predstavu, Ze jde pouze
o sny, a ted' svUj stav zacali povaZovat za
namésicnost, ktera byla potencialné vel-
mi nebezpecna. Také se zacala zkracovat
snova faze diky jejich aktivnim pokustim
se probudit, ale zaroven narUstalo vnéjsi
nebezpedi — tvorové bez tvare je zacali
ohroZovat, postavy se probouzely na uli-
cich pred jedoucimi auty a podobné.

Nocni vychazky samoziejmé vedly
k nezbytnym reakcim okoli — jedna z po-
stav byla mlada divka, kterd dostala od
svého otce zdkaz vychazeni. Kdyz se pro-
budila v pokoji, ktery nepoznavala, snazi-
la se utéct a pti tom zautocila na ¢lovéka
bez tvare, ktery se po probuzeni ukazal
jako ¢len rodiny. Lidé v okoli postav se od
nich zacali distancovat a povaZovat je za

nebezpecné. Pfipadné otazky ¢lend ro-
diny a pratel jen prohlubovaly frustraci,
protoZe jediné vysvétleni, které postavy
mély — totiZ snaha vyhnout se nebezpe-
¢i ve snovém svété — byly pfrijimany jako
projev nervové poruchy nebo pfima lez.
V jednom pfipadé napadla divka ze slus-
né rodiny policistu na obchUlzce, protoze
v jejim snu Slo o tvora bez tvare, ktery
ji sledoval. Z pohledu policisty to ddvalo
jasny smysl —vidél divku v no¢ni koSili oz-
brojenou kordem, ktera zmatené bloudi
po ulicich, a tak se ji snazil zastavit.

V mezicase doslo ke kontaktu postav
— pokud Sly ve snu do koupelny, vidély
vzrcadle postavu jiného hrace (ktera byla
v koupelné také — ranni, pripadné vecer
hygiena mi v tomto pripadé poslouzila
jako vhodna synchronizace). Dokonce
spolu mohly mluvit jakoby pres sklo,
ale samozfejmé pfi pokusu , probourat
se na druhou stranu” doslo k probuzeni
u rozbitého zrcadla s porezanou rukou —
dalsi ddkaz pro cleny rodiny, Ze dotycna
postava jednd iracionalné a Zije ve svém
vhitfnim svété.

Nasledné se postavy potkavaly i na
svych cestach ve mésté, prestoze jedna

se vyskytovala v Berliné a druha v Lon-
dyné (pfipadné treti v Praze). Pak spo-
lu vedly fec. Jedna z postav byla dcerou
primafe psychiatrické [écebny, takZe
v dobré vite Sla za svym otcem. Asi si do-
vedete predstavit, jak to vypadalo, kdyz
mlada divka oblecend pouze ve spodnim
pradle (nic jiného nedokazala ve své skfi-
ni najit) tvrdi svému otci — psychiatrovi,
Ze ji pronasleduji lidé bez tvare a Ze to
mUzou dokazat jeji dva spolecnici, div-
ka z Berlina a muz z Londyna, ktefi prisli
s ni — a které samoziejmé nikdo jiny ne-
vidél. Nasledovalo dalsi vyptavani, kte-
ré nikam nevedlo, a pak zdkazy. Oviem
kdyz postava pfi probuzeni zjisti, Ze za
dvefmi zfejmé hofi, a domyslela si, Ze
sama mohla omylem zaloZit pozar, stej-
né doslo k opousténi domu oknem.

Diky kontaktu ve snech postavy
i hraci zjistili dvé skute¢nosti — jednak
Ze se doopravdy domlouvaji na dalku
s realné existujicimi lidmi a pak Ze ne-
bezpecné jevy, které je ohrozuji a pred
kterymi jsou nuceni utikat, se stupnuiji.
Také znali mechanismus probuzeni —
muselo jit o opravdu rizikovou situaci,
ale podstoupit ji dobrovolné znamenalo

9



hazardovat se svym Zivotem. Opét je-
jich chovani naprosto jasné odpovidalo
zavéram, které si o svém stavu udélali,
a pomahalo, ale lidem v okoli pfipada-
lo jako Silené. Také se postavy prestaly
svéfovat svym pratelim a rodiné a své
postiehy si vyménovaly jen mezi sebou.
To vedlo k posilovani védomi vlastni vy-
jimecnosti, odtrZeni od ostatnich a v du-
sledku i k prohlubovani jejich stavu.

Nakonec se jim podafilo se fyzicky se-
jit, napred se dva setkali v Berliné a pak
se vsichni sesli v Praze, pficemzZ prvni
dvé schlizky nebylo pfrilis jasné, jestli
se uz sesli doopravdy nebo jen ve svych
snech.

Také je kontaktoval ¢lovék, ktery jim
dal vysvétleni jejich stavu — jsou citlivi na
zareni nového vysilace, ktery ma slouzit
k technické telepatii, a proto maji moz-
nost vstoupit do sluzby jedné organiza-
ce. Druhou volbou je pak stuprfiovani si-
lenstvi a ndslednd smrt pfi nehodé nebo
sebevrazda — urcité uz slySeli o podob-
nych nehodach.

VSichni aZ na jednoho hrace se cel-
kem pochopitelné rozhodli nabidku

odmitnout, protoZe jim pfisla jako vydi-
rani (a také o nic jiného neslo, doty¢na
organizace byla skupinou SS). Postava
jediného hrace, ktery se rozhodl nabid-
ku pfijmout, byla za okamZzik zastfelena
svym kolegou. (Tuto ¢ast kampané hraly
dvé oddélené skupiny.)

Pri dalSim prizkumu se postavy dozvé-
dély umisténi vysilacich stanic. Také zjis-
tily, Ze se do snu mlzZou dostat vlastni
vali a mohou provadét urcité zmény,
které se projevi jinou zménou v realité.

Fakticky tedy nahradily jedno nebez-
peci jinym, které vsak mohly se svymi
prostifedky zvladnout, a po probuzeni
zjistily, Ze prekonaly pUvodni nebezpedi,
ackoliv nevédély presné jak.

Nakonec obé skupiny provedly Gtok,
kazda na jednu vysilaci stanici. Z d{vo-
dl, které hracdm zlstaly prozatim uta-
jeny, byly jejich Utoky synchronizovany
s jinymi skupinami. DaleZité bylo, Ze od
té chvile se jejich sny prestaly objevovat
— a také prisli o svou schopnost ménit
realitu. Nékteré z postav se pak pokusily

vratit se ke svému predchozimu Zivotu,
ale vliv svého chovani v predchozich
tydnech nedokazaly tak snadno smazat,
takze kdyz se nasledné vyskytly dalsi po-
tize, bylo pro nékteré nejjednodussi se
opét setkat se svymi spolecniky a pod-
niknout akci spolecné.

Z.aveér

Jak jste vidéli, pouzil jsem sny a stupnu-
jici se Silenstvi jako hlavni zapletku. Hraci
velmi rychle zjistili, Ze jejich postavy du-
Sevné prechazi mezi dvéma svéty, a od-
povidajicim zpUsobem reagovali. Tim
vSak vnikal pocit odcizeni od okolniho
svéta, ktery jim nerozumél a jejich stav
povazoval za dusevni poruchu. Nakonec
se naucili své postizeni v mezich moz-
nosti zvladat a dokonce ho vyuzit i jako
vyhodu proti jeho plvodcim, ¢imzZ se ho
zbavili — ale také prisli o své nadptiroze-
né schopnosti. VedlejsSim efektem bylo
navazani kontaktu na velkou vzdalenost
a spojeni do jedné skupiny, které by se
jinym zplsobem realizovalo jen velmi
obtizné.



TEMA CisLA
napsala Petra , Baelara“ Kopacova

Potkanie inspirdacie:
Sen a sialenstvo

Bratislavski potkani su skupinou vol-
ne neorganizovanych gamemastrov
a hracov RPG. Vdaka intenzivnemu
hraniu a relativne intenzivnemu po-

zeraniu filmov, seridlov, Citania knih
a vstrebdvania dalsich informacnych
zdrojov su pomerne bohatou a réz-

témy. Touto, rovnako volne neorga-
nizovanou, rubrikou by sme vam radi

alebo odkial by sme ich Cerpali, keby
sme sa pripravovali na hru s urcitou
tématikou (ktoru sa budeme snazit
priblizit téme Cisla).

Pozrime sa teda, ¢o naSej réznorodej
bande asociuje Sen a Sialenstvo.

Knihy

10-dielny cyklus o Corwinovi a jeho sy-
novi Merlinovi. Obaja maju schopnost
Lkracat v tienoch”, inak povedané presu-
vat sa medzi alternativnymi realitami.

Preco Sen a Sialenstvo?

Existuje len jediny realny svet, ostatné
sU jeho snovymi tienmi. V knihach sa
Casto alternativne reality prejavuju ne-
obvyklymi spdsobmi.

Prvd kniha cyklu o Ryhopskom lese,
v ktorom ozZivaju legendy a sny tych,
ktori donho zabludia.

Preco Sen a Sialenstvo?
Mytdga vznikaju z podvedomia ludi, nie

z pamate, teda aj ,realne” veci maju ne-
redlne aspekty.

V budtcnosti, ked' [udia vedia uchovavat
relativne kratku dobu vedomie mrtvych
a preto ich zmrazuju, sa stane ,nehoda®“
ktoru hlavny hrdina Joe preZije, a zac¢nu
sa okolo neho diat zvlastne veci.

Preco sen a Sialenstvo?

Postavam sa deju podivné veci (jedlo sa
rychlejSie kazi, cigarety su zotleté v kra-
bic¢ke). Pocas Citania si nie ste nikdy isti,
¢o je sen, a €o je Sialenstvo, ani Cie sny
a Sialenstvo to je. Vase?

Spbésobom indpirujucim Sen a Sia-
lenstvo je pisanych viacero (ak nie vac-
sina) Dickovych poviedok a romanov,

policajtov, alebo naopak?)

Juhoamericky magicky

realizmus

Jorge Luis Borges
Borgesove poviedky su snovymi cvice-
niami na redlnom zdklade. Odporidc¢am

Preco sen a sialenstvo?

Borgesove poviedky sa nezriedka zao-
berajui témami ako posadnutost (Zdhir),
pokratena a alernativna realita (Nesmr-
telny, Babylonskd lotéria), nekonecno
(Alef, Babylonska kniZnica) alebo neob-
vyklé uhly pohladu na legendy (Asterio-
nov dom).

Gabriel Garcia Marquez

Z Marquezovych knih citit prach a ho-
racavu, surovost a caro. Nie su takymi
intelektudlnymi konstruktami ako Bor-
gesove poviedky, ¢o im ale chyba na
akademickej Urovni vyvaZuje Zivym pre-
kreslenim postav a ich prostredia.

Preco sen a sialenstvo?

V zdanlivo normdlnom svete sa postavy
sprdvaju excentricky aZz deviantne (sest-
ra, ktord sa Zivi hlinou), a toto spravanie
jeokolim prijimané akostandard. Udalos-
ti, ktoré v knihdch nastdvaju sa priblizuju
k hranici reality a niekedy ju az prekra-
¢uju (nakaza nespavosti a zabudlivosti).
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http://en.wikipedia.org/wiki/One_Hundred_Years_of_Solitude

Isabel Allende

be Klary, odtrhnutej od reality) s reali-
tou brutalnou (matka, priputana na po-
stel, ktorej nehybné nohy su prelezené
¢ervami). Pomocou takychto kontrastov
maluje obraz nezdravej spolocnosti, am-
bicii, lasky a smrti.

Preco sen a Sialenstvo?

V knihe v podstate nie su ,,normalne“ pa-
saze, postupuje od extrému k extrému.

Filmy

David Lynch

Pre mna majster Snu a Sialenstva, s fil-
mami s minimalnym aZz nezmyselnym
dejom, zameranymi na kontrasty zvuku
a obrazu a surrealistické vizie, po kto-
rych si nie ste isti, ¢i by ste prave zhliad-
nuty kusok chceli vidiet este raz, alebo
by ste sa radsej zastrelili.

Preco sen a Sialenstvo?

Terry Gilliam

Ak si spomeniete na animované pasaze
v Monty Python’s Flying Circus, ktoré
posobili ako vyplody Sialenych snov ani-
matora, tak ste videli Terryho Gilliama
v najlepSom. Jeho predstavy sa asi naj-
lepsSie hodia do takmer nepozeratelné-
predstavuje svet o¢ami dvoch chlapikov
na drogovom tripe.

Preco sen a Sialenstvo?

Hajao Mijazaki

Zivotné prostredie, dopady vojny a ci-
vilizdcie nanho, prechody reality do
sna, posadnutost lietanim, metafyzické
témy. V animovanych filmoch sa tento
asi najzndmejsi japonsky rezisér anime
filmov moZe pohrat a ukdzat divakom
svet z jeho unikatnej perspektivy.

Preco sen a Sialenstvo?

UkdZka

Andrej Tarkovskij

DIhé neprerusované zabery, kontras-
ty vody a ohna, obrazy krdsy striedané
obrazmi rozkladu, sny, pamat, detstvo
a silnd symbolika, a aby ste si to vSetko
mohli lepsie uzit, velmi malo dialégov
a bezvyznamna dejova Struktura.

Preco sen a Sialenstvo?

* %k %k

Hotel je na zimu zatvoreny a potrebuje
na toto obdobie spravcu. Jack potrebu-
je pokoj na pisanie knihy a rozhodne sa
pracu zobrat a s rodinou sa na 5 mesia-
cov pristahuje do prazdneho, kvoli snehu
nepristupnému hotela. Bolo to jeho pre-
duréenie? A ¢o nestastny koniec minu-
loroéného zimného spravcu s rodinou?
A ako osamotenost zapbsobi na jeho
syna a jeho imagindrneho priatela?

Preco sen a sialenstvo?

1. Jack Nicholson
2. Ukdzka

SHiNiNG
a STANLEY KUBRICK
JACK NICHOLSON SHELLEY DUVALL
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http://en.wikipedia.org/wiki/The_House_of_the_Spirits
http://www.youtube.com/watch?v=_qWIlgemp9k
http://www.csfd.cz/film/6252-mazaci-hlava/
http://www.csfd.cz/film/6247-modry-samet/
http://www.csfd.cz/film/6255-lost-highway/
http://www.csfd.cz/film/6256-mulholland-drive/
http://www.csfd.cz/film/6256-mulholland-drive/
http://www.csfd.cz/film/220985-inland-empire/
http://www.csfd.cz/film/70049-mestecko-twin-peaks/
http://www.csfd.cz/film/3303-strach-a-hnus-v-las-vegas/
http://www.youtube.com/watch?v=c9Kx_t6ko1k
http://www.youtube.com/watch?v=P80ANDKbB-4
http://www.csfd.cz/film/22205-princezna-mononoke/
http://www.csfd.cz/film/42136-cesta-do-fantazie/
http://www.youtube.com/watch?v=-pu49SYGRnk
http://www.csfd.cz/film/32356-zrcadlo/
http://www.csfd.cz/film/32352-solaris/
http://www.csfd.cz/film/5407-osviceni/
http://www.youtube.com/watch?v=SlAmXGIbo84

Videodrome

Aka je buducnost televizie? Uz teraz na
obrazovke prezivame viac, ako v Zivote —
¢o ak raz Zivot nahradi? Prave o tom po-
lemizuje Dr. Brian O’Blivion. A z Malaj-
zie zatial vysiela piratska stanica, ktora
s ludmi robi podivné veci.

Preco sen a Sialenstvo?

Dansky serial o nemocnici postavenej
na mieste niekdajsich , bieliacich jam”
— mieste choroby a smrti. V nemocnici
nie je nudza o podivny personal (Svéd-
sky neurochirurg maskujuci svoju vinu,
mongoloidni umyvaci riadu a ich roz-
hovory), bizarné fenomény (narodenie
diabolského dietata) ani senzitivnych
pacientov (spominané dieta ,Bracek”,
narodeny meral cca 3 metre a vedel
rozpravat, alebo pacientka, ktord vidi
duchov).

Preco sen a sialenstvo?
Ukazka
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Som prorok — som vrah — som spasitel
— som démon — vedie ma boZia ruka.
Vynikajuci psychologicky thriller plny
zvratov a symboliky, ktord sa neda vylo-
zit inak. Nebudete si isty nic¢im.

Preco sen a Sialenstvo?

Ukazka nestaci, tato téma sa tiahne ce-
lym filmom, pozrite si ho.

V moteli za daZdivej noci je len 10 ludi.
Neznamy vrah ich zacne jedného po
druhom vrazdit. Kto je vrahom? A pre-
¢o ma vsetkych 10 fudi rovnaky datum
a miesto narodenia?

Preco sen a sialenstvo?

Film po cely ¢as zavadza a neukazuje,
¢o sa v skutocnosti deje. Podobne ako
Frailty — je nutné vidiet celé, ukazky ani
trailer nepomozu.

Memento

Vasa posledna spomienka je Vasa man-
Zelka — ked umiera. Zranenie hlavy sp6-
sobilo, Ze Vas mozog nedokaze vytvarat

nové spomienky — mate len kratkodobu
pamat (par minut). Pomsta Vas ale Zenie
dale;.

Preco sen a Sialenstvo?

Efekt kratkodobej pamate je zrepliko-
vany pre divdkov rozsekanim deja na
5-mindtové segmenty a pusta sa ,o0d-
zadu“. Unikatna praca s ¢asom a dejom,
dejové zvraty doslova v kaZdej scéne,
neistota vlastnou minulostou, pritom-
nostou, paranoja.

Matka malej Ofélie sa znova vyda za
krutého kapitana generdla Franka. Na
dennom poriadku je mucenie, vraida,
tyrania a ponizovanie. Ked sa Ofélii na-
rodi maly bracek, Faun jej ukdze, ako ho
ochranit pred utrpenim.

Preco sen a sialenstvo?

Ako sa detskd mysel vysporiada s kru-
tostou, ktora okolo neho vladne? Zmes
rozpravky a hororu, kuzelnej krasy
a mucenia.
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http://www.csfd.cz/film/1806-videodrome/
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Bezmenny hrdina trpiaci nespavostou
je nespokojny so svojim Zivotom — je
priemerny, je bezmenny, je Sedy. AZ kym
stretne Tylera Durdena — obchodnika
s mydlom, ktory mu ukaze cestu k do-
konalosti — bitky. Spolo¢ne zalozZia klub
bojovnikov, no Tylerova uloha v Zivote
bezmenného tym ale zdaleka nekondi...

Preco sen a Sialenstvo?

Tyler je plodom zufalej tuzby bezmen-
ného po vynimoénosti, po Zivote — naj-
prv je ucitelom, neskér nepriatelom.

Joel a Clementine sa stretdvaju a preziju
romancu, ktora sa ale nevyvija najlepsie.
Bezny romanticky film? Nie, rozhodne
nie. Nie vo svete, kde si moZete dat z pa-
mate neprijemné spomienky vymazat.

Preco sen a sialenstvo?

Jednak film nie je stavany linearne, jed-
nak scény, v ktorych Joelovi vymazavaju
pamat, su velmi snové a dost Sialené.

Silent hill

Film podla hororovej hry — mestecko
je znicené zapalenim uholného lozZiska,
Sharon, dcéra hlavnej hrdinky, sa v nom
za zdhadnych okolnosti strati. Matka sa
ju snazi najst a prichadza na hrozné su-
vislosti. Zachrani dcéru z pazurov fanati-
kov, no nakoniec bolo vSetko marne.

Preco sen a Sialenstvo?

Prehliadnuc zjavny fakt, Ze sa v podstate
jednd o japonsky horor...

Kazdu polnoc zmenia svet. Kazdu polnoc
zmenia identitu vSetkym. Je to v poriad-
ku, kym o tom neviete. Ked'sa to dozvie-
te, ide vdm o Zivot v meste, kde noc ni-
kdy nekond¢i.

Preco sen a sialenstvo?

Dlho sme rozmyslali nad filmom, kto-
ry by bol ,pozitivny” v tejto zalahe ne-
gativity — fantasticka cesta carovnou

rozpravkovou knihou. Bastien napriek
vSetkym problémom a prekdzkam na-
koniec c¢arovnu krajinu zachrani pred
ni¢otou a ,nekonecny pribeh” moze
pokracovat.
Preco sen a Sialenstvo?

Skér sen, pribeh je inSpirovany Ali-
cou v krajine zazrakov. A povedzme si

otvorene — kazda rozpravka je vlastne
tak trochu Sialena.

Stolové RPG hry

Schizonauts
Zlodeji chcu ukradnut kluce od pocitaca,
kroty spravuje financie. Zlodeji si naim-
plantovali osobnosti agentov, aby sa
mohli infiltrovat do policie, ktora chrani
pocitac a dostat sa tak ku kfu¢om. Kluce
zmiznu a rieSenie je jediné — vybranym
agentom naimplantuju osobnosti zlo-
dejov, aby ti dokdzali ,kriminalne” mys-
liet a najst tak kluce.

Kto teda nakoniec ste? Agent prekry-
ty zlodejom? Zlodej prekryty agentom?

Alebo Zlodej, prekryty agentom a opat
zlodejom?

Na to vsetko pridete pocas hry!

Nespite. Dlho. Ste taky unaveny, Ze vasa
mysel beZi na automatiku a pred vasi-
mi o¢ami sa otvaraju dvere, ktoré tam
nikdy neboli a vidite Sialeny, bizarny
svet, v ktorom ni¢ neddva zmysel. Vasa
utyrana mysel dala prednost Sialenstvu
a stresu a na Vas zostalo, aby ste si to
vSetko balansovali kym dosiahnete svoj
ciel —a mozno aj pokojny spanok.

Psychopolicia vySetrujuca zloCiny na
tom najneobvyklejSom mieste — v mes-
te tvorenom podvedomim ludstva, jeho
nocnymi morami a jeho devidciami. Pri
potulkdch Modrym mestom si musite
dat hlavne pozor na tep...

Cenu za ultimatne Sialenstvo ale
u mna vyhrava stranka filmu Requem for

— experimentujte a Salte!
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http://www.csfd.cz/film/2667-klub-rvacu/
http://www.youtube.com/watch?v=92ZE62jnW28
http://www.csfd.cz/film/70254-vecny-svit-neposkvrnene-mysli/
http://www.csfd.cz/film/194908-silent-hill/
http://www.youtube.com/watch?v=WLb_M3G6Iv8

http://www.csfd.cz/film/18233-smrtihlav/
http://www.youtube.com/watch?v=jSpowoKqSzc
http://www.csfd.cz/film/7244-nekonecny-pribeh/
http://www.youtube.com/watch?v=xqqznGmAQAI
http://rpgforum.cz/anotace/dont-rest-your-head
http://rpgforum.cz/anotace/lacuna-part-i
http://www.requiemforadream.com

Pan vrchny, trochu sia-
lenstva prosim ...

Sialenstvo. Toto slovo ma pre mna

zvlastnu trpkosladku prichut.

V realite je vo svojich oboch for-
mdch, ktoré rozvediem dalej, desivé,
ale v hrdach sa nim rdad zaoberam.
Pekne v bezpeci simulovaného sveta.
Zaujima ma ako hrdaca a aj ako ga-
memastera. A preco?

Racionalno pouZivame ako gamemast-
ri Casto ako kolajnice, ktorymi vedieme
udi tam, kam chceme. Ako hraci sa nim
obrnime v snahe prezit ¢o najdlhsie.

Akcia ma nasledok protiakciu, mo-
tivy fudi su obvykle ak nie logické, tak
aspon po ich odhaleni sa daju ¢iny akté-
rov do zna¢nej miery logicky zdévodnit
a predpovedat. Hra do istej miery v tom-
to pripade straca ¢aro neznameho. To je
ale samozrejme v poriadku.

Racionalno potrebujeme ako spola-
hliva oporu pribehu, kedZe je dobré, ak
sa hraci maju ¢oho chytit ako betonovej
steny. Vedia ako pokracovat, suslednost
¢inov im zvysi uveritelnost hry a mézu
sa Ciasto¢ne spolahnut na to, Ze ich ak-
cie budd mat predpokladany ucinok (a
urcite aj par totdlne necakanych, ale po
preskiumani viacmenej logickych). Rizi-
kom vsak je, Ze ta stena sa ¢asom stane
— ked' pojdeme pozdi? nej prili§ dlho —
nudna. Pribeh sa bude dat predpovedat
dopredu a klis$é v nom pouZité ¢asom
znechutia aj otrlych.

Jasné, do podobnych neprijemnych
situdcii, kedy hraci zaspavaju pri hra-
ni alebo potajme tlcd ¢elom o stenu,

sa aspon trochu schopny gamemaster
dostane len velmi malokedy. Ma plno
moznosti, ako predpovedatelnost pri-
behu narusat, ako ho robit zaujimavym
aj mimo toho, Ze len necha do pribehu
zasiahnut hracov vo vacSej miere ako
hodom na utok ¢i iniciativu. Davkovanie
informacii, zavddzanie a spravne davko-
vanie akcie a pokoja tak, ako to prave
danej skupine vyhovuje.

Jabysomvsakchcel poukazat na dal-
$iu moznost, ako hru ozvlastnit. Zmerite
tu stenu frkancami krvi a inych telesnych
tekutin. Vyryte do nej Skrabance zldma-
nymi nechtami a kde tu prerazte otvor
na druhu stranu do sveta, ktory je mimo
nase chapanie. Pozrite sa na zubky Sia-
lenstvu. MOzZu byt ostré s chvejldcim sa
masom v medzierkach, zovreté v kici
zUrivosti. Alebo dokonalé a krasne, od-
kryté v bezchybnom usmeve tridsiatich-
Siestich peral.

Trpké ako ostrie na jazyku

Prvym druhom Sialenstva je priama zu-
rivost pomatenca, ¢o sa chechtajuc od-
rezanymi perami a s krvavym sekacom
v ruke raduje z vrazdenia a mucenia bez

motivu. Tento druh je napadny s oka-
mzitym ucinkom ako klaun, ¢o vyskoci
z narodeninovej torty s motorovou pi-
lou. Jeho zmysel spocdiva v bezprostred-
nom Sokovani hracov. Tento typ je po-
uzivany Castejsie, aj zakomponnovat ho
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do RPG je podstatne lahSie (obcas sa tak
automaticky spravaju postavy, ked na-
vstivia romanticky ples upirov, benefi¢-
ny vecierok trolov alebo $kolku malych
goblinov).

Pridat jedného alebo viacerych
psychopatickych vrahov je moiné do
kratkych hier alebo aj fubovolnej kam-
pane. Sci-fi, fantasy alebo realita, tam
vSade najdete miesto na vloZenie Sia-
lenstva, kedzZe je sucéastou nas, fudi. Na
posilnenie tohoto zjavného Sialenstva
su vhodné farbisté opisy a akénd atmo-
sféra v rychlych scé-
nach. Takmer vidy je
tu nejaky hmatatelny
nositel nenormalnosti,
ktory je po vacSinu hry
oddeleny od postav.
Ide o externy element,
bytost ¢i entitu, s kto-
rym sa postavy potyka-
ju. Niekto, na koho sa
mozu upriet a citit strach z jeho ¢inov.
Idedlne to pocitia, ak jeho rukou stratia
niekoho im blizkeho. Vtedy sa postavia
ako zastupcovia normalnosti do kontra-
stu so Sialenstvom niekoho cudzieho

,,Pomaly navyknut’
hracov na to, ze
popisujete zdanlivo
nepodstatné detaily
okrem toho, ¢o
prave riesia.

a pravdepodobne sa budu snaZit navra-
tit svet do normdlnosti. TakZze nesetrite
filmovymi efektami, gore a zahradnic-
kym nacinim. InSpiracii najdete dost
v hollywoodskych horroroch.

Sladké ako 6piovy kiipeP

Druhy druh Sialenosti je nenapadnejsi.
Vsimnut si ho je naroénejsie, ale odplati
sa vam za to inym pocitom hrozy. V ide-
alnom pripade si ho posluchacé-divak
najprv ani neuvedomi, len podvedomie
mu nasepka, Ze nieco je tu divné. Ako
kratucky pohyb zachyte-
ny len kdtikom oka.
Casto ho poufiva-
ju azijské hororové filmy
a buduju nim atmosféru
hrézy odliSnu od nasilné-
ho prvého druhu. Typic-
ké su ducharske pribehy
alebo narusenie reality
a kauzality nasho sveta bez nejakého
podrobného vysvetlovania, €o je vlastne
ich pricinou.
RadSej vam tento druh priblizim
na prikladoch, ako by som mal pracne

hladat jeho definiciu. Predstavte si, Ze
sa zrazu ludia, ktorych stretavate na svo-
jich potulkach, zadinaju spravat zvlastne.
Obcas na kratky okamih robia veci, ktoré
mozete oznacit iba ako za choré, Siale-
né a absurdné. Je jedno, ¢o sposobuje
tuto zmenu. Carodejova kliatba, prienik
Pana mitvych do ndsho sveta, bliZiaci
sa Armageddon, mutujulci virus meniaci
psychiku alebo vplyv testov mimozem-
Stanov na [udoch:

e Muz, ktory s napenenou bradou holi
britvou svoj obraz v zrkadle,

e kultivovana lady, ktora pri spolocen-
skej konverzacii v zahradnej restau-
racii pochrime hmyz,

e stravnici v spoloc¢nej jedalni (zavod-
na, Skolska, vazenska), ktori nahle
v tom istom momente zapichnu vid-
licku do ruky ich spolusediaceho. Ti
si ju bez slova z ruky vytiahnu a po-
kracuju v jedeni.

Patria sem taktieZ veci v prostredi, ktoré
odporuju tomu, na ¢o sme zvyknuti a ¢o
povazujeme za redlne a ktoré sa netyka-
ju priamo inych ludi:
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Sledované krvavé stopy chodidiel
vedu najprv cez miestnost, potom
vystlpia po stene a koncia tak, Ze
v rohu pri strope vidiet len polovicu
Slapaje,

fotky, na ktorych je vidy tvar jedné-
ho konkrétneho ¢loveka (napriklad
jednej z postdv) zdeformovana, pri-
¢om zvysok je zobrazeny normalne,

predmety, ktoré sa presuvaju do
inej polohy, ked sa Ziadna z postav
na nich priamo nepozera,

tien, ktory je iny ako jeho obraz (sta-
¢i nieCo menej napadné, napriklad
tient ¢loveka, ktory ma 6 prstov na-
miesto 5-tich)

e dvere, ktorymi vstupite do inej ¢asti
domu ako predtym.

Ked su tieto informacie davkované do
vedomia hrdca postupne a su v nom
udrzované kolisanim pribehu med-
zi normalnymi situaciami a tymi, ¢o su
nespravne, odmenou je pocit nepokoja
a neistoty dokola sa kimiacich samymi
sebou. Napatie z toho vzniknuté hra-
Cov prilepi na stolicky. Spochybriovanie
vlastnych zmyslov a vlastnej pri¢etnosti.
Nasleduje rozmyslanie, ¢i vlastne ja nie
som uplny bldzon v normalnom svete.

Atmosféru takéhoto druhu vsak tre-
ba budovat postupne. Pomaly navyknuat

hracov na to, Ze popisujete zdanlivo ne-
podstatné detaily okrem toho, ¢o prave
riesia.

Chybajuci kandlovy poklop. Kytica
ruzi rozslapana na chodniku. Chlad-
ne a priamo do oci sa pozerajuci ne-
znamy okoloiduci.

Postupne tie obrazy stupriovat a moz-
no na vrchole pribehu koncit v orgii
nasilia prvého druhu (trebars priamo
medzi postavami). Skusit vymysliet ako
twistnat prave tie najbeznejsie veci do
pokryvenej podoby. Ak je Sialenstvo na-
plfiou kampane, tak sa oplati postupne
presvedcit postavy, Ze ich klamu zmysly.
Prejst k poznaniu, Ze svet sa meni a len
oni si zachovavaju zdravy rozum ako
svedkovia jeho konca. A nakoniec skon-
Cit v pochopeni, Ze to bolo inak a Ze sa
uz vlastne davno zblaznili.

TakZe nebojte sa otvorit Sialenstvu
a vtiahnut do neho ostatnych hracov. Ta
Cervena kvapka, ¢o prave teraz vyteka
z dolného rohu obrazovky a pachne po
medi, sa vam iste iba zda.
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Exorcismus

Pavel ,Goran“ Veselsky

S démony nejsou Zerty a posedlost mtiZze byt hodné neptijemnad. Nasté-sti exis-
tuje moznost démona vyhnat exorcismem, o kterém je tento ptibéh.

Touzil po skute¢né moci, po moci nad vlastnim osudem a dusemi jinych, moci
pievysujici jakoukoli svétskou moc. Magické knihy mu mohly pouze otevrit
cestu, ale plody tohoto poznani mohl sklidit jen praktickym provadénim ritua-
It Zadna cesta neni rychlejsi nez vyvolavani démonti, a on se nebal rizika.

Jedna z postrannich kapli gotické katedrdly. Pred sochou andéla s plamen-
nym mecem tise kleci asi tricetilety muz. Po c¢ele mu stékd pot a v o¢ich md
strach. Jen nékde hluboko vespod se skryvd nadéje. Po jeho levici stoji postarsi
knéz; soustredéné se divd do andélovych oci a hlasité prondsi latinské modlitby.

Zpocatku se mu datilo, jako dobry pravnik dokazal i bez zkusenosti mno-
hé ritudly vylepsit tak, aby se démon nemél ve smlouvé ¢eho chytit. Pokazdé

se dikladné pripravil oc¢istovanim a meditacemi. Nékolik prvnich invokaci se
proto zdafilo a ty, které se nezdafily, alespon skoncily uspésnym odvolanim
démona. Jeho sebevédomi rostlo, a tak si nev§iml, Ze se dostava pod vliv téch,
jejichz sluzeb vyuziva...

Knéz poklddd pravou ruku na hlavu klec¢iciho. Ten uz se nepoti, horecka po-
prvé po nékolika mésicich ustoupila a jeho smysly uz nejsou zastrené. Strach si
v jeho srdci vymeériuje misto s nadéji. Skutecné vysvobozent je vsak jesté daleko.

Mefisto, jeden z nejmocnéjsich démonti. Mohl mu zajistit neomezené vé-
déni a schopnosti, se kterymi by si dokdzal podmanit vétsinu pekla a celé své
okoli. Jenze tentokrat se nevyhnul upsani vlastni duse. Né&jakou dobu jen vyu-
zival schopnosti si vybavovat znalosti ze vSech knih svéta, jakoby je mnohokrat
precetl, ale pak musel zacit platit. Démon mu nechal zivot, ale udélal mu z néj
peklo uz na zemi...

Knéz bere do ruky kropenku a stiikd na druhého muze svécenou vodu. Ten
najednou kric¢i bolesti. Odehrdvd se v ném vnitini boj — démon se uz nechce ddl
skryvat a dere se na povrch.

Zacalo to horeckou a migrénou, pak se mu zacaly zatemnovat smysly a ne-
ustale slySel hlasy, které se mu posmivaly a poniZovaly ho. Smitla se mu lepila
na paty, z prace ho vyhodili a snoubenka ho opustila. Po par tydnech se zacaly
objevovat zachvaty, kdy nad sebou ztracel kontrolu, télo si délalo, co chtéloa on
kiicel, ale nevédél co.
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V tomhle stavu mél ohromnou silu. Jednou se zapletl do rvacky a zmldtil
na jednu hromadu osm silnych muzii najednou. Jeden z nich to skoro nepreZil.
Policisty mdlem potkal stejny osud - nezastavil ho ani vystrel z pistole, ale kdyz
se jeden ze strdznikii zacal dovoldvat pomoci Panny Marie, sily ho nardz opustily
a on omdlel bolesti z té rdany.

Posedly omdléva, ale stale klec¢i. O¢i ma zaviené a knéz zveda jeho vicka.
Je vidét jen bélmo, zornicky jsou schované tplné nahofte.

Vétsina prdtel ho opustila, ale jeden z nich, jeho advokdt, na néj nezane-
viel uplné. Byl mu dost zavdzany, aby ho i pres odcizeni mezi nimi hdjil, a dost
vyre¢ny a znaly pravnich klicek, aby soudce presvédc¢il o svém ndzoru na dusevni
zdravi obZalovaného.

vewvrs

Posedly sebou divoce skube. Kii¢i nadavky a snazi se zvednout a zautocit
na exorcistu, ale jakoby byl spoutan neviditelnymi fetézy.

Psychiatrickd lé¢ebna. Zivot v ni byla jedna velkd horecka, jedno otupélé
utrpeni. Démon a sedativa spolu svddéla vdlku o jeho védomi, vlastni viile byla
ta treti vzadu, po které obé znesvdrené strany slapou. Nevédél, jak dlouho trvalo,
nez ten clovek prisel. Tehdy ho z blouznéni probudila ostrd bolest. I pres otupé-
lost z tisicich lékii citil, jak se démon stahuje, nemohlo ho to bolet vic. Nad nim
stdli jeho osetrujici lékar a knéz s kiizem. Knéz prohldsil: ,Tohle je pripad pro
mne, ne pro vds. Je posedly.“

Knéz si démonova povykovani nevsima, dal pokracuje v latinském zatika-
vani. Uz se neobraci k Bohu, andéliim a svatym, oslovuje pfimo démona:

,Ve jménu VSemohouciho Boha ti ptikazuji, necisty duchu, prozrad své
jméno!“

»,Moc dobfe té zndm a ty znas mé, jsem Mefisto! Uz jsem ti vladl, a zase si

vezmu, co mi patii!“

Chvilku je ticho. Knéz neni prekvapeny, tusil to, ale dal si nevystaci s tex-
tem ritudlu. Pfechdazi do své matefstiny:

,Vlastné bych ti mél podékovat, démone. Moje pycha byla obrovska, nikdy
bych se nesnizil k pfiznani, Ze je jesté nékdo nade mnou. Tys zlomil mou vdli,
ponizil mne a rozbil mou pychu na kusy, tys mne zabil, abych se mohl znovu
zrodit z milosti Jezi$e Krista. Naucils mne netouzit po moci nad timto svétem,
a vysvobozeni mne otevielo moci Ducha Svatého, ktery skrze mne kona jesté
vétsi ¢iny nez kdokoli z vds démond. Jsem si jisty, Ze podobnou sluzbu jsi to-
mubhle chudakovi uz poskytl. Ted jdi k paté Boziho tréinu a pfijmi spravedlivy
rozsudek!
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Bezcenné Zivoty

Jan ,Jerson Priicha

(Kapitola z povidky ,Druha valka o svét“ psané podle deniku jedné z postav.
Charles pted nékolika dny pfijel z Londyna za Freyou, aby se spole¢né pokusili
zjistit pri¢inu svych sntt a hlavné, jak jim celit. Situace se vSak zac¢ina kompli-
kovat stdle vic.)

ylakzZe jesté jednou — proc té otec vykdzal?“ zeptal se Charles a rozhlédl se po
malém pokojiku s jednou rozvrzanou posteli, opryskanou skfini a toaletnim stol-
kem s velkym zrcadlem, ve kterém mu jeho odraz opldcel pohled.

Freya si povzdechla: ,,Prdskla jsem na sestru, Ze v patndcti uz spi s kluka-
ma, chodila jsem po ulici v no¢ni kosili s kordem a pistoli u pasu, a stfilela po
Sedivdkovi, ktery mé mdlem zabil. A kdyZ jsem se probrala, otec na mé kricel, Ze
pobihdam venku oblecend jak coura, stiilim po sestie a jesté se chlubim, jak spim
s dtistojnikem SS.*

,No dobre,“ prikyvl Charles, ktery se tomu snaZil porozumét, ,ale pro¢ se

peres s jinou holkou v tomhle ... pajzlu?“

,Zatracené, musis se pordd vyptdvat?“ vystékla na néj Freya podrdzdeéné.
,Prosté potrebuju penize, a bez pracovni knizky nemiiZu ani rozndset piti,“ doda-
la uz méné ostrym ténem.

Charles si v duchu poznamenal, Ze si o té pracovni kniZce must zjistit vic,
nez mu dojdou penize.

»A pak ten parchant, co mi vyklddal, at' se k nim priddm, Ze jen tak preZiju.
Ja nejsem zdadny schizofrenik!“ vykrikla znovu.

Trvalo jesté pdr dalsich minut, nez mu vyloZila detaily, ale bylo jasné, Ze je
navstivil jeden a ten samy muz.

,Rekl bych, ze s témi sny md spojitost, moznd ndm je néjak ptivoldvd. Ale
pro¢?“

,10 nevim,“ pokrcila Freya rameny. ,Ale jestli ho uvidim jesté jednou, stie-

lim ho do hlavy.”

Charles pozvedl tdzavé oboci a sledoval, jak z kuffiku vynddva pistoli
s kloubovym zdvérem a sikmou rukojeti. Uz nékolik let nedrzel pistoli v ruce,
zbrané nikdy nemél moc rdd.

»A co kdyz tam ten chlap ve skutecnosti nebude? Co kdyz zastrelis nékoho
jiného? Zavrou té za vrazdu,” namitl.

LJestli mé maji zavrit za vrazdu do basy nebo za dusevni poruchu do kon-
centrdku, vyjde nastejno. Rikd ti néco die Vernichtung lebensunwerten Lebens?“
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Charles si to spojeni musel prelozit. ,Zniceni ... bezcennych Zivotii?“vyslo-
vil nahlas. ,To jsme jako my, ‘bezcenné Zivoty "?“

Freya opét pokrcila rameny. , Ty ne, ty jsi Angli¢an. Pri nejhorsim té vyhosti
ze zemé. A mé nedostanou. Rozhodné ne Zivou,“ dodala tvrdé.

Charles se ji podival piimo do o¢i: ,Hm, moznd Ze presné o tohle jim jde.”

23. bfezna, ¢tvrtek

Mam oteklou ¢elist a monokl. Kdyz jsem $el vcera vecer z Rudé Riize, dva muzi
mé svezli kousek cesty. Hnédé plasté, klobouky a odznaky s ndpisem GEHEIME
STAATSPOLIZEL

Ptali se mé na Freyu. Zkusil jsem jim fict, Ze ji neznam, ale kdyz zastavili,
vytdhli mé z auta a zacali mlatit, pfiznal jsem, Ze jsme se vidéli pied par dny.
Chtéli védét kdy, ale nemohl jsem si vzpomenout, jestli jsem u ni zazvonil v so-
botu nebo v nedéli. Kviili tém sntim ¢asto nevim, ani jaky den je pravé ted.

r

Nakonec mé nechali lezet v blaté a odjeli. Za¢indm se obévat, Ze vyhosténi
neni ani zdaleka to nejhorsi, co se mi tady v Némecku mutze prihodit. Vazné
pfemyslim, jak se v této spole¢nosti mtze stat lidsky Zivot bezcennym. Asi vel-
mi snadno. A velmi rychle.

26. bfezna, nedéle

Dny leti strasné rychle, i kdyz témér kazdy prozivam dvakrat. Nékdy se pro-
budim z jednoho snu, abych zjistil, Ze jsem v druhém. UZ se mi podatilo zjistit

i néjaké zakonitosti. Ve snu nejdou zadné hodiny. Nedokdzu rozeznat tvate lidi
okolo sebe, a nejsem si jist, jestli to jsou Sedivaci, nebo mam jen rozostieny
zrak. Noviny jsou necitelné, tedy jesté vic nez obvykle, nerozeznam obrazky ani
titulky. Zvuky jsou tlumené, a nefunguje elektfina. Nebo jsem si to myslel, az
do dnesni noci.

V7V

Hrbitov. Charles se rozhlédl okolo, ale vsude vidél jen samé krize. Kamenné, Ze-
lezné, drevéné, nové i témér se rozpadajici, nepravidelné rozeseté po pldni vsude
okolo. Zkusil precist jméno na jednom kriZi, znaky vtisknuté do kamene se mu
rozpijely pred oc¢ima. Lebensunverten Leben. Jeden bezcenny Zivot vedle druhé-
ho, kam aZ dohlédl.

Prochdzel mezi kfizi a rozhlizel se po cemkoliv zndmém. Nepochyboval, Ze
i tohle je sen. Ale jiny. Kdy# zaviel o¢i, slysel jen viastni dech. Zddny jiny zvuk.
Zddny pach. Jen mrazeni v zddech.

,Charlesi?“

Pomalu se otocil a otevrel oci. Freya stdla kousek od néj, oblecend v krdt-
kych tmavé modrych satech a botdch na podpatku sahajicich az do ptili stehen.

,Kde to jsme?“

v«

,Rekl bych, ze na hrbitové,“ odpovédél a pristoupil bliz. Musel se ji dotknout,
citit alespori jednoho Zivého clovéka, ktery s nim sdili jeho Silenstvi. Kdyz ji vzal
za ruku, podivala se na néj ponékud prekvapené, ale neucukla.

»Romantické misto na schiizku,“ usmdl se a rozhlédl kolem. Z té sedé plané
lemované ocelovou oblohou na néj padala beznadéj. Nevédel, co md délat, hlavu
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mél prazdnou, jakoby se mu myslenky rozbihaly a ztrdcely mezi stovkami hrobti.
Ne, hrobti ne, kiizii, opravil se v duchu, ale uz nemohl jen tak zapudit myslenku,
kterd se mu v hlavé objevila.

Freya pristoupila k jednomu naklonénému Zeleznému krizi, ze kterého se
uz loupala ¢ernd barva a zatlacila na néj. Chvili se nic nedélo, ale pak se kriz se
skripénim naklonil na opac¢nou stranu.

»Myslis ze je to dobry ndpad?“ zeptal se Charles.

»Mas snad lepsi?“ odpovédéla a zatdhla. Opét se ozvalo skripeni a kiizZ se
naklonil zpét. Freya se chvili opirala do kiiZe z jedné i druhé strany, viklala jej
tam a zpét a pak zatdhla vzhtru, ale ocelové rameno vézelo pevné v zemi. Char-
les otevrel usta, aby néco rekl, kdyz ucitil, jak se mu jezi chloupky na zdtylku.
Rozhlédl se na vsechny strany, ale nevsiml si Zadné zmény.

VIV

Az kdyz se pohledem vrdtil zpét k naklonénému krizi, vsiml si, Ze se zem
okolo néj zacind propadat. U paty ramene vznikl otvor a kiiZ se propadl pod zem.
Oba ustoupili o pdr krokti, protoZe se i zemé okolo zacala trhat a dira se stdle
zvétsovala.

V tiché shodé se oba otocili a zacali utikat pryc¢. Charlese napadlo, jak
se asi utikd na podpatcich, ale Freya s nim snadno drzela krok. Krdtky pohled
pres rameno odhalil, Ze se celd planina s kiiZi za nimi ohybd, rozpadd a mizi
v hloubce.

Pod nohama mu zadunél kov. Vbéhli do ulicky mezi kiiZi tvorené rezatymi
vroubkovanymi plechy a ohrazené pdsy z obou stran. Charles se zastavil, aby

nabral dech, a rozhlédl se na obé strany. Ulicka se tdhla mezi kfizi vlevo i vpravo,
kam az jen dohlédl, na obzoru se sbihala jako ... koleje.

,Zeleznic¢ni trat,“ ozvala se Freya a s hlasitym klapotem podpatkii o Zelezo

prisla k nému.

Oba se divali, jak se dalsi a dalsi krize riti do propasti, kterd neméla dno.
Po jedné strané koleji uz nebylo nic, sedd obloha se tdhla dolii a kdyz se Charles
naklonil pres okraj trati, uvidél ten samy vyjev. Pak se zac¢ala ohromnou rychlosti
rozpadat plar na druhé strané, a za chvilku uz stdli na Ctyfi stopy sirokém - nebo
spise tuzkém - chodniku, lemovaném kolejnicemi, ktery visel v prazdnoté. Char-
les zacal mit tuseni, co bude ndsledovat. Nemusel cekat dlouho. Na jedné strané
trati v misté, ke se stykala s oblohou, se objevila mald hvézdicka.

,Neraduj se ze svétla na konci tunelu. MiiZe to byt protijedouci vlak,“ pro-
hlasil, a otocil se na Freyu, kterd uprené sledovala protéjsi stranu trati. PoloZil
ji ruku na rameno a kdyz se na néj podivala, ukdzal smérem ke zvétsujicimu se
sveétlu.

,Obdvdm se, Ze mu asi neuteceme.”

,Obdvdm se, Ze nemdme kam,“ odpovédéla Freya a kyvla bradou do opac¢ného
sméru. Druhd zdre se priblizovala z opacné strany. Ozvalo se vzddlené zapiskdni
parni pistaly. Kdyz se priblizuje, zni vZdy vys, nez kdyz se vzdaluje, vzpomneél si
Charles na Doppleriiv efekt.

Freya se rozhliZela na obé strany a ve tvdfi se ji zracilo rostouci napéti.
Pistala se ozvala znovu, mnohem blize, a z druhé strany prisla stejnd odpovéd.

Uz bylo slyset supéni parnich strojit i zvuceni kolejnic. Svétla nebyla vzddlend
vice nez sto metru. Charles se zadival do nekonecné hlubiny pod sebou, zavrel
o¢i a zacal pocitat.
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JJedna, dvé, ...“

Ucitil sevieni ruky okolo zdpésti a skubnuti, které ho stdhlo do hlubiny.

Ve

.- tTF.“ Nad nim se ozval mohutny ndraz a skripéni trhané oceli. Otevrel oci
a spatfil zkroucenou a horici masu lokomotivy, jak padd primo na néj ... a pak ho

pohltila ledovd voda.

27. bfezna, pondéli

Probudil jsem se v posteli, obleceny a uiplné mokry. Zaslechl jsem zpod okna
chlapce, ktery prodaval noviny, a zavolal jsem ho nahoru. Asi se hodné divil,
kdyz za jeden vytisk dostal celou marku, ale nemél jsem cas ¢ekat na drobné.
Ttesoucima se rukama jsem polozil noviny na sttil. Clanek stal hned na prvni
strané.

Tragédie na Zelezni¢nim mosté

V/ve

Spatné prehozend vyhybka zapticinila smrt tii stovek lidi ...

Policie hledd muze a Zenu, kteri byli spatreni ...

Pfed o¢ima stdle vidim naklonény Zelezny kfiZ s ndpisem Lebensunwerten Le-
ben. Bezcenné zivoty. VSude okolo mé.
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Cizi postavy v historické
fantasy (dil 1/2)

Cizi postavy, oznacované téz zkrat-
kou NPC, jsou pro vétsinu vypravéeci
klicovym ndstrojem pri tvorbé hry.
At uZ se jednd o hybatele zdpletek,
prostredky ke konfrontaci hrdcskych
postav Ci jen prvky dokreslujici pro-
stredi. Vétsina vypraveécu se pfi tvor-
bé NPC zabyvd hlavné vzhledovy-
mi, popripadé charakterovymi rysy.
Stejné dllezZité, ne-li dilezitéjsi, jsou
ovSem zpusoby chovdni (zvyky, vyja-
drovdni) a motivace (cile, touhy, sna-
hy) NPC. Pouze cizi postava, kterd je
dobre promyslena z téchto hledisek,
sprdavné zapadne do prostredi a po-
miZe dokreslit jeho atmosféru, cozZ je
zvldsté zZadouci prdvé u her, jeZ maji
byt v nékterych ohledech vérné his-
torické realité.

Tento dvoudilny ¢lanek se tyka her zakot-
venych v historické realité stredovéku, at
uz jsou obohaceny o fantasy prvky ¢i ni-
koli. Nejprve se budeme zabyvat tim, co
plati pro stfedovékého ¢lovéka vSeobec-
né, dale si probereme jednotlivé katego-
rie NPC, s nimiZ se mUZeme v prostiedi
historické fantasy setkat. V tomto dile
se podivame na dva vyznamné zastupce
stredovékeé spolecnosti —rolnika a rytire.
V druhém dilu, ktery vyjde v ndsleduji-
cim Cisle ¢asopisu, se budeme zabyvat
méstanem, ucencem a vagabundem,
jakozto zastupcem vsech lidi na okraji
spolec¢nosti.

Kdyz si poloZime otazku, jaky vlast-
né byl stredovéky ¢lovék, musime si od-
povédét, Zze predevsim véfici. Jeho vira
ovsem byla velice odlisna od viry sou-
¢asnych lidi, nebot nebyla podrobena
kritickému rozumu (kritické uvazovani,
plod vzdélani, bylo vyhrazeno jen ucen-
ctm, tedy zlomku spolecnosti). Rovnéz
vztah mezi virou a moralkou byl jiny, nez
u soucasnych krestand. Pro stfedoveé-
kého Clovéka nebylo neobvyklé, Ze ve
jménu viry konal Ciny, jez jsou z dnesni-
ho pohledu nemoralni. To ¢asto vede ke

zjednodusSujicimu pohledu, ktery stre-
dovéké vérici hodnoti bud' jako pokryt-
ce, nebo jako fanatiky.

Vira stfedovékého clovéka bylo rov-
néz ,,obohacena” o predkrestansky zpu-
sob uvaZovani, ktery u Sirokych vrstev
prevladal az do primyslové revoluce,
a ktery je z dnesniho pohledu hodno-
cen jako povérecny. Stredovéky clovék
vroucné uctival Krista i Pannu Marii,
s udivem naslouchal pribéhlim o sva-
tych (a véril kazdému jejich slovu). To
mu vsak nijak nebranilo michat modlitby
ke Kristu s nesrozumitelnymi zafikavadly
a pristupovat ke svétcim s magickym
postojem (,,ja ti ddm ritudl a ty mi das
uzitek”), stejné jako kdysi pristupoval
k predkrestanskym bohim. Vypravéc se
tedy nemusi bat nakladat s virou a magii
ponékud volnéji, nebot ani ve stfedoveé-
ku mezi nimi nevedla tak jasna hranice
jako dnes.

Pro pochopeni mentality stfedové-
kého Clovéka je velice dlleZité si uvédo-
mit, Ze Zil se stalym védomim svého hti-
chu. At uZ pfijmeme zjednodusujici tezi,
Ze cirkev neustadle predkladala lidem
jejich htich proto, aby je mohla snaze

ovladat, ¢i nikoli, nemlGzeme popfit, Ze
stfedovéky ¢lovék mél daleko k sebevé-
domému individuu moderni doby, kte-
ré je zvyklé spoléhat vyhradné na své
vlastni schopnosti. Stfedovéky clovék,
jemuz tvrda realita (nemoci, hladomory,
valky) stale pfipominala jeho konecnost
a bezmocnost, se upinal k nadpfiroze-
nym silam (které ovsem vnimal jako ne-
dilnou a samoziejmou soucast fyzického
svéta), jez byly reprezentovany Bohem,
svatymi, ale i démony (Cerna magie, ni-
gro-mantia, nebyla vibec neobvykld)
a tfebas kralem (vira, Ze dotyk panovni-
ka ma lécivou moc, provazela dynastie
francouzskych kral( celd staleti).

Ve vrcholném stredovéku je uz plné
rozvinut systém rdj — ocistec — peklo,
ktery davd posmrtnému Zivotu velice
konkrétni podobu a vede lidi ke snaham
si vSemozné pojistit svou spasu a pokud
mozZno co nejvice zkratit pobyt v odistci.
Odtud pochazi praxe predplaceni pfi-
mluvnych bohosluzeb za zemfelé a rov-
néz svatokupecké praktiky, které se staly
tercem kritiky reformator( cirkve béhem
stfedovéku. Jak velkou ulohu dat hroz-
bé pekla ve stredovéké fantasy, zalezi
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na kazdém vypravéci. Pokud ale peklo
a htich ze hry vymazeme, pak musime
néjakym jinym zplsobem vyresit otdz-
ku, proc lidé tak malo spoléhaji na sebe,
ale utikaji se k vy$sim mocnostem.
Stredovéky cloveék, v drtivé vétsi-
né pripadl negramotny, je odkazan na
uchovavani zkuSenosti formou lidové
slovesnosti. Proto ma vynikajici pamét,
je schopen naslouchat dlouhym vypra-
vénim a dal je predavat. Z toho plyne
i Ucta ke starym, ktefi jsou nositeli le-
titych zkuSenosti a pamétniky davnych
udalosti. PFi soudnich sporech ma jejich
nazor privilegované misto. Pfisaha ma
tim vétsi vaznost, ¢im starsi a tedy du-
véryhodnéjsi je jeji vykonavatel. Hraci
historického RPG by si méli byt védomi,
Ze svédectvi staresin(l s dobrou povésti
(,bona fama“) mélo stejnou hodnotu,
jako primé dikazy v modernim justic-
nim systému. RovnéZ pfibéhy, jako jsou
legendy o svétcich, uryvky z Pisma nebo
ponauceni rGznych kazatell, neslouzi
jen pro pouceni i pobaveni, ale jako na-
vod pro rfeseni rdznych Zivotnich situaci.
Stredoveéky ¢lovék mnoho véci vykonaval
proto, Ze slysel, Ze by to tak mélo byt.

Velkou dllezitost pro stfedovékého
¢lovéka mély sny. Tradice vykladani snd,
tolik rozvinuta ve starovéku, se pocho-
pitelné dochovala i do této doby. Zde se
vykladaci dostali do hledacku cirkve, ne-
bot podle prikazu Hospodina byla pravo-
moc vykladat sny omezena jen na uzky
okruh bozich vyvolenych — knézi a pro-
rok{. Sny jsou pro mnoho hracud zajima-
vym zpestfenim her na hrdiny. Pokud se
budeme chtit pfiblizit historické realité,
pak mUZeme nechat postavy fesit dile-
ma, zda jejich sny pochdzeji od dobrého
boha (a maji jim pomoct) nebo od zlych
duch(l (a maji je svést na scesti).

Nyni prejdeme k jednotlivym ka-
tegoriim stfedovékého obyvatelstva
a k tomu, jaké motivace, zvyky a zpUsob
mysleni kazdou z nich charakterizovaly.

Rolnik

vvvvv

dovéké spolecnosti, a i kdyz jejich podil
postupné klesal ve prospéch burzoazie,
vzdy tvofili drtivou vétsSinu obyvatelstva.
AZ na vyjimky (Skandinavie) byli podtize-
nipanu (feudalovi, klasteru, biskupovi...),
ktery jim pronajimal pidu k obdélavani.

Oproti zaZitym predstavdm se zdd, Ze
béZna rolnickda domacnost byla nepfilis
pocetnd — zahrnovala rodi¢e, nékolik
déti a pripadné prarodice, pokud byli
jesté nazivu. Siroké piibuzenské klany
bydlici pod jednou stfechou byly spis$
vyjimkou.

Kromé rolniki se zemédélskou
¢innosti zabyvali jesté pastevci a les-
ni pracovnici. Prevazujicim dobytkem
u vyhradnich pastevcd byl skot, zatim-
co rolnici chovali méné ndroc¢nd prasata
a kozy. V oblastech, které jesté nebyly
zcela kolonizovany, byla vyznamnou ¢in-
nosti téZba dreva a vyroba drevéného
uhli. Jak pastevci, tak dfevafi a uhlifi byli
pro usedlé rolniky do urcité miry pode-
zteli, pravé kvuli ko¢ovnému zpusobu Zi-
vota a tim, Ze travili mnoho ¢asu mimo
civilizaci, a tedy bez socialni kontroly
okoli. Uz ze stfedovéku pochazeji po-
vésti o tom, Ze pastevci, odlouceni po
dlouhé tydny od svych Zen, dopoustéji
se smilstva s vlastnim dobytkem. Pokud
zaneseme do historické RPG obvykly
koncept potulnych dobrodruht, pak se
da predpokladat, Zze pastevci a drevafi
k nim budou ponékud otevienéjsi, nez
usedli rolnici.
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Zakladni plodinou ve vétsiné Evropy
bylo obili, které, aby mohlo byt promé-
néno v chléb, vyZzadovalo dvé specialni
zafizeni — mlyn a pec. Nesmime se tedy
divit mnohym snahdm feudal( ziskat
na né monopol a tak zabezpedit plnou
kontrolu nad poddanskou sférou. Do
osobnich svobod rolnictva dale zasaho-
valy povinnosti pracovat na polnostech
patficim panovi (alternativou k robot-
nické povinnosti bylo
zaméstndvani  vlast-

kodifikace poddanskych prav samozrej-
mé neexistovala.

Z vySe uvedenych pfic¢in vyplyvaji
poddanské boure, které byly ve stre-
dovéku velice Casté. Bylo by daleko od
pravdy, kdybychom si béZného rolnika
predstavovali jako pokorného poddané-
ho, zcela smifeného se svym osudem.
Jeho Zivot naopak Casto vypliiovala ne-
spokojenost a boj o lepsi budoucnost.
Ze selské boure nebyly
malichernou zalezitosti,

nich pracovnich sil za
mzdu nebo Uplné roz-
déleni pozemkd mezi
poddané a omezeni
se na vybirani poplat-
k(1), rozsirovani berni

,,Bylo by daleko od
pravdy, kdybychom
si bézného rolnfka
predstavovali jako

pokorného poddaného,

zcela smireného se
svym osudem.

doklada pripad z roku
1381, kdy povstalci
v Anglii vyplenili Lon-
dyn a dokonce se zmoc-
nili samotného krdéle.
Pfestoze valka jako

mimo obvykly ramec
(zejména v casech
vdlecnych vydajl), kontrola nad siatky
(populdrni pravo prvni noci vSak muze-
me odkdzat do fiSe mytl), dale rozsud-
ky, které byly pro odtrZenost panl od
poddanské reality ¢asto nespravedlivé.
Zivot rolnika byl vlastné neustdlym za-
pasem o prava, kterd se mu snazil jeho
pan omezovat. Jako pravo pak podda-
ny vnimal to, na co byl zvykly, Zddnd

takova nahanéla rolni-
kam hrlzu, protoZe jim
brala majetek a Urodu, neznamena to,
Ze by neuméli sdhnout po zbrani. Bitky
na noze patfily k obvyklym zplsoblm
feSeni spord a krevni msta byla bézné
rozsirena prakticky v celé Evropé. Ve své
snaze uniknout z omezeni, jimiz je sva-
zovali panové, utikali se rolnici téZz pod
ochranu mést, kterd jim nabizela vétsi

svobodu vyménou za vyhradni dodavani
potravin. Béhem vrcholného stfedovéku
se vSak propast mezi méstem a venko-
vem stale vice rozevirala. Méstané po-
hrdali neotesanymi vesnickymi hrubci
»podobnymi spiSe dobytceti, nez ¢loveé-
ku”, rolnici to pochopitelné nelibé nesli

vvvvv

na, kterou davali okazale najevo.

Osobnost stfedovékého rolnika for-
movala predevsSim tézka a monotdénni
dfina, ktera byla skute¢nym bojem o Zi-
vot, nebot potravy nikdy nebyl nadby-
tek. Stacilo, aby pfrisla valka, neuroda
¢i nemoc, a celoro¢ni snaha zemédélce
prisla vnive€. Proto je cely jeho Zivot
prodchnut snahou naklonit si sily, které
by mohly pfinést Urodu a odvratit po-
hromy. Pravé zde se misi atributy kres-
tanské viry (Ucta ke Kristu, Panné Marii
a svatym, svatosti, predevsim Télo Pang,
a modlitby) s lidovou magii, jez byla na-
vazana na prirodni cykly. Stfredovéky rol-
nik byl nevzdélany, a z urcitého hlediska
jisté i hloupy — neumél pfemyslet v kate-
goriich moderni logiky, chybélo mu abs-
traktni uvazovani. To ovSéem nezname-
na, Ze by nemél zadné vyssi touhy a sny.




Narozdil od soucasnych lidi nesmérovaly
jejich sny vyhradné do budoucnosti, ale
velkou mérou i do minulosti. V myslen-
kovém svété rolnika zaujimaly dllezité
misto rlizné variace na ,Zlaty vék”, dav-
nou dobu, kterd byla prosta tézké téles-
né namahy a diferenciace spole¢nosti
na pany a poddané.

Pokusim se tedy o jakési shrnuti pro
vypravéce, ktefi do svych her z rliznych
dlvod( zaradi NPC z fad rolnik(. Stre-
dovéky rolnik je nevzdélany, z pohledu

urozenych a vzdélanych vrstev spolec-
nosti primitivni a pohrdanihodny. Je si
zcela védom svého tézkého udélu, a i
kdyz je cely Zivot presvédcovan, Ze je to
udeél zaslouzeny (Adamyv htich odsoudil
lidstvo k utrpeni prace) a nevyhnutelny
(stfedovéky Elovék ma setrvat na misté,
které mu bylo pfidéleno), nebrani mu
to neustale bojovat za jeho ulehceni,
v krajnich pfipadech i se zbrani v ruce
(selska povstdani). Stredovéky rolnik ma
vynikajici pamét na udalosti svého Zivo-
ta i pribéhy, které slysel, ma uctu ke star-
Sim a fidi se dle jejich rad. Oboji se muze
vymstit hracské postavé, ktera by doufa-
la, Ze se na néjaky jeji ¢in ,,zapomene”,
nebo kterd podceni autoritu staresin(.
Stfredovéka vesnice tvofila uzavienou
komunitu, v niz byl kazdy pfichozi poten-
cidlnim zdrojem problémi. Spinavi a oz-
brojeni pocestni, coz odpovida béznému
schématu dobrodruht, rozhodné nem-
Zou pocitat s néjakym vielym pftijetim.

Rytif
Na pocatku kapitoly o rytitich je treba
zdUraznit, Ze rytirstvi jako koncept i na-
hledy na néj se v pribéhu stredovéku

dramaticky proménovaly. Rytif desatého
stoleti se velmi lisil od rytife stoleti dva-
nactého, a ten se zase jen malo podobal
rytiti pozdniho stfedovéku. Proto bude
struktura ¢lanku sledovat chronologicky
vyvoj jedine¢ného fenoménu, jakym ev-
ropské rytirstvi bezpochyby bylo.

V osmém a devatém stoleti, kdy se
stredovékeé rytitstvi rodilo, vladl v Evro-
pé stav, nékdy nazyvany ,feudalni anar-
chie”. Zemédélsky lid byl vykofistovan
Slechtici, jejichz GUzemi neméla zadné
pevné hranice. Cim schopnéjsi $lechtic
byl, tim lepsi druzinu spolubojovnik(
byl schopen sestavit a tim vétsi uzemi
zvladl kontrolovat. V samych pocat-
cich feudalismu ¢lenové druzin neméli
sva vlastni Iéna, ale doprovazeli svého
vidce. Hodnoty téchto bojovnikd jsou
nasnadé: odvaha, vérnost spolubojovni-
kovi, oddanost a Ucta ke knizeti, svému
vUdci. Vztahy uvnitf druZiny by se nej-
spis daly pfipodobnit ke vztahim uvnitf
modernich pouli¢nich ganga. Tito pred-
chldci rytitd neméli zadny velky maje-
tek, o néjz by se museli starat. Nejvétsi
hodnotu u nich predstavovaly vyzbroj
a koné. Moznost nosit zbrané a bojovy
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vycvik je odliSoval od zbytku populace.
V dobé, kdy po pravidelnych armadach
fimského impéria uz nebylo ani stopy,
predstavovali jedinou vojenskou silu.

Véle¢nik postaveny na tomto kon-
ceptu bude nejspi$ nevzdélany, patficné
hrdy na sv{j status, ochotny vidy sah-
nout po zbrani na obranu své cti i své-
ho kniZete. Jako NPC bude vhodny, je-li
ucelem konfrontovat hrace s aroganci
mocnych, ktefi si svou moc prosazuji
hrubou silou.
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Stav, kdy si Slechtici dokazovali svou
moc ve vzdjemnych smrticich stfetnu-
tich a vybér dani se nelisil od loupeze,
nebyl trvale udrzitelny a rychle vzal za
své. Svou zasluhu na tom ma cirkev, kte-
rd svQj vzrustajici vliv hodlala uplatnit na
Siroké masy poddaného lidu. Krdlové,
kniZata a jejich druziny uz byly christia-
nizovany. Neni tfeba mit sice Zadné iluze
o tom, Ze by to néjak ovlivnilo jejich mo-
ralni hodnoty, ale bylo skutecnosti, Ze
Slechtici se predhanéli v péci o klastery
a dobyvani ostatkd svatych. Zda bisku-
pové postupovali z Cistého lidumilstvi,

¢i zda se jednalo o promysleny tah pro
ziskani mas, ponecham na Uvaze (te-
nare. Faktem je, Ze od desatého stoleti
zacina cirkev tvrdé kritizovat bezuzdné
bezpravi, jakého se Slechtici dopoustéli
vUci poddanym. Vznika praxe ,,Pax Dei“,
zdkaz( nasili, které mély platnost mistni
(kostely, trzisté, brody) i ¢asovou (svat-
ky, nedéle). Poruseni zakazu mohlo byt
potrestano exkomunikaci. Pro vymahani
téchto novych pravidel potfebovala cir-
kev ozbrojené sily, které by byly ochotné
zakroCovat proti nasilnikim. A ty po-
chopitelné nemohly pochdzet odjinud,

nez z fad nasilnikd samotnych. Pravé
zde se rodi koncept idedlniho rytife jako
ochrance bezbrannych a utiskovanych.
Slechtici nyni méli mozinost fungovat
v jakési symbidze s cirkvi. Uz nemuseli
trpét jeji neustalé vycitky, naopak méli
jeji pozehnani pro své bojové aktivity.
Dani za to byla nutnost dodrzovat urcitd
pravidla a nedopoustét se pfilis ndpad-
nych krutosti vici poddanym.

Tato situace mze najit dobré uplat-
néni v RPG. Slechtici, zvykli brat si na-
silim vSe, co je napadne, se postupné
podfizuji vlivu cirkve a s jejim svolenim
obraceji své zbrané proti tém, s nimiz
drive loupili a naopak chrani ty, jez dfi-
ve olupovali. Je na kazdém z nich, jak se
dokaze s meénici se spolecenskou situaci
vyrovnat, aby ziskal co nejvice.

Bylo by naivni se domnivat, Ze tito
tvrdi valecnici trpéli néjakou prehnanou
Uctou ke kléru. Patronat, ktery nad je-
jich pocindnim cirkev prevzala, je nao-
pak povzbudil v hrdosti na svij stav. Tito
bozi bojovnici se v nékterych pfipadech
stavi na roven svétcl, pred bitvami zpo-
vidaji jeden druhého a vibec vsemoz-
né dokazuji, Ze stoji stejné vysoko jako

klérus, ne-li vys. Stabilizovand situace,
kterd v Evropé vladne, a naopak Upadek,
jimZ prochazi islamsky svét, jsou vhod-
nymi podminkami pro jeden z nejpozo-
ruhodnéjsich fenoméni stredovéké Ev-
ropy — kfizové vypravy. BEhem nich, po
ustanoveni Jeruzalémského kralovstvi,
dochazi k vyvrcholeni konceptu rytife —
boZiho bojovnika v zakladani mnisskych
rytitskych rada (Johanité, Maltézsti rytifi
a prosluli Templafi). Toto dosud nevida-
né spojeni asketického Zivota modlitby
a nasilnické praxe bojovnik(i neni tak
neuvéritelné, uvédomime-li si, jak moc
se lisilo chdpani moralky ve stfedovéku
od toho soucasného. | kdyz stfedovéci
teologové neupiraji pohanim pravo na
Zivot, ozbrojené zasahy proti nim (véet-
né téch preventivni povahy) povaZzuji za
samoziejmost ve jménu obrany krestan-
stva. Pohan je ze své podstaty nepfite-
lem krestanstvi, a proto nositelem zla.
Zabitim pohana se tedy rytif nedopousti
ani tak vrazdy (homicidum), jako spise
ni¢eni zla (malicidum), cozZ je pochopi-
telné chvalyhodné. Béhem krvavého va-
le€ného tazeni se pak snadno zanedbal
rozdil mezi ozbrojenym a bezbrannym
Muslimem, & mezi Muslimem, Zidem
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nebo vychodnim krestanem. A tak rytifi
padali na kolena pred osvobozenym Bo-
Zim hrobem a plakali upfimnym dojetim,
zatimco z mec( jim odkapavala krev Zen
a déti.

V klasickych hrach na hrdiny pravi-
dla nékdy predkladaji tzv. presvédceni
a hraci pak dochazeji k zajimavym otdz-
kam. MU(Ze dobry hrdina bez limitu za-
bijet zlé tvory? Nestane se pak stejnym
jako oni? Co kdyz paladin
zabije skreti dité, které se
neprovinilo ni¢im, nez ze
se narodilo jako zastup-
ce zIé rasy? Jak je vidét,
stejny problém muizZeme
fesit u krestanskych ry-
tird a Muslimu. Z dnesniho pohledu je
naprosto nepfijatelné zabit ¢lovéka pro
jeho nazorovou odlisSnost. VSe, co jde
nad ramec primé individualni sebeobra-
ny, je silné problematické. Musime se
vSak smifit s tim, Ze stredoveéky pohled
na dobro a zlo byl v mnohém odlisny od
toho naseho. Je na kazdém ctenafi, zda
bude vrazdici bozi sluzebniky povazo-
vat za zIé pokrytce, pomatené fanatiky
¢i néco jiného. V kazdém pripadé se ale

,,Muze dobry
hrdina bez limitu
zabijet zIé tvoryr*

tyto etické otazky daji dobfe vyuzit pfi
pripravé zajimavych pfibéhl, nebot uz
ve stfedovéku se nasli mnozi lidé s po-
nékud pokrokovéjsimi nazory na moral-
nost zabijeni jinovérc(.

Vrcholny stfedovék pfrisel spolu
s nejvétsi slavou a rozkvétem rytirstvi.
A prece byl tento koncept plny rozpora.
Mnisské vojenské rady (Militia Christi) se
plné rozvinuly a zacaly se stavét do opo-
zice vUCi svétskym ryti-
ram (Militia saeculi). V té
dobé uz rytifi davno ne-
byli pouze drsnymi muzi
mece a kopi, Zijicimi jen
pro boj a svého pana. Na
turnajich davali okazale
najevo svou krdsu a vznesenost. Odivali
se do bohaté zdobenych (cizelovanych)
zbroji a vysivanych Sat(, vénovali péci
i svym ucesim. V reakci na tuto az zzen-
Stilou médu vystupovali templafti se svy-
mi oholenymi hlavami (na kterych lépe
sedéla prilba), nepésténymi plnovousy
a prostou zbroji i Satem. Rytifstvi se za-
roven dostalo do znacnych problém.
Krizové vypravy skoncily neuspéchem,
a situace v Evropé uZ nenabizela denni

uplatnéni v boji. Situaci zachrarfovaly
pravé okazalé turnaje, které se pro mno-
hé mladé rytife staly jedinou pfileZitosti,
jak prodat své schopnosti. Ti Uspésni bo-
hatli, ti nedspésni byli zabiti. A mnoZstvi
rytifd se tak samo regulovalo, coZ zpo-
malovalo rozklad dédéného majetku.

V tomto obdobi turnajd, 12. a 13.
stoleti, skute¢né existovala v Evropé
cela spolecenska vrstva, kterou bychom
mohli oznacit slovem dobrodruzi. Mla-
dych a ctizddostivych rytird byly celé
houfy, avSak bohatych divek na vdavani
mensi pocet. Dobrodruzna pout od tur-
naje k turnaji v dobrém pripadé koncila
v naruci dcery zamozného otce, zaloze-
nim rodiny a povésenim jezdeckych os-
truh na hak. Ve Spatném pripadé mlady
rytif na néjakém utkani zahynul. Nékde
mezi tim byl osobni krach a moznost ne-
chat se najmout na Spinavou praci, ¢i se
rovnou dat na drahu lupice.

Tiziva situace rytir(i dosahla vrcholu
ve 14. a 15. stoleti (v zavislosti na loka-
litg). Lenni majetek byl uz zcela rozdro-
ben a jednotliva Iéna stacila sotva pokryt
naklady na koné a zbroj. Propast mezi
vysokou (kterd uz davno nebojovala)

a nizkou Slechtou dosahla svého maxi-
ma. Ve Francii poskytla rytitim moZznost
dlstojného odchodu z déjin stoleta val-
ka. V Némecku se zchudli rytiti rozdélili
na lupice a jejich prondsledovatele. Ve
Spanélsku ziskaly zbytky rytifstva uplat-
néniv elitnich pésich oddilech absolutis-
tickych krald.

Jak je vidét, déjiny rytifstvi nam na-
bizeji mnoho odlisSnych modeld rytire,
které je mozné zuzitkovat v RPG. Pfi vy-
béru jen doporucuji nemichat jich né-
kolik dohromady, nebot kazdy ma své
pevné misto v logice vyvoje spolecnosti.
Nezbyva neZ poprat vsem hracim histo-
rickych her, aby Uspésneé vyuzili informa-
ce v tomto ¢lanku, a pfristé se shledame
u méstana, u€ence a vagabunda.
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Paracelsus — renesancni
lékar a alchymista)

,Novdtorsky lékar, oddany alchymis-
ta, prostoreky filosof, neunavny tu-
ldk...” témito slovy shrnuje Zivot The-
ophrasta Aureola Filipa Bombasta
z Hohenheimu jeden z nejzndméjsich
psychologt 20.stoleti, Carl Gustav
Jung, ve studii o Zivoté tohoto rene-
sanéniho myslitele a lékare. Cim to
je, Ze tento bufic vzbudil pozornost
i vice neZ 400 let po své smrti, Ze
jsou jeho spisy i dnes vyddvdny, jeho
myslenky rozvadeény a v ¢im dal vétsi
mire pfivadény do tak zvané alterna-
tivni mediciny?

Kdo vlastné byl tento muz, v ¢em spo-
¢ival jeho novatorsky pristup k lékarstvi
a k pfirodnim védam? Byl to Paracel-
sus?, jak sam sebe Theophrast nazyval,
nebo se jednalo spiSe o Cacophrasta?,
jak jej s posméchem nazyvali oponen-
ti v Basileji? K pochopeni alespon ¢asti
jeho komplikované osobnosti musime
alespon kratce pohlédnout na jeho Zivot
a historické udalosti, které na pocatku
16. stoleti hybaly Evropou.

Paracelsus se narodil ve Svycar-
ském meéstecku Einsiedel v roce 1493.
Jeho otec byl l1ékar a jiz jako chlapce jej
zaved| do alchymistické dilny ve Villachu.
O Paracelsové matce neni mnoho zna-
mo, jisté vsak je, Ze zemfrela, kdyZ bylo
malému Theophrastovi devét let (neni
vylouceno, Ze spachala sebevrazdu). Ab-
sence matky pfi dospivani na néj méla
patrné tak znacny vliv, Ze se nikdy neo-
Zenil, ba dokonce neni znamo, Ze by kdy
navazal n&jaky vztah k zené. Zil prakticky
v celibatu, coz ovsem neznamenalo, Ze

by byl misogynem, ¢i povaZoval Zeny
néjakym zplsobem za ménécenné, jak
tomu bylo v 16.stoleti obvyklé. Naopak
vénoval problematice Zenskych chorob
velkou ¢ast svého dila Opus Paramirum
(Dilo nad zazraky).

Jak bylo toho ¢asu zvykem, do-
spivajici Paracelsus hodné cestoval. P¥i
svém putovani zprvu nachdzel moud-
rost ve Skolach, klasterech a univerzi-
tach. Pfi studiu se neomezil pouze na
klasické medicinské vzdélani, kterého
udajné roku 1517 dosahl na univerzité
ve Ferrafe (nicméné, udaje z toho roku
chybi), hojné také navstévoval potulné
lazebniky, mastickare, cikany, bylinka-
fe, porodni baby ¢i lidové lécitele. Proti
zkostnatélému ucéeni univerzit, které, dle
jeho slov, spocivalo v pouhém omilani
spist Avicenny, Rhazese, Galéna a dal-
Sich, postavil tradi¢ni metody prostého
lidu osvédcené praxi, coz ovsem do jeho
uceni také zaneslo mnoho nesmysinych
bachorek a povér. Neni tedy divu, Ze jej

! Predpona ,para“ znamena vice, v tomto smyslu se tedy vétsi nez Celsus = Paracelsus

2 Kakos“ znamena fecky Spatny

akademickd obec po cely Zivot pova-
Zovala prdvé za jednoho z mastickaru
a Sarlatana.

Pravé pro své pobufujici chovani
na zadném misté dlouho nevydrzel. Ilu-
strativnim prikladem je jeho pUsobeni
v Basileji na velice lukrativnim misté
méstského |ékafe a univerzitniho uci-
tele, kam se dostal spiS z politickych
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dlvodu a diky protekcim. Odmitl pred-
naset v latiné, misto talaru na prednas-
ky chodil v alchymistické halené, se vsi
okazalosti s ledkem a sirou palil Avicen-
novy a Galénovy spisy. Tézko fici, jestli
predstavitele univerzity vice poboufila
pfedndska o nejvétSim tajemstvi lé-
karské védy, pri které odhalil nadobou
s lejnem, chtéje vykladat o fermentaci,
¢i priliSné mnozstvi Casu, které travil na
divokych pitkach. Nakonec musel Para-
celsus z Basileje uprchnout, aby nebyl
odsouzen k Zalafi za urazky soudniho
dvora a méstské rady.

Prestoze by ¢teni Paracelsovych
spisi mohlo vést k dojmu, Ze byl ve-
smés skromnym a pokornym muzem,
ktery nadevse miluje a hlasa jméno
BoZi a uzkostlivé se strezi konfliktu
s katolickou cirkvi, opak je pravdou,
jak to tom svédci Paracelsav asistent
atajemnikJohannes Herbst, téZ zvany
Oporinus: ,,Nehledé na jeho zdzracné
a uspésné léceni vsech typl chorob,
jsem u néj nezaznamenal Zadnou uce-
nost ani zboZnost. Udivuje mé, kdyz
vidim vsechny ty publikace, které, jak

se fikd, napsal nebo zanechal, jeZ bych
mu vsak ani ve snu nepfipsal. Dva roky
jsem pobyval v jeho spolecnosti, kdy
travil dny a noci popijenim a pfejiddnim
se. Nebylo mozZné jej najit hodinu nebo
dvé strizliveho, predevsim po odjezdu
z Basileje... Casto prichdzel domd trochu
namazany po pllnoci, hodil sebou na
postel i v Satech a opdsdn mecem, ktery
pry dostal od kata. Sotva usnul, tak zase
vstal, vytahl mec jako bldzen a mrstil
s nim na zem nebo o sténu, takZe jsem
se nékdy bdl, Ze mé zabije...”
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Paracelsiani sice narkli Oporina,
Ze je lhatr a zradce mistra, ale faktem
zUstava, Ze pod Paracelsovym vedenim
zemrelo dvacet jedna sluhll a nepocita-
né bylo téch, co jej opustili, protoZe ne-
mohli jeho chovani uz vystat. Giordano
Bruno pozdéji vyjadril svij obdiv k Para-
celsovi slovy: , A kdyZ si pomyslime, kolik
toho tento opilec védél, co by asi mohl
objevit, kdyby byl byval strizlivy?“

Co tedy pfinesl Paracelsus sou-
dobé védé nového, Ze byla ochotna
pfimhoutit oci nad jeho vystirednim
chovanim? Bylo to predevsim vytvo-
feni hlubsi vazby mezi medicinou
a alchymii. Paracelsus, podobné jako
¢insti alchymisté, nepovazoval za al-
chymistuv cil vyrobu zlata, ale spise
vytvoreni prostfedku k |é¢bé nemo-
ci. Nicméné moznost transmutace
kovl nikdy nepoprel, dle nékterych
legend ji skute¢né ovladal, o ¢emz se
ostatné sam zminuje ve svém dile De
natura rerum (O pfirozenosti véci).

Ustfednim tématem rané rene-
sancni mediciny byla Hippokratova
humoralni teorie ¢tyf télnich tekutin

(ta je dnes spojovana spiSe s lidskym
temperamentem). Ta tvrdi, Ze kazdé
onemocnéni a slabost organismu je pfi-
mym dlsledkem nerovnovahy télnich
stav — krve, Zludi, hlenu a ¢erného hle-
nu (melancholie). Kazdému hlavnimu
organu prislusi jedna tekutina: srdci
krev, mozku hlen, jatrim Zlu¢ a slezi-
né melancholie. Ukolem lékafe je tedy
zjistit, které stavy je prebytek a které se
nedostava a znovu ustanovit rovnovahu.
Choroba Ize diagnostikovat z moci pa-
cienta (tzv. uroskopie) a |écba obvykle
spocivala v pouhém pousténi Zilou. Jak
hluboce byla teorie ¢tyf stav zakotvena,
svédci fakt, ze jednotlivym stavam byly
pridéleny Ctyfi rocni obdobi, ¢tyfi hlavni
planety ba dokonce Ctyfi svétové strany.
Analogie se Ctyifmi aristotelovskymi ele-
menty je vice neZ zifejma.

Paracelsus mél uplné jiny nazor.
Ponechava prostor prirodnim silam, aby
samy ranu zahojily. Sama pfiroda vytva-
fi protilék, ukolem lékare-alchymisty je
umeét lék v prirodé vyhledat a nasledné
jej separovat. Tato separace vydéli z pfi-
rodnich latek jejich exkluzivni podsta-
tu — nesmrtelnou kvintesenci , pfirodu
posilenou aZ nad svoji uroveri”. Kazda
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kvintesence ma své zvlastni vlastnosti
— nékterd plsobi narkoticky, jina zasta-
vuje krvaceni, dalsi vyvolavaji zacpu...
Jak ovsem poznat, jakou kvintesenci ta
ktera ptirodni latka poskytuje? Na tuto
otazku odpovida uc¢enim o signaturach.

Dle Paracelsa existuje pfima souvislost
mezi tvarem ¢i barvou rostliny a orga-
nem, na ktery ma rostlina léc¢ivé ucinky.
Kupfikladu kvét orchideje pripomina
varlata — kvintesence poskytnuta orchi-
deji bude tedy vhodnd k Ié¢bé pohlav-
nich chorob, ,Zlutokrevny” vlastovicnik
bude uzdravuje Zloutenku a srdcovity
tvar listd Sefiku napomdha pfti léceni
chorob srdce a krve. Toto je zadzrak Bozi
prozietelnosti a kazdy |ékar by mél umét
ze znameni ptirody Cist a rozeznavat je.
Paracelsus vénoval témto alchymickym
l[éklm desetisvazkové dilo Archidoxa
(arcimoudrost).

V dile Archidoxa pojednal taktéz
o metodach separace kvintesence. Mezi
nimi vystupuji sublimace, kalcinace,
extrakce silnymi vodami, Ziravinami,
nicméné ustfedni postaveni zaujima
destilace. Aplikace této klasické alchy-
mistické separacni metody v mediciné
nebyla ni¢im nova, Paracelsus se nechal
inspirovat alchymistou Arnaldem z Villa-
novy (1234?-1311) a Janem z Rupecissy
(1300?-1365), ktefi zase cerpali z dél
alchymistll arabskych. Pozoruhodné

vlastnosti na lidsky organismus vykazo-
val destilat zkvasené vinné stavy, znamé
tehdy aqua ardens, nebo aqua vitae.
Néktefi pfipisuji pfimo Pa-
racelsovi prvenstvi v pouZzi-

,»Asi nejslavnéjsim

potlacit nezadouci ucinky. DalSim origi-
nalnim lékem byla pfiprava ,sladkého
sirného oleje” po jehoZ poiiti ,kufata
usinaji a po néjaké dobé
opét procitaji bez ja-

ti spojeni alcool vini —vinny Paracelsovim kychkoliv  neZddoucich
alkohol. Slovo alkohol je lékem b TI}O ucinkd... potlacuje bolest
arabského plvodu a ozna- laudanur}n N a zmirfiuje horké a bo-

Covaly se jim obecné nej-
lepsi esence jakékoliv [atky.
Alcool vini plné splioval
pozadavky, aby mohl byt
identifikovan se zazra¢nou kvintesenci,
nejen pro pozoruhodné vlastnosti na lid-
sky organismus, ale i tékavost, hoflavost
a ,nesmrtelnost” kterou poskytoval jako
konzervant.

Paracelsus se vSak neomezoval na
pouhé separace. Ziskané esence rliznym
zpusobem kombinoval, s cilem potlacit
nezadouci ucinky. Kupfikladu u rtuti,
ktera se jako jedina ucinné osvédcova-
la pri [éCbé epidemie syfilidy (tzv. fran-
couzské nemoci, jez zachvatila Evropu
zaCatkem 16.stol.), prestozZe jeji toxicita
byla obecné zndma, Paracelsus experi-
mentoval se slou¢eninami rtuti s cilem

tajemny vselék,
skutecny elixir.*

lestivé choroby.” Timto
olejem nemohlo byt nic
jiného neZ oblibené an-
estetikum lékard 19.stol,
diethylether. Paracelsus jej pfipravil re-
akci alkoholu s vitriolem — tj. kyselinou
sirovou a ndslednou destilaci z reakéni
smési. Asi nejslavnéjsim Paracelsovym
lékem bylo laudanum — tajemny vselék,
skutecny elixir. S nejvyssi pravdépodob-
nosti se jednalo o alkoholicky extrakt
padech. Paracelsem praktikovana lécba
chemickymi prostfedky stala u zrodu
védy zvané iatrochemie, ktera by mohla
byt povaZovana za predchidce dnesni
farmacie.

Ustfednim tématem paracelsov-
ské lécby bylo tvrzeni simila similibus
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currentur — |éceni podobného podob-
nym. Podanim malého mnozstvi priciny
Ize nemoc vylécit. Jednoduchym pfrikla-
dem je horecka provazena vysokymi tep-
lotami. Pacient ma prebytek tepla, musi
dalsi vydat, |éCi se tedy zabalem a vypo-
cenim. Tézko hledat v Paracelsovi autora
myslenky ockovani, kdyz v Konstantino-
poli léCil pacienty nemocné nestovicemi
krvi jinych nemocnych, nicméné jako ilu-
strativni pfiklad to postaci. Pro tyto po-
stupy je Paracelsus nékdy oznacovan za
autora homeopatie. Co je jedem, stava

se lékem. Paracelsovska lécba dny, Zluc-
nikovych a ledvinovych kamen( zane-
chala presah i do dnesniho chemického
nazvoslovi. Tyto nemoci vyvolavaly silné
bolesti pfirovnavané az k peklu, v recké
mytologii nazyvaném tartar. Paracelsus
i jini stfedovéci alchymisté a lékafi si
vsimli, Ze se na dné vinnych sud( usazu-
je malé mnozstvi velmi tvrdych krystald,
které jsou velmi podobné tém, které se
nachazeji v kloubech nemocnych. Usa-
zovani téchto krystall v téle mélo vy-
voldvat ony pekelné — tartarické bolesti.
Krystaly byly nazvany tartarum, z ¢ehoz
byl pozdéji odvozen alternativni ndzev
kyseliny vinné (2,3-dihydroxybutandio-
va kys.), tartarat.

Uspéchy Paracelsova lékaiského
umeéni meély pevny zaklad na teoriich
lidského téla a hmoty, které postuloval
v dile Opus paramirum (Dilo nad zazra-
ky). Jednou z ni je teorie archeus. Para-
celsus chape lidské télo jako pracujici
chemicky organismus, v zZaludku sidli al-
chymista, archeus, ktery oddéluje a pre-
Cistuje slozky Zadouci od nezadoucich.
UZiteCné preménuje v kone¢nou esenci,

neuzite¢né vydéli a vylouci. Pro separa-
ce pouziva stejné metody jako alchymis-
ta v dilné destilace, sublimace a jiné.
Archeus je sdm schopen transfor-
movat jednu latku ve druhou. ,Nemusi-
me jist chlupy, aby ndm narostl vous...
protoZe mistr remesinik v Zaludku je dob-
ry. Umi udélat Zelezo ze siry: je tam den-
né a vytvari clovéka podle jeho formy.”
Na zakladé tohoto mohl Paracelsus vy-
slovit jednu z prvnich definic jedu, ktera
je dnes soucasti u€enic toxikologie: ,Jed
je ve vsech vécech a nic neni bez jedu.
ZdleZi pouze na ddvce, je-li jed jedem
nebo ne.” K otravé vede pochybenim Ci
zahlcenim alchymisty v téle. Otrava (ens
veneni) ovsem neni jedinou pric¢inou ne-
moci. Lidsky Zivot a jeho zdravi je stale
vydano na milost a nemilost tajemné
moci hvézd (ens astrorum), dusevnim
slabostem (ens spiritualis), kazdy jedinec
ma ze své prirozené konstituce urcitou

nachylnost k nékterym nemocem (ens
naturale) a samoziejmé, lidské zdravi je
jako vse podtizeno vili BoZi (ens Dei).
Timto si Paracelsus ponechavd prostor
pro pochybeni, jelikoz Bozi vali neni
mozno se protivit a snaha lékare vychazi
naprazdno. VySe zmifovand teorie ar-
cheus by mohla s nadsazkou byti ozna-
Covana jako zaklad bioalchymie. Skrze
archea v téle se preménuje pfiroda ziva
Vv neZivou.

Evropska renesancni alchymie sta-
la pevné na sulfuro-merkuriové teorii
principu rtuti a siry?, Paracelsus k témto
dvéma principlm pridava treti — stl. Nic-
méné neniprvnimautorem myslenkytria
prima, tim je persky alchymista al-Razi
prelomu 9. a 10. stol. Paracelsus pouze
tyto tfi principy roubuje na stfedovékou
teologii hledanim analogie v BoZi trojici,
jednotlivym principlim pfisuzuje kvality:
ohniva a mocna Sira pfislusi Bohu Otci,

3 Za autora sulfuro-merkurové teorie je pokladan arabsky alchymista DZabir ibn Hajjan,
latinsky Geber (721-815). Tato teorie prichazi s originalni myslenkou, Ze veskeré latky jsou
jen slouc¢eninami dvou zakladnich principl — siry a rtuti. Chladna rtut predstavuje nestaly,
mésicni, Zensky element, kdeZzto ohniva sira teply, slunecni, muzsky element. V zavislosti
na pomeéru téchto dvou principl ziskavaji vsechny latky své charakteristické vlastnosti.
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prchava, duchovni Rtut je atributem Du-
cha Svatého a pevna Sul jako dilo zemé je
rysem pozemskosti JeZiSe Krista. Jedno-
duchym ddkazem pravdivosti fungovani
tfi principu je hofeni drfeva: ,,co hofi, je
Sira, co koufi, je Rtut, a popel je Stl“. Mi-
krokosmos se spojuje s makrokosmem.
Nutno podotknout, Ze opét tyto princi-
py nelze chdpat jako samostatné latky
¢i elementy, jedna se spise o jakési me-
tafory kvalit, spiritualni entity smérujici
material k uréitym vlastnostem.
Paracelsus se s teorii tria prima
pousti i na tenky led kosmogeneze.
V Biblickém obrazu stvoreni stoji: ,Na
pocdtku stvoril Bliih nebe a zemi. Zemé
byla pustd a prdzdnd a nad propastnou
tini byla tma. Ale nad vodami vzndsel
se duch BozZi“. Shodné s gnostickymi
filosofy tedy povazuje za prvotni latku
(prima materia) vodu, z vody jsou po-
sléze vydélena nebesa a sous. Pokud si
pod Rtuti, Sirou a Soli nepredstavujeme
konkrétni latky, ale filosofické entity, je
analogie vice neZ zfejma. Samotny pro-
ces vydéleni z vody neni nez chemickou
separaci — destilaci a koagulaci. Bih je

tedy nejvyssim chemikem sttfezicim ves-
kerd tajemstvi hmoty. Nicméné, co ta
voda, nad kterou se duch Bozi vznasel?
Shoduje se tedy Paracelsus s gnostiky, Zze
je tou praplvodni latkou z niz vSe vyslo?
Je voda stard , jako Bih“ byla stvofena,
¢i nikoliv? Méla by mit pak vysadni po-
staveni mezi Zivly respektive principy?
Jasnou odpovéd Paracelsus neddva.
Vodu, i propast, nad kterou se vznasel
duch Bozi, oznali Paracelsus pojmem
mysterium magnum, ze kterého vychazi
ultima materia, voda takova, jak ji zna-
me. Mysterium v Paracelsovském pojeti

znamena misto tvoreni, metaforicky po-
catek, vejce, ze kterého se véc vylihne.
Stejné jako je mléko mysterium syra,
syr mysterium cerv(, tak je mysterium
magnum ,jedinou matkou” a ,divupl-
nym pocdtkem”, ze kterého UZasnou al-
chymickou separaci povstava svét. ,Kdyz
bylo mysterium magnum ve své esenci
a boZské podstateé plné nejvyssi vécnosti,
zacala na pocdtku veskerého stvoreni se-
paratio.” Paracelsus, ktery se vzdy pysnil
lidovosti a srozumitelnosti svého uceni,
zabredl v hlubinach metafor a metafy-
zického symbolismu.

V ¢em tedy spociva ParacelsQv pfi-
nos alchymii a renesancni védé? Prede-
vsim je to dlraz na pouZivani osvédce-
nych metod ovérenych bud tradici, nebo
experimentem. Pro svlj zarputily odpor
ke klasickym autoritam stfedovékého
|ékarstvi oteviel renesancni mediciné
cestu k novym a mnohdy ucingjSim |é-
¢ebnym postupdm. Pro alchymii zaved|
nové pojmy a zavedl nékolik novych te-
orii. K jeho odkazu se dnes hlasi alterna-
tivni medicina a homeopatie, prestoze
je jeho uceni stejné tak zmatené, jako

zanesené stiedovékymi bludy a povéra-
mi. Za jeho nejvétsi zasluhy Ize pokladat
hledani a nachdzeni souvislosti mezi
alchymii a medicinou v nejisté dobé
zmitané naboZenskymi reformami, ale
pres vSechny zasluhy tézko mizeme Pa-
racelsa oznacit jako védce, ale spisSe jako
mystika.
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Kustka sv. Martina

Zapis ze hry VENDETTA
Karel ,,Charles* Cernin

Zdpis z hrani RPG hry VENDETTA vytvorené Ectheliony pro RPG Kuchyni. Hra
nemd Zddného Vypravéce a umoziiuje hrac¢tim simulovat politické boje mezi
slechtickymi ¢i méstanskymi rody a duchovenstvem v jednom z mnoha rene-

sancnich italskych mést. Hrdli lidi z tarijského tymu na jare 2009.

Kurzivou je popsdna fikce. Normdlni pismo popisuje pouziti hernich
mechanismd.

Piedstaveni ucinkujicich
Rod Ferrara

Rod Ferrara byl odjakzZiva proslaveny krutosti. Mohutny a désivy signore Alessan-
dro ovsem své piedky prekondvd. O co pomaleji chdpe, o to rychleji jednd. V celém
mésté se dodnes mluvi o tom, Ze svého starsiho syna ubil v zdchvatu zufivosti
k smrti. Bith ho ovsem potrestal, protoze jeho dédicem se tak nestane nikdo jiny
nez zhyraly mladsi syn Vittore. Se zbabélosti tohoto mlddence si nedokdzal do-
sud poradit ani Ferrariiv poboc¢nik, Mario Angellini.

Alessandro Ferrara, Véz 3, Riize 1, Pritel 2, rodovy rys: krutost, osobni rysy:
prchlivost, mohutny, pomalu chéape; syn Vittore, Raze 5, rys zbabélost; poboc¢-
nik Mario Angelini, V&7 5, rys vérnost; zapéstni kastka sv. Martina, moc 2.

Dluh a kiivda: Obchodnik Marianni poseckal neddvno Ferrarim s place-
nim dluhu, protoze jejich lod se zdrzela na mori. Navic je Ferrara Mariannimu
vdécny, Ze jej upozornil na skanddlni chovdni kardindla Peruzziho. Tuto osobu
nebudou Ferrarové jako horlivi katolici v cele cirkve dlouho tolerovat.

Rod Marianni

Lodare Lorenza Marianniho znd ve mésté kazdy. Na prvni pohled je to jen vlid-
ny a usmévavy tlustoch. Pri obchodnim jedndni ovsem dokdze byt neodbytny
a jestlize dojde k hddce, urdzky po ném stékaji jako dést po okenni tabulce. Po-
kud nékdy pokazite Mariannimu obchod, je mozZné, Ze vase jméno predd svému
tesar'skému mistrovi Morellimu. Z toho, Ze vds pak na ulici ztloukli opili délnici
z dokt, miiZete jen tézko vinit dobromyslného Marianniho. Jedinou slabinou
vlivného patricije zustdvaji jeho déti. Floutek Gianni trdvi vic ¢asu v hostincich
nez v rodinném podniku a Lucrecia se narodila zohyzdénd v obliceji, takze byl
otec rdd, zZe ji mohl uklidit do kldstera pri chrdmu San Giovanni.

Lorenzo Marianni, V€7 1, RiiZe 3, Pritel 2, rodovy rys: klientelismus, osob-
ni rysy: dobracky vzhled, vytrvalec, neurazitelny; mistr Morelli, (V&Z 3), rys ne-
napadny stfizlik; syn Gianni, (Ptitel 3), rys floutek; dcera Lucrecia, (RazZe 4), rys
sikovny jazycek.

Dluh a ktivda: Kardindlovi Peruzzimu je Marianni vdécny, Ze prijal Lucrecii
do kldstera za rozumné vysoky dar a dokonce z ni udélal pomocnici abatyse.
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Pomluvil sice kardindla pred signorem Alessandrem, ale tim sledoval spise znice-

ni Ferrart, které chce vehnat do smrticiho sporu s cirkvi. NemtiZe totiz Alessan-
drovi zapomenout opilecké Zvanénim na plese o tom, Ze nikomu, kdo nemd mod-
rou krev, nelze veérit. Zni¢il tim uz predjednanou doddvku lodi pro Prince.

Kardindl Peruzzi

Postaveni monsignora Archibalda Peruzziho v cirkvi je vice nez pevné a jeho kar-
dindlsky prsten (rekvizita 2) md ve mésté vdhu. Svym autoritativnim vystupovd-
nim si zjedndvd uctu a svou tvrdohlavosti a neustupnosti ji udrzuje. Opakované
zdurazruje svym podrizenym, Ze pokud jim snad nékteré postupy cirkve v tomto
mésté pripadaji intrikdnské, nent to jeho vina. Uéel svéti prostiedky a v mofi pl-
ném zralokil nelze preZit jako treska. Zatimco jeho sekretdr frdater Fabricio tuto
krutou pravdu chdpe, zpovédnik Antonio Donati mnohdy zvedd oci v sloup a ci-
tuje v odpovéd dlouhé pasdze ze své podtrhané bible.

Archibaldo Peruzzi, Véz 2, Rtize 1, Pritel 3, rodovy rys: intriky, osobni rysy:
silna pozice v cirkvi, autorita, tvrdohlavost; frater Fabricio, Véz 6, rys: vzbuzuje
strach; zpovédnik Donati, Rtze 3, rys: informovanost; kardinalsky prsten, moc
2.

Dluh a kiivda: Kardindl se citi zavdzdn rodu Ferrara, ktery pred tim, nez
vzdjemné vztahy ochladly, mnohokrdt ve jménu cirkve nezistné zasahoval hru-
bou silou. Kardindl pritom dobre vi, kdo jej pomluvil pred Alessandro Ferrarou,
a brzy si hodld dosldpnout na lodare Marianniho.

Ptibéh
V prvnim kole se dostal do nemilosti Prince rod Ferrara.

V7V

Chodbami palazza di Ferraro se nesl fev a tristéni rozbijenych zidli. Strazni
se kr¢ili a divali se na sebe pohledem plnym obav. Vsichni citili, Ze jejich panovi
domdci vézeni nesvéddi...

Prvni na tahu byl lodai Marianni. Rozhodl se vyvolat scénu Véze proti Vittore
Ferrarovi u Teatro Mondo. Cilem bylo zastrasit jej a ziskat jeho vdé¢nost tim, Ze

ré A

jej ,zachrani“ pfed muzi mistra Morelliho.

Vittore Ferrara vysel z divadla zadnim vchodem a dopinal si knoflicky hale-
ny. Na rukou citil parfém mladé herecky, ale védél, Ze jemny destik jej brzy smyje.
Chtél nasadit na hlavu kdpi, kdyZ vtom se zpoza rohu vynofila trojice pristavnich
délnika.

»,Do koho, kurva, des?“ zahdjil jeden z nich nezdvazné konverzaci.

Vittore se prekvapené nadechl a chtél se hdjit, ale to uz jej dva muzi vzali mezi
sebe a treti mu bez vdhdni zarazil pést hluboko do bricha. Kdyz se Vittore narov-
nal a snazil se nezvracet, zahlédl za ndsilnikem rychly pohyb a vzdpéti mu ob-
licej skropila krev z proriznutého hrdla. Mezi titocniky vpadl jako jestidb otctiv
poboc¢nik Mario Angellini. Jeden z muzu Vittoreho pustil a ohnal se po Mariovi
rukou ozbrojenou masivnim boxerem se dvéma ocelovymi trny (rekvizita 3).

V tuto chvili hra¢ Marianniho popsal, jak se tlusty obchodnik Zene k bitce,
aby ji zastavil. Hodili jsme si a Marianni prohral.
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Angellini nevybiravé srazil tito¢nika k zemi kosem svého rapiru.

,Okamzité toho nechte,“ vyktikl - trochu zbytecné - pribihajici Lorenzo
Marianni, jehoz dvé brady se rozrusené chvély. Dva muzi uz se vdleli v kaluzich
a treti utikal destém pryc.

v

,Hlidej si svoje psy, Marianni,“ ucedil Angellini mezi zuby a vlekl spésné
mladého Vittoreho ulici do bezpeci krémy.

Druha scéna byla RiiZe a vyvolal ji kardindl Peruzzi, ktery se pokusil pfivést do

ltina cirkve nevéstku Luciu (RiazZe 2, rys: lehka déva) pro pozdéjsi vyuziti. Scéna

se odehrala na nebodované lokaci, v jednom z mensich kostel1 ve mésté.
Divka vesla do chramu, plase se rozhlédla a zamirila ke zpovédnici.
,Otce,“ zaseptala spésné do okénka, ,kdy se stdava clovék ¢lovékem?“

,10 je tézkd otdzka, dcero,” zadrmolil zaskoceny zpovédnik Donati a zacal
bezradné listovat Svatou knihou plnou zdloZzek a pozndmek na okrajich (rekvizi-
ta 2).

,Dobrd, tak od které chvile uz je vrazda vrazdou?“ nenechala jej domluvit

divka.
»AZ od narozenti, dcero,“ vyhrkl knéz a sbiral ze zemé vypadlou zdlozku.

»Dékuji vam. Ani nevite, jak se mi ulevilo,“ zaseptala divka radostné a vy-
béhla ze zpovédnice ven.

»Dcero, pockej,“ zvolal v zdchvatu hriizy zpovédnik a spéchal za ni k vycho-
du z kostela.

Tady jsme si hodili a Peruzzi vyhral.
Knéz divku zadrzel a oto¢il ji k sobé.

,Pomyslela jsi ale na to, dcero, zZe i kdyby tvoje duse ziistala bez poskvrnky,
duse toho malického prijde do pekla?“ zeptal se.

Divka na néj chvili hledéla a radostny vyraz z jejiho obliceje se vytrdcel. Pak
se zhroutila zpovédnikovi k nohdm a rozplakala se.

Hrac¢ Ferrara byl posledni na fadé a sahl ve své scéné k ponékud neobvyklém
kroku, kdy se pokusil pouze pomoci zapéstni kistky sv. Martina ziskat na svou
stranu neutralni postavu Gerarda (Ptitel 2, rys: neschopny) na nebodované lo-
kaci - lodi Ferrard, ktera se zdrzela na mofi. Neni to uplné v souladu s pravidly,
ale pfislo nam to ndpadité, tak to nikdo nerozporoval.

Spravce Gerardo se krcil v podpalubi a trdsl se. Nad jeho hlavou probihala
vzpoura.

Kdyz se halas na palubé trochu uklidnil a bylo mozZno na chvili zaslechnout
hlas kapitdna, Gerardo posbiral odvahu, sdhl po vyrezdvané truhli¢ce lezici na
prycné a vydal se nahoru. Tam stanul tvdii v tvdr rozlicené posddce.

LJe to jeho vina, Ze je bezvétri,“ kficel potetovany chlap s cinovym krouzkem
v uchu. ,,Bith vi, co v té truhli¢ce veze za certovinu.”

y1ato relikvie,“ vykrikl Gerardo nejistym, vysokym hlasem, ,je v rodu Ferra-
ra preddvdna z generace na generaci. A jd vam fikam, Ze nez udeii poledne, tak
svaty Martin, jehoz kiistka je uloZena v této truhlicce, privold do plachet vitr.”
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Hod ur¢il, Ze Ferrara prohral.

»Je poledne!“ vyktikl potetovanec zurivé. Vzduch se ani nehnul. Namornici
se tlacili vsude kolem Gerarda a ten se tiskl k zdbradli. Nikdo nedokdzal rict, kde
se mezi muzstvem vzala pistole, ale ndhle zaznéla rana a Gerardo se s prostrele-
nou hrudi zhroutil do vin.

Scéna byla dosti zivelnd, proto jeji pribéh i vysledek byl z hlediska pra-
videl nestandardni. Teoreticky méla ztstat ve hie rekvizita Ferrart i neutralni
postava Gerarda. Dohodli jsme se, Ze relikvii sv. Martina lod' v pofadku pfiveze.
Pokud bude mit nékdo zdjem o Gerarda, miize ho nechat zachranit nebo jej
nahradit nékterym jeho ptibuznym o stejné bodové hodnoté.

V druhém kole dopadla Princova nemilost na kardindla Peruzziho. Vsichni
souhlasili, Ze u hlavy cirkve nepfichdzi vézeni v tvahu, a tak jsme nasli jinou
variantu.

Kardindl Peruzzi prechdzel sem a tam po setmélé a témér prazdné Princové
audiencni sini a uziral se. KdyZ na dlazdice dopadl prouzek svétla z otevienych
dveri, s nadéji vzhlédl.

,Na prijeti dosud ¢ekd kardindl Peruzzi a dva sedldci se svym sporem o po-
Ni ti dosud c¢ekd kardindl P d dl
zembky,“ hldsil komornik skrobené nékomu za svymi zddy.

LAt jdou ti sedldci ddl,“ ozvalo se zevnitr.

Na tahu byl Marianni, ktery zvolil scénu RtiZze. Rozhodl se vyuzit dluhu Ferrart
a ukrast s pomoci mladého Vittoreho a své dcery Lucrecie kardindlav prsten na
bodované lokaci - v klastere pti kostele San Giovanni.

¥ E’_%‘_;a —

Palazzo Benevolento

San Giovanni

Frater Fabricio sedél v nejvys$im patfe refektafe a zapisoval na voskovou
tabulku thledné sloupce dislic. Pres zazloutlého sklo v okné dopadalo do pra-
covny mékké odpoledni svétlo. Kardinaltv osobni zpovédnik Donati stal u stolu
a trpélivé cekal, k jakému vysledku frater dospéje, kdyz dovniti vpadl rozesmaty
Lorenzo Marianni.
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,Frdtere, potfebuji s vami okamzité mluvit.”

,Prosim,“ tekl Fabricio a nezucastnéné vzhlédl od tabulky k tlustému
obchodnikovi.

»Mdm tomu rozumét tak,“ protdhl ulisné Marianni, ,,Ze budeme zde pred
panem Donatim probirat obchodni zdlezitosti? Myslim veskeré nase obchodni
zdleZitosti, véetné téch, které mdame dobry diivod oznacovat za diivérné?“

,O co vam jde, Marianni? Nevidim diivod, pro¢ bych tady jako kardindltiv
diivérnik nemohl ziistat,“ ohradil se Donati a stanul ¢elem proti Mariannimu.
Zddlo se, jako by vycitil lécku. (Peruzziho rodovy rys: intrikdnstvi)

Tady se nam scéna dostala do mrtvého bodu a hra¢ Ferrarti citil, Ze by mél néjak
zasahnout.

Podlahou ndhle ottdsl slaby vybuch, k némuz doslo nékde v prizemi kldstera.
Fabricio s Donatim na sebe zaskocené pohlédli a Donati se rozbéhl ke dverim.

»Mohl byste laskavé opustit mou pracovnu?“ otdzal se diirazné Fabricio.
»Se svou zdlezitosti miiZete prijit pozdéji.“

Ackoliv chodbami kldstera se ozyvaly vykriky, peclivy Fabricio zamkl dvere
mistnosti na dva zdpady predtim, nez se vydal zjistovat pricinu vybuchu a zpi-
sobené skody (Peruzzi: 1 bod moci).

Vittore Ferrara, ktery se vynofil ze stinti brzy na to, se vsak pfitocil ke dve-
fim, a zatimco jednou rukou na né diirazné nékolikrdt zaklepal, druhou vskrytu
zastréil do zamku kopii klice, kterou pro Marianniho poridil za urc¢itou protisluz-
bu sprdvce kldsterni budovy (Marianniho rodovy rys: klientelismus). Kardindltv

prsten byl v hornim supliku nalevo, presné jak prozradil Lucrecii ve slabé chvilce
frdtertiv mlady sekretdr:

O dvé patra nizZe se frdater Fabricio uprostred zmatku ndhle zarazil a s hrii-
zou si uvédomil, Ze zdsuvka s kardindlskym prstenem ziistala odemcend. Otec
Archibaldo si jej nevzal na audienci k Princi, protoZe soudil, Ze odznak vysokého
uradu by mohl prohloubit nelibost vlddce mésta vii¢i nému. A Fabriciovi byla
svérena vysada jeho opatrovdni.

Frdter se vrhl nahoru po schodech, ale v ustrety mu jiz kvacil vydéseny
mnich.

»Tudy ne, otce Fabricio. Strop se trhd!“

A jakoby na potvrzeni jeho slov dopadly na schody dva kameny a roztristily
se na nékolik ustépkii (Marianni: 1 bod moci).

Hodili jsme kazdy dvéma kostkami a dopadlo to lépe pro Marianniho.

,Vittore,“ sykl Alessandro Ferrara tsecné a natdhl ruku v rukavici. Jeho syn
do ni vlozil kardindlsky prsten.

Obrovskd postava starého Ferrara se otocila k Mariannimu. Ten spokojené
prepocitdval penize, které mu Ferrarové, sice se zpozdénim, ale prece jen vrdtily.

ylady ho mds,“ pronesl Ferrara zachmurené. ,Jsme vyrovndni.“

Dalsi scéna patfila kardinalovi Peruzzimu a $lo o scénu Véze. Peruzzi se v ni
pokusil zastrasit a ziskat na svou stranu samotného Princova davérnika a radce
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Alberta Cassiniho (Ptitel 10, rys: loajalni). Slo o nebodovanou lokaci — Princovo
sidlo.

Fabriciovo vzrusené Septdni se rozléhalo potemnélou audiencni sini s ti-
chou ozvénou. Kardindlilv vyraz se postupné meénil od zdéseni, pres nevéricnost
az po vztek. Nakonec se napiimil, nadechl se nosnimi dirkami, popadl frdtera za
rukdv a vlekl ho ke dverim vstupni kanceldre.

Alberto Cassini, ktery sedél uvnitf, vzhlédl od svych lejster, ale nevstal.

,Je mi lito, ale stdle jesté jste neprisel na radu, ctihodnosti,” pronesl nezu-
castnénym ténem. ,,Princ dosud ...*

,Vim,“ odsekl kardindl. ,Rest selské spory. Okamzité mné k nému uvedte,
Cassini. Pravé jsem dostal zprdvu, Ze nékdo poskodil kldster San Giovanni a od-
cizil mtyj prsten.”

,10 je mi lito, ale mam prikaz...“

,Okamzité!“ zarval Peruzzi. ,Rozumite tomu slovu? Uvédomte si uz konec-
né, Ze stojite pred nejvyssim predstavitelem duchovni moci v okruhu desitek mil?
Mdm vdm snad pfipomenout, Ze jsem téz hlavou Svaté Inkvizice?“ (Peruzziho
osobni rys: pozice v cirkvi)

Tady jsme si hodili a skoncilo to remizou. Teprve na druhy hod bylo jasné, zZe
Peruzzi dokonce i se dvéma kostkami prohral.

Teprve ted' se stary Cassini diistojné zvedl ze své Zidle. Rty se mu chvély, ale
hlas mél pevny.

,UZ nikdy se mnou nebudete mluvit timto tonem. Nikdy. Rozumél jste, dou-
fdm, tomu slovu. A ted odejdéte.”

Posledni odehrana scéna vznikla ndhodou. Hra¢ Peruzziho Sermoval v rdmci
néjakého forku prazdnou sklenici od vina, ve které zbyla posledni kapka. Ta
dopadla na tvar hraci Ferrara. Oba se rozhodli udélat z toho scénu. Ferrara totiz
zjistil, Ze ma dostate¢nou bodovou prevahu na bourani Peruzziho véze. Bylo to
na bodované lokaci Palazzo di Bianchi.

Ples byl v plném proudu. Neutrdlni ptida rodového sidla Bianchiti vyvoldva-
la falesny dojem bezpeci, a tak i kardindl Peruzzi pil vice, nez by se na opatrného
sluzebnika Boziho sluselo. Kdyz ale jeho vino skropilo nedopatienim krk a tvdr
starého Ferrary, byl pocit bezpeci rdazem ten tam. V jediné chvili se pred jeho tvd-
I'i chvél hrot rapiru. (Ferrariiv osobni rys: prchlivost) Vzdpéti tasil téz Ferrartv
pobocnik Angellini a zacal si ovijet pldst kolem levé ruky. Situace hrozila nekon-
trolované vybuchnout.

,Zadrzte, chcete snad zahubit svého pastyre?“ vykiikl frater Fabricio a vrhl
se statecné pred kardindla. Peruzzi si pomyslel, Ze tomu muzi bude tieba zvysit
plat.

,Copak takhle se chovd duchovni?“ zasipal Ferrara na cely sdl s otfel si vino
z obliceje. ,,Ozirat se, tahat se s dévkama, dokonce s hereckama? Hovado je to!
Sem se podivejte. Tady v té truhlicce je zdpéstni kiistka svatého Martina, kterou
nds rod opatruje po generace. Na ¢i strané myslite, Ze je Buh?“

Do sdlu ale v tu chvili vpadly strdze paldce di Bianchi a prodiraly se davem
k mistu sporu (Peruzzi: 1 bod moci).
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,Sem, ke mné!“ zvolal kardindl. Pootevienym oknem vnikl do sdlu zdvan
chladného vecerniho vzduchu a rozevldl jeho nachové roucho, odznak vysokého
cirkevniho tradu. A strdze okamzité védély, kterd z obou svdricich se stran vyza-
duje jejich ochranu. (Peruzziho osobni rys: autorita)

»NeopovazZujte se mné zastavit,“ procedil vztekle mezi zuby obrovsky Ferrara
a sevrel rukojet rapiru, az mu klouby zbélely. ,Mario,“ zavelel, ,vezmi nejditv pres
krk toho jeho pisdlka. A nespéchej. At se pan kardindl hezky podivd, co ho ¢ekd.”

Mario Angellini vykrocil pomalu k Fabriciovi. (Ferrartv rodovy rys:
krutost)

V tuto chvili se hra¢ Marianniho rozhodl mirné zvysit Peruzziho $ance a splatit
tak svij dluh vaci nému.

,Pdnové a damy,” rozhodil rukama Lorenzo Marianni a vystoupil z davu.
Dadval si ovsem dobry pozor, aby se drzel v dostatecné vzddlenosti od zbrani.
Mezi pritomnymi to jizZ vrelo.

,Slysime tu signora Ferraru mluvit velmi hanebné o nasem dobrém panu

kardindlovi. Md na to ale prdvo? Vzdyt neddvno podvodné ukradl jeho prsten. Po-
hledte sem, zde je diikaz. Musel jsem jej od Ferrarti za nemaly peniz vykoupit!*

Nikdo nemél nic dal$iho a tak rozhodl hod. Ferrara zvitézil a uboural dvé patra
Peruzziho véze.

Jediné pritomnost Bianchiho strdzZi zabrdnila vseobecné bitce a vrazdé-
ni. Frdtera Fabricia vsak odvedli s probodenou pazi a kardindla museli odnést.

V tom zmatku jej do hlavy mohl uderit
kdokoliv. Povidalo se vsak, Ze to udélal
jeden mlady chlapec v Bianchiho bar-
vdch, ktery na bohosluzbdch vzdy nd-
bozné naslouchal Peruzziho kdzdnim
a nedokdzal mu odpustit zejména ty
herecky.

V tuto chvili jsme museli zahdjit jiny,
nékolikahodinovy program a k Ven-
detté uz jsme se nevratili. Podavam
tedy alespon tuto podrobnou zpravu.
Jak vidno, mé osobné atmosféra zce-
la pohltila. Libilo se mi hlavné to, ze
systém vede hrace k tomu, aby vraceli
do déje drivéjsi motivy a postavy v no-
vych obménach a souvislostech. Tim
se ze sledu scén opravdu stava pribéh.
Bylo mi proto lito nechat jej zmizet
v propadlisti renesanc¢nich déjin. Snad
pobavil i vas.




PROMO napsal Karel ,Charles” Cernin

Modul pro Stfepy sni:
Sen! Na dozivoti...

Trestaneckd planeta se zddnlivé
idylickym jménem Sen nabizi drsné
prostredi vzddlené budoucnosti pro
hru Stfepy snu. Sen patii mezi prvni
Ceskeé sci-fi svéty pro RPG viibec a za-
pliiuje tak urcitou mezeru na trhu.
| kdyZ o trhu se v tomto pripadé da
hovorit jen symbolicky, protoZze ma-
teridl je ke staZeni zdarma na oficidl-
nich strankdch

Prostfedi samo neni nikterak origi-
nalni. Je zaloZzeno na tfech zdkladnich
motivech:

e vézeni,

e planeta znicena vdlkou a staré bitev-
ni stroje,

e hmyzoviti mimozemstané.

Kazdy jednotlivy motiv Ize nalézt v fadé
jinych sci-fi dél, zde jsou jen vhodné po-
spojované a namichané do temného
a depresivniho koktejlu. Atmosféru do-
pliuje téma vysdvani lidskych snG mi-
mozemstany, které vychazi z herni pfri-

Jaké davody by vas z mého pohle-
du, tedy z pohledu autora, mohly pfivést
k hrani v prostredi Snu?

Predevsim je to maximalni podpora
hrach i Vypravéce. V Zanru fantasy mam
na svédomi rozsifujici moduly k svétu
Taria. Ty byvaji kladné hodnoceny hlav-
né kvlli mnoZstvi inspirace pro dobro-
druzstvi, které poskytuji. VSechno to, co
jsem si zvykl davat do Tarie, jsem vloZil

i do materidlu Sen! Na doZivoti... Sou-
¢asti popisu prostredi je tedy nejen celd
fada konceptl postav, které si mizete
zahrat, ale i konkrétni navrhy Roli, Hod-
not a Sram@ typickych pravé pro Sen.
Vypravéclm nabizim navrhy témat pro
hru, napady na zapletky (ve STREPECH
sNU oznacované jako motivy), a dokon-
ce i priklady konkrétnich konfliktd a sa-
zek do nich. Material tak staci jednou
procist a je rovnou mozné zacit hrat.

Druhym divodem muzZe byt hutna
atmosféra. Snazil jsem se ji podporit
utrzky pribéhd, které oteviraji kazdou
kapitolu, a jsou pomérné syrové. Prispi-
vaji k ni také vyborné ilustrace Honzy
Pospisila alias Merlkira, s nimzZ byla pro
mé radost spolupracovat.

Tretim zdrojem motivace, proc se
pokusit na Snu néjaky ¢as Zit a preizit, je
otevienost. Nékolik zkuSenosti s hranim
STREPU SNU uz mam — dokonce jsem mél
to Sté-sti, Ze jednu hru pro mé vedl pfi-
mo Matous Jezek alias Erric jako jejich
autor. Troufam si fict, Ze uz se mi poda-
filo proniknout k tomu, v ¢em je tahle
hra jind a jak moc oteviené je potreba

Sen! Na doZivoti...

(prostfedi pro Stiepy snu)
Karel Cernin, 2010
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nechdvat motivy, aby méli hrac¢i dost
prostoru k dotvareni hry svymi predsta-
vami, ndpady i okamZzitou improvizaci.

Vyhodou Snu v tomto ohledu je to,
Ze Ctendfi nevnucuje zadna vysvétleni
ani nezménitelné pravdy. Mezi jinymi se
to tyka otazky, odkud se vzali hmyzaci
a pro¢ a jak vysavaji ze spicich lidi jejich
sny. Moznosti jsou naznaceny, ale jen na
urovni legend i hypotéz, z nichz zadna
se nemusi ukazat jako pravdiva. Plane-
tu Sen si tak kazda herni skupina muze
prizplsobit svému obrazu a svému obli-
benému sci-fi stylu (at uz pGjde o odnoz
spise védecky zamérenou, vice hororo-
vou apod.).

Konecné poslednim divodem, proc
hrani na Snu vyzkouset, je to, Ze i podle
Erricova vyjadreni se v tomhle materia-
lu podafilo rozvinout STREPY SNU novym
smérem a dat jim dalsi rozmér. Jde hlav-
né o moznost zahrat sitakzvané Zvracené
hodnoty a Zvracené sSramy. Ty zvyraznuji
v pfibézich nenormalnost trestaneckého
prostiedi, kde plati pravo silnéjsiho, mo-
ralku i spolecenské konvence nikdo ne-
respektuje a ti, ktefi v sobé maiji alespon

néjaké zbytky cti, tady musi pro své sny
krvacet vice nez kde jinde. Herni me-
chaniky tak pfimo podtrhuji atmosféru
prostiedi a vyznéni pfibéhu a zvyraznuji
mezilidské konflikty, ke kterym v tako-
vych podminkdach nutné dochazi.

Budu rad, pokud nékdo ¢asem napi-
Se na Sen! Na doZivoti... pro Drakkar i né-
jakou objektivni recenzi ¢i hodnoceni.
Prozatim jej predstavuji alespon z pozice
autora a snazim se ukazat, v ¢em vidim
jeho pfinos pro RPG komunitu a mozné
silné stranky. A snad nemusim zd(raz-
novat, Ze jako starého praktika mé jesté
vic nez jakékoliv recenze potési, bude-li
se Sen! Na dozZivoti... prosté hrat.

Pro ty, ktefi si Sen oblibi, dodavam,
Ze jesté letos vyjde knizné povidka s na-
zvem Labuti ozvény, kterd se pravé zde
odehrdva. Bude soucasti povidkového
sborniku z rdznych ceskych RPG svétd,
kterou chysta k vydani pod nazvem Hry
s pribéhem nakladatelstvi Zoner Press
jektu snad budu moci prozradit jiz v pris-
tim Cisle Drakkaru.
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Anima Prime

Kdybyste si nékdy chtéli zahrdt hru,
kterd bude pind klisé z anime seridld,
nebo ze série Final Fantasy, ve které
se postavy s nepritelem chvili jen tak
sekaji, neZ zacnou odhalovat svoje
drsnéjsi schopnosti; ve kterych ¢im
vice ninju, tim jsou slabsi; a u silnych
neprdtel neni klicem k vitézstvi mit
silnou postavu, ale najit nepfitelovu
slabinu a dokdzat ji vyuZit; tedy kdy-
byste si chtéli zahrdt takovou hru,
a navic v systému, ktery ma docela
jednoduchd pravidla, urcité by vds
méla zajimat

Ovsem hned je tfeba zminit, Ze kdyz fi-
kam jednoducha pravidla, myslim tim
jednoduchd na pouZivani, ne nutné jed-
noducha na nauceni. Tenhle systém to-
tiz ma radu zvlastnosti, na které si hrac
musi zvyknout. Ovsem kdyzZ si zvykne,
tak zjisti, Ze to celé velmi dobre fungu-
je, a pokud se vyznd v pravidlech Zanru,
pak to zvykani nebude nijak traumatic-
ké, protozZe hra zcela oteviené fika, ktery
postup simuluje které klisé.

Jak zhruba vypada boj? Postava pro-
vadi rizné manévry, vyménuje si pokus-
né utoky s nepritelem, mozna odstrani
nékolik bezejmennych ninji nebo ohrozi
pojmenovaného protivnika, pokousi se
ziskat vyhodu nebo néjak zménit pod-
minky bojisté. Nic zdsadniho ale mané-
vrem nedosahne, je to hlavné priprava
— pfiprava na velky uder, ktery je natolik
zasadni, ze muUze rozhodnout, nebo na
pouziti néjaké zvlastni schopnosti, nebo
dokonce na velky uder posileny zvlast-
ni schopnosti. Misto pfimého Utoku se
ale také muaze pokusit dosdhnout néja-
kého zvlastniho cile - tfeba znicit chla-
di¢ supertanku, aby jeho megakandén
nemohl strilet tak ¢asto, nebo pripravit

nepratelskou jednotku o velitele, aby se
hiare organizovali, nebo na nejlepsiho
Sermire na svété shodit lustr, protoZe ta-
kovy utok on neceka.

V kazdém kole mate na vybér: mlze-
te bud manévrovat a tim ziskavat kostky
pro utok nebo zvlastni schopnost, uto-
¢it na nepritele, pokouset se splnit né-
jaky cil, pouzivat samostatné zvlastni
schopnosti nebo odpocivat, abyste méli
energii na manévrovani. Dohromady to
pak tvori velmi Zivy cyklus, ve kterém se
kostky prelévaji tam a zpatky mezi jed-
notlivymi zadsobami, postavy stfidaji jed-
notlivé akce, zvlastni schopnosti to celé
upravuji, davaji vyjimky, pomahaji nebo
Skodi. Nékteré prekaziky je lépe resit sa-
mostatné za kazdou postavu, jiné spo-
lecné, nékteré nepratele je nejlepsi pri-
mo preprat, jini jsou hodné nebezpecni,
dokud je postavy neoslabi, a dalsi jsou
neporazitelni, dokud postavy neodhali
jejich slabiny.

Systém jako celek vede k velmi pes-
trym bojim, plnym rGznych zvratQ, ved-
lejSich ukoll a rozhodnuti. Postavy navic
maji kromé aktivnich zvlastnich schop-
nosti na vybér i mezi fadou pasivnich,

BERERGAD GAMES

ANIMA
PRIME

CHRISTLAN GRIFTER

Anima Prime, verze beta 1.2

Christian Griffen, 2009
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které zvyhodnuji urcité postupy a styly
— taktik naptiklad vynika pfi spolecnych
akcich, postava s vydrzi ma vice energie
na manévry.

Dalsi moZnosti pridavaji postavam
artefaktové zbrané, které maiji radu spe-
cialit, ale je mozné o né uprostred boje
prijit, kdyz vam je
nékdo vyrazi z ruky;
pfivolavani pomocni-
kd, které by se kras-
né dalo pouzit i na
hrani ve stylu Power
Rangers nebo Garo;
predméty pro jed-
norazové poufziti, od
léCivych po Utocné;
a samoziejmé i nepratelé, ktefi se Cas-
tecné fidi stejnymi pravidly, jako posta-
vy, a ¢aste¢né maji sva vlastni. VSechna
pravidla, vSechny speciality a vyjimky
jsou jednoduché a jasné formulované,
jejich interakce zfejmé — cozZ je docela
slusny vykon u hry s takovymi moznost-
mi a variantami.

Pravé kvali radé moznosti neni leh-
ké hned poznat, jak se cely systém bude
chovat v praxi, ale funguje velmi dobre.

,» Vsechna pravidla,
vsechny speciality
a vyjimky jsou
jednoduché a jasn¢
formulované, jejich

interakce zfejmé.

nost popisovat velkou ¢ast toho, co se
na bojisti déje, ale narozdil od néj ma
vyrazné taktic¢téjsi pravidla, ve kterych
rizné volby maji své pravidlové dopa-
dy. Pfesouvani kostek mezi jednotlivymi
vlastnostmi béhem boje potom zname-
na, Ze nikdo nebude mockrat
opakovat jednu akci, Ze se
déj neustdle posouvd do-
pfedu, Ze jsou boje pestré
a zajimavé.

ANIMA PRIME nema zadny
systém pro konflikty kromé
bojid — pokud nejde o spor
vice postav, je na hraci kazdé
postavy, co se ji podafi a jak,
hra doslova rika, Ze jediné, co chce re-
Sit, jsou boje mezi postavami. Tohle, vice
nez co jiného, hie dava klasickou struk-
turu Final Fantasy, kde se sttidaji pribé-
hova videa a hracem ovladané boje. To
ovsem neznamen3, Ze by takové scény
byly nadbytecné nebo systémové ne-
zajimavé, ani Ze by hraci nerozhodova-
li o tom, co se v nich stane. SpiSe jsou
minéné jako prostor pro lepsi vykresleni
vztahU mezi postavami, ve kterém neni

5 Z €C

tfeba se zatéZovat systémem. Je hlavné
na hracich, kam takové scény povedou,
jestli po nich bude jina pribéhova scéna,
nebo boj. A navic jsou to scény odpo-
¢inkové, béhem nichZz se postavy léci,
odpocdivaji a systémové se pfipravuji na
dalsi boj.

Tolik zaklad systému, i kdyzZ by se jes-
té dalo hodnou chvili pokracovat a mlu-
vit o rdznych detailech a vychytavkach,
jako systémové podchycenych pova-
hach (vztek: ziskas kostky navic, kdyz na
tebe nékdo utoci; pomsta: ziskas mnoho
kostek navic, kdyz té nékdo definitivné
porazi) nebo o obrovské spousté dopro-
vodnych textll a navodd.

Vase minirecenze v Drakkaru

ANIMA PRIME je hra pro ty, ktefi si
ve hrach radi sami a barvité popisou, co
jejich postava déla, ale zaroven nechtéji,
aby se celd hra odehrdavala jen v popi-
sech, potrebuiji se i takticky rozhodovat.
ANIMA PRIME to navic zvlada elegantné,
rychle a bez nadmérné slozitych pravi-
del, je to hra, ktera vi, Ze jejim hracliim
jde hlavné o zajimavé boje, pomaha
a neprekazi. navéky.

Rubrika Cerstvé docteno, v tomto ¢isle bohuZel neobsaZzend, uvadi kratké recenze na roz-
manité RPG hry, které poji pouze jedind véc: nékdo si je pravé precetl a dostal chut sepsat

své postrehy.

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

Budeme se na vas a vase recenze tésit u pristiho Cisla.
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DESKOVE HRY
napsala Petra ,Baelara“ Kopacova

Zerhrajte-sa Snivajte

s nami

Aké schopnosti su potrebné, aby ste
dobre hrali stolovky? Analytické mys-
lenie. Stratégia. Taktika. Logika. Od-
hadovanie supera. Pri véicsine hier to
staci. Pri tychto? Ani ndhodou.

Stolové hry mozeme delit do mnohych
kategorii — taktické, strategické, vojno-
vé, licitacné, kontrola Uzemia, manai-
ment zdrojov a mnoho inych. Je vsak
jedna kategodria, ktord sa tradi¢nému
»stolovkovému“ duchu vymykd — su to
hry, na ktoré len logika nestaci, kde mo-
Zete dokonale pochopit mechaniku, ale
bez predstavivosti (a ¢asto aj Stipky Sia-
lenstva) nezmozete nic.

Prave o takychto hrach bude dnes
rec. Dve z nich hranicia s rolovym hra-
nim, stale su vsak vedené kartami a od
hracov vyZzaduju improvizaciu. Tretia vy-
chddza z asociacnych psychologickych
hier. Podme teda na to:

Aye, Dark Overlord!

Fabrizio Bonifacio a kol., Fantasy Flight
Games — Silver Line, 2005

4-10 hracov, 25 minut

Tak toto ¢ ste vy — verni poddani a pri-
sluhovaci hrozného temného pana me-
nom Rigor Mortis = (na obrazku vpravo
ho moézete vidiet v dobrej nalade).

Jeho velezlobnost vyjadrila pra-
ve polutovanie nad faktom, Ze jeden
z jeho vernych a dychtivych sluZzobnikov
prejavil stupen inkompetencie sposo-
bujuci nielen zvySené vylucovanie Zl¢e
Jeho mostréznosti, ale aj superfunkciu
jeho adrenalnych Zliaz. Pre upokojenie
najburlivejsiich Zalidocnych Stiav Jeho
maleficencie je teraz potrebné n3jst
pracovnika nesuceho zodpovednost za
tento polutovaniahodny incident.

Jeden z hracov hra za Temného
pana. Jeho ulohou je vyvijat na ostat-
nych hracdov natlak v podobe kladenia
neprijemnych otazok o incidente, ktory
si sam vymysli.

,Kto z vads neschopnych babrakov
zavinil, 7 moja vecera je STUDENA?“
nemrtvym pohladom prejde po trasucej
sa svorke, zastavi sa na koboldovi a s vrz-
gotom nanho namieri kosteny prst. ,Ty,
syn prasivej suky, do ktorej kozucha si
utieram nohy, HOVOR — ale nech to stoji
za to!ll”

Ostatni hraci hraju bandu goblinoy,
koboldov ¢i inej havede, ktord Temnému
panovi sltzi. Ich tlohou je ocistit z obvine-
nia seba a hodit vinu na niekoho iného.

,Och, Vasa prisernost, ja za nic
nemdzem! Som Vasim najoddanejSim
sluzobnikom! Do ohna by som pre Vas
skocil! Keby Vas to potesilo, aj sa zmrza-
¢im! Ale hoci sa snazim sebeviac, nemo-
Zem za to, ze ...”

,Kveci, ty blabotajuci idiot! Nemam
naladu na tvoje plky!“ netrpezlivo za-
hrmi Rigor a venuje koboldovi Zdrcujuci
pohlad ¢. 1 (vid obr. Temného pana na
zaCiatku predstavenia hry).

Hra¢ Temného pdna mozZe svoje
sadistické chutky uplatriovat aj na hra-
¢och, ktori pridlho milcia, privela roz-
pravaju od veci, alebo ktorych pribeh je

The Dark Overlord’s
willing disciples,
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nekonzistnentny, ¢i vysvetlenie neposta-
Cujuce. Takého hraca potresce vyloze-
nim karty Zdrcujuci pohlad pred hraca,
ktory takto musi zahodit vsetky svoje
karty a potiahnut si nové, jeho kolo na-
viac okamZite konci. Ak uz hrac¢ nejaky
zdrcujuci pohlad pred sebou ma, udeli
mu Temny pdan pohlad o uUroven vyssi.
Zdrcujuci pohlad sa hra tiez na hracoy,
ktorym sa minuli karty.

Kobold vie, Ze nesmie prehovorit, az
kym ho Rigor opat nevyzve, aby sa branil
obvineniu niektorého iného sluzobnika,
alebo kym nebude mdct potopit niekto-
rého iného podriadeného.

LTy, goblin! Hovor, a vynechaj leze-
nie do mojej nemrtvej zadnice!”

»,Ja som len koordindtor pripravo-
vanie VaSej najnechutnejSej vecere,
6 Najnemilosrdnejsi! NemdzZete ma vinit
za to, o na priamy prikaz nespravil je-
den z nepodarenej bandy pripravovacov
Vasho jedla!” vymekoce goblin.

Kazdy hrd¢ md na ruke tri kar-
ty dvoch druhov — tri Napovedy a tri
Akcie. Napovedy hovoria, aky prvok
musi hrac zaviest do rozpravania, pri-
com sa mozZe inSpirovat nadpisom,

obrazkom alebo popisom karty. Akcie
sa hraju na posunutie viny alebo na
preruSenie hraca, ktory prave rozprdva.
Hrac goblina teraz na vysvetlenie svojej
neviny pouZil kartu ,Expendable troop”,
taktiez zo zacCiatku predstavenia hry. Kar-
tu vyloZzenim minul a po skonceni svojho
kola ju zahodi.

Tu kobold vycitil svoju prilezitost
a povysenecky Stekne na goblina: ,Ho-
voris, ako keby si nestravil cely ¢as pri-
pravy panovej veCere pocuvanim toho
priSerného rachotu - na nadvori. Len si
spomen!”

Goblin, cely nesvoj a spoteny, s hr-
dlom zovretym, vysvetluje dalej. Hrac

kobolda zahral Akciu prerusenia <, Na-
povedu, ktord musi hrac¢ goblina vniest
do svojho rozpravania - a svoje karty
patricne okomentoval. Teraz je na gobli-
novi, aby uspokojivo zapriadol démonic-
kd heavy-metalovu skupinu do od6vod-
nenia, preco je nevinny.

»P-p-p-ane, viem, aké mate problé-
my, ked Vas najssmrdutejsSie travenie
nedoprevadza lomoz, lahodiaci Vasim
ZICovym Zlazam. Preto som si dovolil,
z vlastnej iniciativy, zavolat Peklo — naj-
vychytenejSiu metalovld skupinu devia-
teho kruhu — zavolat, aby Vam upokojila
travenie a ucicikala Vas k najnepokojnej-
Siemu spanku!” Goblinov hlas ku koncu
pripominal skor piskot.

»No, vidi$, ty pachnuca vypelichand
koza? To je sluzobnik!“ so Skripanim zu-
bov — znakom spokojnosti — precedil Ri-
gor. ,,Hovor ale, ktoZe je to vinny za moju
studenu veceru?”

,Ach, pane, to vietko Tutmak — naj-
hlupejsi goblin pod temnotou. Tolko
otravoval Vasho ladového draka, aZ
ho ten odohnal jedinym duchnutim,
pri ktorom, pekluradost, zamrazil celu

“Koodchie, kootohie, koo,
What a beaueifie pupoy! Be
= | good, give me_your paw!”

e d

kuchyriu. Nestihli sme uZ ni¢ urobit,
v tom okamziku ste racili zavolat, aby
priniesli veCeru.”

Hrac goblina zahral Akciu posunutia
viny €& spolu s Napovedou , Tupy goblin®
-, ktoru zaviedol. Tym UspeSne posu-
nul vinu na hraca Tutmaka. Za Uspesné
prenesenie viny si hrac¢ goblina dotiahne
Napovedy do troch. Hra¢ Tutmaka si do-
tiahne Akcie za to, Ze nanho bola prene-
sena vina.

Tolko k ukazke AYe, DARK OVERLORD!
Knizka pravidiel obsahuje este druhu
mutaciu hry, zabava teda nekonci!

.....

kolko kariet z tejto ,,temnej a zlej“ hry.
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Dardaruss
Nya-Khebo's

wicked weapon.

The Endolac
Visitors from space,
“Kragmortha witl be ours!”

“Purr, purr, purr...”

Once upon a time

R. Lambert, A. Rilstone, J. Wallis, Atlas
Games a iné, 1993

2-6 hracov, 30 minut

ONCE UPON A TIME je jedna z prvych
hier (ak nie Uplne prva), ktoré funguju
ako usmernovanie volného rozpravania
kartami.

ONCE UPON A TIME obsahuje dve
kategorie kariet — , Kde bolo, tam bolo“
karty (alebo rozpravacské karty) a ,,a tak
zili Stastne” karty (konce pribehu).

Kazdy hrac si na zaciatku hry potiah-
ne dva konce, ku ktorym sa bude snazit

Ash Arkham 0.2,
The hellish Demon-Toad. Infraworldly investigator.

-

pribeh zvrtnuat. Dalej dostane 10 rozpra-
vacskych kariet, ktoré mu pomdhaju ho-
vorit rozpravku, a ktorych sa potrebuje
pocas hry zbavit, aby mohol korektne
zahrat niektory zo svojich Koncov.

Poslednd informacia pred ukazkou —
typy rozprdvacskych kariet.

Vsetky karty sa delia na Postavy,
Udalosti, Miesta, Predmety a Aspekty.
Daju sa poutzit na rozvijanie pribehu ale-
bo na ukradnutie rozpravania.

Prerusenia (Interrupt) —Specidlne kar-
ty, ktoré sa pouZivaju na ukradnutie roz-
pravania alebo jeho zabraneniu. Daju sa
vsak zahrat aj ako bezné karty. Hrac, kto-
rému bolo rozprdvanie ukradnuté, si musi
potiahnut jednu rozpravadsku kartu.

1. Koniec

Na zaciatku hry si kazdy hrac potiahne
dve moziné ukoncenia pribehu. Ndhod-
ne som si teda potiahla:
* Prava laska prelomila kuzla.
¢ Tak sa premenil/a/o spat do [udskej
podoby.

Koniec moéZzem zahrat aZz ked miniem
(zakomponujem do pribehu) vsetky svo-
je karty.

2. Priebeh hry

(Priklad nie je zo zacCiatku hry — kariet je
tam predsalen viac, a na demostraciu
staci aj mensi pocet.)
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Hrou sa doteraz vyrozprdvala roz-
pravka o krasnej princeznej Jasmine
a udatnom princovi Velemirovi, ktorym
v laske brani poradca Jasmininho otca
menom Sluchon.

Na ruke mi ostali karty Princ, Preru-
Senie na Aspekt/Aspekt Chory, Zachrana
a Chamtivy (PreruSenie sa da zahrat aj
ako Standardna karta).

M&jmu protivnikovi ostali na ruke tri
karty — Poklad, Bariéra a Ukryty. (Jeho
karty samozrejme nevidim, o tych viete
len vy.)

Na rade v rozpravani je moj protivnik.
Za zmienku stoji aj rozSirenie ONCE

prinasa temné elementy v podobe roz-
pravacskych kariet ako Duch a koncov,

N

Wy 0l Yot

‘ Diseased

napr ,A tak sa jej podarilo vyhnut sa
trestu, ktory si zasluzila“ alebo , A tak Zil
az do smrti ako bedar.”

,Zlovestny Sluchon, opat naslicha-
juci za dverami, sa dozvedel o plane
zamilovaného péaru. Po zdpade sinka
princeznu uchmatol spod veze Velemi-
rovi pred nosom. Mnoho dni cestovali,

az dosli k Sluchorfiovmu
@ zamku, kde princeznu za-
@ mkol ako jeden zo svojich
| pokladov do pokladnice,
spolu k zlatu, Sperkom
a drahokamom, ktoré
svojimi necistymi cinmi
nahanobil .“
(zahral kartu Poklad)

“Aby sa nik okrem neho k princeznej
ani pokladu nedostal, Sluchoriova prislu-
hovacka, jezibaba Ohyzdnica, retiazku
s klit€¢om ocarovala tak, aby bola nevi-
ditelnd. Odteraz nik nevidel drobny kus
kovu, ktory jediny mohol oslobodit prin-
ceznu — bol schovany aZ naveky.”

(zahral kartu Ukryty)

Teraz prisiel ¢as zahrat Prerusenie —
Ukryty je Aspekt, vykladdm teda Preru-
Senie a kradnem protihracovi slovo. Ten
si, naddvajlc, potiahne kartu a ja pokra-
cujem v rozpravke.

,Nestastny princ sa Siel smutkom za
princeznou utrapit.”

(hrédm kartu Princ)

,Darmo sa vypytoval v zamku,
darmo v podhradi, o princeznej nik

[HE STORYTELLING CARD GAMI

nechyroval. Mnohokrat zaslo a vyslo
sInko nad kralovstvom, princ uz presta-
val dufat, Ze princeznu este niekedy
uvidi...”

Pocas moéjho rozpravania mi uz nik
neukradne slovo, a tak sa mi podari do-
rozpravat pribeh, ako Velemirova laska
prelomila kizlo a jeho ociam ukdazala
schovany klu¢ a ako princeznu oslobodil
zo sparov chamtivého Sluchona.
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MoéZzem teda po zahrani vsetkych
kariet zahrat jeden zo svojich Koncov —
Prava laska prelomila kuzla.

Dalo by sa namietat, Ze sUperova
karta Bariéra sa dala zahrat, aby mi ukra-
dol slovo, podobne ako ja som mohla za-
hrat kartu Princ omnoho skér — ale jeho
kus pribehu sa mi pacil, preco ho teda
nenechat urobit kus prace?

ONCE UPON A TIME je hra pomerne
naro¢na na disciplinu hracov a casto
byva vysledkom ani nie tak rozpravka,
ako velmi zabavn4 ale Sialena zmet viet-
kého, ¢o karty priniesli.

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

O DIXITE ste sa odo mna mohli dozve-
diet v predstaveni niekolkych hier z Es-
senu 2009. Pripomeniem preto len
najpodstatnejSie: Ide o asocia¢nu hru
s obrazkami.

Ako to teda vyzera? Kazdy ma na ruke
6 kariet, z ktorych si vybera. Hrac, ktory je
rozpravacom, si zo svojich kariet vyberie
jednu a popisSe ju lubovolnhou asocidciou
— vetou, slovom, zvukom alebo gestom.
Ostatni hraci na zaklade rozpravacovej
asociacie vyberu spomedzi svojich kariet
taku, ktord sa najlepSie hodi a poda ju
rozpravacovi. Ten vsetky karty — svoju aj
ostatnych hracov — zamiesa a rozlozi na
stol tak, aby ich vsetci videli.

Pre Siestich hracov by teda situdcia
vyzerala takto:
& Asociacia: Mikrokozmos

Teraz je Cas sa potrapit a skusit
uhadnut, ktora z kariet je ta rozpravaco-
va. Jednu kartu som polozila ja — je to

tretia karta v prvom rade. Za tu hlasovat
nemd&zem. Myslim si, Ze sa jedna o kar-
tu 4 (prva v druhom rade), preto vylo-
Zim na stol svoj Zetdn s Cislom 4 (tva-
rou dole, aby ostatni neboli ovplyvneni
mojim tipom). AZ budu vyloZzené Zetdny
vSetkych hracov okrem rozprdvaca, na-
stane vyhodnotenie.

tajomstvami.

Rozpravac teraz povie, ktord karta
bola jeho — mala som pravdu, bolo to
¢islo 4. Dvaja uhadli jeho kartu, traja nie,
dostane teda 3 body, podobne ako my,
ktori sme uhadli. Ja a hrac, ktory zahral
kartu Cislo 6 dostaneme naviac dva a je-
den bod, kedZe sa nam podarilo zmiast
inych hracov. Posunieme zajkov okolo
jazierka po kamenoch a hra pokracuje
— dotiahneme si karty a dalsi rozpravac
dostane prileZitost.

Hra sa kondi, ked niekto dosiahne
30 bodov, alebo sa minie balicek kariet.

Dixit — hra, ktord by si oblubil aj
Freud — je vhodna pre ostrielanych hra-
¢ov aj pre ludi, ktory stolové hry nikdy
nehrali. Patri vSak skor do kategdrie
party hier — ked budete hrat vela par-
tii s tymi istymi l'udmi, Sanca Ze bude-
te presne vediet ktord kartu majd na
mysli sa zvySuje a hra trochu straca na
zaujimavosti.

%k %k %k

Hier, ktoré vyZaduju a podporuju
predstavivost je mnoho, a toto bola
len drobna ochutndvka. Prelistujte
si zoznam Rozpravacich (Storytelling)
hier na www.boardgamegeek.com
ak vas podobny druh hier ldka.
A hlavne — zahrajte si aj Vy niektoru
z nich so svojou babi¢kou — mozZno sa
dozviete nieCo netusené.
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