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Uvodni slovo

Vézeni ¢tenafi,

vitejte uprostfed okurkové sezény. Nevim, ¢im to je, ale zda
se, jako by se vétsSina dllezitych udalosti nacpala do Cervence

rok cekat. Abychom se v mezi¢ase mohli zabavit alespon vzpo-
minkami, oslovili jsme nékolik organizator(i a navstévnik( Ga-
meConu s prosbou, zda by ndam nemohli letosni akci shrnout
vlastnimi slovy. Pokud jste — stejné jako tfeba ja — si nejvétsi
¢esky con nechali nakonec ujit a dali pfednost jiné cervencové
atrakci, tfeba se po precteni ohlasi za¢nete — stejné jako treba
ja — zapfrisdhat, Ze ptisti rok urcité pojedete.

Ve zbytku |éta mozna mnozi z vas podlehnou méné davo-
vé zabaveé, nazuji pohorky a vyrazi nékam do prirody. Néco po-
dobného ostatné provedlo i toto ¢islo DRAKKARU, které vychazi


http://www.festivalfantazie.cz/
http://www.festivalfantazie.cz/
http://www.gamecon.cz/

stylové s tématem Divocina. V posled-
nich Cislech jsme se vénovali dramatic-
kym snlm, Silenstvim, hvézdam, my-
tim ¢i legendam, a tak jsme se pro-
tentokrat chtéli vratit ke hraéskym za-
¢atkam, které pamatuje snad kazdy z
nas - fantasy svét, koné, plasté, tdboro-
vé ohné a dlouha cesta.

Cestovani Sirym svétem nemusi byt
jen plytka vypli mezi dobrodruzstvimi,
naopak. Uvodni ¢lanek Pavla Veselské-
ho vdm ukazZe, Ze v historii bylo cesto-
vani plné nastrah, nebezpeclenstev a
Ze mohlo byt dobrodruzstvim samo o
sobé. ,Jariliv” ¢lanek vénovany horam
se pak podrobnéji vénuje krajiné snad
ze vSech nejnebezpecnéjsi (a tudiz vel-
mi zajimavé pro hru). S tématem ces-
ty souvisi i zakonceni dvoudilné série

o postavach v historickych hrach, kde
Petr Chval mimo jiné pfibliZuje svét va-
gabund(, tuldkd a potulnych ZivlG.

Jsme radi, Ze v dnesSnim Cisle se se-
Sla i trojice tématicky ,,uzsich” ale o to
prakti¢téjsich ¢lankd. Ve ¢lanku od Jana
Rosy naleznete nékolik predpfriprave-
nych zapletek, ,Jarilo“ se podrobné-
ji rozepisuje nad Zivotnim stylem jed-
noho monstra, a , Hike” nam predstavi,
jak se svou druzinou adaptovali jeden
literdrni svét pro svou kampan. Berte to
prosim jako ukazku toho, jak snadné je
prispét do DRAKKARU. Prali bychom si,
aby se podobné ,malé” ¢lanky - treba
i od vas ¢i vasi druziny - staly pravidel-
nou soucasti ¢asopisu.

Na zavér jesté dvé technické no-
vinky:

me posilat veSkeré novinky a zpra-
vy o pfipravovanych ¢i pravé vy-
chazejicich cislech. Skupina je za-
tim mlada a skoro beze ¢lend, takze
spoléhame na vas: pfijméte prosim
nase pozvani. Mate-li néjaké kama-
rady, které by DRAKKAR mohl zaji-
mat, budeme velmi radi, kdyz jim
poslete pozvanku.

A za druhé, DRAKKAR letos na jare
tiSe oslavil své treti narozeniny.
Spolu s nim oslavily tfeti narozeni-
ny i jeho webové stranky, a bylo to
na nich vidét. Mozna vas tedy po-
tési, kdyz vdm rekneme, Ze pravé
rozjizdime stranky nové a Sikovnéj-
Si, které nam vydrzi treba dalsi tfi

roky. Najdete je tradi¢né na adrese

Pfejeme vam prijemné cteni.

Za pripravny tym Drakkaru,
Jiti ,Markus” Petr(

Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach, zaloZzeny na jare 2007. Kazdé dva mé-
sice verejné vyhlasujeme téma pfistiho Cisla a vyzyvdme vas, ¢tenare, abyste nam posi-
Co lali své ¢lanky. Ty poté podrobime korekturam, zasadime do slusivého kabatku a vyddme
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
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Ozvény GameConu

Je to sotva ctrndct dni, co skoncil le-
tosni GameCon, nejvétsi zdejsi setkad-
ni zamérené vyhradné na spolecen-

ské hry a urcené nejen jejich prizniv-
cum, ale vSem, kteri si radi alespori
jednou za cas hraji. A jaky tedy byl
GameCon 2010?

Presun do Ceské Trebové GameConu vel-
mi prospél, vie se letos odehravalo na
jednom misté, a tak jste mohli byt stdle

v centru déni. V programu samoziejmé

lini ponorky ani tfeba sobotni party. Té-
mér nepretrzity provoz obrovské desko-
herny umoznoval zapUjcit si k vyzkouse-
ni Sirokou nabidku stolnich a deskovych
her, anebo se dokonce Ucastnit turnaje
o ceny. Letos mél na GameConu premi-
éru naptiklad turnaj v Texas Hold‘em po-
keru. Nechybélo samoziejmé ani otevre-
né hrani RPG a larp(, mistnost vénovana
wargamingu, mnoho zajimavych predna-
Sek... a ke klidnému popovidani si s pra-
teli byla pfipravena pohodlna c¢ajovna.
K tomu vSemu samoziejmé spousta pfi-
lezitosti. Od Ctvrtec¢niho pozdniho odpo-
ledne do nedélniho poledne (15.-18. cer-
vence), kdy GameCon 2010 probihal, byl
program naslapany k prasknuti.

Nebyli-li jste na letoSnim GameConu,
prijedte na ten za rok a urcité se budete
bavit! My jsme se bavili krdlovsky...

Pozadali jsme nékolik organizator( a na-
vstévnik(l, zda by se s nami nepodélili o
své dojmy:

Petr ,,Gandalf* Holub

Hlavni organizator GameConu 2010

Jaky byl GameCon 2010? Ti co na ném
byli, védi sami, tém, co na ném nebyli, ho
Ize téZko popsat tak, aby opravdu pocho-
pili, jak dobry byl — coz je Skoda, protoZe si
myslim, Ze by si ho také uzili. Ja jsem z néj
opravdu nadseny a véfim, Ze se vsem libil
a opravdu nikdo se nestihl nudit.

Po organizacni strance byl GameCon
2010 v néem narocnéjsi nez ten pred-
chozi, nebot jsme se stéhovali do no-
vého mista a program byl jesté bohat-
$i. Navic se mi par mésict pred Game-
Conem narodily dvé holcicky, takZze ¢asu
bylo méné. Na druhou stranu se ndm uz

v loriském roce podatilo polozit zaklad
spousté procest a organizacni tym uz
mél vice zkuSenosti, takZe ta prace byla
mnohdy jednodussi. Celkové vzato celd
organizace Slapala hladce a i ¢lenlim or-
ganiza¢niho tymu se podafilo si letosni
GameCon vice uZit a to povazuji taky za
uspéch. Jako obvykle i nam vSem letosni
GameCon utekl jako voda.

Po obsahové strance byl GameCon
2010 naslapany programem a nejvét-
Sim trapenim vsech bylo rozhodnout
se, co radéji délat. Na GameConu se le-
tos objevilo par novinek, z nichz asi nej-
vetsi Uspéch slavila napt. tajna party, na
kterou pokud jste se chtéli dostat, bylo
nutné poskladat dohromady fadu indi-
cii a ziskat informace o tom, kde a kdy se
kona a jaké je vstupni heslo. Skvéla byla
letosSni deskoherna a velky byl i zajem
o turnaje v deskovych a karetnich hrach.
Vlastné snaha zajistit lepsi deskohernu
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byla tim didvodem, pro¢ se GameCon le-
tos stéhoval do novych prostor. A mys-
lim, Ze jsme udélali dobre. Vétsina ucast-
nikG si prostory v Ceské Tebové chvali-
la, a tak v nich pravdépodobné néjakou
dobu zlstaneme.

Upfimné, nelze shrnout leto$ni Ga-
meCon na nékolika rfadcich. Pokud by se
mé ale nékdo zeptal na to, co povazuji
za jeden z nejvétsich Uspéchl GameCo-
nu, pak reknu to, Ze se stal skute¢né uni-
verzalni herni akci nabitou programem
pro kazdého. Nikdy by mé totiz nena-
padlo, Ze i ma Zena, kterad nds kdysi po-
vazovala za ,geeky” jednou (tedy letos)

prohlasi, Ze se tési na pfisti ro¢nik a za-
¢ne mi fikat, co si rada zahraje. Vérte
nebo ne, ale je to tak. Pokud tedy mys-
lite, Ze nemd cenu na GameCon jezdit,
protoZe neni pro vas, nebo brat sebou
pritelkyni ... neni to pravda a doporucuji
jet se o tom presvédcit.

Jonas a Krystof Ferencovi

(Ecthelion”?2)

Vypravéci a organizatofri

Gamecon se z naseho pohledu veli-
ce vydafil. Pfesun do nové zemé dopadl

Usp&3né a myslim, 7e Ceska Trebova je
pro nas skute¢né tou zemi zaslibenou (po-
kud nas tam domorodci samoziejmé bu-
dou chtit i pfisti rok). Letos jsme spolec-
né vedli celkem osm her, na prednaskach
predstavili projekt DRACIHO DOUPETE 2 a
pokftili rozsifeni pro nasi hru PRIBEHY IM-
PERIA, které se jmenuje Rukovét Impéria.

Ve hrach, které jsme vedli, se néko-
lik viktorianskych gentleman( rozhodlo
udélat zmatek na maskarnim plese kon-
kurencni rodiny, ale do hry zasahla las-
ka i vrazda. Posadce Skuneru Havran se
podafilo proplout morfem ledové tFis-
té, uniknout prondsledovatelim a najit

branu pry¢ ze Trettho kralovstvi. Pres-
toze vletéla kolonizacni flotila u planety
Acheron do pasti a byla po bitvé na orbi-
té znicena, nékolik prezivsich, kterym se
podafilo pfistat na planeté, proslo dZzun-
gli, odpalenim atomové bomby znicilo
nepratelské veleni a podafilo se jim od-
letét pryc, zatimco pod jejich lodi se for-
moval charakteristicky jaderny hfib.

Kromé toho jsme se potkali se
spoustou skvélych lidi, bojovali se zom-
biemi a v Melkorové ¢ajovné i na noc-
nich prizkumech mésta si pfijemné po-
povidali. Minuli jsme sice Ponorky i Spi-
nu, ale na ty tfeba zbude c¢as pfristé.



Pavel ,,Lischai® Gotthard
Organizator LARPU

GameCon se od vSech ostatnich conl
lisi hlavné tim, Ze rocnik od rocniku vidi-
telné roste do krasy. Zni to jako otfepa-
né klisé, ale kazdy rok mé prekvapi lepsi
prostory, lepsi pfednasky a usmévavé;jsi
lidé, ktefi se chtéji druZit a hrat hry. Do-
cela doufam, Ze to organizatorlim jesté
tak Ctyfri, pét let timhle tempem vydrzi.

Jan Vanééek

Navstévnik

Jako kazdy rok jsem se tésil na GC pin
ocekdvni dnu strdvenych hranim desko-
vek a dalSich aktivit mezi lidmi se spolec-
nymi zajmy. A musim fict, Ze to se opét
splnilo. Navic vecerni divoké party (né-
kdy mozna az trochu moc) zarucily, ze
jsem byl kompletné vyuzity a na spanek
prosté nebyl ¢as! Na GC urcité pojedu i
za rok a vim, Ze se tam setkdm s koupou
kamarad( a vydatnou porci zabavy!

Dmitry ,,Nim“ Ivanov

Navstévnik z Ruska (momentalné ale z
Prahy)

GameCon byl pro mé jen druhou herni
udalosti v Cesku a jedine¢nou moznos-
ti se seznamit s ¢eskou larpovou a RPG
scénou. Byla to skuterna imerze do jiné
kultury, ale béhem chvile jsem se citil
jako doma. Ctyfi dny byly nabité nejriz-
néjSimi aktivitami, spoustou zajimavych
lidi a zcela novymi zazitky od hrani s Ce-
chy a v Cestiné. A taky totalnim pretiZe-
nim mozku od celodenni komunikace v
cizim jazyce. Byla to ale nezapomenu-
telna zkuSenost a cesta na GameCon mi
pfinesla hodné zabavy a jesté vice uzi-
tecnych védomosti.

Stanislav Nowak

Navstévnik

Po tfech letech se Gamecon opét sté-
hoval a tentokrat se role hostitele uja-
la Ceska Trebova. Prostory a zazemi po-
skytla akci prdmyslova skola na Skalce.

Jsem presvédéen, Ze nova lokalita
nabidla navstévnikim minimalné stejny
komfort jako pardubické koleje. Kromé
levnéjsiho ubytovani v postelich pfibyla
i mezi ceskymi navstévniky cont oblibe-
na a finanéné prizniva varianta ubytova-
ni ve tfidach ve spacdku. Asi nejvice na
zméné mésta vydélala deskoherka, kte-
ra obsadila rozlehly hlavni sal.

Program se nesl v duchu pred-
choziho roku, kdy doslo k predani

organizatorskych otézi. Na své si pfisli
predevsim fanousci her na hrdiny, des-
kovych her, larpa ale i néco malo war-
gamingu. Celkové se usporadani a or-
ganizace programu vydafilo, jen tézi-
ko se hledalo hluché misto. Vytku bych
sméroval spiSe opacnym smérem. Hlav-
ni hra sobotniho odpoledne Spina se
kryla s nejocekavanéjsi prednaskou li-
nie her na hrdiny — Draci Doupé 2. Vé-
fim, Ze pro tuto atraktivni pfednasku by
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nebyl problém najit vdécénéjsi ¢as v pro-
gramu.

Na GamoneCon jezdim predevsim
za hrami na hrdiny a trosku mé tedy za-
mrzelo zestihleni herni linie prednasek
na toto téma. Tuto zavadu vsak plné vy-
nahradilo volné hrani. Bohaty vybér ze
skutecné zajimavych her pod vedenim
zkusenych vypravécl uspokoji i nejna-
ro¢néjsi hrace.

LetoSni GameCon tedy shleddavam
ze velmi povedeny a doufam, Ze ten na-
sledujici se vydari jesté lépe.

Alena Dvorackova

Navstévnice

Dvefe SOS Ceské Trebové se za mnou po
Ctyfech, zdbavou nadupanych dnech, za-
bouchly a vratila jsem se do svého kutlo-
chu, abych mohla pfemyslet, co vSechno
mi tento rocnik GameConu dal. Opét se
nesl v duchu velkych zmén, z nichz nejvy-
raznéjsi bylo presunuti celé akce do jiné-
ho mésta. To s sebou pfineslo hned néko-
lik vyhod; pfedevsim nebyla nutnost obi-
hat nékolik budov, vSechny linie se hra-
vé vesly do jedné a jesté byl k dispozici

skvély placek pro jiz tradi¢ni Spinu.

Nejvétsim tahakem pro mé byla i le-
tos deskoherna, ktera fungovala opravdu
perfektné a jako kazdy rok tu byl dostatek
novinek k odzkouseni. Trochu mé zamr-
zel vyrazné nizsi pocet prednasek a tema-
tickych diskuzi. Turnaje v Dracim doupéti
avolného hrani jsem se neucastnila, stale
jsem k tomu nenasla potfebnou odvahu.
Alespon jsem méla dostatek ¢asu na po-
sezeni v Melkorové cajovné nad Salkem
vynikajici masaly a na setkani se starymi i
novymi prateli. A co je nejdileZitéjsi, od-
jizdéla jsem prijemné naladéna a odpo-
Cata. Staloto zato! :)

Olga Binarova

Navstévnice

GC byl Uplné super. Byla jsem tam po-
prvé a jsem strasné moc rada, protoze
jsem tam potkala nové lidi, naucila jsem
se nové hry a byla tam se svou super
skupinkou. Kdo tam jesté nebyl, tak do-
porucuju, aby pfijeli, ur¢ité nebudou li-
tovat.




DivoCINA

napsal Pavel ,,Goran“ Veselsky

Cestovadni v pravéku, stredovéku a dnes se
nedd srovndvat nejen proto, Ze dnes jsou
k dispozici nové dopravni prostredky. Ostat-
né podobné problémy jako tehdy cekaji i na
dnesni cestovatele v mdlo civilizovanych ob-
lastech. Proto vam snad néjak pomohou tyto
ndméty na téma cestovdni kulturni krajinou
i divocinou.




Krajina zkrocend
a nezkrocend

Pro nasSe pravéké a stiedovéké predky
pfiroda nepredstavovala prijemné mis-
to k vychazkdm a odpodinku, ale spi$ ne-
bezpecny, ale zaroven Zivotodarny Zi-
vel. Divocina vyvolavala v lidech Zijicich
pfed nastupem romantismu spiS nega-
tivni konotace. Hluboky les byl mistem
ovladanym zlymi duchy, kam pres den
chodili jen odvaini a pfes noc tam setr-
vavali jen lovci, uhlifi a podobni blazni.
Jit v noci lesem je tak trochu strasidelné
i pro mnoho dnesnich lidi.

Tak jako se domestikaci stal ze zlé-
ho vlka vérny pes a z nebezpecného pra-
tura nebo divocaka uzite¢ny volek a pa-
Sik, tak si lidé podmanovali i krajinu.
Zdarenim (vypalovanim) nebo kdcenim
lest se ziskaval prostor pro pole a ote-
viené pastviny. V blizkosti lidskych sidel
vznikaly profezavané lesy nebo parezi-
ny (lesy, ve kterych se stromy pravidel-
né orezavaly za ucelem ziskani proutka),
dllezité zdroje palivového a stavebniho
drivi a letniny, tedy tenkych vétvicek ur-
¢enych k zimnimu krmeni domaciho zvi-
fectva. V ,kulturnich“ (nejde o dnesni

uméle vysazované lesy, ale mély bliz
k nim nez ke skutecnému pralesu) lesich
se také pdsla prasata.

V nasledujicim textu pocitam hlav-
né s krajinou stredoevropského typu. Pfi
cestach pousti nebo ledovymi planémi
nastanou zase jiné (zpravidla mnohem
horsi) komplikace a cestovani po mofi je
néco uplné jiného.

Cesty a jejich prikori

VétsSina udrzovanych cest byla lokalni —
ze vsi na pole nebo na pastviny (véetné
téch lesnich). Pole byla proti dneSnim
pomériim mnohem mensi a ke kazdé-
mu poli se zemédélec musel dostat, tak-
Ze v okoli vesnic byla sit cest hustsi nez
dnes. Naopak dalkovych cest bylo méné
a ¢asto mély podobu jen sotva udrzova-
nych lesnich pésin. To platilo zejména
pro tidce (nebo skoro vibec) osidlené
oblasti, zejména hory. Pfechod horské-
ho pasma byl na organizaci velmi obtiz-
ny a zpravidla byl mozZny jen na nékolika
malo mistech. Treba do Cech se v dobé
laténské (tedy za Keltt) dalo vstoupit od
severu po Labi nebo Nakléfovskym pri-
smykem (a snad i mezi témito dvéma

cestami mezi skalami Ceskosaského Svy-
carska), od jihozdpadu Vserubskym pra-
smykem, od vychodu v prostoru dnes-
niho Zelezni¢niho koridoru pobliz Ces-
ké Trebové a snad i od severovychodu
(pfes LuZické hory nebo Broumovsko).
Ve vrcholném stfedovéku pribyly cesty
pres Chebsko a Sumavu a kolonizace udi-
nila prostupnéjsimi i ostatni hory. Do vr-
cholného stredovéku byly dalkové ces-
ty sjizdné jen pro soumary. Ve stfedoveé-
ku zacaly byt pouzivany vozy, které viak
neumély zatacet, a tak cesty ¢asto ved-
ly kolmo na svah. Formani tak byli zavisli
na pfiprahu od mistnich obyvatel.
Divoc¢ina mimo cesty byla obtizné
schidna i pro pési a vozy nemély San-
ci projet. Prirozené pralesy byvaly o tro-
chu fidsi nez dnesni ,farmy na drevo”,
ale byly rozmanitéjsi co do stari a druht
stromU a béZné v nich tlely kmeny sta-
rych, spadlych stromu. Jesté horsi nez
nebezpecné Selmy a hadi, zradny terén
a obtizna orientace byla nadpfrirozend
nebezpedi. Bylo to zminéno uz v Uvodu
— divocina je cizi, nelidsky a nezkroceny
svét, kde na poutnika ¢ihaji zli duchové
se svymi uklady. Malokdo ma odvahu jit

do takového rizika, zvlast kdyz ve fanta-
sy (nebo historickém prostfedi s fantasy
prvky) nejspi$ nejde o pouhou povéru.
Na cestach hrozilo mnohé nebezpe-
¢i. Na vlky (a jinou dravou ¢i jinak nebez-
pecnou zvér, pripadné netvory) a lapky
hraci RPG obvykle nezapominaji. O ne-
bezpecdich plynoucich z pocasi, terénu
a limitd vlastniho téla bych teoreticky
nemusel poucovat zddného zkusenéjsi-
ho turistu, situace se vsak od stfedové-
ku v mnohém zmeénila, a tak na mnohé
zapominame i my zkuSeni chodci. Pre-
chody horskych &i lesnich pasem trvaly
nékolik dni bez moZnosti doplnit zasoby
nebo se zotavit v civilizaci, takze kazdé
podcenéni pripravy nebo zdrzeni moh-
lo znamenat, Ze vyprava dorazi o hla-
du nebo viibec. Vymknout si kotnik, na-
moct si klouby nebo si pofidit par puchy-
0 neni na dlouhé cesté po Spatném po-
vrchu nic neobvyklého, a byt jen jediny
kulhajici ¢len vypravy (¢lovék nebo zvi-
fe) muZe ostatni postavit pred dilema,
zda se zdrzet, nebo nechat nestastnika
po cesté napospas osudu. K podobné si-
tuaci mGze vést nemoc z horka a slun-
ce, zimy a promoknuti nebo piti Spatné
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vody (vétSinou je nutno doplriovat vodu
z mistnich zdrojli — tahat zdsobu piti
s sebou znamena dalsi zatéz, resp. nut-
nost usetfit vahu na zbozi).

Pocasi muZe uskodit nejen pfimo
cestovateldim, ale i cesté. Po vétsSim des-
ti byvaji cesty rozbahnéné (zvlasté ty
Uvozové) a vitr je zase mlZe zatarasit
spadlymi stromy ¢i vétvemi. Pokud jsou
na cesté mokrady, hrozi zejména ve vlh-
¢ich obdobich zapadnuti, bez zkusené-
ho priivodce je tedy cesta takovym Uze-
mim extrémné nebezpecna. Prlivodce
je také dulezity proti bloudéni. Znaceni
cest bylo spi$ vyjimkou, a prestozZe exis-
tovalo (vétSinou ve formé kamennych
mohylek, tzv. ,muzikd”, nebo zarez( na
stromech), tak malokdy dosahovalo kva-
lit srovnatelnych s turistickym znacenim
Klubu ceskych turistl. Jak jiz bylo zmi-
néno, kazdé zabloudéni muze zname-
nat, Ze vypravé uprostied divociny do-
jdou zasoby.

S krajinou bylo spojeno také jedno
nebezpedi, které dnes uz nezndme — jen
nékde byl k dispozici most nebo pfivoz,
vétSinou bylo tfeba se spolehnout na
brody, kde jediny Spatny krok znamenal

pad do proudu a pravdépodobné tope-
ni. Kdo neumél plavat nebo nesl pfilis
velky naklad, pro toho obvykle byl tako-
vy chybny krok krokem poslednim. Z his-
torie zndme nékolik vyznamnych osob-
nosti, které zahynuly pfi prekondvani
brodu (napf. Fridrich Barbarossa), téch
neznamych samoziejmé bylo mnohem
vic.

Vandrici, cestovatelé,
poutnici

VétsSina zemédélca Zila cely Zivot na jed-
nom misté a nejddl byla na nejblizSim
veétsim misté trhu (vétSinou ve mésté).
Presto existovaly divody pro delsi cesty,
které se tykaly i usedlych obyvatel, a sa-
moziejmé i lidé, pro které byla cesta do-
movem.

Cesta na zkuSenou byla béZznou pra-
xi nejen v rdmci stfedovékych cechd.
Pro femesliniky méla vyhodu v tom, Ze
ziskali nejen praxi, ale obcas i néjaké
to ,know-how” z ciziny. U zemédélcl
tomu odpovidalo sehnani mista celedi-
na na néjakém jiném statku. Ve stfedo-
véku a raném novovéku puavod sice do
jisté miry determinoval, jak vysoko se




¢lovék mlze ve spolecenském Zebricku
bez velkych komplikaci vy$plhat, ale té-
mér vsichni neurozeni zacinali svou ka-
riéru jako Celedini nebo potulni uérové
¢i 7aci. Slechtici zacinali o néco vys (jako
pazata a pozdéji panosi), ale model zaci-
nani od piky platil i u nich.

Ve vétsiné kultur panoval néjaky
zvyk nebo zakon zakazujici pfibuzenské
snatky a casto nutici mladé lidi hledat
si partnery ve vzdalenych komunitach.
Davodem nebyl strach
z hromadéni recesiv-
nich alel, spi$ strach
z pfrilisSného hroma-
déni majetku a snaha
udrZovat dobré vzta-
hy s dalSimi komunita-
mi. Zejména u Zen bylo
stéhovani do manzelo-
vy komunity ¢asto nej-
delSi cestou v Zivoté.

Dalsi dlivod pro dlouhou cestu po-
chazel z naboZenskych divodd — kazdy
se mohl jednou ¢i vickrat za Zivot sebrat
avydat se na pout na néjaké svaté misto.
Davodem mohla byt vina a snaha o jeji
odpusténi, vdék za mimoradné stésti

,Pres noc se psi bézné
poustéli ze fetézu, a tak
ptijit v noci do vesnice
obvykle znamenalo stret

s hladovou psi smeckou.

nebo prani, jehoZ splnéni pfirozenymi
prostiedky by bylo téméf nebo Uplné
nemozné. Pouti nejsou jen krestanskou
zaleZitosti, témér kazdé nabozZenstvi ma
sva poutni mista. Status poutnik{ samo-
zfejmé bude ovlivnén jejich civilnim po-
stavenim a bohatstvim, chudi, Zebravi
poutnici mohou byt povazovani za Zeb-
raky, svétce, nebo néco mezi tim, zdle-
Zi na zboznosti lokalniho obyvatelstva,
vztahu knéZstva k poutniklim a ¢astecné
na mnozstvi poutnikd a naroénosti pouti
(pokud jsou poutni-
ci vzacni a musi pre-
kondvat mimoradné
prekdzky, snadnéji
vzbudi obdiv a zvé-
davost mistnich).

Rizni vandraci,

koc¢ovni komedianti

a rfemeslnici i pout-

nici obvykle tvofi Uplné dno spolecenské

pyramidy, horsi postaveni mohou mit

jen otroci (a i to jen nékdy) a trestanci.

V této skupiné jsou pochopitelné rozdi-

ly v podezrelosti a neoblibenosti, do jis-
té miry podezreli vSsak budou vsichni.

Lepsi pozici maji cestovatelé, ktefi

maji urcité bohatstvi a postaveni. Sem
patfi zejména obchodnici a pfislusnici
vysSich vrstev, zpravidla valecnici (voja-
ci, potulni rytifi a jejich pravéké obdoby)
nebo knézi, i kdyz ti mohou spolu s ko-
c¢ovnymi femeslniky a v nékterych kul-
turach i bardy spadat nékam na rozhrani
obou skupin.

Mij dim, mij hrad a zdkon
pohostinstvi

Usedli zemédélci mivali k cizincdm
dost ambivalentni vztah. Na jednu stra-
nu v nich vidéli ohroZeni, a to pravem.
V ramci jedné komunity prakticky nee-
xistovala zlodéjina a vétsina dalSich kri-
minalnich deliktl, cizincdm vsak ohled
na sousedy a vidina témér jistého tres-
tu v nicem takovém nebranily. V nékte-
rych kulturdch (tfeba u Vikingl a ve stre-
dovéké Skandinavii) hrozil za zabiti hosta
spiSe symbolicky trest, zato kdyz host za-
bil pana domu (byt v sebeobrané), trest
byl mnohonasobné tvrdsi. Pfes noc se
psi bézné poustéli ze retézu, a tak pfi-
jit v noci do vesnice obvykle znamena-
lo stfet s hladovou psi smeckou a jejimi
majiteli.

S tim ostfe kontrastovala pohostin-
nost. VétSina kultur méla néjaky ,,zakon
pohostinstvi®, ktery velel panovi domu
pfijmout poutnika a chovat se k nému
jako tadny hostitel, alespori pokud host
neporusil patficné zvyklosti jako prvni.
Pohostinnost a podezfivavost v0ci pfi-
chozim se nemusely vylu€ovat, naopak
Casto Sly ruku v ruce. KdyZ pocestny za-
klepal na dvere, mél hospodar volbu ci-
zince vyhnat nebo pfijmout jako hos-
ta a fddné se o néj postarat, rozhodnout
se mezi ,host do domu, ¢akan do ruky”
a ,host do domu, Blh do domu“. Volba
zavisela na tom, zda vyhodnotil chovani
(a také vzezreni) pocestného jako nepra-
telské Ci pratelské. Kazda kultura méla sva
znameni, kterd méla potencidlniho hosti-
tele presvédcit, ze se hostitel bude cho-
vat, jak se patfi, a ke slovu pfisla i hospo-
darova intuice. VySe zminéné pravo hos-
titele na obranu sebe i svého majetku (a
omezeni prava hosta na agresi, pokud si
chce udrzZet Cest) se s pohostinstvim do-
pliiuje, nebot jen kombinace obou zvyk(
chréani jak hosta, tak hostitele.

Vyhody pohostinstvi pro cestovatele
jsou zfejmé — pokud vypadaji a chovaiji
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se slusné (v rdmci moznosti), pravdé-
podobné vSude dostanou zdarma jid-
lo a pfristfeSi. Pro mistni je pfinosem
jednak to, Ze mohou doufat v podob-
nou pomoc, kdyZ se sami vydaji na ces-
ty (Castéji tak splaceli pomoc poskytnu-
tou jim v minulosti, na zacatku své kari-
éry), a hlavné pfimy prospéch z pocest-
nych — zpravy ze svéta a zdbava. Televize
tehdy neexistovala.

Lidé z divociny

To, co bylo fe€eno o pohostinnosti, plati
v jesté vétsi mife pro ty, ktefi s pocest-
nymi do jisté miry sdileji status i misto
pobytu, pro rizné obyvatele ,zemé ni-
koho” mimo civilizované kraje. Mezi né
patii zejména prislusnici lesnich profe-
si, lidé poskytujici servis projizdéjicim
karavanam (Casto zaroven pfislusnici
lesnich profesi, pfipadné rybari, pokud
jde o vodni dopravu) a rlizni poustevni-
ci. Na hranici mezi lidmi Zijicimi v divo-
¢iné a v civilizaci stoji kolonizatofi, kte-
i divoCinu pretvareji v obdélavanou
zemi nebo havirskou osadu se svym za-
zemim.

Nékteré profese delsi pobyt v lese
primo vyzadovaly. V pravéku to byli ze-
jména lovci, ve stfedovéku spisS dfevo-
rubci, uhliti, smolafi a brtnici (vCelafi).
Jini, zejména pastyfi, se pohybovali na
okraji pravidelné vyuZivaného uUzemi,
ale v nékterych krajich (zejména v be-
zlesych hordch) se vyddvali i dost dale-
ko mimo civilizaci. VSichni tito lidé byli
spojeni s nebezpecnym prostredim di-
vociny (se kterym si museli néjak szit),
a proto byli lidmi trvale Zijicimi v civili-
zaci vnimani jako urcité nebezpeci, sko-
ro stejné jako pocestni. Na druhou stra-
nu o to vstficnéjsi byvali k poutnikim.
Pokud Zili pobliz néjaké stezky, mohli
si privydélavat jako prlvodci karavan,
protoze nikdo neznal les |épe neZ lovci
a uhlifi, ptipadné horské louky |épe nez
pastyfi.

Lovci casto splyvali s valecni-
ky. Mohlo jit o strdzce hranic, lapky
nebo ochrance karavan pred nimi. Vo-
jaci se zpravidla drzeli v civilizaci, na
hrani¢nim Uzemi jich byvalo jen par
v straznich hradech, pokud se nemoh-
li spolehnout na populaci mistnich
obyvatel, jako byli tfreba Chodové. Ke

kontrolovani obchodnich stezek boha-
té stacilo ovladat centra, kde obchod-
nici museli doplnit zasoby pred vycer-
pavajici cestou a po ni. Nejvyhodnéj-
i pochopitelné bylo ovladat hrady na
obou stranach prlsmyku, proto také
Pfemyslovci vénovali tolik Usili zajisténi
alespon ptihrani¢ni ¢asti Slezska. Mezi
takovymi pfrihrani¢nimi centry stacilo
z vojenského hlediska jen hlidat proti
lapkim a zajistit systém varovani pro-
ti pripadné agresi z druhé strany hrani-
ce, pficemzZ oboji mohli zajistit obyva-
telé zemé nikoho.

Zit v zemi nikoho bylo vyhodné ze-
jména kvali svobodé — pokud se neztra-
celo priliS mnoho karavan, nikdo zde
neprepadaval posly a diplomaty mo-
cipanl a neskryvali se tu pfrilis dalezi-
ti psanci, tak bylo pro vladce zbytec-
né udrzovat nad takovymi misty kon-
trolu (par Spehd a vyslancl neni kon-
trola) a vybirani dani v takové divoci-
né vétsinou nestalo za riziko diploma-
tickych roztrzek s druhou stranou hra-
nice a hlavné zrady uzite¢cného naraz-
niku. O néco min svobody pochopitel-
né méli obyvatelé vnitrostatnich cest

divo¢inou. Tvrdé pfirodni podminky
a nebezpecdi viak zajistily, Ze tyto oblas-
ti pfes veskeré vyhody nebyly nikdy pfi-
lis husté osidlené. V zdavislosti na frek-
ventovanosti a vynosnosti takové ces-
ty pfi ni mohli Zit pfisluSnici vyse zmi-
nénych profesi s takovymi ,vedlejsa-
ky“ jako je udrzovani cest nebo prova-
zeni karavan a poutnik zrddnymi mis-
ty, nebo pfimo profesionalni privodci,
strdzci, hostinsti, prekupnici a dalsi pro-
fese napojené na dopravu po cesté.




V Struktdra jednotlivych scén (situdcif)
je nasledovna:

Hladny medved

e Situdcia: Na kryhe priplaval na po-

Lupici

TEMA CiSLA

napsal Jan ,,Crowen” Rosa

e Situacia: Jarl alebo starSina osa-

Ndstrahy Severu

Ndstrahy Severu je c¢ldnok o ndstra-
hdch a situdcidch, ktoré mézu posta-
vy zaZit pocas putovania alebo po-
bytu v severskej divocCine. Ako inSpi-
rdciu som pre niektoré bytosti pou-
Zil seversku (vikingsku) mytoldgiu,
ale s mensimi upravami sa to da vy-
uzit aj vo fantasy hre. Dufam, Ze vam

pribehy.

Ndazov — vystizny nazov situacie
Situacia — opis situdcie

Aktéri — viac detailov o jednotlivych
aktéroch v scéne

Moznosti — ¢o postavy urobia? Aké
su mozZnosti, alternativy a podobne.

brezie vyhladovany ladovy medved'
a ohrozuje dedinu, zabil uz dve otro-
kyne, ktoré boli zbierat drevo v ne-
dalekom lese a zranil jedného lovca,
ktory sa ledva dovliekol naspat. Jarl
poveri postavy vystopovanim a ulo-
venim medveda, kym nenapdcha
viac Skody.

’

Aktéri: postavy, jarl, ladovy medved

MozZnosti/alternativy: namiesto
medveda méZe z hor zist troll alebo
iny velky masozravy tvor, pripadne
svorka vyhladovanych vikov

dy poprosil postavy, aby mu po-
mohli v horach vystopovat lupicov,
ktori prepadavaju jeho ludi, undsaju
a preddvaju ako otrokov, kradnu do-
bytok a kone.

Aktéri: postavy, jarl alebo starsSina,
lupici a ich vodca

MozZnosti/alternativy: alternati-
va je prenasledovanie piratov, ktori
pri utoku na dedinu uniesli niekolko
obyvatelov




Strateni lovci

e Situacia: Z osady odisla skupina lovcov ale uz sa mali davno vratit.
Postavy su poziadané o pomoc pri patrani po stratenych lovcoch.

e Aktéri: postavy, lovci, jarl
* Moznosti/alternativy: lovci zabludili pocas snehovej burky, lovcov

odrezala od cesty domov lavina, lovci sa stali obetou Jotun — obra
alebo Dékkalfar — temnych elfov

Kraken

e Situacia: Postavy sa plavia na mori v drakkare / knarre, ked' sa nah-
le z hlbociny vynori obrovsky kraken, ktory svojim zobdkom a cha-
padlami zalto¢i na lod. Postavy sa musia zapojit do boja s krake-
nom, inac sa nedobrovolne okupu v [adovej vode severského mora.

o Aktéri: postavy, posadka lode, kapitan, kraken

¢ MozZnosti/alternativy: namiesto obrovského krakena moze na lod’
zautocit morsky had alebo drak alebo skupina mensich krakenov

Draugr

e Situacia: Z nedalekého hrobu vikingského jarla zacal vyliezat
Draugr — nemftvy viking, ktory napada vsetko Zivé v blizkosti hrobu.

e Aktéri: postavy, nemrtvy viking — Draugr
e MozZnosti/alternativy: postavy taboria nedaleko hrobu a Draugr
ich napadne v noci




Kam nas vietor zavial

e Situacia: Po silnej burke sa postavy
ocitnu pri nezndmom pobrezi, mu-
sia pristat, lebo im dochdadzaju zéso-
by Cerstvej vody a drakkar je znacne
poskodeny.

Aktéri: postavy, posadka, kapitan,
pripadne obyvatelia fjordu
Moznosti/alternativy: alternativou
je stroskotanie na Uzemi znepriate-
leného klanu a cesta domov, blide-
nie v snehovej burke alebo hustej
hmle

Fafnir

e Situacia: Po dlhych starociach vylie-

zol Fafnir na povrch a plieni celé oko-
lie. Ked sa dobre naZerie, vidy sa
ukryje vo svojej jaskyni v horach. Kral
Olaf vyhlasil odmenu pre statocné-
ho alebo statoénych hrdinov, ktori ho
zbavia otravného plaza, a slubil, ze
najslavnejsi bardi budu o nich spie-
vat piesne a recitovat sagy este dlho
po ich smrti.

Aktéri: postavy, kral Olaf, Fafnir

MozZnosti/alternativy: postavy sa
mozu spojit s inymi hrdinami, vyhla-
dat pomoc u elfov alebo trpaslikov
alebo u norn —vestic. V pripade smr-
ti postav si pre ich duse pridu Valkyry.




| | | |
TEMA CisLA napsal ,Jarilo”
[ ] [ ]

Dobrodruzstvi v horach

Rozeklané vrcholky horskych hrebe-
nd, strmé ledové stény ztrdcejici se
v bilych oblacich. Zradné stezky ve-

douci sutovisky, uvolnéné kamenné
bloky fitici se uzkymi Zlaby, drtici vse,
co jim stoji v cesté. Rozkvetlé horské
louky, zurcici potoky a bélostny snih
pokryvajici tichou krajinu.

Kazdy, kdo se nékdy ve svém Zivo-
té ocitl v horach, jisté bude souhlasit
s tim, Ze jde o mista s nezaménitelnou
atmosférou, ktera velmi podnécuji lid-
skou fantasii. V minulosti se tradova-
lo, Ze laviny maji na svédomi zli obfi,
Zijici vysoko v hordch, strazici prasta-
ré poklady ¢i vzacné rostliny. Hory od-
jakziva ,slouzily” jako ptirozené hrani-
ce mezi mocenskymi Utvary, predélova
pasma oddélujici civilizované kraje od
divokych pustin ¢i nepratelsky naladé-
nych ,,sousedd”.

Kazdy DM, ktery nékdy tvofil vlast-
ni svét ¢i alespon jeho ¢ast, jisté na
mapu néjaké to mensi pohofi pfikres-
lil. Aby také ne. Vidyt hory jsou tak
vdéénym mistem pro spoustu zaple-
tek, které hra¢im poskytnou nespocet
krasnych dobrodruzstvi. V nasleduji-
cich odstavcich vas ¢eka vycet rlznych
moznosti, kterak hory a jejich obyva-
tele vyuzit ve svych hrach. Cilem to-
hoto ¢lanku je tedy inspirovat vSechny
déjmistry, ktefi se pravé s tvorbou hor-
ské oblasti potykaji, ¢i ji maji v umyslu
nékdy do své kampané zaradit.

Hory jako hranice

V uvodu jiz bylo fe€eno, Ze hory maji
velky vyznam coby pfirozena ochrana
pred nepratelskymi atoky. Kdyz bude
chtit armada prejit hory, bude pro to
muset pouzit néktery z prlsmykd. Toho
si jsou obranci védomi, a proto na bez-
tak naroc¢né cesté (pro priklad si vezmé-
me slavnou Hanibalovu pout pres Pyre-
neje k Apeninskému poloostrovu) mo-
hou chystat |écky v podobé rychlych akci
typu ,udet a utec¢”, budovat umélé zava-
ly ¢i strhavat kamenné, pripadné sného-
vé laviny na prochdzejici vojsko. V pru-
smycich se buduji strdzni pevnosti, vel-
mi obtizné pristupné, schopné odolat
i dlouhodobému obléhani, plsobit Utoc-
nikim ¢i prochazejici armadé nepfijem-
né ztraty a varovat s predstihem sprate-
lené jednotky v podh(fi. Postupuijici ar-
mada se vSak nemusi setkat pouze s ne-
pratelskymi vojaky. Hory jsou také oby-
vany rfadou bytosti, které si peclivé strezi
sva teritoria a dokazou odpocivajici vo-
jaky nemile prekvapit.

DruZina muZe byt soucdasti postupu-
jiciho vojska, které je v noci napadeno,
a postavy hracd se v nastalém zmatku

oddéli od masakrovanych hlavnich sil.
Jsou sami v neznamém prostiedi, mu-
seji se zorientovat, vyhybat se nepratel-
skym oddilim a divokym obyvatellim
hor a rozhodnout se, co dal. Zkusit na-
jit prezivsi spojence? Vratit se zpét, Ci se
pokusit najit cestu z hor na nepratelské
uzemi?

Postavy mohou byt povéreny uko-
lem proniknout nahodou objevenym
tunelem do nepratelské pevnosti, po-
zabijet hlidky a zajmout jejiho velitele,
aby umoznili prichod vojska. Na strané
obrancl mohou naopak poradat utoky
na postupujiciho nepfitele nebo se po-
kouset vyprovokovat ¢i premluvit staré-
ho a silného zlobra, aby napadl taborici
oddil vojakl a usnadnil jim tak praci.

Hory a hornici

Kromé svého strategického vyzna-
mu v podobé pfirodni ochrany pred uUto-
ky z cizich Uuzemi jsou pohofi ¢asto bo-
hatymi naleziSti nerostli. V horach se
muzZe tézit kAmen, drahé kovy, diaman-
ty Ci rGzné magické krystaly, zalesnéné
hiebeny slouzi jako vitany zdroj dreva.
Hornici ¢i difevorubci se mohou potykat
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s trolly, divokymi skfetimi kmeny ¢i tlu-
pami lapkd a zbojnik(. Druzina maze byt
najata Slechticem, kterému dané uzemi
patfi, aby tuto nepfijemnou situaci vyre-
Sila. MUZe se stat, Ze béhem svého pat-
rani po Utocnicich objevi néjaké posvat-
né misto, které dané bytosti chrani pred
objevenim, nebo Ze na prvni pohled béz-
ny dll na téZzbu sttibra je ve skutecnos-
ti tajné budovanym tunelem a ma slou-
zit k ndhlému vypadu proti malému mi-
rumilovnému kniZectvi na opacné stra-
né hor.

Hornici mohli béhem tézebnich pra-
ci objevit dosud nezndmé jeskyni kom-
plexy Ci prostory, prastaré chramy davno
zaniklé civilizace ¢i neznamé zlo, jez bylo
probuzeno ze svého staletého spanku.
Hrdinové mohou byt pozadani trpasli-
ky, aby je zbavili nezndmého nebezpedi,
jez obchazi jejich tunely a postupné li-
kviduje obyvatelstvo trpasli¢iho mésta,
muZe jit také o nanejvys riskantni vypra-
vu, jejimZ cilem bude uzavieni staré ma-
gické brany do hlubin chaosu ¢i pfinese-
ni ostatkd davného trpasli¢iho vladce.

Cestu do hor nemusite nutné pod-
minovat pomoci nebohym trpaslikiim i

hornikim, sami dobrodruzi mohou byt
horskym masivem lakani k jeho prozkou-
mani. At uz proto, Ze jedna z postav vy-
rastala v jedné z horskych osad, kterou
moznad pravé ted plundruje banda orkd,
nebo kv(li touze druZiny najit prastarou
kapli zasvécenou bajnému valecnikovi,

jez byl udajné pfijat mezi bohy. V horach
také mohou rist rizné vzacné byliny, je-
jichz kvéty maji magickou moc pouze
tehdy, jsou-li utrzeny o pllnoci za svitu
luny. Opusténé chramy ¢i klastery osid-
lené posluhovaci temného kultu ¢i zdi-
vocelymi bandami najezdnikl jsou také

vdécnym tématem. M(ze vsak jit o pro-
stou nutnost horsky hreben prekonat,
neb okolo to trvd moc dlouho a davno
zapomenuta podzemni cesta je pro po-
stavy stdle pfili§ velkou vyzvou. Z oby-
¢ejného prechodu se tak muaze vyklubat
mensi vedlejSi dobrodruzstvi, které hru
pfijemné osvéii.

Obyvatelé hor

PFi tvorbé obyvatel hor je nutné uvédo-
mit si nékolik zasadnich faktl —nadmor-
skou vysku, ¢etnost fauny a fléry, celko-
vé klima a vzdalenost od civilizace. Pro-
to, aby mohl skreti kmen v horach spo-
kojené fungovat, potrfebuje misto, kde
bude sidlit (néjakou ndhorni plosinu,
jeskyni, udoli ¢i starou pevnost v pru-
smyku), zdroj vody v prijatelné blizkos-
ti (jezero Ci potok), a pokud se po hor-
skych Ubocich neprohanéji kamzici Ci
jind zvér, tak Urodné niziny v podhuri.
To je Casto spjaté i se zapletkou a dal-
Simi charakteristikami nejblizSich oblas-
ti — hornické vesnicky na Upati hor suzo-
vané utoky skret( jsou klasickym recep-
tem, jak vytvofit snadno a rychle dob-
rodruzstvi, které se muZe protahnout
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i na nékolik sezeni, a z pivodné lokalni
zélezitosti mUze vzniknout heroické za-
branéni mohutné invazi orcich a skre-
tich kmenu zpoza hor. Skreti ¢i orci tlu-
py lze pochopitelné velmi snadno fluf-
fové prebarvit na lidské kmeny horalt i
barbarské najezdniky.

V horach mohou mit svd doupa-
ta i velkd monstra, jako napfiklad dra-
ci, ktefi si mohou najit bezpecné utocis-
té v nepfistupnych mistech, odkud pra-
videlné vyrazeji plundro-
vat podhafi. Chytry drak
se usidli tak, Ze jeho dou-
pé je pési chlzi praktic-
ky neptistupné, odvaziny

»,Napinavy
jisté bude ivgoj

O provazovy most

naci) hlubokou strzi,

Souboje v horach mohou byt vel-
mi pestré a zajimavé. Vezméme si na-
priklad situaci, kdy padne hustd milha,
a druzinu konfrontuji nepratelé. Naroc-
ny terén, ze dvou stran ohraniceny str-
mym srazem, a nizka viditelnost zaseji
mezi hrace dostatek napéti a adrenali-
nu. Pokusy zjistit své pozice volanim na
sebe (a zaroven Sance, jak se prozradit
nepfiteli), nutnost ddvat si pozor, kam
Clovék Slape, nemoznost ubéhnout ci
skocit velkou vzdalenost
bez rizika, Ze se posta-
va zfiti ze srazu, to vse
jsou idedlni ingredien-
ce na ten spravny bojovy

drakobijec bude muset - y koktejl.

prekondvat nebezpec- Vev}(tere r/nocne Napinavy  jisté
né skalni stény a previsy, huci dra/vy ﬁro“ud bude i boj o provazovy
o trollim doupéti, kolem horské re Y- most nad hlubokou strii,

kterého vede cirou na-
hodou jedind mozna ces-
ta, ani nemluvé.

Obfi jsou také castymi obyvateli
hor, ackoliv za potravou museji zpravi-
dla sestupovat do nizin, neb stada hor-
skych koz jejich apetit pravdépodobné
dlouhodobé neuspokoiji.

ve které mocné huci dra-

vy proud horské reky. Po-

stavy se v tomto pripadé
velmi Spatné slysi a z pivodniho zamé-
ru pres most prejit se mize stat zoufa-
ly pokus o jeho udrzeni zakonceny upr-
kem a snahou most znicit, nez po ném
stihnou pronasledovatelé prejit.

Souboje vsak mohou mit vicero po-
dob — dramaticka honicka mezi skalnimi
véZemi na htbetu gryfa ¢i necekané pre-
padeni karavany vrréimi jezdci se hra-
¢lm jisté vryji do paméti.

Zatim jsme si uvadéli priklady no-
toricky znamych fantasy bytosti a mon-
ster. Ale co takovy , obyCejny“ medvéd?
Setkani s rozmrzelym chlupacem, pravé
probuzenym ze zimniho spanku, si dru-
Zina jisté nezaradi mezi nejveselejsi za-
Zitky putovani.

Pfirodni ndstrahy

A je nasnadé, Ze cely prtchod hora-
mi muZe dramatickym ucinit i mno-
ho jinych skute¢nosti neZ jen nepratel-
sky naladéné bytosti. Zavaly, strzené ka-
menné mosty, ledovce, divoké horské
reky i strmé skalni stény mohou byt
vyzvou pro jakoukoliv skupinku dobro-
druhd. Stejné tak situace, kdy se dru-
Zina po umorném vystupu dostane na
hfeben, aby se do ni takrka okamzité
oprel vichr (at uz pfirozeného ¢i magic-
kého plvodu), jez s nimi bude v mohut-
nych poryvech lomcovat jako s hadrovy-
mi panenkami, vnasi do hry dramaticky

naboj. Svou roli mlze sehrat i nadmofr-
ska vyska, nebot pfi souboji ve vyssich
polohach se muZete velmi snadno za-
dychat, a tak realistictéji smyslejici hra-
Ci urcité nemuUZou prekousnout predsta-
vu, kterak jejich rekové odéni ve zbro-
ji s obouruénimi meci ladné tanci kolem
trolla v zasnéZzeném prlsmyku pét kilo-
metrd vysoko.

Na hory je zkratka nutné byt pfipra-
ven, a proto by druzina méla mit nezbyt-
né vybaveni (lano, skoby, malé krumpa-
Ce jako cepiny, teplé obleceni, dostatek
jidla...), stejné jako dovednosti. Vse se
samoziejmé odviji od systému a celko-
vého pojeti hry, nékteré druziny budou
prekonani strze ¢i skalni stény resit po-
moci lan a skob, jiné zase epicky preska-
¢ou z jedné skalni véZze na druhou bez
mrknuti oka.

Z vyse uvedeného vyctu je jis-
té patrné, Ze hory lze napéchovat vel-
kym mnozstvim napadl a ucinit z nich
atraktivni prosttredi pro nejedno dobro-
druzstvi. Clanek zcela uréité nevycerpal
vSechny moznosti a ndpady, ale dou-
fam, ze zejména zacinajicim vypravé-
¢tm bude pfi jejich pripravé inspiraci.
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Trollové

Tento c¢ldnek je pojaty trosku netra-
dicné a mél by predevsim slouZit jako
inspirace pri tvorbé téchto bytosti ve

vasich dobrodruZstvich a svétech. In-
formace v ném obsaZené pochdadzi
z rliznych her, settingd, kniZek i auto-
rovy hlavy a zdleZi jen na vds, jak je
vyuZijete.

Kronika cechu trollobijci,
Mrazen, 263. rok nového

kralovského kalendire.

Zapisujici: ser Malom Umber, cechmistr
Véc: Nové prepsané a doplnéné po-
znatky o trollech

Vzhledem k tomu, Ze ziji ¢asto sa-
motdiskym Zivotem, obyvaji opus-
téné jeskyné, ve kterych si budu-
ji svd doupata. Jeskyni lze snad-
no na ddlku rozeznat podle sil-
ného zdpachu a také podle v oko-
1i navrSenych balvani &i hro-
mad kosti.

Sdruzovdni do menSich ¢i vét-
Sich skupinek vé&tSinou po case
skoné¢i tim, Ze nejsilnéjsi samec
zabije ty ostatni, aby mél samice
jen pro sebe.

Doristaji obvykle vySky ko-
lem t¥i metrh, maji tmavé zelenou,
tvrdou khZi, kterd dobte odold
méné kvalitni oceli. Jejich po-
stavy jsou vytdhlé, maji dlouhy,
zaSpicatély nos, svalnaté paZe,
vystouplé bificho a silné nohy.
Z velkych ast plnych ostrych Spi-
¢dkl jim vychdzi odporny zdpach,

jenz dokdZe privést k mdlobdm
slab3i povahy b&hem okamZiku.

Troll je zly, kruty a pom&rné
hloupy protivnik. X boji nejcéas-
t&jl pouzivd své paZe, ptipadné
pohozeny kmen stromu ¢&i t&Zkou
vétev. Jeho nejvét3i nebezpeci
spo¢ivd ve schopnosti regenera-
ce. Je-=1li zranén bé&Znou zbrani,
rédna se mu po chvili zaceli. Po-
kud mu trollobijec odsekne kon-
¢etinu, nesmi na ni zapomenout!
Koncetina se dokdZe sama hybat
a mhZe trollobijce napadnout ¢&i
se dostat k t&lu a pfirtst zpé&t na
své misto! Troll kromé jiného do-
kdZe také vyzvracet obsah své-
ho Zaludku na protivnika. Trolli
Zalude¢ni 3tdvy jsou silné& koro-
zivni a mohou zle poleptat nejen
zbroj ¢1 meg, ale 1 kbZi zasaZe-
ného vdle¢nika. To, co na trolly
zarucéené plati, jest ohen. Pla-
meny stravuji trolli t&lo vel-
mi rychle a bolestivé&. Doporu-
¢uje se nést s sebou nékolik po-
chodni, flakénkh s ohnivou vo-
dou, vdckh s ddblovym prachem ¢&i
¢epel oc¢arovanou nékterou z oh-
nivych aur.
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Pokud se vam podafi trolla
porazit, je nezbytné nutné set-
nout mu hlavu a jeho t&lo nechat
strdvit plameny.

V trolli sluji lze nékdy na-
1lézt ptedmé&ty po ptedchozich obé-
tech této bestie. N&kteti jedin-
cl v3ak s nahromad&nymi véc-
mi ,obchoduji" s bvarbarskymi &i
or¢imi kmeny. Vymé&nou za zbranéd
a zbroj dostdvaji zpravidla ulo-
venou zvét ¢i nepottebné zajatce.

Trollové obyvaji zejména se-
verni konéiny, ale mnohokrdt
jiZ byli spatfeni v mirném pdsu
a dokonce i na jihu, ve vyprah-
lych pou3tnich hordch a hlubo-
kych pralesich pti pobteZi. Lze
je ¢asto vidét v armdddch or-
¢ich a goblinich kment, kde plh-
sobi jako taZnd sila vdle¢nych
strojh, a také jsou formovdni do
adernych oddilt nebo jako vrha-
¢i kamenl, kmend stromd &i &eho-
koliv dostate&n& velkého. Bojo-
vy potencidl trolld je vSak ¢as-
to kvili jejich nizké inteligen-
ci a strachu z ohné prdvem pod-
ceriovdn. JiZ nejeden goblini vy-
pad proti pohraniéni pevnosti

skonéil dtive, neZ mohl potddné
zactit prdvé kvili dezorientova-
nym trollim zasaZenym zdpalny-
mi 3ipy, jeZ zadupali své spolu-
bojovniky do zemé a zmatenéd pobi-
hali po boji3ti sem a tam.

Existuji v3ak i vyjimky. Jed-
nou za ¢as se objevi jedinec, vy-
kazujici znatelné vy35i inteli-
genci, neZ jeho primitivné&jsi
bratti. Takovyto troll je schop-
ny se dorozumét kromé& trollich
skiekl i goblini ¢&i obecnou teci,
v boji taktizuje a pouZivd zbroj
a zbrand. Je zaznamendno néko-
lik ptipadi, kdy se témto trollim
podafilo zorganizovat a tidit
vlastni kmen, pfipadné se stali
veliteli oddilt oréich a gobli-
nich armdd. Nejzndméjsim je asi
Ghor lidoZrout, ktery velel celé
armddé orkil a trollh pti ndjez-
dech béhem Mé&si¢nich vdlek. Ten-
to i na trolla obrovsky vojevidce
byl povéstny tim, Ze ptimo v boji
pojidal své protivniky (s obli-
bou slabs$im protivnikbm zaZiva
vyrvdval srdce). Nakonec byl za-
bit béhem bitvy o Rudy dtl, a to
¢lenem naseho cechu . trpaslicim
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trollobijcem Orim Kladivem.

V posledni dob& jsme se v3ak
také setkali s trollimi Zoldné-
ti. Tito zkuSeni vdleénici se ne-
chdvaji najimat hraniénimi kni-
Zaty do jejich sluZeb, nebot maji
znaéné znalosti okrajovych ob-
lasti naseho krdlovstvi. Jednd se
o pomérné zdvazny problém, ne-
bot jejich loajalita je podminéna
pouze naditymi m&3ci a nd3 cech
nepochybuje o jejich proradnos-
ti. BohuZel souctasné zdkony ndm
brdni vztdhnout na né&, jakoZto
kniZaty placené vojdky, ruku.

Zelena kniha druidi Snového
hvozdu, kapitola tieti, Ochranci
matky Prirody.

Jest nad slunce zigimé, ze Ochrdnci matky,
obecnou teci zvani trollove, fsou jedni z nej-
diilezitifsich strdzcii celeho privodniho bohat-
stvi. Tato tajemnd stvoreni, obyvajici hluboké
hvozdy a vysoké hory, byla v ddvnych dobdch
stvorena matkou Prirodou, aby se stali jejimi
strdzci.

Stvoreni za hluboké noci z kamene, na
primém slunecnim svétle mohou byt v kdmen
opit preménéni. Vzriistem se lisi jeden od dru-
heho, jako se lisi kvitina od kvétiny. Jsou mal,
vyskou pripominajici lidské dité, ale také vy-
soci jako ty nejvyssi ze stromii. Jejich kiize na-
bird odstiny sed¢ a zelené. Jsou hubeni, no-
hutni i zavaliti. Vsichni do jednoho maji ocas,
jenz jim ziistavd i po preméné do lidské podo-
by, coz je nuti nosit dobre kryjici odév. Preménit

se dokdzou v krdsnou pannu i starcho seschle-
ho poutnika. V lidske podobé mohou krdceti
pod sluncem, ac znacné vycerpan.

Maji nesmirnou moc nad kolobchem pri-
rody. Diky velkému souznéni s Matkou sve-
dou odvolat dest ¢i sucho, nebo naopak privo-
lat bouri a lijavec tak divoky, Ze reky vystupuji
z koryt a hromy rozechvivaji zem.

Vlesich a hordch schranuji lécivé prameny
a posvdtnd mista zasvécend jejich matce. Kaz-
dcho, kdo by chtel narusit klid meditacnich
palouki: ¢i viklant, vyzenou pryc, ale vsem
dobrym bytostem, kter¢ chovaji prirodu v dict?,
radi pomohou, pokud to je v jgjich sildch. Neje-
den druid, chodec ci bylindr se za trolly vyd-
vd pro radu a mdlokdy odchdzi nevyslysen.

Pretézko je pustit se do kiizku s trollem
a zvitezit. Lépe pred mené pratelskym jedincem
vzdy ustoupit, nez riskovat stiet. Sila priro-
dy sev trollim téle i dusi snoubi s odhodlanosti

vérncho ochrdnce, ktery se nikdy nevzda. Ten
proklatec, jenz presto trolla zabije, nebude mit
jiz nikdy klidncho spanku ni bdeni. Priroda si
vse pamatuje a feji sluzebnici taktéz. Hriiza
a silenstvi, jez stihlo vrahy trollil, je nepopsa-
telne.

Trollove jsou smrtelni. Neumiraji na se-
slost vékem ¢i nemoci, ale jejich téla jsou s pri-
rodou natolik svdzand, ze jakekoliv prikori
ucinéné prirode, se projevi i na trollovi. Vybi-
td zvir i vypaleny les tak mohou trolliim vel-
mi pritizit, oslabit je ¢i dokonce zahubit. Na-
sim poselstvim Je proto prirodu taktéz chrdanit
a témto bytostem vytrvale pomdhat.
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Cizi postavy v historické
fantasy (2/2)

Cizi postavy (NPC) jsou pro vétsinu
vypravéci klicovym ndstrojem pro
tvorbu hry. V tomto ¢ldnku, ktery je
druhym a zdvérecnym dilem minis-
érie ,,Cizi postavy v historické fanta-
sy“ se snaZim pfibliZit nékolik vybra-
nych typickych skupin stfedovékého
obyvatelstva z ponékud opomijenych
hledisek. Jde mi predevsim o jejich
spolecné rysy jako jsou zvyky a mo-
tivace jedndni urcené spolecenskych
zarazenim. V minulém Ccisle jsem se
soustredil na dva vyznamné zdstup-
ce stredoveéké spolecnosti — rolnika
a rytire. Tentokrdt si vezmu na mus-
ku méstana, ucence a vagabunda.

Méstan

Stfedovéké mésto je pro hrace histo-
rickych fantasy naprosto samoziejmou
soucasti herniho prostiedi. Hostince,
krémy, nevéstince, chramy, pevnosti
a zalare, radnice a podzemi — vypravéci
zpravidla vénuji nemalo ¢asu tomu, aby
si toto vSe promysleli a pfripravili. Ale
mésto je tvoreno predevsim svymi oby-
vateli. Kazdému vypravéci bude jisté uzi-
tecné, dozvi-li se néco o tom, jak oby-
vatelé stfedovékého mésta Zili, jak mezi
sebou interagovali a jaké motivace méli
pro své jednani.

Po padu Rima se v zdpadni Evropé
méstska sit rozpadla a statisicové met-
ropole se staly minulosti. At uz stfedoveé-
ka mésta vznikla na zdkladech rfimského
Ci barbarského osidleni, na vyznamném

dopravnim uzlu ¢i na zelené louce, té-
mér vidy se vyznacovala nékterymi spo-
le€nymi rysy. | kdyZz zdaleka ne vsech-
na mésta méla vlastni kamenné hradby,
bylo opevnéni asi nejdllezitéjSim més-
totvornym prvkem, ktery mél zasad-
ni vliv na Zivot méstand. Kromé pocitu
bezpedi a nezavislosti vytvarelo téz po-
cit stisnénosti a podilelo se na zvySova-
ni koncentrace obyvatel, coz bylo v pfi-
mém protikladu s venkovem.

Pravé z této nevidané hustoty lidi
pramenila jakasi kolektivni emocni hnu-
ti, nebot informace se spolu s dojmy Sifi-
ly mezi obyvatelstvem nesmirnou rych-
losti. Nasel-li se divod k radosti (na-
priklad narozeni kralovského dédice),
pak oslavovalo skute¢né celé mésto,
a to velmi dukladné. Stejny ucinek mély

negativni jevy jako panika (pfi poZarech
a nakazach), zal, nebo hnév provazeny
krutosti. Snad takhle muUZeme osvétlit
jakoby zfanatizované prlvody flagelan-
td pti morovych ranach ¢i pogromy na
lichvarské komunity v &ele s Zidy, které
se z dnesniho pohledu mozna zdaji ne-
pochopitelné. Pravé tyto davové efek-
ty, které ovladnou celé mésto a neni
pfed nimi Uniku, mdZe vypravéc v RPG
s Uspéchem pouzit pro zdramatizovani
pribéhu.

Méstanska spolecnost byla horizon-
talné rozdélena. Zakladnu pyramidy tvo-
fila masa nizsi tridy tvorena femesliniky
a namezdnimi pracovniky, ktera se poz-
déji zacala diferenciovat na ty nelspés-
né, ktefi se stale potykali s bidou, a ty
Uspésnéjsi, z nichz vznikla drava stfedni
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tfida atocici na privilegia patricid. V poz-
déjsich fazich stfedovéku navic ve més-
tech roste podil chudiny, coZ souvi-
si s bohatnutim mést a krizi feudalniho
systému, kdy lenici nebyli s to zabrdnit
svym poddanym, aby hledali lepsi Zivot
ve méstech. Bohace, ktefti svij vliv zakla-
dali pouze na aristokratic-
kém pulvodu, brzy nahra-
dili zbohatlici z rad kup-
c(, jez se pozdéji transfor-
movali v prvni podnikate-
le, a tim polozili zaklad ka-
pitalismu. | chudi mésta-
né vsak byli patficné hrdi
na svou svobodu a ndle-
zité davali najevo pohrddani venkovany,
ktefi se stale krcili ve strachu ze svych
panl. Venkovan, ktery uprchl do mésta
hledat svobodu, se musel potykat s vy-
sméchem, Ustrky a pohrdanim. Pokud se
mu ale po letech podafilo uchytit, ¢asto-
val tim samym venkovany, ktefi pficha-
zeli po ném.

Pouze vesnice a mala méstecka se
mohla povaZovat za homogenni ko-
munity. Jakmile se seSlo vice obyva-
tel, dochazelo k vertikdlnimu déleni na

,Mezi komunitami
anovala rivalita,
tera ¢asto mohla

preriist v oteviené
bitky i vrazdy.”

jednotlivé skupiny, at uz podle rodinné
spfiznénosti, profesniho zarazeni (ce-
chy) ¢i mista bydlisté (komunity vazané
ke krizovatkdm ulic ¢i kaSndm byly béz-
né). Pozdéji tyto Zivelné utvarené komu-
nity doplnila organizovana modlitebni
bratrstva, jejichZ formalnim ucelem byla
pée o duSe svych
pfedchidcld v ocist-
ci. V ramci komuni-
ty fungovala jak sou-
tézivost, tak solidari-
ta, ale predevsim so-
cidlni kontrola. Kazdy
méstan byl neustdle
pod drobnohledem
svych pratel a pfibuznych. Mezi komuni-
tami panovala rivalita, ktera ¢asto moh-
la prerlst v oteviené bitky i vrazdy. Na-
sili ve méstech (hlavné mezi chudinou)
dosahuje vrcholu ve 13. a 14. stoleti. Je
pouzivano i organizovanou moci (verej-
né tresty a popravy) a je béZnou vychov-
nou metodou v rodindch i spolcich.
Tento neudrzitelny stav se castec-
né lame v pozdnim stfedovéku, kdy se
dafi boutici emoce obyvatelstva sméro-
vat do mnoizstvi ritual( a oslay, jichz se

zUcastnuje celd méstska komunita (mezi
nejznaméjsi patfi tzv. Pochody blazn(,
pfi nichZ si obyvatelé vyménovali socidl-
ni postaveni). Vznikaji rovnéz slozitd pra-
vidla chovani, kterd maji zabranit tomu,
aby pfi jednanich mezi méstany docha-
zelo k nedorozuménim a nesvarim, tim
je poloZen zaklad pozdéjsi etikety.

Nasili v ulicich, zvale soudni moci
a nepratelska uzavrenost komunit — to
vse jsou prvky, které dodaji historické
hfe na autenti¢nosti.

Pokud bychom chtéli najit hlav-
ni silu, ktera motivovala jednani més-
tand, pak postaci jediné slovo: penize.
Poté, co se ve méstech mince rozsifily
jako univerzalni platidlo a doplnily i té-
mér nahradily sménny obchod, stalo se
vSeobecnou touhou méstanstva vlastnit
jich co nejvice. O témér chorobné cham-
tivosti nékterych osob ndm podavaiji do-
klad dobové prameny. Bohati kupci ne-
vahali proklit a vyobcovat své syny, po-
kud jim bez svoleni sahli na majetek.
Jisty rany podnikatel z 15. stoleti radi
ve vlastnim spise o hospodareni, Ze pfi
spravé majetku nesmi ¢lovék dlvérovat
ani vlastni Zené i détem a ke kazdému

obchodnimu partnerovi musi pfistupo-
vat s takovou podezfivavosti, jako by to
byl jeho nejvétsi nepfitel.

Ptislové¢na hamiznost méstanu se
stdva terCem kritiky nejen cirkve, ale
i Slechty, kterd naopak rada utraci své
tencici se prostredky za nakladné zaba-
vy — lovy, turnaje a bankety. Snaha ziskat
penize co nejsnaze vedla k rozkvétu lich-
vy, ktera sice byla cirkvi tvrdé odsuzova-
na (s ¢imz souvisi rozsireni lichvy mezi
Zidy, na které se cirkevni zakazy nevzta-
hovaly), ale bylo by naivni se domnivat,
Ze mezi krestany se lichvardm nedafilo.
Ani strach z vé¢ného zatraceni a masivni
propaganda Zebravych rad{ nedokazala
prekryt lakavy lesk zlatych minci...

Vsemi nenavidény, ale pfitom ne-
smirné bohaty, a tedy i mocny lichvar
muZe byt sam o sobé velice zajimavou
NPC, at uZ se s hra¢skymi postavami se-
tka v roli ndjemce, obéti ¢i mocného ne-
pritele.

Ucenec

Postava moudrého starce, ktery ve svét-
le olejovych lamp studuje silné svazky
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ve své knihovné a s vétsi ¢i mensi ocho-
tou poskytuje své znalosti pfivandrova-
lym dobrodruh(im, se stala ve fantasy
RPG témér archetypem. Pojdme se po-
divat, jaci byli ve skute¢nosti u¢enci a in-
telektudlové, ktefi tvofili nepocetnou,
ale o to hlasitéjsi ¢ast stfedovéké spo-
lecnosti.

Zprvu je nutné upozornit na to, Ze
intelektudlové stfedovéku rozhodné ne-
tvofrili néjakou homogenni spolecenskou
vrstvu. Zprvu sice bylo vzdélani vyhraze-
no pouze klerikim (coz zdaleka nemu-
seli byt jen duchovni, nebot cirkevni by-
rokracie zaméstnavala celé armady po-
mocnych uUrednikd), ale s rozvojem uni-
verzit a dale méstskych Skol se poznani
a véda stala dostupnou SirSimu okruhu
zdjemcud. Vysadni misto mezi vzdélan-
ci zaujimali ucitelé na univerzitach (Ma-
gister), ktefi byli ¢asto zaroven filosofy
a teology, ale kromé nich tu existovala
rada dalSich intelektudlné pracuijicich,
jako napriklad diplomaté, dvorané, po-
radci, soudci, preceptofi, heroldi atd.

Kdyz se ze stfedovéké spolecnos-
ti zacali vydélovat intelektualné pracu-
jici, museli nejdtive sami pred sebou

obhdjit, pro¢ se nezivi praci rukou (coz
zahrnuje modlitbu i boj) jako ostatni ¢le-
nové feudalniho systému. Posléze na-
byvaji sebevédomi a jejich zprvu obran-
ny postoj prechdazi do utoku proti pleb-
su (rolnictvo a nizsi méstné) i Slechté, tj.
vsem nevzdélancim. Vilém z Auvergne
(13. stoleti) piSe: ,,Plebs pro svou pocet-
nost a nepatrnost dlvtipu Zije jako zho-
vadild zvér. (...) Je veden k pdachani lou-
pezi a vrazd na zpUsob vlka. (...) Oso-
by vzdélané naopak ovladaji své vasné
a dokdzi pouzivat svobodné vule.”

Jean de Meung, jeho soucasnik,
je toho nazoru, Ze ,Llidé vzdélani jsou
uSlechtilejsi nez ti, ktefi travi Zivot hony
na zajice a péci o statky a hnojisté, kterd
podédili.”

Ucenci jsou si tedy védomi své vlast-
ni nadfazenosti, kterou jim dava vzdé-
lani, jez bylo spolu se spdsou duse pro
vétSinu z nich nejvétsi hodnotou. Idy-
licky nebyl ani vztah vzdélanctl k cirkvi,
a to ani v ptipadé, ze byli pfimo jeji sou-
¢asti (pripomenme Viklefa ¢i Husa). Cir-
kev vycitala vzdélancim, ktefi studovali
nad rdmec svych povinnosti, pfilisSny za-
jem o nekrestanské (antické a islamské)
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spisy a vibec pozemskeé zdlezZitosti. Inte-
lektualové se zase trefovali do moralni-
ho upadku cirkevnich predstavitelU. Ide-
alni spojeni chudoby, vzdélani a bezu-
honnosti by mohli predstavovat napfi-
klad dominikani, ktefi si ovsem pozdéji
pospinili povést spojenim s inkvizici.

Ve 14. stoleti, kdy krize papezstvi
vrcholi, se stavi mnoho intelektudl( do
oteviené opozice proti cirkvi a vytva-
i se jakysi ,disent”. Na pocatku rene-
sance pak v intelektualnich kruzich pre-
vlada jakasi sebereflexe, melancholie
a snaha stahnout se do Ustranni (Dan-
te), coz je zplUsobeno zklamanim z vy-
voje spolec¢nosti (vznik absolutistickych
systému, rozdéleni cirkve) a podporeno
vlivem podobné ladénych dél fimské an-
tiky. To ovSem neplati pro ty intelektua-
ly, ktefi dali prednost politické angazo-
vanosti (Machiavelli).

Ucenci raného stfedovéku, pokud
nebyli placeni ptimo cirkvi, byli nuceni
Zivit se ve sluzbach aristokracie a sebe-
vzdélavani se vénovali ve svém volném
Case. Dochovaly se dobové stiznosti na
to, Ze jsou vzdélanci nuceni zabyvat se
pro né neduUstojnymi ¢innostmi, aby byli

schopni se uzivit. Zahy po vzniku univer-
zit a dalSich Skol se vsak situace zlepsu-
je, v Pafizi se dokonce z univerzitnich
magistrll stavaji skutecni bohaci, nebot
student(l ochotnych platit je nadbytek.
Obecné se da fict, Ze stredovéci in-
telektualové byli velmi spolecensky ak-
tivni, kritizovali dobové nesvary, prosa-
zovali své vlastni teorie a zpochybrova-
li ndzory ostatnich. Spory byly ¢asto plné
vasni a osobnich antipatii. Nékdy aZ ne-
zdravé presvédceni o vlastni neomyl-
nosti mohlo nékte-
ré z nich stat Zivot,
jako tomu bylo u Gi-
ordana Bruna ¢i Jana
Husa. Ani v RPG tedy
nemusi jit jen o spo-
kojené stariky ctou-
ci v knihach, ale i o
odhodlané muze tvr-
dé h3jici své postoje,
prosazujici své vlast-
ni zajmy. Hracské postavy mohou byt za-
tazeny do vzdjemnych putek intelektua-
|G ¢i do eskalujiciho konfliktu mezi vzdé-
lanci-disidenty a organizovanou moci.

,Nékdy az nezdravé
pfesvécfg:em' o vlastni
neomylnosti mohlo

nékteré z nich stit
zivot, jako tomu bylo

u Giordana Bruna ¢&i

Jana Husa.”

Vagabund

Slovo vagabund jsem vybral jako sou-
hrnné oznaceni pro vSechny osoby, kte-
ré se ve stfredovéku pohybovaly na okra-
ji spole€nosti. Zahrnuje tedy i ko¢ovné
pastevce, prostitutky, nakazlivé nemoc-
né a vykonavatele opovrzenihodnych
zaméstnani. Predpoklddam vsak, ze hra-
¢e RPG budou zajimat predevsim rtzni
zlodéji, lapkové, tulaci a psanci, ktefi se
Casto nemusi pfrilis lisit od dobrodruhd,
jak jsme na né zvykli.

,Clov8k na okraji“ je sku-
teCné pripadné oznaceni,
nebot stfedovéky clovék
vnimal fyzicky okraj civili-
zovaného uzemi jako hrani-
Ci slusné spolecnosti. Svét
se délil na ,uvnitf“, kde
byli lidé, pravo a poradek,
a ,vné“ kde vladla divodi-
na, drava zvér a démonické
sily. Proto lidé, ktefi travili
svUj €as v divocing, byli krajné podezie-
li. Nejen lovci, lesni pracovnici, pastevci,
potulni rytifi a jiné osoby, jez se pohy-
bovaly v hlubokych lesich, vsak byli po-
dezreli. K vzbuzeni nedlvéry stacilo uz

to, kdyz se ¢lovék nemohl prokazat zad-
nym nemovitym majetkem (plda, diim)
a pribuzenskymi svazky. Nemajetnost
znacila nutnost Zivit se nestandardnimi
zpusoby, mezi néz Casto patfily krade-
Ze, absence rodinného zazemi zase uka-
zovala na pfivandrovalce, ktery z néja-
kého divodu musel opustit svou domo-
vinu (trest vyhnanstvi se v rliznych for-
mach udrZoval po cely stfedovék, cirkev
jej také prejala ve formé exkomunikace).

Ve vztahu usedlik( k tuldaklm se sva-
fely dvé odlisné tendence. Starobylé za-
kony pohostinnosti, které prikazovaly
poskytnout pomoc a pfristresi ¢lovéku
na cestach, mély svou oporu i v Pismu.
Vzdyt sam Jezi$ na svém pozemském pu-
tovani ¢asto vyuzival pohostinnosti mist-
nich obyvatel. Na druhou stranu z dlou-
hodobé Spatné zkusSenosti s tulaky, ktefi
kvili svému stalému pohybu tézko moh-
li byt pohnani k zodpovédnosti, a pro-
to bez zabran pachali prestupky, pra-
meni vZity strach z cizincl, ktery mél na
konecné jednani stfedovékého Clovéka
rozhoduijici vliv. Tato nechut k pohybu-
jicim se, ,nestabilnim” ¢lendm spolec-
nosti postihovala i poutniky, a nijak jim
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tedy neulehcovala jejich snazeni odistit
se svatou pouti ze spachaného zlocinu.
Dokonce i potulni mnisi si u svych kolegl
v klasterech vysluhuji vytky a pohrdani.

Ackoli vyrazeni ze spolecnosti sou-
viselo s kriminalitou, neznamena to, ze
by lidé na okraji méli na svédomi vétsi-
nu spachanych zlocind. Z dochovanych
soudnich spist vyplyva, Ze drtivou vét-
Sinu prestupkd, mezi néz patfily nasil-
né Ciny spiSe nez kradeze, spachali lidé
usedli a vybaveni s rodinnym zazemim,
a to vSech spolecenskych vrstev. Nékde
dokonce prestupky smetanky prevazu-
ji. Neusazeni lidé vSak byli za své zlociny
tvrdéji postihovani, nebot samotny fakt,
Ze obZalovany nema zadny majetek, jimz
by se mohl vykoupit, ¢i rodinu, jez by se
za néj postavila, stacil k tomu, aby byl
udélen trest smrti i za neptilis vazné pre-
¢iny. Soudci uvazovali zptsobem, Ze ¢lo-
vék bez pevného mista ve spolecnosti je
pro ni vlastné nepotiebny, a tudiz zaslu-
huje smrt spiSe nezZ ¢lovék sporadané zi-
jici a pracujici. Tento systém dvojiho me-
tru, ktery jasné ilustruje snahu spolec-
nosti branit se rozkladnym prvkim, lze
dobre vyuzit v RPG, at uz budou hraéské

postavy v roli zlocincu ¢i s nimi néjakym
zpusobem spojeny.

O tom, jak zili a jednali tito lidé bez
zazemi, se bohuzel dozvidame jen utrz-
kovité ze soudnich spis(, jeZ jsou Casto
jedinymi dochovanymi doklady z této
oblasti. Klasicky scénar takového doku-
mentu popisuje, jak je podeziely pfisti-
Zen pti néjaké kradezi ¢i pokusu o pod-
vod, nasledné se pod natlakem pfiznava
k dalsim trestnym ¢intim, které v minu-
losti vykonal, popripadé muzZe byt usvéd-
¢en dalSimi svédky, pokud pUsobil na tak
omezeném prostoru, Ze se jiz stacil ,,pro-
slavit”. Ve vétsiné pripadu jsou rozsudky
kapitalni, a to predevsim z vySe zminé-
né priciny dvojiho metru. Tulaci se po-
hybovali o samoté, s komplicem, pripad-
né v celych tlupach. Zivili se ndhodnym
lovem, prilezitostnou praci a kradeze-
mi. V urcitych obdobich dochazelo k vel-
kym migracim namezdnich délnikd, coz
zpusobovalo skokové zvyseni kriminality
a nepokoje.

Kromé béznych namezdnich pracov-
nikd, potulnych muzikantt a komedian-
td, kteri se kriminality dopoustéli pou-
ze prilezitostné, existovali i lidé, jez by

se dali oznacit za profesiondlni zlocin-
ce. Mohla je charakterizovat napftiklad
prislusnost k organizované bandé, kte-
ra provadéla koordinované kradeze po
trzich a poutich, pfipadné se soustredi-
la na padélani penéz. Jsou dochovany
i pfipady sofistikovaného zneuzivani do-
kumentd (odlepova-
ni peceti pomoci kon-
ské moci). Dalsi skupi-
ny se zabyvaly ndsil-

padanim na silnicich
a unosy za vykupné.
Takové skupiny byly
bud"  potulné, nebo
naopak pevné napo-
jené na mistni pod-
svéti, jehoz zadkladnu
vétsinou tvofila masa
Zebrakl, prostitutek
a pasaku. V pozdnim stfedovéku se roz-
viji i zlodéjska specializace na otevira-
ni zdmkU dvefi a pokladnic, vznikaji vy-
spélé pakli¢e, vrtaky, hacky a noze. Exis-
tovali dokonce i specialisté na vykrada-
ni kostel(, jimzZ hrozily jakozto svatokra-
dezniklm obzvlasté tvrdé tresty — napfi-
klad updleni. Pozor by si tedy méli dat

spo

,Soudci uvazovali
/ , s zpusobem, ze clovék
nym loupenim, pfe-  hey pevného mista ve
Feénosti je pro ni
vlastné nepotrebny,
a tudiz zasluhuje
smrt spise nez ¢lovek
sporddan¢ Zijici
a pracujici.

hraci postav se zlodéjskymi sklony, roz-
hodnou-li se pro loupeni na posvatnych
mistech.

Nejvétsi rozvoj kriminality pocho-
pitelné doprovazi valku. V raném stre-
dovéku byla sice rovnéz rytirGm vycita-
na nasilnickost a loupeni — to se ovSem
pravni systém teprve ro-
dil. Analogicka situace na-
stala ve valecnych stre-
tech pozdniho stredové-
ku, kdy byla spolec¢nost tak
rozvracena, zZe se oteviralo
volné pole kazdému, kdo
si chtél k Zoldu pfilepsit lu-
pem. Dochdzelo i k tomu,
Ze se rekruti dali na lupic-
stvi, jeSté nez se dosta-
li do prvniho vojenského
stfetu. V Némecku se lou-
peni stalo zdrojem obzZivy
pro velkou ¢ast zchudlych rytird, v reak-
ci na to se vydélila dalsi skupina rytira,
ktefi, placeni bohatymi kupci, pronasle-
dovali a lovili své zlocinné druhy. Byli po-
vaZovani za zradce rytirského stavu a fi-
kalo se jim ,,obchodnici s krvi“. Toto roz-
déleni rytifstva v krizi na zloCince a jejich
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lovce muze klidné poskytnout motiv pro
celou sérii dobrodruzstvi. Hraéské po-
stavy se mohou ocitnout na jedné stra-
né, Ci se priplést do této ,valky“ a ocit-
nout se mezi mlynskymi kameny.

V hodnoceni stfedovékého cloveé-
ka hrala vyznamnou roli dobra a Spat-
na povést. Spatna povést, ktera se ¢as-
to zminluje v soudnich spisech, je jakym-
si zevSeobecnénim poznatkl o prestup-
cich doty¢ného a dokladem, Ze jejich po-
sledni zloc¢in nebyl jen néjakym vyjimec-
nym vystfelkem, ale soucasti jejich béz-
né praxe. Kvlli vSeobecné dobré pamé-
ti stredovékych lidi a rychlosti, jakou se
preddvala Ustni svédectvi, znamenala
Spatna povést problém, kterého se jen
tézko zbavovalo. Proto ,,Uspésni“ zlocin-
ci operovali na velmi rozsahlych Gzemich
¢i se presouvali na velké vzdalenosti. To
by mélo byt poucenim i pro hraéské po-
stavy, které by si mohly myslet, Ze na je-
jich preciny se po ¢ase zapomene, nebo
Ze staci zmizet do vedlejsi vesnice a ni-
kdo uZ je nebude hnat k zodpovédnosti.

Druhd a zdvérecnd cdst minisérie o NPC
v historické fantasy je u konce. Doufdm,
Ze mé postrehy poskytnou alespori tro-
chu inspirace pro hrdace a vypravéce
stfedovekych her.
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Krvavé pohranici:
Vyuziti knizniho
prostredi pro hrani
RPG her

Uz se vam stalo, Ze ve vds precte-

nd kniha zanechala silnou touhu za-

hrdt si v jejim prostfedi hru na hrdi-
ny? Vézte, Ze ne vidy je to snadné
a ne vZdy to vede k dobrému pocitu
ze hry. Pokud vdhdte, vyzkousejte sé-
rii knih Vladimira Slechty o Krvavém
pohranici.

I. Minirecenze

KRVAVE POHRANICI je prostredi, ve kte-
rém se odehravaji pribéhy obycejnych
hrdint v jejich obycejnych Zivotech.

Kromé romand o Krvavém pohra-
ni¢i a trilogie Gordonova Zemé je tento
svét obsaZzen i v povidkach, které Vladi-
mir Slechta psal pro Drakobijce, do Ika-
rie a podobné, tyto povidky jsou pak po-
rdznu soucasti textd romand. Jak sdm
autor pfiznava, Krvavé pohranici je své-
ho druhu jedina ,zdlesacka fantasy”, po-
stavy vystupujici v knihach pfichazeji do
divociny, do pohranici, kde spolu sou-
sedi lidskd kralovstvi a vévodstvi, bazi-
ny plné skietd a vysostna uzemi elfa. El-
fové ostatné uz na druhy pohled pfipo-
minaji indiany, jak je najdete ve starych
mayovkach.

Jesté dalsi znak ¢ini v mych ocich Kr-
vavé pohranici vyjimeénym a to je ab-
sence na prvni pohled rozpoznatelnych
hlavnich hrdin{. Misto protagonist( na-
bizi pfibéhy V. Slechty hromadu vedlej-
Sich postav, jejichZ osudy se znovu a zno-
vu proplétaji, dokud Zivoty nékterych
z nich neskonéi, at uz slavné nebo ne-
slavné. Vétsinou neslavné. Diky tomuto

proplétani osudl maji vSechny tyto ved-
lejsSi postavy uvéfitelny charakter a je-
jich jednani je podrobeno zkoumani
z pohled(l nékolika stran. A to mnohdy
dava jasné poselstvi — nic neni ¢ernobi-
[é. Vyuziti vSech odstinG Sedi pro vykres-
leni charakter( vystupujicich postav je
dle mého ndzoru dalsi véci, diky které se
¢lovék s postavami snaze ztotozni a celé
to prostredi si zamiluje.

Mym verdiktem je, Ze Krvavé po-
hrani¢i stoji za precteni nebo alespon
za ochutndvku. Nemusi to byt vas salek
Caje, ale pokud ano a vy byste ho minu-
li, byla by to vécna Skoda.

Pohrani¢i a jeho ne-hrdinové

Krvavé pohrani¢i ma svou osobitou po-
etiku. Je to prosttredi drsné, ale ne bez-
ucelné kruté. Setkate se zde s vypocita-
vosti, nenavisti za staré kfivdy, ale také
s pratelstvim na Zivot a na smrt, nebo
dokonce s gentlemanskym dodrzenim
daného slova. Je lehce ironické, ze ty
dobré vlastnosti vétSinou nachdazite pod
slupkou nepratel nebo netvord a ty zIé
se obvykle vyloupnou na strané vykona-
vatel( prava a poradku.

S, i
EALEAR e Rl i
Viladimir'Slechta
o s
S

KRVAVE POHRANICI je série fantasy pfi-
béh, které vychazeji od roku 1995 do-
dnes — nékteré jako povidky v casopi-
sech (napf. Dech draka ¢i lkarie), jiné
jako samostatné romany.
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Jak jiz bylo napsdno, postavy ne-
jsou Cernobilé, a proto i ti veskrze hodni
a Cestni lidé maiji své slabé chvilky a tem-
na tajemstvi z minulosti. A ti, které bys-
te rovnou odepsali jako do morku kosti
zkaZené zlolajniky, se dokazou zachovat
uslechtile nebo prosté jenom voli mensi
zlo a jinak nemohou.

Jako priklad za vSechny uvedu po-
stavu Rogera Schniregy. Roger je kapi-
tanem v pevnosti Rudenrog, jimz se stal
diky odvdzinému a obétavému jednani
tvari v tvar nepratelské presile a umoznil
tak ostatnim obranciim pevnosti uprch-
nout do bezpeci. Kapitan Schnirega je
Cestny a poctivy c¢lovék a ve své funkci
je svédomity. Co je to ale platné, kdyz
rozkazy, které dostava shora, jdou od
lidi, ktefi jsou prospécharsti, nenavistni
a zkazZeni.

I1. Pfeneseni knizniho
prostfedi do RPG hry

MozZna jste uz nékdy zkusili prenést kniz-
ni prostredi do své hry. A velice pravdé-
podobné jste narazili na néjaké potize.
At uz je to J.R.R.Tolkien a jeho Pan prs-
ten, R.E.Howard a pribéhy barbara

Conana, Shannarlv mec¢ od T. Brookse,
nebo Sapkowského svét zaklinace Ge-
ralta. Netvrdim, Ze hra v téchto prostre-
dich nem(ze fungovat, ale jeji rozbéh-
nuti stoji mnoho sil a musi prekonat né-
které prekdazky.

Jako priklad, ktery je nejvic nasnadé
si vyberu Tolkienova Pana prstend.

e Mate k dispozici obrovsky svét, ale
postavy z knihy, které byly zminény
jako vedlejsi a jsou tedy dobre pou-
ZiteIné do RPG hry zasazené do da-
ného prostredi, jsou po ném rozese-
ty na mile daleko.

e Popsany pribéh navic popisuje cestu
z jednoho konce svéta, kde je vsech-
no hezké jako rajskd zahrada na druhy
konec, kde lezi jenom popel a prach.
Tim se stane, Ze vSechna dobre po-
psana prostredi jsou od sebe vzdale-
na stovky kilometr( a v jedné hre je
sotva pouzijete, pokud nebudete ko-
pirovat cestu Spolecenstva.

e Ve hie musi vSechny postavy tdhnout
za jeden provaz a byt budto vSechny
z toho dobrého konce, odkud také ve
vétsiné pripadl budou, nebo vsech-
ny prohnilé skrz naskrz.

e Postavy z knihy jsou nesmirné moc-
né, jako tfeba Gandalf, Elrond, Sa-
ruman nebo Galadriel, anebo jsou
k tomu jesté nesmirné zlé s jedinym
cilem: Sauron, Glum anebo Nazgu-
lové. Budete fesit, jak je moziné, Ze
Gandalf dokdzal to ¢i ono a vas kou-
zelnik toho nebude podle pravidel
nikdy schopen atd.

Krvavé pohranici

V predchdazejicim odstavci jsem uve-
dl nékteré potize, se kterymi se muze-
te setkat u jinych literarnich dél, samo-
zfejmé nemusi to byt pravé vas pfripad,
ale my jsme tyto potize méli. S Krvavym
pohranic¢im, pokud se vam knihy zalibily
a prostredi vas 1aka, vds mozna také né-
jaké obtize cekaji, ale povaha prostredi
do znacné miry eliminuje zna¢nou cast
Z nich.

Pfibéhy v Pohrani¢i se odehrdva-
ji na pomérné malém Uzemi. Kralov-
stvi Arkastie je tvoreno zejména kralov-
skym méstem Thonnierikou a na seve-
ru stojici pevnosti Rudenrog, pfedanou
zwergy (trpasliky) do rukou lidi. Na se-
verozapadé les Izironk, kde Ziji elfové, na

severovychodé lezi Chawyna, osada hra-
ni¢ara, dal uz jenom mista obyvana ne-
lidmi, goblini mésto Likario, baziny Orci-
gardu obyvané orky a Hengerone, més-
to pal-orkd.

Nadto se pribéhy z knih toci kolem
stejnych postav, které se objevuji, mizi,
aby se objevily pozdéji, nebo umira-
ji. Zaddna z nich neni neimérné mocnéj-
Si neZ jiné a dobrodruzi jsou zde béZnou
soucasti Zivota. Legendarni bojovnik pro-
ti Temnému magovi Alarichu Tourainovi
Gordon Fee je mrtev teprve par mésicu
a nové prichozi lidé o ném vzdy slysi jen
fantasticka vypravéni, polopravdy a ciré
vymysly. Dalsi dileZitou soucasti pribéht
jsou plynulé zmény rlznych spojenectvi.
Ti, co na jare bojovali bok po boku, dnes
stoji proti sobé&, aniz by néktery z nich
zradil svoje presvédceni.

Postavy z nasi hry

Knihy z Krvavého pohranici ukazuji hra-
¢lm cestu ke tvorbé zajimavych a plas-
tickych charakterd. Ani postava se za-
pornymi rysy nemusi znamenat problém
ve skupiné takzvanych hodnych hochd,
protoze porad maiji spoustu spolecnych
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antagonistl vyplyvajicich z prostredi.

Bez ohledu na herni systém, ktery
nebyl podstatny, se mi osvédcil zptsob
tvorby postav pomoci pribéhovych za-
chytnych bodd. Zadal jsem hrac¢tm, at si
kazdy z nich vytvori tfi nebo Ctyfi zasad-
ni Zivotni situace, ze kterych vyplyva né-
jaky hacek nebo néjaka osoba, se kterou
by mohli byt spojovani, at uz ptitel nebo
nepfritel.

Takto se v naSem komandu, jak se
jmenuji druziny dobrodruht potloukaji-
cich se po pohranici a v Orcigardu, ocit-
la zdanlivé nesouroda skupina. Slechtic-
ky synek, ktery prohyfil dédictvi véetné
podilu svého bratra a ktery je na vypra-
vé za pokladem a na utéku pred vérite-
li. Méstsky carodéj, jehoz spolek je bez
prostifedkd na nakup artefaktl pro svij

vyzkum, a proto se rozhodl vyslat svého
zastupce do divociny, aby je pfimo zis-
kal sdm. A nakonec dva pravodci s tem-
nou minulosti. Jeden trpaslik uprch-
ly z posadky pevnosti a sirotek z divoci-
ny, ktefi se néjaky ¢as zabyvali vodénim
dobrodruh( do baZin a jejich pobijenim
a okradanim.

Pokud byste méli zajem, detailni za-
pisy do doby, nez se hra rozpadla pro ¢a-
sovou neskloubitelnost pro dalsi hrani,

Zivot v pohrani¢i se otadéi kolem
dobrodruhl a jeho mazivem je Cily ob-
chod s artefakty po prastaré rase Pterrd,
kterd obyvala Orcigard pred orky. Pter-
rové zmizeli a jejich slozity systém zavla-
Zovani se zhroutil a vytvoril tak rozsahlé

A ZEME
;ORDONOYR chta
; .‘(d‘\mi\” Stech

baziny, které naramné orkim vyhovu-
ji. V troskach staveb lze ale dodnes na-
|ézt zlaté poklady a ¢arovné vécicky, kte-
ré maji velkou cenu.

Dobrodruzi z mést tedy prichazeji
privabeni historkami o snadno dostup-
ném bohatstvi a opojeni tim, Ze vstu-
puji na mista, kde se pohyboval Gor-
don Fee. Mistni obyvatelé jim radi pro-
daji predrazené zasoby, zarucené pra-
vé mapy k pokladu a pripadné se ne-
chaji najmout jako pravodci. Od Uspés-
nych dobrodruh( vykupuje pevnost Ru-
denrog skalpy ork(, obchodnici arte-
fakty a zlato, které posléze mnohona-
sobné vyhodnéji prodaji daleko na jihu.
Od téch neuspésnych ziskaji alespon je-
jich vybaveni, i na tomto si néktefi po-
stavili svoji Zivnost.

GORDONOVA ZEME

ladimir Sle@hifa

Rozvoj kralovstvi Arkastie je ¢ds-
tecné omezovan lesem lzironk, ktery
jeho elfi obyvatelé nechtéji nechat vy-
kacet pro potreby kralovstvi. Pan Gras-
senberk, povéreny tézbou, je ale dob-
rym pritelem elfiho krale Eagerpe a kral
Eagerpe si uz moc zvyknul na ohnivou
vodu z Grassenberkovych zasob ... ta-
kové a dalsi pribéhy miZete zazivat i vy,
staci jen udélat ten potiebny krlcek.

Nejsem si jisty, zdd vdm tato recenze
a kratké shrnuti zajimavych uddlosti jak
Z knih, tak z naseho hrani prineslo néco
nového, ale pokud jsem alespon probu-
dil vasi chut si knihy Vladimira Slechty
precist, nebo si dokonce v tomto prostre-
di'i zahrdt, nepsal jsem zbytecné. Jakou-
koliv diskuzi vitam a pfipadné dotazy rad
zodpovim.
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John Wick - Play Dirty

Epizoda 1: Zaspinte si
ruky

John Wick patfi k nejzndméjsim za-
hrani¢nim autoriim vénujicim se RPG
hram, jenZ se proslavil hlavné svym
ctivym a casto neortodoxnim stylem.
»Play Dirty” byl jeho sloupek s rada-
mi Vypravécim, ktery vychdzel pra-
videlné v casopise Pyramid a pozdé-
ji byl vydadn i jako samostatnd kniha.
JelikoZ jde o cldnky casto velice inspi-
rativni, rozhodli jsme se prinést vam
na pokracovani jejich preklad.

Zdravim,

som John Wick a mam pocit, Ze sme sa uz
niekde videli. Vraj nie? Zvlastne, vasa tvar
je mi znama. MozZno sa mi to naozaj len
zda... bude teda lepsie, ak sa vdm pred-
stavim. Nejaky ¢as som pracoval v spo-
lo¢nosti Alderac Entertainment Groups,
a pomedzi to som bol redaktorom ¢aso-
pisu Shadis Magazine, odbornym porad-
com pre dejové linie troch zberatelskych
kartovych hier, autorom troch rolovych
hier vratane dvoch tuctov dodatkov, po-
mahal som navrhnut zberatelskd kocko-
vU hru a mnozstvo inych hier.

V sui¢asnosti sa pokusam rozbehnut
mald hernt spolo¢nost, piSem o orkoch?
a fluxoch, casto€ne spolupracujem na
projektoch, v ktorych ma este toleruju
a pravidelne prispievam do stipéeka na
portali Gaming Outpost. Samozrejme,
popri tom chodim kazdy der do roboty,
ale mojej zene o tom nehovorte! Bude
sa potom pytat na peniaze. Aha a skoro
by som zabudol: som Zenaty s Jennifer.

! Vysledkom bola hra ORKWORLD (pozn.
prekladatela)

Na Silvestra to budu dva roky. Mam psa,
dve macky a potkana.

To som ja. A teraz, ked sme sa spo-
znali, mal by som sa pustit do toho, kvoli
¢omu som sem prisSiel. Urcite to pozna-
te. Budem rozpravat o vedeni hier.

Ved' kvoli tomu ste eSte nepresta-
li ¢itat, nie? Uréite sa chcete dozvediet
o Spinavych, zadkernych, podpasovych,
temnych ¢i dokonca drakonickych (paci
sa vam toto slovo? stdlo ma Styri dola-
rel) trikov, ktoré mozete pouzit na ni-
¢netusiacich nevinnych naivnych hra-
Cov, ktori vsak niekedy spravaju ako ri-
adne svine.

ESte skor nez zatnem by som chcel
spomenut niekolko zakladnych pravi-
diel. Bez nich by nadpis tohto dielu ne-
bol tym, ¢im by mal byt. Nezabudajte,
Zze sme to kvoli rozpravacskym trikom.
Spinavym rozpravaéskym trikom, kto-
ré ohuria i tych najvacsich podrazdkov
z knih. Ale pozor, nie sme tu kvoli tomu,
aby sme zabijali postavy. Nik totiz nebu-
de hrat s rozpravacom, ktory ma povest
zabijaka.

Na druhej strane, kazdy hra¢ chce
hrat so Spinavym rozpravacom.

Na to, aby som sa uistil, Ze je jasné,
o ¢om chcem rozpravat, venujme tro-
chu casu jednému ¢i dvom pojmom Ci
dokonca definiciam. V niektorych kru-
hoch — napr. v tych, kde som sa vzdela-
val — je to dost délezity krok.
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Rozprdvac-zabijak je niekto, kto sa
vyZiva v ni¢eni postdv. Zabija ich nelUtost-
ne, bezohladne a bez kuska sucitu. Robi
to preto, lebo méze. Zrejme ho to zvrate-
nym sp6sobom uspokojuje.

Toto je vsak zIé.

Na druhej strane,
Spinavy rozpravac je ten,
kto nevaha vyuzit kazdy
Spinavy trik v tejto kni-
he na to, aby predlozil
hracom vyzvy. Jeho par-
tizdnska taktika prina-
$a neustdle prekvapenia,
a ovela viac zabavy. Ne-
Cakané zvraty a nezvycaj-
né postupy nutia hracov
uvazovat za pochodu, vy-
uzivat improviza¢né schopnosti a udrzia-
vat vysoku hladinu adrenalinu.

ten,

Toto je to, ¢o je dobré.

A teraz, ked sme sa zhodli na poj-
moch, prejdime k veci.

Prvy krok, ktory musite vykonat na
to, aby ste sa stali Spinavym rozprava-
¢om, v sebe nesie syndrém, ktory nazy-
vam ,,Syndrom smrtonosnej pasce.” O ¢o
ide? Kazdy hrac chce, aby jeho postava

»opinavy rozEre’waé je
kto nevd
kazdy $pinavy trik
v tejto knihe na to,
aby predlozil hrdcom
vyzvy. Jeho partizdnska
taktika prindsa
neustdle prekvapenia,
a ovela viac zdbavy.”

bola Johnom McClaneom. Ano, tou po-
stavou Bruca Willisa zo série filmov. Chcu
byt biti, mlateni, otrieskavani o steny
a podlahy, skrabani gulkami, chcu upadat
do bezvedomia.

Ale (a toto ,ale”
je naozaj dolezité),
vidy ked spadnu na
zem, chci mat schop-
nost zodvihnut sa a ist
dalej.

a vyuzit

Presne ako v tej
pesnicke | get knoc-
ked down od Chum-
bawamby. A kedZe
som Ir, je mi to déver-
ne zname.

Hraci chcq, aby na
konci dobrodruzstva ostali z ich postav
len krvavé masy, ale napriek tomu tuzia
po vyhre. Chcud mat pocit, Ze vyhrali na-
ozaj len o vlasok. Ze ten posledny hod
kockou bol ten najstastnejsi, aky kedy
mali. Ze ich Zivoty viseli na tenkom vlak-
ne, ktoré sa mohli kedykolvek pretrhnut.

Toto chcd.

A presne toto im musi dat Spinavy
rozpravac.

Bude im klast pod nohy prekaz-
ky, s ktorymi nepocitali. PouZiva techni-
ky, ktoré su natolko necakané, Ze su ako
zdsah lavackou do zubov. Nevdha pou-
Zit cely svoj arzenal na to, aby zrazil hra-
¢ov na zem — ale tak, aby sa na posled-
nu chvilu mohli vyhnut este silnejsej
rane. Toto vSetko sa samozrejme deje za
predpokladu, Ze Rozpravac je v hre preto,
aby prindsal hrdcom zdbavu a teda im da
to, po ¢om tuzia. To je jeho Uloha. Zaba-
va Rozpravaca tkvie v tom, Ze napomaha
tomu, aby sa jeho priatelia bavili. Aspon
takto som to vzdy videl ja.

Zloduch Corwin

A teraz ku konkrétnym radam.

V tomto dieli porozpravam o jed-
nej konkrétnej metéde. Najprv popi-
Sem samotnu techniku a potom ukazem
jej praktické pouZzitie. Inymi slovami, na-
jprv vdm o nej porozpravam, a potom
vam ju ukdzem. Prvou technikou bude
nieCo, ¢o moOj kamarat nazval ,Techni-
ka zloducha Corwina”. Nazval ju preto,
lebo ju prvykrat videl pouzitd pri moj-

Vidiet ju viak mozZno v akejkolvek inej

hre. Dokonca ju méZete pouzit v takmer
[ubovolnom hernom prostredi, ktoré
hraci poznaju. Funguje nasledovne.

KRONIKY AMBERU od Rogera Zelazne-
ho su pisané cez optiku jedinej postavy:
princa Corwina. (Pre tych, ktori netusia
o ¢om je AMBER: existuje jediny skuto¢ny
svet a vietko ostatné je len jeho hmlistym
odrazom. Dokonca ani Zem nie je skutoc-
na — je to len ,tien” miesta zvaného Am-
ber. To znamen3, Ze vsetko, ¢o Zije v tom-
to tieni tieZ nie je skutocné. Jedini skutoc-
ni ludia su ti z Amberu. ,,Amberania“ ve-
dia prechadzat tierimi a s desatnasobne
rychlejsi, silnejsi a bystrejsi nez my, tiefo-
vi ludia. A kedZe len oni su skutocni, jedi-
ni ludia, ktorych povaZzuju za dostato¢ne
vyznamnych, aby s nimi bolo mozné za-
pasit, s ostatni Amberania. Svet AMBE-
RU je teda kotol politickych a vojnovych
intrig. Tolko v skratke. Ak chcete vediet
viac, precitajte si knihy.)

Pocas citania KRONiK moZno pozo-
rovat prerod egocentrického bastarda
k martyrovi, s ktorym nemozno nemat
sucit. A tato zmena je obrovska.

Na moj vkus aZ prehnane obrovska.
Ale vratme sa k téme.
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Sam Corwin priznava, Ze nie je prave
najdéveryhodnejsim rozpravacom, a pra-
ve toto tvrdenie som pri priprave kam-
pane AMBERU vyuZil naplno. Istym sp6-
sobom som ho dokonca dotiahol do ex-
trému. Vyuzil som totiz ndpad z kniZoc¢-
ky Phillipa Josého Farmera s ndazvom INY
DENNIK PHILEASA FOGGA (The Other Log of
Phileas Fogg). Autor v nej odhaluje vset-
ky chyby (ano, chyby, priznajme si to),
ktoré Jules Verne a jeho redaktori zane-
chali v CESTE OKOLO SVETA zA 80 DNi, a na-
sledne na nich buduje konSpiraciu, aku
by nevytvoril ani sém Umberto Eco. Ak
ma postava v jednej z kapitol lupu v lavej
ruke a v dalSej kapitole zasa v pravej, nie
je to chyba, ale stopa! INY DENNIK je na-
ozaj Uzasné dielko, ktorého postupy ma
v mnohych situdciach inspirovali.

Rovnaku techniku som pouzil na Ze-
lazneho KRONIKY. Hraéom som oznamil,
Ze si maju vytvorit postavy, ktoré su syn-
mi a dcérami StarSich Amberanov (postav
z knihy). Samotna hra sa mala odohravat
v rovnakom ¢ase ako dej KRONiK. Hracske
postavy teda mohli sledovat vsetky UzZas-
né veci o ktorych sa mohli doéitat v kni-
hach, lenZe zaroveri mohli vypliriat biele

miesta, ktoré Corwin vo svojom rozpra-
vani vynechal. Vytvorili si postavy, s kto-
rymi mohli vhupnat do deja, ktory sa
pred nimi zacal rozvijat.

Veci sa vSak neodohravali tak, ako si
vSetci naplanovali. Ani zdaleka. Skutoc-
nost bola o nieco prekvapivejsia. Sotva
uplynula prva hodina hrania, boli nervoz-
ni ako zavislak, ktory sa nevie doc¢kat svo-
jej davky. Poviem to rovno — ni¢ nebolo
na svojom mieste. VSetko sa dialo zhru-
ba tak, ako to bolo opisané v knihach, ale
Corwinova rola bola Uplne ind nez t3, kto-
ru zastaval v knihe.

Inymi slovami, klamal. Len sa tak pra-
Silo.

Ked' sa hrdcom zdalo, ze prisli na to,
ako sa veci v skuto¢nosti maju, opat som
ich zmiatol, vyvolal v nich mylné ocaka-
vania, a nasledny ich vyuzil na to, aby
som ich voviedol do zakernych pasci. Na-
priklad:

V AMBERI je mozné vyjst do tiefa
a vyhladat dokonalt (hoci menejcennt)
kdpiu seba samého. Nakoniec, cokolvek,
¢o si vie Amberan predstavit, moZno naj-
st v tieni, sta¢i mat dostatok vdle to ist
hladat. Na konci prvej knihy Corwina

uvaznia na Styri roky v Utrobach hradu
Amber. A Co je horsie, vypalia mu oci.
Hrac, ktorého postava bola Corwinovym
synovcom, bol ten, kto proti tomu pro-
testoval najviac.

Ale je v tom hacik.

V temniciach hradu nebol uvazneny
Corwin... bol to jeho tien.

A tak pocas zvySku kronik ten Cor-
win, ktory rozprdva cCitatelovi svoj pri-
beh, je len ten, kto si mysli, Zze je Cor-
winom. Skuto¢ny Corwin, ten pravy Cor-
win, je v zakulisi odkial potahuje nitka-
mi a manipuluje sled udalosti, zatial ¢o
jeho napodobenina sluzi ako ndvnada
pre ostatnych.

Ak nebodaj nemate chut ¢itat ¢i hrat
Amber, mam pre vas este jeden priklad,
ktory vam ukaze, o ¢om tu hovorim.

Dobrik Vader

Co poviete na toto?

V IMPERIU, €O VRACIA UDER sme moh-
li vidiet Yodu, ktory varuje Luka Skywal-
kera pred temnou stranou Sily: ,Len co
na temnu sily stranu obratis sa, ovladne
osud navzdy tvoj.”

Hej, to urcite. A ten, kto sa chce vy-
spat so svojou sestrou a zabit svojho
otca, je ten na strane Svetla.

Skusme sa na to pozriet znovu. Co ak
Vader nie je a? taky zly? Co ak chce Va-
der len najst cestu k synovi, zvrhnat Ci-
sara a vladnut spravodlivou rukou bok po
boku so svojim potomkom? Co ak naozaj
neklamal? Co ak Kenobi s Yodom cely ¢as
hraju komplikovanu hru pomsty?

Pozrite si eSte raz Novu nadej. Sle-
dujte scénu s Kenobim a Lukom v star-
covom ukryte, kde R2-D2 premieta holo-
gram princeznej prosiacej o pomoc. Ke-
nobi sa obrati na Luka a povie: ,,Musis ist
so mnou na Alderaan a naudit sa sp6so-
by Sily.“ Ale ¢o to? O ¢o sa to ten dobrac-
ky Ben Kenobi s tvarou deduska poku-
Sa? Nie je to ndhodou jedijsky trik mysle?
Pustite si to eSte raz! Sledujte ako sa nan
Luke zadiva nepritomnym pohladom!
Vsimnite si, ako sa odtiahne (pretoze Sila
je viom mocna). A pozrite sa, ako Keno-
bi zneuZijee Lukove tuzby na to, aby dosi-
ahol ¢o chce. ,Potrebujem tvoju pomoc,
Luke. Ona potrebuje tvoju pomoc.”

Iste, Luke. Len ty vieS, po ¢om ona
tuzi.
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Vobec nemaju zabrany mu klamat.
Povedia mu, Ze otca zabil Vader. Vraj iny
uhol pohladu? Ale kdeZe, prachsprosta
loZz. Doma im asi nepovedali, Ze klamat sa
nepatri. Kenobi a Yoda manipuluju Luka
pocas celého filmu, snaZia sa ho presved-
Cit, Ze Temna strana nie je vobec silnej-
Sia —je len rychlejSia, lahsia a lakavejsia.

Moment, moment.

Mame tu Silu, ktord mozno zvladnut
rychlejsie, lahsie a pritom ziskat rovnaké
schopnosti? Kam mam poslat prihlasku?

A pre tych, ¢o stale vykrikuju ,Tem-
na Sila navzdy ovladne tvoj osud” mam
jednu otazku. Mate pocit, Ze stary ci-
sar Palpatine vyzeral byt pod nadvladou
Sily, ked' smazil Luka modrymi bleskami??

A videli ste niekedy Yodu ¢i Kenobiho po-
uzivat modry blesk? Ja teda nie. Cisar bol
absolutny vladca Vesmiru! Ak bol teda
ovladnuty Temnou silou, kde su ti, ktori
su ,,slobodni“?

Pockajte, viem ¢o chcete povedat.
Sloboda je pravo zit vo vyprahnutej pusti,
kde strasite pre zabavu Piesocnych ludi.
Alebo pravo hnit v diere, kde sa ukryva-
te pred velkym chlapikom v iernej zbro-
ji, ktory vas dokaze zabit lavou rukou.
Vsetci vieme o koho ide. O toho, ktorého
vraj ovlada Temna sila. Toho, ¢o si posta-
vil vlastny kriznik Star Destroyer.

Techniku zloducha Corwina mozete

2 Artak bdrak (pozn. sazece)

pouzit v fubovolnej hre, ktora je zaloZe-
na na svete a postavach, ktoré su zname
z filmu a literatdry.

Porozmyslajte o zloduchovi Gandal-
fovi ¢i Aragornovi-zaporakovi.

A tieZ o dobrakovi Voldemortovi i
Lexovi Luthorovi.

Alebo o zlom Picardovi ¢i Kirkovi.
Ten kto hlad3, najde vzory.

Technika zdporaka vyhodi vsetky
oCakavania hracov von oknom a donuti
ich rozmyslat za pochodu. Veci, ktoré po-
vazovali za isté, uZ neplatia. A vobec ne-
zalezi na tom, ¢i vlastnia milién doplnko-
vych priruciek, ktoré popisuju kazdy de-
tail sveta, pretoze po tejto technike si
nemaozu byt nicim isti.

Potom, Co otrasiete ich sebadove-
rou, zistia, Ze nevedia, kde je sever a Ze
na ich niekdajsie istoty sa uz nemozu spo-
liehat. Jedind istota vo svete su oni sami.

A prave to je vyborny Startovaci bod
pre tu vec, ktord nazyvame Cestou hrdi-
nu. Porusili ste pritom nejaké pravidla?
Nie. Musite pri tom podvadzat? Ani to
nie. A napriek tomu hrate Spinavo.

Presvedcil som vds? Zneistil? Zacina-
te uvaZovat, kde ste odloZili DVDc¢ka
Hviezdnych vojen? BlahoZelém. Prdve
ste absolvovali prvy kurz Spinavého roz-
prdvaca. A mimochodom — vitajte na
Temnej strane. Dufam, Ze sa tu budete
citit dobre.

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIllllllll!







DESKOVE HRY
napsala Petra ,Baelara“ Kopacova

Zahrajte sa s nami:
Cosmic Encounter —
Divocina chladného
vesmiru

Vesmir — poslednd divocina. Toto
su vypravy vesmirnej lode Enterpri-
se, jej pokracujuca misia vyhladdvat
nové Zivotné formy a nové civilizdcie.
Odvdzne kracat tam, kde nikto pred-
tym nevkrocil...

Zahrajte sa s nami a podobne
ako posddka Enterprise ndjdete Zi-
votné formy a civilizdcie, o ktorych
sa vam ani nesnivalo...

Cosmic Encounter

Autori: Bill Eberle, Bill Norton, Jack Kit-
tredge, Peter Olotka, James Wilson (FFG)

Vydavatel: Fantasy Flight Games, 2008
Pocet hracov: 2-5

Doba hrania: 60-90 minut

Viac informacii:

Divocina — hlboké temné lesy, drsna kra-
jina, divoké zvery a barbari. Tak o tejto
divo¢ine dnesné okienko stoloviek ne-
bude. Predstavim vam hru, ktoru ,di-
vocina“ pomerne vystihuje; pdjde vsak
o divodinu mimozemstanov, ich schop-
nosti a efektov, ktoré do hry prinasaju.

Ale trochu predbieham, zacnime
teda od zaciatku.

CosMIC ENCOUNTER je jednou z naj-
lepSie hodnotenych hier vobec a jej po-
pularita je viac nez zrejma z faktu, ze
od roku 1977 (Eon), kedy vysla po pr-
vykrat, sa dockala uZz troch novych

vydani — Mayfair Games v 1992, Avalon
Hill v 2000 a nakoniec Fantasy Flight Ga-
mes v 2008. K poslednému vydaniu vy-
Sla tento rok aj expanzia, o ktorej sa tiez
nieCo dozviete v tomto predstaveni.

O ¢om to je?

Kedysi ddvno v predalekej galaxii
Zili mnohé podivné rasy, kazda na svo-
jich piatich planétkach. Ako to vSak chce
vyvoj, rasy sa chceli expandovat, ale-
bo aspon presunut, na planétky inych
ras (zrejme aby mohli plodit este podiv-
nejSich mieSancov). A tak zacali bojovat
a o ich stretoch sa rozpravali legendy.

V hre kazdy hrac preberie vladu nad
jednou z rds a snazi sa pomocou svojej
flotily 20 lodi ziskat nové koldnie. Hrac
alebo hrdci, ktori prvi ziskaju piatu kolé-
niu mimo svoj domovsky systém, vyhra-
vaju.

Ako to funguje?

Hlavny hrac, teda ten, ktory je prave
na tahu, si potiahne nahodne, proti kto-
rému oponentovi bude v tomto kole bo-
jov stat (predsalen, generatory cervich
dier eSte nie su bohvieaké spolahlivé),
zhodnoti svoje moZnosti a moze sa roz-
hodnut pozvat inych hracov, aby sa stali

(g m— — -
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Kto by napriklad odolal rozrusujucemu
upenlivému pohladu tejto rozkosnej vesmir-
nej macicky a nevzdal sa?
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pre tento stret jeho spojencami. Takisto
obranca mozZe pozvat na pomoc iné rasy.
Potom hraci zahraju utocné kar-
ty (s cislami od 0 do 40, vysoké kar-
ty su velmi zriedkavé), ku ktorym sa
pripoCita pocet lodi na danej stra-
ne konfliktu. VysSsi sucet vyhrava.
Ak vyhrali utocnici, zlikviduju (poslu
do warpu) vsetky lode obrancov a vy-
tvoria si na planéte koldnie. Ak vyhrali
obrancovia, zlikviduju vsetky lode Utoc-
nikov a mézu si dotahovat karty alebo
zachranovat lodicky z warpu.

Je mozné sa aj dohodnut (zahranim
karty Vyjedndvania), vtom pripade maju
dvaja hlavni hraci v konflikte mindtu na

MASOCHIST

dojednanie podmienok (zva¢sa vymena
kolénii alebo kariet).

A takto kolo od kola, az kym niekto
nema 5 koldnii.

Jednoduché a — nudné. To ale, sa-
mozrejme, nie je vsetko! Kazda rasa ma
zvlastnu schopnost, ktord z tejto jedno-
duchej a nudnej hry robi doslova inu hru
pre kazdého hraca, radikdlne meni stra-
tégiu v zavislosti od toho, kto s kym sa
stretdva v potycke.

Vezmime si napriklad uz spominané-
ho Skrachovanca — Losera. Jeho schop-
nost otodi vysledok stretnutia — kto vy-
hra prehral a kto prehral, ten vyhra.

Z iného sudka su Masochisti (viavo
dole), ktori vyhraju hru, ak sa im podari
prist o vsetky lode, pretoze maju schop-
nost ubliZovat si.

Dalsie priklady v obrazkoch:

PARASITE

8/

Pacifista si uvyjedndva vyhru a parazit sa do konfliktu zvezie s jednym z participantov, neca-

kd na pozvanie.
11‘.-‘;:
£/

HOVLLY NI S3INdILNIA

AT

WARPISH

Virus pri stretnuti namiesto spocitania utocnej karty a lodi, ktoré su na jeho strane tieto Cisla
vyndsobi a Warpish-nekromancer pripocitava aj lode, ktoré mu boli zlikvidované.
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Ako vidite, schopnosti ras ¢asto po-
rusuju zdkladné pravidla hry, zakazdym
novym a bizarnym sp6sobom. Vo vacsi-
ne hier by sa kazdd jedna z ras povazova-
la za prilis silnd a upravovala by sa, aby
bola rovnd ostatnym. A to je prave to, ¢o
CosMIC ENCOUNTER nerobi — hrajte s fan-
tastickymi rasami a Uzasnymi schopnos-
tami; citte ich moc a vyuZite aZz zneuzite
ju tak, aby ste vyhrali.

Co najdete v krabici?

5 planét a 20 lodiciek pre kazdého
hraca

Karty — utoky, vyjednavanie, posily
a Specialne akcie (viazané na rasy)
50 kariet s rasami

Karty Osudu, z ktorych sa taha farba
oponenta na toto kolo

Warp — cintorin pre lodi¢ky s pocita-
dlom bodov

Cerviu dieru, ktord v kaidom kole

ukazuje, na ktoru planétu sa utoci
a kto stoji na akej strane konfliktu

Obsah krabice sa sice neda porovnat
s inymi, omnoho plastovo bohatSimi
hrami (ako DESCENT alebo TWILIGHT M-
PERIUM), komponentov ale rozhodne
nie je malo.

Rozsirenie —
Cosmic Incursion

Rozsirenie pridava Siesteho hraca a 20
novych rds, teda dalej rozsiruje moz-
nosti hry. Okrem novych komponen-
tov FFG vyrobilo aj dodatkové pravidlo
— karty odmien pre spojencov obrany,
¢o opét stazuje rozhodovanie, na ktoru
stranu v konflikte sa pridat.

Hoci sme rozsirenie eSte nevysku-
sali, rozhodne vyzerd ako vyborny do-
plnok k uz tak vybornej, zdbavnej a roz-
manitej hre.

Zaverom

Cosmic Encounter patri pravom med-
zi najoblubenej$ie doskovky vébec. Si-
roké spektrum stratégii a pristupov,
mnozstvo ras, za ktoré je mozné hrat
a nahodné urcenie protivnika z tejto

COSINIGHINECSION

EXPANSION

pravidlovo neobvykle jednoduchej hry
robia pomerne naroc¢nu hru, z ktorej zi-
adne dve partie nebudu rovnaké.

TakZe nevahajte a zahrajte si s nami
CosMIC ENCOUNTER — odporuca 11 mi-
mozemstanov z 10!
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Internetovy sbornik ¢lank o RPG hrach
Vase ¢lanky uvitdme na
Zapojte se do pfripravy dalSiho cisla v
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