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skupin, jejichZ pfibéhy jsou navzdjem méné (i
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Michal Viskup
Tento doplnok popisuje turnaje umozriujuce
Sprievodcovi odlahcit hru a poskytnu hracom
istu ndhradu beznych bojovych scén, na ktoré
nie je v hre kladeny velky déraz. Boje v turnaji
sa daju vyuZit ako zdroj skusenosti v pripade, Ze
niektory z hrdcov zaostdva za ostatnymi. Kon-
cept je velmi jednoducho upravitelny podla po-
Ziadaviek Vdsho sveta a dd sa pouzit ako mimo
hlavného deja, tak pre niektoru zo zdpletok.
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Zelezo pre Ciernu Ruku je fantasy dobrodruz-
stvo pre DRACI DOUPE Il, ale s trochou pripra-
vy sa dd odohrat v lubovolnom systéme. Je to
trochu netradi¢né dobrodruzstvo, kedZe hrdci
budu hrat postavy Skretov (orkov) a nie ludi, el-
fov, krollov, hobitov ¢i trpaslikov.

Zahrajte sa s nami: Crusader Rex

Peter Kopac a Petra Kopacova
Predstavime vam historicku strategicku hru pre
dvoch, ktord patri do netradicnej kategorie tzv.
,blokovych hier”— namiesto Zetonov totiZ pou-
Ziva drevené kocky, vdaka ktorym md viacero
zaujimavych vlastnosti.
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Zahrajte sa s nami: A Game of Thrones
AlefO

Este predtym, neZ sa z historickej sagy stal seriglovy hit, si fanusikovia
mohli vyskusat boje medzi Siestmi rodmi Westerosu na vlastnom stole.
Game of Thrones Boardgame bola po rovhomennej rolovej hre druhym
interaktivnym elementom. Pozrime sa, o ndm Fantasy Flight Games pon-
Uka a kolko zdabavy s tym je.

Kral'meymunov
Michal Viskup

Stary Bertori Trasprdel bol v Svetakraji osobou, ktoru by kaZdy najradsej
nechal zmiznut, pretoZe to bol stary, prchky a tvrdohlavy carode;.

Ked'vsak jedného dria naozaj zmizol, hockto by dal ¢okolvek za to, aby sa
znova objavil, bol to predsa stary, prchky a tvrdohlavy carodej.

Pfibéhy Impéria: Kniha dobrodruzstvi
Ecthelion?

Krdatka ukdzka z nové pripravované rozsitujici prirucky k Pribéhim Impéria.



Uvodni slovo

Vaieni Ctenafi, milé Ctenarky,

mate pred sebou tficaté Cislo Casopisu Drakkar. PFi frekvenci Sest Cisel ro¢né to
znamena, Ze V4s a nas Casopis je tu jiz pét let! Z lidské perspektivy to neni jisté
pfilis dlouha doba, ovsem pro nekomercni projekt, ktery je Ziven nadSenim
prispévatell, je to Uctyhodna cifra. Za téch pét let se Drakkar pevné etabloval
na ¢esko-slovenské RPG scéné a prokazal svou Zivotaschopnost. Celkem se v
ném objevilo na tfi sta ¢lank{ od vice nez padesati rlznych prispévatel(. To je
dlkazem, ze Drakkar uspél i ve své dalSi ambici — stat se otevienym projektem,
do néhoZ bude moci pfispét kazdy. Mozna se ptate, jak je u otevieného c¢aso-
pisu zarucena kvalita ¢lankd. Nemame problém pfiznat, Ze uroven pfrispévki
byla kolisava — i to patfi k vyvoji projektu. Se tficatym Cislem proto pfichazime
s inovaci, kterda ma za cil posunout kvalitu jesté vys. Kazdy ¢lanek, ktery nam
autofi poslou, nejprve prectou dva rzni spolupracovnici redakce, okomentuji

Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach, zaloZeny na jare 2007. Kaz-
dé dva mésice verejné vyhlasujeme téma pfristiho Cisla a vyzyvame vas, Ctenare,
abyste nam posilali své clanky. Ty poté podrobime korekturam, zasadime do slu-
Sivého kabatku a vydame jako PDF dokument.

Na tomto misté bychom chtéli podékovat viem z vas, kteti 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, srdec¢né vas

jej, navrhnou zmény a poslou zpét autorovi. Ten ma jesté nékolik dni na to,
aby ¢lanek vylepsil v duchu navrh(, pokud je poklada za opodstatnéné. Pak
teprve prispévek projde gramatickou korekturou a jde do sazby. Tento systém
spoluprace mezi autory a komentatory byl jiz vyzkousen na vydani, které pravé
mate pred sebou, a fungoval bez zadrhelll. Véfime tedy, Ze ocenite peclivost,
kterou jsme vénovali pfipravé ¢lankd. A pokud by chtél kdokoli z vds do bu-
doucna posilit fady komentator(, bude srdecné vitan. Staci nas kontaktovat v
nasi organizacni diskuzi.

Pfejeme pfijemné cCteni,

Rredakce
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Napsala Chiisai

Muj pohled na PragoFFest 2012

Mily denicku! Sotva jsem dorazila domu, uz sedim u pocitace a pracuji na
¢ldanku pro Drakkar. O ¢em Ze bude? Jak sam ndzev napovida, o pred par
hodinami skonc¢eném 16. rocniku Pragoconu (tfetim rokem pod hlavi¢kou
PragoFFestu), ktery se konal v Praze na Hajich v Modré skole od ctvrtka 2. do

nedéle 5. Unora |éta pané 2012.

Tradi¢ni setkani raznych fanouskov-
skych skupin bylo okofenéné spous-
tou deskovek, konzolia rliznych jinych,
pro fantazaka nedulezitych, drobnosti
(viz web). Prednaskovy program vy-
padal kvalitné a obsahle (alespon co
jsem sama mohla vidét a slyset). Své
si urcité nasel kazdy: pohybové akti-
vity, japonska kultura a anime, linie o
Harry Potterovi, Hvézdnych valkach,
serialech a zajimavostech ze vsSech
oblasti. K tomu prakticky celé jedno
patro bylo zaplnéno tematikou RPG
her, LARPU a on-line komunit.

RPG Aliance

RPG Aliance je mlady, sotva pdul
roku stary projekt, jenz vznikl mimo
jiné kvali nizké kvalité prednasek
o rolovych hrach na PragoFFestu. |
pres kratkodobost své existence se
RPGA stala nejvétsi prednaskovou

linii se tfemi mistnostmi. Peclivé vy-
brané porady obsahly predstaveni
her znamych (napt. Draci Doupé Il) i
méné znamych, workshopy na tvor-
bu vlastnich svétl nebo diskuze, do
nichz se zapojil kdejaky kolemjdouci i
nadSenec.

V ramci poradu Predstaveni RPG
servert mélo své zastoupeni i RPGfo-
rum a doslo i na Drakkar, za coz vdéci-
me llgirovi a timto mu dékuiji za Ucast.
Nutno podotknout, Ze fanouskovska
obec velmi dobre pfrijala RPGA nejen
jako novou linii Pragoconu, ale i jako
zdroj kvalitniho programu z dilen uzi-
vatell rGznych serverli zamérenych
na RPG.

KaZdou noc probihalo povicero ,ote-
vienych hrani” (neboli 0G), ve kte-
rych se vyradili zacatecnici i pokro-
Cili. Nabidka systému byla Sirokd: od
klasického DRACIHO DOUPETE 1.6 pres

WORLD OF DARKNESS, SHADOWRUN,
STREPY SNU aZ po ty méné hrané, jako
jsou INSPECTRES Ci PRIBEHY IMPERIA.
K nasemu zklamani ovsem doslo k
nékolika politovanihodnym nedoro-
zuménim s organizatory PragoFFestu
¢i dokonce opomenutim predchozich
upozornéni a domluy, diky ¢emuz
nebylo zajisténo dostatek vhodnych
mistnosti pro OG. A tak obcas docha-
zelo ke zdlouhavému hledani volné-
ho, adekvatné klidného a vibec do-
statecné vhodného prostoru ke hrani.
Bohuzel jsme se nevyhnuli ani emoc-
né vypjatym konfrontacim s dalSimi
Ucastniky PGF. Nakonec ovsem vzdy
vse dobre dopadlo.

Z mého silné zaujatého pohledu
(ucastnice, vypravécka, predndsejici
a pomocna ruka RPG Aliance) probé-
hl PragoFFest tak néjak vselijak. Jako
Ucastnik jsem se vztekala nad tradic-
né(!) vic nez pulhodinovou frontou u
recepce a dalsi dlouhé ¢ekani v bufe-
tu na vytouZené tousty to nijak ne-
zlepsilo. Navic jako vypravécka jsem
musela bojovat o kazZdicky centimetr
mista v herné. Nastésti alespori ma
role predndsejici mi vracela energii.
Fanousci i nahodni ndvstévnici byli
pozorni, vstticni a méli , inteligentni”
dotazy, technika (alespori na mych

pofadech) fun- q‘tﬁST
govala a ohla- {_9
sy byly vice §
nez pozitivni. ©«
Nicméné v or- :
ganizatorském
triku RPGA bylo vSe ponékud na-
ro¢néjsi — preci jen spankovy dluh
vznikly hranim do pozdni noci ovlivnil
mnohé. Unava tak byla vidét nejen
na vedoucich mé domovské linie,
ale i na obsluze recepce a viibec na
vSech organizatorech PragoFFestu.
Obcas se navic projevilo i nezajisténi
predem domluvenych poZadavkd,
které se tykaly techniky, organizace a
provedeni detail(l, coZ ovlivnilo nejen
nasi linii, ale i dalsi prednasejici a v
kone¢ném dusledku vlastné vSechny
navstévniky.

Suma sumarum

Pfes nékteré nedostatky PragoFFest
zUstava kvalitni akci, kterd ma co na-
bidnout vSem moznym skupinam lidi,
a tak mu udéluji sedm hvézdicek z
deseti.

Navstivte portaly rpg-aliance.cz a
pragoffest.cz.
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NAPSAL Argonantus

Confessio Cili Jak jsem se chtél stat

spisovatelem

V ddvnych dobdch byvalo zvykem, Ze se kluci chtéli stat popeldarem, hasi-
¢em, kosmonautem, pfipadné fotbalistou. Nevim, jestli obliba akcnich pro-
fesi jesté trvd. Za prdnim stdt se spisovatelem byla ziejmé docela realistic-
ka obava z toho, Ze akéni a muzné povoldni s sebou nese nebezpeci boull,
ne-li néceho horsiho. Sedét pékné doma a presto prozZivat dobrodruZstvi
popeldre, hasice a fotbalisty je idedlIni Feseni.

Tato egomaniakalni pitva je urce-
na predevsim tém, ktefi v néjakém
hodné dobre utajeném kouté mysli
chovaji Sileny umysl stat se spiso-
vatelem. Lze to chapat jako velmi
specificky pfipad RPG pro jediného
osamélého hrace; jinak to s hranim
souvisi volné. Pokousel jsem se vazit
kazdou vétu, zda neni navic; presto
mi herni zdznam vice nez tficeti let
této hry zabral delSi prostor a na
razné uzitecné odbocky — treba pra-
vé na vztah hrani a RPG — uZ misto
nezbylo. TakZe koho nezajima tvarci
psani, necht prestane Cist pravé zde.

1. level

Spisovatelsky level 1 vznikne tak,
Ze mdte jisty zdmér a ten zkousite

vtélit do textu. Treba i tak prosty, Ze
jen vypravite néjaky pfibéh. Treba
vas parkrat pani ucitelka pochvali za
zdafilejsi slohovou praci a bavi vas to
az tak, Ze si piSete doma, ve volném
case, zcela mimo dohled. O talentu
je celkem zbyte¢no mluvit; mam
podezieni, Zze nic takového moina
ani neexistuje. Podle mne jde jen o
miru nadSeni pro véc; pokud vas to
nebavi, nechate toho, ¢imzZ vyvoj na-
déjného spisovatele kondi.

Mdam dojem, Ze jsem prvni dila spa-
chal asi v deseti letech. Neznal jsem
tehdy jesté genidlni uménovédnou
teoriidimysIné A., podle které ,, umé-
ni je, kdyZ mdam takovy to mrazeni v
zddech”. Nicméné jsem néco podob-
ného tusil; cilem uméni je vyvolat ve

Ctendfi néjaky dojem; néjaky efekt,
néjaky pocit. Moji literarni vzorové
byli zftejmé toho ndzoru, Ze kyzeny
efekt dokaze zajistit zejména mocna
pointa. Tehdy jsem psal daleko nej-
Castéji detektivky, vzacnéji néjakou
tu scifi nebo horor. Nepresahovalo
to par stranek. Daleko spiSe to byly
ndpady na povidky, nez povidky sa-
motné. Zpracovani bylo takové skol-
ni, pfipadné odvar z nékoho jiného.
Ale na konci, ajta, dostavila se néjaka
Stépna pointa; on tim noZem hodil
skrz to okno!

Kdos bez viny, hdzej kamenem; kazdy
néjak zacinal. Zdrcujici vétsina vSech
slavnych autord tyto prvotni véci mi-
losrdné uklidila do stind, takze méné
znali fandové mohou opravdu naivné
vérit, Ze Tolkien z ni¢ehoZ nic vystfi-
hl napoprvé HOBITA. Ve skutecnosti
mél v dobé HoBITA za sebou Tolkien
nejméné dvacet let tvlrciho psani.

Vytrval jsem v tvorbé prvotnich zvér-
stev asi pét let a sepsal za tu dobu
asi tficet povidek. To pusobi docela
impozantné, dokud neprozradim, ze
mély jenom sto Sedesat stran celkem
dohromady. JakoZzto duch metodicky
jsem si vedl docela presné zdznamy,
které uchovavam dodnes.

Na vrcholu mych spisovatelskych

nebes zafil tehdy Ray Bradbury. Nic
jsem si nepral vic, nez vytvorit ales-
pon jednu povidku, ktera by udélala
podobny efekt, jako tfeba VOLANI z
MLHY nebo KOSTRA. Mohu zodpovéd-
né prohlasit, ze v mém pfipadé ne-
udélala Zadna ani zdaleka; obvykle
se prerazily a klopytly po par vétach.
Mé prvotni dilo si zaru¢ené nikdo ne-
precte, protoze jsem je peclivé znicil,
a to je pro svét i pro mne jen dobfe;
netfeba ndam dalSiho Spatného psani.

2. level

V dobé gymnazia uz to bylo trochu
jinak. Skolnich vét ubylo, ale jesté ani
zdaleka nezmizely. Psal jsem nemé-
né pilné, nicméné mnozstvi povidek
se zmensilo, omezilo se tak na dvé az
tfi rocné, zato podstatné delsi. Ucinil
jsem stejny objev jako prede mnou
asi kdekdo; na opravdu umélecky
efekt pét stran nestaci. Musite trochu
budovat situaci a atmosféru; musite
vytvofit naznaky sloZitéjsi struktu-
ry. Treba alespon to troji opakovani
jako v pohadce. Idealni tvar je kolem
dvaceti normostran, podle dnes-
nich mér Ctyficet tisic znakl; mlze
byt trochu méné nebo vice; ale pod
deset tisic nepofidite prakticky nic.
Tohle byl vlastné jediny podstatny
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pokrok proti prvnimu obdobi; naucil
jsem se psat véci alespori tak dlouhé,
souvislé a strukturované, aby viibec
néjaké uméni umoznovaly. CoZ jsem
ovsem jeSté nedokazal ani zdaleka
vyuzit; stale to byla jesté v jadru pro-
std povidka s pointou.

Tehdy jsme byli vSichni scifisti. V
kurzu byl pravé A. C. Clarke, Asimoy,
Lem a dalSi titdni. VSichni jmenovani
vynikali predevsim zéplavou napa-
di a myslenek; uméni se dopustili
spiSe vyjimecné. MU{j mladistvy zrak
nedokazal rozeznat, Ze vétsSina téch
panu vlastné opravdu umélecky ne-
piSe; psali ovsem stale jeSté o velky
kus lépe, nez ja. Tato faze druhého
levelu, kdy chyb ubylo a thrillerovity
déj zdarné ubihal, u mne trvala asi
tak dalSich pét let a zabrala pfiblizné
dalsich dvacet povidek. Obcas jsem
to proloZil néé¢im poetictéjsim, stdle
pod vlivem Bradburyho; néjak jsem
tusil, Ze je o kus lepsi spisovatel, nez
ti ostatni.

Téchto dalSich dvacet povidek byste
si teoreticky precist mohli; ale muse-
li byste se vloupat ke mné do domu,
uvést mne do bezvédomi a nékde je
najit. A smifit se s tim, Ze je to psané
rukou. Nékolik malo z nich dokonce
mUzZete najit v hodné starych novi-
nach, ale nereknu kterych, abych

vam to neulehdil.

No tak dobte, kdyzZ tak naléhate. Jed-
nu vam ukazu, Ze jste byli hodni.

Strom

ylak, tady to je,” myslil si, kdyz
kracel k Hefmanovu Tynci. ,Tudy
povede silnice. Pres tenhle kopec.
Cesta se zkrati o dvanact kilomet-
rt. Divné, Ze to nékoho nenapadlo
uz davno.”

Sel po louce. Pro¢ asi silnice objiz-
di tuto louku a les za ni? Ze by to
tak bylo odedavna, od Rakouska?

Dosel na konec louky a zastavil se.

V cesté mu stal strom. Uvédomil si,
Ze je to neobycejné veliky a pékny
strom. Mél skoro dva metry kme-
ne v priméru a obrovskou kosatou
korunu. Ze to byl buk, to bylo v tu
chvili vedlejsi.

»10 je mrzuté®, myslil si. ,Budeme
muset ten strom porazit. Skoda.*

Potom si v§iml néceho velice po-
divného. Zem kolem stromu braz-
dily obrovské, cerné kofeny. Jen
par metrtt od stromu stdla mala
chaloupka. Podivné; domku se
koteny peclivé vyhybaly. Dalo by

se ocekavat, ze kofeny nadélaji do
zdi obrovské praskliny.,, Ale tady
nebyly zddné znamky toho, ze by
majitel domku musel se stromem
bojovat. Vétve se zdhadné stavbé
vyhybaly a tvofily kolem domku
kruh.

Z domku vysel jakysi stafec.

,Vy jste inzenyr od silni¢nich sta-
veb, ze?“

»Jak jste to poznal?“

»lakovych uz tu bylo... po pade-
sat let sem
chodi inZe-
nyii, ktefi
chtéji zkra-

tit silnici do
Hefmanova
Tynce. Ka-

zdy  toho
nakonec nechal.”
»A pro¢pak?“

,Vzdy je zastavil strom. Vite, on je
to velice zvlastni strom. Sazel ho
muj stryc.

,Ten strom ma urc¢ité dvé sté rokt!”
,Ne, ten je stary Sedesat ¢tyfi roky.
To je pravé na ném to zvlastni. Mgj

Po padesat let sem cho-
di inzenyfi, kteff chtéj
zkratit silnict do Hef-
manova Tynce. Kazdy
toho nakonec nechal.

stryc byl slechtitel stroma. Snazil

se vypéstovat stromy, které rych-
le rostou. Vite, jaky by to mélo
vyznam? Predstavte si tfeba sid-
listé, které ma za dva roky veliké

'((

stromy

InZenyr se zasmal. Ta myslenka
ho pobavila. ,Ale za deset let by
ty stromy byly vétsi, nez by bylo
unosné.”

»Ale ne. Tak to neni. Rist stromi je
omezen, stejné jako u vSeho zivé-
ho. Piestanou po urcité
dobé rust. Ale strycovy
stromy rostly zpocat-
ku neuvétitelné rychle,
nékdy i deset centime-
trtt za den! Potom se to
zpomalovalo. Dvoulety
strom mél pét metrd
vysky, nékdy i vice.

,10 pfece neni mozné!“

sJe. Vidél jsem to na vlastni odi.
Stryc umfel uz velice davno. Ten
strom je jediné, co po ném zbylo.
Jeho nejlepsi dilo. Dobie si ten
strom prohlédnéte. Nema zadnou
suchou vétev. Je neobycejné zdra-
vy a ma velikou silu. Ma jesté jiné
Umi se totiz branit.
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Nevéfite? Jak byste mohl...

Prvni z téch, ktefi ho chtéli kacet,
sem nikdy nedojel. Zabil se v té za-
tacce. Autonehoda. A to bylo ten-
krat aut tak malo!

Druhy pfijel az za dvacet let. Mél
jesté dva pomocniky. Rezali do
stromu pilou. Potom se najednou
utrhla vétev - zdrava, zelend - a
zabila jednoho z nich. A zas byl na
nékolik let klid.

Potom se objevil jesté jeden. Mél
motorovou pilu. Ten dievorubec
byl pry mistr, vyhral jakousi sou-
téz, ale tady mu pila sklouzla a
ufizla mu nohu. Viibec to nebylo
pékné, pomahal jsem ho dopravit
do nemocnice.

Jestli vdm mohu radit, nechte ten
strom na pokoji. Je velice podivny.
Vite, stromy maji straslivou siluy,
ktera vétSinou plsobi pomalu.
Zadny jiny Zivy tvor by nedoka-
zal roztrhnout dam v zdkladech.
Dovedete si predstavit, co se
muize stat, kdyz se ta sila uvolni
najednou?

Ja vim., myslite si, Ze jsem blazen.
Ze vas chci jenom strasit, abych

zachranil ten strom. Ten se chrani
sam. Vim, neddte na mne. Nevé-
fite. Tak to bylo vzdy. Vsichni jste
stejni. Ano. Udélal jsem, co jsem
mohl. Nikdo nemuze fici, Ze jsem
vas nevaroval.

<L

Byl to podivny stafec, myslel si in-
Zenyr o mésic pozdéji. Zvlastni. Ze-
miel pfed tydnem. Snad rakovina.
Na louce se ted prohanél buldozer
a pripravoval terén
pro silnicare. Ko-
lem stromu stali dva

Druhy den fidi¢ bul-
dozeru nepfisel. Musel

lidé s takovou nedavérou? Jako by

védéli, Ze se néco stane.
A stalo se.

Slo to velice rychle. Dva muzi na-
startovali motorovou pilu. Stroj
zajecel a vétve stromu se zavlnily.
Drava, nelitostna pila se zufivé za-
hryzla do kary stromd. V pfistim
okamziku se straslivy, ozubeny
fetéz pretrhl s odpornym zasvis-
ténim. Jeden z muza zaival. Tomu
druhému fetéz rozsekl ptilbu i s

hlavou.

Najednou to
byla jistota.

mu¥i s motorovou hoo vystﬂsiat nekdo Y. giom se bra-
1 Vibec vsech pracovni- .
puou. o 5 nil. Dokonale a
ki zahadn¢ ubylo. .
Zvlastni. Na narod- presne.
nim vyboru potvrdili ,Byl tam ka-

starcovo vypravéni. Ano, tfi lidé
zkouseli strom porazit. Pak toho
litovali. A kdyZ mu to ufednice
fekla, divala se na ného podivné
nejistym pohledem.

Asi jako nadtm, uréeny k demolici.

Trochu ho z toho mrazilo. Piece
neni mozné, aby nékoho strom za-
bil amysIné! Je to tplny nesmysl!

Ale proc¢ tedy na ného hledi mistni

men,‘ tekl tiSe ten zivy. ,V tom
stromé jsou zarostlé kameny. Ma-
Zete mi nékdo fici, proc¢ si vybral
jeho? Pro¢ jsem nazivu ja?“

L4

Druhy den fidi¢ buldozeru nepfi-
Sel. Musel ho vysttidat nékdo jiny.
Viibec vsech pracovnik zdhadné
ubylo.

,Boji se stromu‘, myslel si. ,A ja
se bojim také.“ Neni divu. Jestli
se to nepodafi dnes, stavba se asi
zastavi.

Buldozer pfijizdél. Nekonecné
silny stroj. Odhrabe hlinu od ko-
fend stromu, potom jej uz snadno
vyvrati.

Vétve se mirné kyvaly, strom cekal.

Jetojen dojem, Ze je louka dnes tak
vlhka? Jesté véera tu bylo sucho. Pii
tom viibec neprselo. Neuvétitelné!
Stroj, vybaveny straslivymi pasy
klouzal a bofil se na stejném mis-
té, kde vcera pohodlné pracoval.
Jen s obtiZemi se dostal ke stromu.
Potom konec¢né zaryl mezi kofeny.
Jako by bylo slyset zoufalé sténa-
ni. Z obnazenych kofent prystila
miza - krev stromu. Stroj, necitel-
ny a nekonec¢né silny, vitézil.

Ndhle... Koten, obrovity, s télem
gigantického hada se vymrstil z
ptdy jako nestviirné pero do ho-
din. Strasny ndraz. Stroj, prevrace-
ny, porazeny, ptfipominal bezmoc-
ného chrobdka, kterého nékdo
prevratil na zdda. Kola a pasy se
jesté otacely. Jesté nez se podiva-
li do kabiny, bylo jasné, ze muz
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uvnitf je mrtev.

Stavba silnice se navzdy zastavila.

2

Citil nenavist k tomu stromu. Hlav-
né proto, ze slepa prirodni sila zvi-
tézila nad vSemocnym ¢lovékem.

Vsechno se dalo vysvétlit naho-
dou. Prvni obét stromu mohla
opravdu havarovat. Druhou mohla
zabit padajici vétev. Treti se mohl
zranit vlastni nesikovnosti. Ctvrty
byl zabit fetézem pily - kamen,
zarostly ve kmeni pfece neni nic
neobvyklého. Vlhko kolem bul-
dozeru mohla zptisobit rosa nebo
podzemni prameny.. A jeden z
kofenti opravdu mohl mit vnitini
pnuti jako pero u hodin. Ale citil,
Ze tomu nevéfi. Ne. Pravda byla
jina. Strom byl straslivy nepfitel,
kterého bylo tfeba znicit.

Ted, mésic po zastaveni stavby, se
vypravil ke stromu zpét. Auto za-
stavil kus dal, mimo dosah kofentt
stromu.

To, co uvidél, ho zarazilo. Pfevra-
ceny buldozer dosud leZel na stie-
Se, uplné rozdrceny mohutnymi

koteny. Pouhy mésic stacil. Ze
stroje se stala hromada $rotu.

Védél, co chce udélat a udélal to.
Dosel ke svému vozu. Vzal zezadu
kanystr a donesl jej az ke stromu.

Meél veliky strach. Daval pozor. Pa-
dajici vétev... stacil by uskocit?

Vylil kanystr. Polil kmen stromu.
Vratil se s druhym kanystrem. Po-
tom pfinesl tieti, ¢tvrty...

Skrtl zapalkou; Maly potiicek, kte-
ry stékal od stromu, byl okamzité v
jednom plameni. Prchal. Védél, ze
jde o zivot. Musel se dostat tak da-
leko, aby na ného umirajici strom
nemohl.

Mél pocit, ze ho néco drzi. Vlasy
se mu zjezily. Kofen! Vymrstil se,
vstal. Na zemi vidél tisice malych
bukvic. A koteny. Hlavné koteny.
Z1é a nebezpecné koteny.

Kone¢né! Dobéhl k autu. Otocil
se. Obrovsky strom hofel. Vitr po-
mahal ohni. Strom umiral. Vétve
se kroutily ve smrtelnych kiecich.
Ohen sycel. Vitr jej zivil. Jako by
ted slysel fev umirajiciho stromu,
vrzeného do ohnivého pekla. Vétve
padaly. Kofeny praskaly.

Ochromen strachem nastoupil do
auta. Za chvili usnul.

Rano bylo Zelené. Probudil sevlese
mladych bukd., které rostly skoro
pred ocima. Stézi zahlédl misto,
kde vcera shofel strom. Zufivé se
vrhl ke dvefim auta. Nesly oteviit.
Mladé stromky auto seviely.

Za nékolik hodin sténa auta hrozi-
vé zaprastéla.

L

Tohle jsem dokonce skute¢né vydal
v jistych novinach, jako svoji uplné
prvni véc. Bylo mi okolo osmndacti a
jinak feceno, je to opus Cislo 42. Je to
ta poetictéjsi kategorie a podmérec-
na délka; vlastné jsem pozdéji uz nic
tak kratkého nenapsal.

Kyzeny efekt je také prehledny jak
Nuselsky most. Néco podobného by
urcité Ray Bradbury vymyslet mohl.
JenomzZe tady je jadro pudla; Ray
Bradbury by to napsal sedmndctkrat
[épe. Nedal by tam plno takovych
Skolné polopatickych vét, jako slepd
prirodni sila zvitézila nad vsemoc-
nym c¢lovékem. Jazyk je takovy nijaky;
smontovany z rlznych klisé a z vét
celkem obycejnych a jaksi samoziej-
mych. Zvlast bidné jsou rozmluvy.
Pfesto se to uz zjevné o néco snaii; v

dramatickych situacich se véty zkra-
cuji; konstrukce obsahuje jakousi
gradaci a nadbytec¢nych slov neni
mnoho.

Bradbury by se taky jisté vykaslal
na polopatickou pasaz se starcem a
temnym varovanim; tohle micurin-
ské védecké klisé je predevsim zby-
tecné a prozrazuje kus pointy. Vidite
v ném i jasné stopy té scifi védy,
ktera musi mit vzdy a ve vSem jasno.
| moji pozdéjsi ucitelé Clive Barker
nebo H. P. Lovecraft by jisté zvolili
verzi nic moc radsi nevysvétlovat.

Mravni nauceni je prosté — umélec-
ky efekt nedéla ani tak pointa, jako
provedeni. Je dllezité, o cem pisete;
ale moina jesté duleZitéjsi je, jak to
podate. Uz i na blbé anekdoté vidite,
Ze je zatraceny rozdil, kdo a jak vam
to vypravi. KdyzZ si pak vezmete treba
zakladni napad Bradburyho KOSTRY,
totiz, Ze pfisel takovy pdn a vycucnul
hrdinovi kostru, je to docela kravina.
Devét z deseti autorll by se o takovy
napad prerazilo. Bradbury z toho vy-
kfesal genialni povidku.

3. level

Rozdil mezi spisovatelem 2. levelu a
normalnim c¢lovékem je zejména v
tom, Ze pise text, ktery ma jasny cil
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a tento text dotdhne aZ k solidnimu
stavu. Normalni lidi takové véci ne-
napadaji, a pokud ano, tak jsou lini
sednout k masiné a napsat to; zejmé-
na pak vétSinou nemaji silu na doko-
nalé vycisténi textu. CoZ se nazyva
vznesené spisovatelské remeslo. V
praxi to vypada tak, ze kazdou napsa-
nou véc Ctete a opravujete, Ctete a
opravujete, Ctete a opravujete, jako
v té reklamé destilere... destilere...,
¢im vickrat, tim Iépe. Chyby najdete i
po moclikatém cteni.

MuzZete zUstat u psani 2. levelu po
cely Zivot. MUZete Uspésné tvrdit, Ze
jste spisovatelé. Jmenovani panové
Asimov nebo Lem ¢i pozdéji Michael
Crichton nebo Dan Brown s tim udé-
lali velikou slavu diky zaplavé napadd
a podstatnych myslenek. Je to vlast-
né takové novinarské psani; mlzete
tak vyrabét literaturu faktu stejné
jako solidni ¢lanky o ¢emkoli.

K cili 2. levelu jsem se v dobé STRO-
MU uz blizil. Problém byl, Ze ani per-
fektné vycistény a dotazeny STROM
by mne nedostal o nic dal. Je ziejmé,
Ze psat jako Bradbury nebo kdovikdo
jiny je od zacatku pitomy cil. Podsta-
tou toho, Ze se stanete uméleckym
spisovatelem 3. levelu — a konec¢né
vznikne néjaky dojem — je najit vlast-
nistyl. Tvrdito ostatnéiten Bradbury,

takZe na tom asi néco bude.
Dokonce i ve fazi, kdy si to uz upl-
né uvédomite a zkousite védomé z
psani odfiltrovat vSechny mozné cizi
vlivy, neni vibec snadné se od téch
vzorQ oprostit. ,Mdm Dunsanyovské
povidky, mam Poeovské povidky, ale
kde jsou, u vsech Certili, moje vlastni
Lovecraftovské povidky?“ Tak se ptal
kdysi otravené sam H. P. Lovecraft,
ktery proSel podobnu trasou. Cesta
k vlastnimu jazyku a stylu mu trvala
o néco kratsi dobu, nez mné; kromé
jednoduchého vysvétleni, ze je geni-
alni, za tim mGze byt také docela pro-
sté to, Ze busil na brany nebes daleko
cilevédoméji nez ja.

Asi bych se k vlastnimu stylu dopra-
coval bud° mnohem pozdéji anebo
vibec nikdy, kdyby mne nékdy na
vysoké nepostihla dvé Zivotni zemé-
tfeseni. Obé zménila uplné vSechno,
pocinaje mnou samotnym. Prvni a
dllezitéjsi bylo sezndmeni s A. Dru-
hé byla listopadova revoluce, kterd
smetla monopol scifi a udélala na
svété ohromny prazdny plac, kde
bylo mozné délat cokoli. A kam do-
razilo fantasy, DRACi DOUPE, PAN PRS-
TENU, FOUCAULTOVO KYVADLO a plno
dalSich Uzasnych véci. A v neposledni
fadé i technicka revoluce — pocitac.

Nékde tam se to zlomilo a zacal jsem

psat svoje vlastni véci. Najednou. Pfi
¢emz si rozhodné nelze myslet, Ze to
od té chvile Slo samo a snadno; 3. le-
vel se dostavuje vzacné, s trochou
nezbytného Stésti, jako odména. Po-
kud si jen trochu nedate pozor, jste
okamzité zpatky a mastite néjakou
zabéhnutou rutinu. On ani ten Brad-
bury nepsal samé KOSTRY a VOLANI z
MLHY.

Odbocka: Prostfedi

Vrazedné duleZity bod na cesté k sa-
mostatnosti je prostfedi. Pokud piSe-
te treba fantasy pribéh ze svéta Dra-
gonlance, je uz v samotném zadani,
Ze nevytvofite nic jiného, nez odvar
z dvojice Weiss-Hickman. Podobn3d
past jsou svéty Stre-
dozemé a vlastné i
moje vlastni psani o
raketach a robotech
v dobé gymnazia;
automaticky a nevy-
hnutelné jsem tim
prebiral  konvence
a styl slavnych scifi
autoru. Roboti prosté byli tak trochu
Asimov nebo Lem; tomu se da tézko
vyhnout.

Takze prvni krok ke svobodé je psat

bud tam, kde nepiSe viibec nikdo
jiny anebo naopak, kde piSou vsichni,

Pokud pisete tfeba fanta-
sy pribéh ze svéta Dragon-
lance, je uz v samotném
zadani, ze nevytvoftite
nic jiného, nez odvar z
dvojice Weiss-Hickman.

takie se mlZete ztratit v davu. Ze
moje vlastni psani bude nakonec né-
jak souviset s historii, to jsem zpocat-
ku netusil a ani tusit nemohl. Existu-
jicich vzor( toho, o¢ mi skutec¢né Slo,
bylo Zalostné malo. Prevazné to byly
opravdu historické romany, coz zna-
menalo v praxi Jirdsek a nuda. Navic
jsem jesté na gymnaziu historii ne-
navidél; méli jsme pfiSerné nudného
ucitele. Zlomila to, kupodivu, vysoka
Skola; zacali mne zajimat rytifi, stafi
Egyptani a tak.

Uplné prvni takova véc, zavatd do-
konce v hlubinach té nejstarsi vrstvy
1. levelu, je povidka ATLANTIS, o bo-
zich ztracené zemég, ktefi se po zkaze
zemé potloukaji svétem a jsou tak
néjak v dacho-
du. Pokud v tom
nékdo poznava
Gaimanlv roman
AMERICTI BOHOVE,
pak je jisto, Ze to
Gaiman napsal asi
dvacetkrat Iépe a
dvacetkrat delsi,
ale ja to zase napsal o dvacet let dfiv.
Lord Dunsany mél ovsem podobné
napady pro zménu asi Sedesat let
prede mnou.

Po nékolika delSich a spiSe Spatnych
historickych akénarnach 2. levelu se
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to najednou vsechno slozilo uplné
jinak a na vojné vznikla dlouhatanska
CESTA VZHURU. Hrdina — v ich formé —
jakozto zbytecny zoufalec v dobé nasi
se dostane do klze premyslovského
knizete a je nucen se s tim néjak vy-
rovnat. A proZije docela zajimavy Zi-
vot. Zpétné vidéno, je vétSina mého
opravdu zajimavého psani ndcvik
a komplikované smérovani k CESTE
vzHURU. Spousta historie, proklada-
né vlastnimi modernimi zazitky. Vzal
jsem nékolik rdznych filmQ, pustil je
pres sebe a koukal, co z toho vzejde.
Dnes tam vidim stale jeSté jasné
chyby. Je tam toho uméni az moc;
misty je to kreCovité, rvané silou a
takové extatické; ono je to ale také
dané vékem a situaci. O néco pozdégji
vznikly dalsi podobné texty, kde se to
vyladilo a zklidnilo; druhy roman; par
mensich povidek. Ale co je hlavni;
konecné jsem psal jako ja. Podoty-
kam, Ze kdyz psal Lovecraft DAGONA,
bylo mu 27. KdyZz napsal Bradbury
JEZERO, bylo mu 21. KdyZ jsem napsal
Souboj, bylo mi 26. Z ¢ehoz plyne, zZe
autor, ktery nemUze najit svij styl a
je mu 18, se rozhodné nemusi véset
na kandelabr.

Véci z této doby si uz obcas predist
mUzZete. Lze je ukrast, postupem po-
psanym minule; navic jsou vSechny

podstatné dodatecné prepsané v
elektronické podobé, coz vdm kradez
dost usnadni.

Vybrat néco vypovidajictho ovsem
nebylo vibec snadné. Mél jsem uz
pfipravenou jednu kratSi povidku,
ale vyrval mi ji jiny vydavatel, Ze ji
chce realizovat v papirové verzi. Tak-
Ze nakonec vyhrala ¢ast podivného
textu s neujasnénym pracovnim na-
zvem DoOPISY 0 MYS|, text Cislo 56 z
véku 26 let. Je to prvni ze série dopi-
sU, expozice déje. Nedozvite se, jak
to dopadlo a asi z toho budete mit
v hlavé zmatek. Také to neni moje
oblibené 12. stoleti, ale ojedinély
vylet do renesance. Nikdy to nebylo
vydano.
¢

Pani Eliska Katefina Kfineckd z
Ronova

Détenice

Déno na Stvolinkach, 1. listopadu
A.D.1604

Draha pani,

omluvte, prosim, ma neuhlazena
slova. Nikdy jsem dosud Zzadné
zené dopis nepsal a nikdy jsem
ani takto psat nepotieboval. Tu
skrovnou hrstku dopisd, kterd je

mym dilem, jsem vétSinou posi-
lal svému priteli Wackerovi. Jsem

zvykly mluvit pouze s muzi a o vé-
cech, které obvykle zajimaji pouze
nas, uc¢ence. Obavam se proto, zZe
muj dopis pfili§ zajimavy pro vas
nebude.

Vidite - hned zpocatku jsem se
mél predstavit. Nemam dtvod
piedpokladat, Ze vite, kdo a pro¢
Vam pise. Neni také vylouceno, ze
si na mne nepamatujete.

Mé jméno je Jan Vaclav z Bélé; ale-
spon tak jsem vam byl predstaven.
O svém pravém jménu se zminim
pozdéji. Jsem zaméstnan jako
ucitel matematiky a astronomie
u pana Zikmunda z Vartemberka,
abych ucil jeho syna Abrahama
Jana.

Setkali jsme se ve stvolineckém
zamku jednoho fijnového vecera
asi pfed mésicem. Byla jste tam
tehdy kromé pana Zikmunda, jeho
Zeny Alzbéty, jeho bratra Jana a
mladého pana Abrahdma pozvana
i Vy s Vasim strycem Oldfichem.

Vecer byl slavnostni, pan Zikmund
pozval na Stvolinky polovinu svého
sluzebnictva. Pivodné Vas chtéli

zvat do honosnéjsich Zvitetic, ale
nakonec rozhodli pro mensi a pfi-
jemnéjsi Stvolinky, které ma pan
Abraham dostat jako své sidlo.

Odpustte mi moji pfimost - cely
vecer nikdo nefekl, pro¢ Vasvlastné
zvali. Zfejmé ale vite, Ze si Vartem-
berkové pfeji, abyste se stala Zenou
mladého pana Jana Abrahdma.

Vétsi cast vecera se hovotilo o
sporech mezi katoliky a protes-
tanty. Rikam hovotilo, ale jisté si
pamatujete, co tim myslim. Ho-
vofil hlavné pan Jan, bratr pana
Zikmunda. Horlil proti katolikim,
Lobkovictim, papeZi, cisafi a viibec
- proti poloviné svéta. Plamenné
hdjil stoupence Husa, luterdny i
Vaseho piibuzného, pana Viléma
Kiineckého z Ronova, ktery kdysi
vedl protestantské spiknuti proti
cisafi. To, co jste vyslechla popr-
vé, jsme my ostatni slySeli od pana
Jana jiz mnohokrat. Pan Jan ma asi
pravdu; cisaf Rudolf asi opravdu
pozbyl rozumu a je to $patny ci-
saf. Katolici jsou opravdu fale$ni a
hrabivi. Jenomze se bojim, Ze pan
Jan se svym Husovym stoupenctim
podoba stejné malo, jako panu
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Vilému Kfineckému. Neumim si
predstavit, Ze by néco z toho vse-
ho tekl vefejné, natozpak aby proti
cisafi opravdu povstal. On je pravé
vysvétlenim toho, pro¢ ma v této
zemi katolicka strana stdle navrch.

Pan Zikmund, mnohem dtstojnéj-
si, dle svého zvyku mlcel. Obcas
se snazil nenapadné chvalit svého
syna a Vase pfibuzné.

Obdvam se, Ze ten vecler udélal
mnohem vétsi dojem na slouzici,
na pana Oldficha i na samotné
Vartemberky, nez na Vais. Mys-
lim, Ze se nemylim, Ze Vas zdjem
vzbudil az dal$i hovor, kdy jsem
mél piedvést panu Zikmundovi - a
také Vam - jakych uspéchit dosahl
pan Abrahdm v astronomii a v ma-
tematice. Ne snad proto, ze by byl
mlady pan tak vyte¢ny. Cela moje
prace je spiSe rozmarem pana Zik-
munda, ktery vi, jak cisai opravdu
miluje ucenost, a chce pana Abra-
hama dostat do jeho ptizné. Pan
Abraham - jak jisté tusite — o hvéz-
dy ani o matematiku zdjem nema.
Je pilny, pozorny, chapavy, ale
mnohem vice jej zajima lov, zaba-
va, hostiny a snad i sprava panstvi.

Véfim, ze to vite. Nemohl jsem si
nevsSimnout, Ze znamenitd Bayero-
va Uranometria zaujala mnohem
vice Vas a také Vy jste se ptala na
mnohem vice véci, nez kdokoli
jiny. P¥i tom jste zminila tak dile-
Zité véci a prozradila tak velkou vé-
domost o hvézdach, Ze to vzbudilo
moji pozornost a zajem. AniZ jsem
to mél ptavodné v umyslu, musel
jsem vysvétlovat nejnovéjsi objevy
Johanna Keplera ¢i Matouse Wa-
ckera, které zna jen malo zasvéce-
nych. Mluvil jsem dokonce o uc¢eni
Giordana Bruna, které by kazdého
katolického knéze vydésilo mno-
hem vice, nez feci pana Jana.

Hovofil jsem mnohem déle, nez
jsem chtél. Pana Abrahdma, ktery
se béhem feci ponékud vytratil,
jsem trochu urazil, Jana z Var-
temberka a Oldficha Kfineckého
znudil a pana Zikmunda zneklid-
nél. Kdybyste nenavrhla vecerni
prochazku na Ronovsky hrad,
mozna, ze bych celou slavnost
vazné pokazil. Ale tou cestou se
vSe zachranilo. Pan Zikmund se
mohl pochlubit neddvno ziskanym
hradem a cestou do kopce napéti
vSech zmizelo. A to, Ze jsme jesté

stale hovotili o hvézdach, vypadalo
docela pftirozené. Z hradniho vr-
chu zafily znamenité. Nova hvéz-

da v Hadonosi, jasna jako planeta,
byla nepifehlédnutelna. Vétsinou v
ni vSichni hledali dobré znameni
- bud pro sebe, pro zemi, nebo i
pro Vas a pana Abrahama. Ale to se
nikdo vyslovit neodvazil.

Pro mne samotného tato hvézda
znamenala dtkaz, Ze mé hleda-
ni jde spravnou cestou. Ze vesmir
neni uvéznén v kristalovych sfé-
rach, ale Zije. Je fizen mocnou vili,
ktera v ném sidli.

Po navratu jsme jiz nehovorili. Vét-
Sina hostli odesla spat. Ale ja jsem
vysel ven jesté jednou. A béhem
této cesty jsem o Vas zjistil néco
tak zvlastniho, Ze mne to pfimélo
napsat tento dopis.

Jesté nez prozradim, co jsem vidél,
musim se trochu vratit. Ten vecer
jsem Vam fadu véci fici nemohl.
Nefiekl jsem Vam také nic o sobé.
Mozn4, Ze to trochu omluvi moji
zvédavost a smélost.

w7 v

Ta lepsi ¢ast pravdy o mné se skry-
va v mém pravém jmeénu. Jsem Jan
Vaclav Berka z Dubé a na Bélé.

Mam tedy stejné dobry ptivod, jako
Abraham Jan z Vartemberka, nebo
vy sama. Berkové jsou mocnym
rodem v Cechach po celd staleti a
maji stejné znameni, jako Kiinec-
ti z Ronova. Kdysi davno, za krale
Véclava I. jsme méli spole¢né pred-
ky. To snad vysvétluje a ospravedl-
niyje, Ze jsem se pii hovoru s Vami
nechoval jako sluzebnik svého
pana a také mne opraviiuje k tomu,
abych Vam psal tento dopis.

Y7 o ovr

Horsi ¢ast pravdy ptfiznam, kdyz
feknu, Ze neznam jméno své mat-
ky. V tom je m@ij pivod mnohem
méné slavny. A jméno mého otce
je Ales Berka z Dubé a Bélé. Nejste
star$i nez ja a zfejmé nejste znal-
kyni rodinného rodokmenu. Asi
ve Vas to jméno nevzbudi takovy
odpor, jako u téch, ktefi mého otce
znali.

Otec byl stejny nepftitel katolikt
jako pan Jan. Bohuzel, neztistalo
jen u teci. Trpél chorobnym stra-
chem z jezuitd, Spanélf, Lobkovi-
cti i svych katolickych ptibuznych,
predevsim pak pana arcibiskupa
Zbynka. Obcas dostaval zachvaty
zufivosti, pred kterymi se tfasli
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jak vSichni sluzebnici, tak i my,
¢lenové rodiny. Rozbijel véci, kii-
¢el, proklinal a kazdy se mu klidil
z cesty. Nebohou pani Katefinu,
moji nevlastni matku, obvitioval
ze smilstva s Lobkovicem, urazel ji
a dokonce ji i bil. Nékdy jsme jen
stézi zabranili tomu, aby nevpadl
do Bélského kostela s tasenym me-
¢em uprostied svaté mse.

V roce 1599, kdy mi bylo Sestnact
let, pozbyl rozumu docela. Uz jen
stfidavé zufil a nafikal, zdalo se
mu neustale o hrozném muceni a
o $panélskych botach.

Nejhorsi ze vSech dni, jaké si pa-
matuji, byl jeho posledni. Bylo to
po jednom ze zachvatd, kdy jsem
sedé]l proti nému sam v nejveétsi
sini. Nikdo jiny v zamku nebyl -
vSichni uprchli. Kolem se valely
pohazené zbrané, trosky nabytku
a véci. Otec upadl do zvlastni str-
nulosti. Sedél v kiesle proti oknu a
upiral o¢i na mne. Cosi mne pfinu-
tilo, abych si sedle naproti nému,
k oknu zady. Sedéli jsme dlouho.
Nikdo z nas nemél co fici. Pouze
jsem se bal, abych jeho zlost znovu
neprobudil.

Po chvili jsem mél dojem, Ze jsem
zahlédl za jeho zady, tam, kde
méla byt zed, vecerni oblohu. Nej-
prve jsem si myslel, Ze mne zmatlo
soumracné svétlo, smisené se zari
jediné dosud nerozbité lampy. Po-
tom jsem ale pochopil, Ze jsem se
zfejmé zmylil - ja sedim celem k
oknu a otec je pfede mnou, k oknu
zady. Jesté podivnéjsi bylo, Ze otec,
kterému bylo ted’ velmi $patné vi-
dét do o¢i, se sobé viibec nepodo-
bal. Byl mnohem mladsi a uvolné-
néjsi. V jeho tvari nebyl ani strach,
ani zufivost. Spise smutek.

Nebyl to mgj otec.
Byl jsem to ja sam.

S hriizou jsem pochopil, Ze moje
mysl je v jeho téle. Nebyl jsem
schopen pohnout ani prstem.
Moje mysl neovladala télo, ve kte-
rém jsem byl.

Potom jsem ucitil pfitomnost otce.
Byli jsme tu oba. Zaplavil mne
strasny dés z jeho duse; ucitil jsem
a pochopil to vSechno, co ndm ni-
kdy nemohl vysvétlit. VSechno to,
co jej léta tryznilo a ¢emu jsme
nerozuméli.

Temny mrak se snasel na celou
zemi, na lidi, ktefi nic netusili, ne-

védéli a necitili. Plamenné postavy
se znamenim kfize sestoupily z
nebes a spalovaly vSe Zivé. Vesnice,
mésta, lidé, zvifata — vSe hynulo. A
nikdo se nebranil. Ve tvafich umi-
rajicich bylo znat jen jakysi adiv.
Vidél jsem, Ze cely svét, ktery zna-
me a ktery je okolo nds, bude zni-
¢en. Dojde k nesmirnému boji sil,
které jsou mimo nas, a které nedo-
kazeme ovladnout - a dokonce je
ani nezname. A stfedem téch nej-
vétsich hriz bude nase zemé.

Bezmoc je nejhorsi ze vSech

zoufalstvi.

Prichazel Vék Ohné - a otec byl
jediny, komu bylo ddno pravdu vi-
dét. Trpél za tisice téch, ktefi tepr-
ve trpét budou. Mné bylo na téch
nékolik okamzikd dano trpét s
nim, byt vydan bezmoci tak tiplné,
Ze ji nelze ani vyslovit. Byla na nas
snesena odpovédnost za cely svét,
bfemeno vétsi, nez muize kdokoli
snést.

Marné jsem se snazil uprchnout.
Télo, poslusno plamenného andé-
la, vzalo jeden z mec¢ti na podlaze a

peclivé si rozfezavalo krk. Byl jsem
ochromen strachem a bolesti. Jesté
zoufaleji jsem se snazil uniknout z
téla, ze kterého se valila krev, které
se dusilo a umiralo. Druhé télo se-
délo naproti, tiché, mlcenlivé, tak,
jak jsem je opustil. Nemohl jsem se
do néj vratit.

Kdesi zdali jsem zaslechl dvé slova,
nesrozumitelnd, slaba. Snad mi je
chtél fici umirajici otec. Snad to
byl nékdo tieti. Kdyz jsem porozu-
mél, fekl jsem chraptiveé:

,Gienah a Albireo

Potom jsem byl najednou zpét. Le-
Zel jsem na zemi, s pekelnou boles-
ti v hlavé a kolem mne se rozlévala
kaluz krve z téla mého otce.

Nevim, kdy mne nasli. Byl jsem
nemocen fadu dni a snad tydnd.
Obaval jsem se, Ze mne rozum upl-
né opusti, stejné jako mého otce.

Bélsky zamek dostali piibuzni.
Vsichni se rychle snazili na otce
zapomenout. Mne, kterého po-
vazovali za slabomyslného, nikdo
nechtél ani vidét. V dobé mé ne-
moci a bezvédomi mne pievezli do
$pitalu v Praze.
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KdyzZ jsem se trochu uzdravil, na-
Sel mne tu pan arcibiskup Zbynék
Berka. Katolik, kterého se otec bal,
ktery ale mél dobré srdce. Dal mne
do klasterni skoly ke kapucinim
na Hrad¢anech. Mél jsem od mla-
di zdjem o matematiku. Zde jsem
objevil i astronomii, které jsem tu
vénoval mnoho ¢asu. Mgj Zivot u
kapucint v§ak netrval ani rok.

Jednoho zimniho dne jsem si vysel
na Petfin. Ted, s odstupem a v kli-
du jsem chtél pochopit, co se vlast-
né stalo v den smrti mého otce.
Vybavil jsem si tu chvili, jak jsem
pocitil, Ze se moje mysl pfenesla
do jiného téla. A jak jsem tplné a
nardz poznal to, co si myslel mij
otec. Znovu jsem spatfil plamenné
obry, sestupujici z nebes.

A najednou jsem vidél novy vyjev.
Veliké ndmésti v nezndmém més-
té, plné lidi. Uprostied dievéna
hranice s kilem. U kilu uvazany
muz.

Ti okolo néj, v ¢erném, jej méli v

VIV

pristi chvili upalit.

Muz byl pomérné mlady, ale ve
tvari, pfedc¢asné zestdrlé tyranim,
byla jakasi klidna vznesenost.

Knéz se jej tazal, zda odvola své
rouhdni proti Bohu, zda nalezne
alespon nyni smir a pokoj.

Ten muz odpovédél - pokud mu
bylo dobfe rozumét - Ze umira
zcela smifen s Bohem, ale ze své
uceni neodvold, vzdyt jej vytvoril
pro vétsi slavu Pana. Chléb nikdy
télem nebude, stejné jako neni
zadnych kfistalovych sfér v kosmu
- svét je nekonecny, stejné jako lid-
sky rozum.

To bylo posledni, co tekl. Potom
mu sevreli jazyk do klesti, na zna-
meni vé¢ného rouhdni. A rychle,
snad z obavy, aby ten muz pfece je-
nom néco netekl, hranici zapalili.

Tak ptisel Vék Ohné mezi nas.

Vidél jsem zblizka do tvafe toho
muze, vidél jsem oc¢i plné utrpeni,
hotici vlasy a vousy, jazyk, uvéz-
nény v klestich. Citil jsem soucit
a bezmoc zaroven. Védél jsem, ze
chce néco fici. Ze o mné vi. Chce
fici néco, co by jej zbavilo utrpeni
- néco, co vim i ja. Tvar se na mne
prosebné upirala.

,2Gienah a Albireo,” zkusil jsem.

Muz se usmal a zemfel.

,Co jste to fekl?“

Vzpamatoval jsem se. Byl jsem
zpét, pod petiinskymi stromy. Pfi-
chazel vecer. Pfede mnou stal osa-
mély chodec, bohaty a vzneSeny.
To bylo vidét na prvni pohled. A
jeho tvar vyjadfovala naléhavost a
piekvapeni.

,Prosim, pane, co jste to rekl?“

Mlcel jsem. Muz piede mnou ne-
vypadal zle. Chtél bych mu davé-
fovat. Bylo vidét, Ze je to pro néj
dtilezita véc. Ale nevédél jsem, jak
mu vysvétlit to, ¢emu jsem sam
nerozumél.

Cizinec mi pomohl z nesnazi.
,Deneb a Sadir.“

Rdzem jsem védél, Ze on muze vy-
svétlit vSechna tajemstvi. Byl jsem
si jist, Ze vSechna Ctyfi jména patii
k sobé. Gienah, Albireo, Deneb,
Sadir. Rekl jsem mu, co jsem vi-
dél na vzdaleném namésti. Vylicil
jsem stru¢né popravu neznamého,
a fekl, Ze on zfejmé také vi, co ona
slova znamenaji.

Jeho zdjem se béhem mého vypra-
véni ménil ve zdéseni.

,10 nemuiZe byt pravda! Pfece neni

mozZné..

Otocil se a odchazel, jako by na
mne docela zapomnél.

,2Pockejte, prosim!“ vyktikl jsem za
nim zoufale.

On se ohlédl a dal se na uték.
To se stalo dne 18. inora 1600.

Za tyden potom jsem se dozvédél,
7e onoho dne byl v Rimé na Na-
mésti Kvéth upalen jisty Giordano
Bruno z Noly. Kazal pry, Ze vesmir
je nekonecny a plny tisict slunci
s planetami. Za to mu pied smrti
sevreli jazyk do klesti.

Zjistil jsem také, ze jména Gienah,
Albireo, Deneb a Sadir jsou jmény
hvézd v souhvézdi Labuté.

A nedlouho potom mne pozval
bohaty a vyznamny cisaf@iv u¢enec
Jan Matou$ Wacker z Wackenfelsu
do svého domu na Hradcanech.
Ukazalo se, Ze je to miij neznamy
z Petfina.

Tak jsem se seznamil se svym nej-
vétsim a jedinym pfitelem, jakého
na svété mam. Jiz béhem mé prvé
navstévy mi - oplatkou za mj

14



piibéh - otevfel brany ke skutec-
nému védéni, které je dano jen
malokomu. On sam pfisel do Pra-
hy k Rudolfovu dvoru jen proto, Ze
zde bylo nékolik jemu podobnych.
VSichni nositelé nejuzasnéjsich
védomosti o svété se navzijem
znali — a pokud se nékde objevil je-
den z nich, za chvili tu byli vSichni,
jako vcely, které se slétaji ke kveé-
tm. To, Ze u dvora ptisobil Tadeas
Hajek z Hajku, zptsobilo, Ze se za
nim prestéhoval do Prahy sam Ty-
cho Brahe, krdl vSech astronomd.
A za nim pak pfijel Johann Kepler.
A po ném Wacker. A fada dalsich.

Tvorili uzavteny svét. To, Ze je ze-
mékoule kulatd, jim bylo néc¢im
v8ednim. Diskutovali o tom, zda
Zemé obihd okolo Slunce, ¢ na-
opak, béhem svych diskusi stého-
vali v mysli celé planety sem a tam,
pii fe¢i m@j novy piitel tvofil ves-
miry stejné snadno, jako je potom
rozmetaval. Pouhé tydny hovorti s
Wackerem byly pro mne vic, nez
vsechny mé predchozi $koly. Stal se
ze mne stejné presvédceny vyzna-
vac¢ Kopernika, jako je Wacker sam
a jako je Kepler, se kterym jsem se
také nékolikrat setkal. Kratce pied

jeho smrti jsem se setkal i s Tycho-
nem a byl u jeho pozorovani, o kte-
rych se vypravéji divy.

Wacker mne zasvétil i do dalsich
objev;; Tychonovych dtkazti, ze
planety nejsou upevnény v kiis-
talovych sférach, Keplerovych vy-
kladt skute¢nych rozmérd a tvaru
vesmiru a konec¢né i do uceni Gio-
rdana Bruna, ktery neuznaval ani
vnéjsi sféru stalic a tvrdil, Ze kazda
z hvézd je Sluncem s rodinou pla-
net. Podle néj tedy ani Slunce neni
stfedem vesmiru...

Klasterni zZivot mne brzy znudil.
Wacker mi obstaral misto meteo-
roscopa Cili pozorovatele oblohy u
cisate. Mél jsem za tkol cely den a
hlavné velikou ¢ast noci pozorovat
jevyvovzdusi. Stiidal jsem se s dal-
$imi, vétSinou studenty. Prace to
byla tézkd, ale pro mne znamena-
la, Ze jsem se naucil dokonale znat
nebe a vSechny hvézdy Almagestu.
Rozumim tomu, co hledd na nebi
Kepler a ostatni. Nic mensiho, nez
fad svéta, odpovéd na to, jak ves-
mir vypada a odpovéd na to, ¢im
fidi hvézdy a planety nase kroky.

Nemohu vynechat ani dalsi,

drobnou, ale dtlezitou ptihodu.
Byla to vefejna pitva, provedena
doktorem Jesseniem. Pohled na

lidsky mozek, pouhé dvé hrsti kr-
vavé hmoty, pro mne znamenal
mnoho. Jak je mozné, Ze cela lid-
ska duse se skryva uvnitf lebky, ze
se cely nds vnitini Zivot odehrava v
tak malém prostoru, Ze by v ném
trvale nevydrzela ani mys?

,Veskeré spojeni duse se svétem se
déje o¢ima, usima, hmatem, tsty a
nosem," fikal tehdy doktor Jesseni-
us. ,Kdyby téchto smysla nebylo,
nase duse by byla vézném téla az
do smrti. Neznala by svét o nic vice,

nez netopyr v nejhlubsi jeskyni.”

Pronasledovaly mne sny, Ze jsem
uzavien ve vlastni hlavé a nemohu
se dostat ven, na svobodu.

Jindy se mi lebkou zdala byt Zemé
a tim svétem venku vesmir okolo.

Pochopil jsem, Ze vesmir je tim, co
nas skute¢né ovlada, co ale vidime
jenom nejasné, svymi otvory v leb-
ce; ¢emu nerozumime. Najit ces-
tu, kterou se dostane mysl ven, je
soucasné cestou ke hvézdam. Vim,
Ze mozné to je. Jiz dvakrat jsem
to zazil, vinou mné neznamych

hvézdnych sil. Byl jsem jako mys,
vynesena na nejvyssi vrchol ve spa-
rech orla. Nechapal jsem, co se se
mnou déje a nevidél jsem, co jsem
vidét mél. Misto triumfu jsem po-
znal jen nekonec¢nou hrizu.

Pochopit silu hvézd - to je stat
se orlem, stat se panem toho, co
¢inime.

Nic dalsiho jiz neni dalezité. To, Ze
jsem pfisel na Stvolinky a na Ro-
nov, ze kterého jsou tak dobie vi-
dét hvézdy, ze jsem chtél na chvili
uniknout z vé¢ného ruchu v Praze,
Ze jsem se stal soukromym ucite-
lem ve sluzbach Vartemberkd, Ze
jsem se setkali - to jiz vite.

Budu tedy pokracovat tam, kde
jsem prestal - okamzikem, kdy
jsem toho vecera vysel podruhé ze
zamku.

Ve Vasem okné se svitilo.

Potom se okno otevielo a pfinutilo
mne k tomu, Ze jsem si v§iml, Ze v
okné je Zena. Zdola nebylo dobie
vidét - ale bylo vidét natolik, abych
si v§iml, Ze Zena je naha. Tim vice
mne piekvapilo, Ze potom vystou-
pila na okno.
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A potom se zacala pfed myma oci-
ma ménit. Vztazené ruce se nadmi-
ru prodlouzily a narostla jim blani-
ta kiidla, ze kterych trcely ohyzdné
drapy. Télo se ménilo v télo plazi s
dlouhym ocasem. Hlava se pro-
dlouzila v lysou, nestvtirnou lebku
s prazdnymi dutinami po strandch
a spoustou obrovitych zubt.

Tvor vyrazil skokem vpied. Nece-
kané obratné se zachytil na veli-
kém stromé, nékolik sdhti od okna.
Potom znovu roztahl kiidla a vzlétl
k nebi jako obrovsky netopyr. Jen
oteviené okno ztstalo zafit do tmy
a pfesvédcilo mne, Ze tentokrat
neslo o vidéni a s moji mysli se nic
nestalo.

Pii dalsi cesté jsem se presvédcil,
Ze té noci byla moc hvézd opravdu
vyjime¢na. Kromé toho, Ze se se-
tkaly planety Jupiter, Saturn a Mars
velmi tésné, zarila stale mohutna
nova hvézda v Hadonosi. Byla jas-
na skoro jako Jupiter a znamena to,
ze musela byt nékoliktisickrat jas-
néjsi, nez Slunce - pouze nesmirna
vzdalenost nam ji zmensovala.

Pochopil jsem, ze sila hvézd
Vas nékteré noci méni v toho

ohyzdného tvora, podobného dra-
ku a netopyru.

Mozn4, Ze jsem Vas urazil, ¢i roz-
zlobil. Snad se obavate, Ze prozra-
dim Vase tajemstvi. Ve svété, kde
neni dovoleno hldsat Brunovy ¢i
Kopernikovy ideje by Vam hrozi-
lo nejvétsi nebezpeci. Proto Vam
vypravim svij pribéh - i ten by
vzbudil podezfeni Svaté inkvizice.
Véfim, Ze mame oba dost dobrych
dtvoda mlcet, jako ostatné ml¢i o
podobnych vécech tada téch, jichz
si vazim.

Pisi Vam proto, abych zjistil, zda
vite o vlivu hvézd na Vase promény
- a také, abych se otazal, zda snad
znate tento vliv a ovladate tato
tajemstvi?

Znate snad to, co i ti nejvétsi mu-
drci svéta v tuto chvili hledaji?

Pokud ano, je ode mne jisté opo-
vazlivé Vas zadat, abyste se mnou
takové tajemstvi sdilela.

Ale mohu se o to alespori pokusit.

S nejvétsi uctou

Jan Vaclav Berka z Dubé

Chci na tom zejména demonstrovat
proménu formy a jazyka, pokud si
to srovnate se STROMEM. Mezi texty
leZi asi 7 let. Da se to Cist nahlas a ma
to i néjakou hudbu. Forma dopisu
pracuje s dialogem uUplné jinak, nez
povidka; je to vlastné soustava dlou-
hych monologl jednotlivych postav.
Samoziejmé to neni zadny m(j vyna-
lez; metoda okouzlila uz plno lidi pre-
de mnou a ja ji uzil spiSe vyjimecné.

Rozcesti

Nejspise také na-
razite na povid-
ku Sousos z roku
1991, z doby prak-
ticky soucasné predchozimu textu.
SouBoJ je oproti tém dvéma pred-
chozim vécem rozhodné typictéjsi a
predstavuje jakysi mainstream mého
psani. Je také nécim, co mne zacina
tak trochu pronasledovat; vysel v
roce 1991, 2003 a 2011 a najdete ho
i na internetul. Neddvno mne zase
nékdo 7adal o vydani. Sice jsem mu
zkousel vnutit jiné, novéjsi véci, ale
Ze jako ne; jediné SouBolJ je pry to
pravé. Pry je to jedna z prvnich ées-
kych fantazy povidek.

Nac vymyslet Stredozeni,
kdy ve Stredozemi Zajeme?

To je tak trochu omyl. V té dobé jsem
znal z fantazy zrejmé jen Tolkiena.
Mél jsem uz vlastni historické téma;
nékde jsem si napsal: Na¢ vymyslet
Stfedozemi, kdyz ve Stredozemi Zi-
jeme? Proto také v SouBoll i v Do-
PISECH O MYSI pUsobi ve skute¢ném
terénu skutecné postavy a fikaji —
snad — véci, které fikat realné mohly.
Zkratka, pouze jsem pokracoval ve
svém vlastnim sméru a nemél ani
tuseni, Ze néjaka fantazy existuje a
méla by byt zakla-
dana. Draci a rytifi
ze SOUBOJE nejsou
monopolem fan-
tazy; je to trochu
star§i napad. Pfi-
béh o drakovi je vyCteny mezi fadky
skutecnych stfedovékych kronik.
Také se tu poprvé mihne vedlejsi
postava jménem Argonantus, ktera
je jedind zodpovédna za tu trochu
magie, co by mohla byt pokladana za
fantazy rekvizitu.

V dobé SouBOJE jsem byl uz velky.
Mél jsem rodinu, vlastni existenci,
spisovani mne nezivilo. Nastésti.
Ukazalo se totiz, Ze napsat roman je
daleko jednodussi véc, nez ho vydat.
Nakladatelska politika tehdy neo-
chvéjné kracela dvéma smeéry. Jeden
byl oficidlni; nebyl problém vydat
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podruhé nebo potreti néjakého své-
tového autora v ohromném nakladu.
Coz jsem ja nebyl.

Jind cesta byla klesnout do levného
¢teni, mastit jednoduché thrillery
furt dokola, jako jeden miij jiz zesnu-
ly spoluzak, ktery vzal na computeru
dvé az tfi svoje predchozi knihy a
uspésné z nich smontoval ctvrtou.
Tato metoda ovSem nevyrobi nikdy
to mrazeni v zadech; zlstanete v
druhém levelu v nejlepsim pripadé.
Dalsi moznost
byla psat noviny.
V dobé revoluce
jsem mél potrebu
se vyjadrovat ke
kde¢emu. Zjistil
jsem ale velmi
rychle, Ze mne spotfebni psani, ke
kterému se nikdo nevraci, viibec ne-
zajima. Je to vypitd kava a vyhozené
noviny. Takovy trik, jako délam pravé
ted, Ze predkladam véci pres dvacet
let staré a véfim, Ze to alespon v jed-
nom c¢tenari néjaky dojem udéla, s
novinami dosahnout nelze.

Prorazit s nécim tak zbésilym, no-
vym a rozsadhlym jako CESTA vzHURU
se ukdzalo byt zhola nemozny ukol.
Vyddavani mne vlbec zajimalo o dost
méné, nez dalsSi psani. Trpélivost,
projevenou Silenym mnohaletym

Sturgeontv zakon —
devadesat procent vseho jsou
kraviny — je nelitostny a

vztahuje se 1 na mne.

pronasledovanim fantoma umélec-
kého dojmu, jsem postradal v do-
hadovani se s vydavateli. Rozhodl
jsem se nakonec védomé pro psani
do Supliku, pro zabavu vlastni a par
pratel. Nikdo mne do ni¢eho nenutil
a nic mi nebranilo psat tak dobfre, jak
jsem si stanovil.

Doba tretiho levelu a psani do Supli-
ku u mne zahrnuje hrlzostrasnych
dvacet dalSich let a néco kolem 25
napsanych povidek a delSich véci.
Pocet  napsaného
klesl na frekvenci
jedné véci rocng,
dokonce i jesté
méné. Ve dvou ob-
dobich se to vlastné
Uplné zastavilo na
nékolik let. Navyky z davnych dob
se zménily. Mél jsem napadd zhruba
stejné, moznd i méné. V drivéjsSich
dobéach bych sedl a psal; tady jsem
v drtivé vétsSiné pripadl napad zvazil
a rovnou zavrhl. Mohla by vzniknout
dalsi obycejna povidka; ale k ¢emu
to. Jindy to doslo dal; rozepsal jsem
to a zjistil, Ze to neni ono. Nebo jsem
zjistil, Ze je to dobré, ale uz to nékdo
nékdy vymyslel. Takze to skoncilo v
torzoidnim stavu. Treti mozZnost byla,
Ze jsem to napsal, prosel, opravil — a
pak teprve definitivné zavrhl.

Zkratka, z téch asi 25 véci je jich i pfi
mé sebevétsi peclivosti jen polovina
dobrych. Sturgeonlv zakon — deva-
desdt procent vseho jsou kraviny — je
nelitostny a vztahuje se i na mne.
UpIné mu neutecéete ani v pfipadg,
Ze se pokusite ty Spatné véci vyne-
chdvat jesté pred napsanim.

Nové tisicileti

Véci se zménily dne 25. 2. 2003, kdy
jsem objevil internet. Tedy, védél
jsem o ném uZ dfive, samoziejmé,
ale zjistil jsem, Ze déva docela zaji-
mavé moznosti pro psani. Prebytek
psaci energie, ktery téch par oprav-
du dobrych véci 3. levelu nestacilo
odcCerpat, musel jit nékam jinam.
PfedevSim jsem zacal vydavat néja-
ké novinarské ¢lanky na témata, o
kterych jsem si délal nadéje, Ze by
se k tomu nékdo nékdy mohl vracet.
Internet v tomhle paradoxné vitézi
i nad papirem; papirovy casopis se
vétSinou vyhodi. Plan se viceméné
splnil; moje hlavni ¢lankova témata
se periodicky vraceji na riznych kou-
tech netu, kde jsem pobyval. Draci,
samoziejmé. Tento Zivotni monstr-
projekt jesté nerekl posledni slovo.
MoZnd i katedrdly; dalSi podobna
Silenost.

Druha véc; na internetu se dd o psa-
ni zajimavé povidat. V redlném svété
je koncentrace spisovatelll na metr
CtvereCni tak mald, Ze se malokdy
setkaji. Pokud se tak stane na Zivo,
je to tak néjak divné a strojené. Jsou
vlastné konkurence. Obcas si pred-
stavuji, co bych si tak mohl povidat
s Vieweghem nebo Sapkowskim... a
myslim, Ze nejlepsi by bylo, kdyby-
chom mluvili o ¢emkoli, jen ne o lite-
rature. Upfimnost by méla désné na-
sledky pro obé strany. Internet tyhle
zdbrany a predsudky tak néjak od-
souva; véfim, Ze pod nickem a obou-
stranné anonymné by ta rozmluva
nemusela skoncit nutné tragicky.
Dokonce bychom si mohli prozradit
i néco uzite¢ného.

Treti a nejdulezitéjsi véc; uplné se
zménilo i vydavani papirovych knih.
TreSténi po padesatitisicovych na-
kladech je bajné vypravéni starc(;
dnes je tisicovka slusny naklad. Stej-
né tak technika elektronické sazby je
velmi mocna. Za téchto okolnosti je
ovsem realné si zorganizovat vydani
papirové knihy sam, variantou AVN.
Nemusi to uz byt vidycky podvod
jako v dobach jen castecné fiktivni-
ho Ecova nakladatelstvi Manuzio;
dnes je to oteviena hra; chcete-li
knihy s vlastnim jménem, prosté si
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je zorganizujete a zaplatite. Udélal
jsem to? a vznikla kniha, kterd mi
udélala opravdu radost, neb je tam
vétsina toho, co pokladdm za oprav-
du dulezité. Navic provedeno tak, jak
jsem si pral, bez jakychkoli technic-
kych kompromis(i nebo Ustupki; na-
priklad s nadstandardnim zlomem,
kde odstavce nikde neprechdazeji na
novou stranku a kde mi Zadny ko-
rektor nevyhazoval moje oblibené
stfedniky. Pokud by se to ndhodou
prodalo, coZ neni vibec vylouceno,
mohu pokracovat ve stejném duchu;
nebudu obtéZovat tim, co se z néja-
kého dlivodu nepovedlo anebo co
neni perfektni.

Konec

Pokud se chcete nékdo z néjakého
dlvodu stat spisovatelem, doporu-
Cuji se v jistém bodé rozhodnout, co
presné chcete dokazat. Zjistil jsem, Ze
byt spisovatelem pro mnoho autor(
znamenda mnoho velmi rliznych véci.
Budete si muset vybrat v tom pfrisné
technickém smyslu; zda budete psat
hodné knih za cenu kompromist v
kvalité, anebo zda vdm jde o par per-
fektnich véci, kterym byste opravdu

vérili. KyZeny stav, kdy chrlite genidl-
ni knihy kazdy rok, neexistuje. Takovy
¢lovék doposud nevznikl.

Budete také zifejmé zpocatku nepo-
chybné sledovat néjaké osobni vzo-
ry; prinejmensim proto, abyste se
naucili techniku. Umét psat se hodi
i pro normalni Zivot, kdyZ nebudete
mit viibec zadné umélecké cile. Na-
priklad, kdyZz chcete provozovat v
jakékoli podobé RPG; jako vypravec,
jako hrac a konecné i jako teoretik.
Umeélecké psani a RPG jsou pfribuz-
né discipliny, které maji v lecCems
podobné cile; rozdild je ovsem to-
lik, Ze by vydaly na dalsi specialni
pojednani.

Talent neni moc dulezity. PomUze
vam jediné v tom, Ze rychleji projde-
te embryondlnimi vyvojovymi stadii
levelu 1. MlzZe vam pomoci kritika
zvenku a sebereflexe; napfiklad mné
docela pomohly staré priibézné psa-
né poznamky. Ty jsou dnes uzZitecné
i pro psani tohoto ¢lanku, kdy uz
zase pro zmeénu bojuji se sklerézou.
Rozhodujici je ale vytrvalost; musite
sledovat stale a neochvéjné svij cil,
vytrvat v ném a napsat dost véci k
tomu, abyste ho dosahli. Kolik téch
véci bude, to nikdo nevi; prosté jich
musi byt dost. Pak se néco stane; za-
ru¢ené. Vas nedostatek talentu tomu

— kupodivu — nezabrani. A rozhoduji-
ci zlom je svoje ucitele v pravou chvili
opustit a nadélat z nich maximalné
osoby s hlasem poradnim.

Ja si vlastné nejsem jist, zda jsem se
stal spisovatelem. Tou cestou, kterou
jsem si predstavoval jako maly, kdy
bych vyrdbél jednu knihu roc¢né a
byl zavedena firma, jsem se nevydal.
Nejsem profesiondlni autor; knihami
jsem si nevydélal nic; ted jsem do-
konce v mirném zaporu kvuli nakla-
dim. CoZ mi ovSsem dava nesmirnou
svobodu; mohu si vydavat jen dobré
véci. Nezndm soucasného ceského
autora, kterému by profesionalita
neuskodila tim, Ze ho ldkd vydavat
véci podezrelé.

Nejsem Ray Bradbury, ktery pry psa-
val kazdé rano a dopoledne. Nejsem
Stephen King, ktery knihami ovladl
svétova knihkupectvi. Nejsem ani
— ve skromnéjsich ceskych pomé-
rech — Milo$ Urban, ktery trochu
podobnym stylem psani vyrobil fadu
dobrych romanu. Pfi ¢emz vybiram
zamérné autory, ktefi neudélali kvuli
profesionalité moc kompromis( a za
svoje knihy se rozhodné nemusi sty-
dét; i ty jejich méné povedené véci
jsou stdle docela dobré.

Napsal jsem toho vlastné dost malo.
Jsem presné u Cisla 76. Z toho jen

pét véci delSich 100 stran. A to vie s
velkym mnozstvim odpadu a omylQ;
do ¢isla 50 celkem nema cenu se k
ni¢emu vracet. CozZ feSim prosté uta-
jenim téchto véci.

V tuto chvili existuje jedind kniha,
soustredujici to dulezité. Konéi Za-
vienymi dvermi, coz je jakysi mj
nejzazs$i dosazeny bod. Hrozi, Zze v
budoucnu asi vyddm jesté néco. Ale
je jisto, Ze toho nikdy nebude moc
velkd zaplava.

Navenek jsem byl dokonce dlouho
autorem jediné dobré povidky. Pfed-
stava, Ze si ji precte nékdo treba po
mnoha letech a nadchne ho to, mne
vzdycky uspokojovala vic, nez kdy-
bych byl autorem deseti romdan( s
desetitisici Ctenafi, pfi ¢emz bych
ale tomu psani sam nevéril. Nakonec
bych bral i byt takovym Danielem
Keyesem, jehoZ jméno vam asi nic
nefekne, ale jeho povidka urcité ano.
RUZE PRO ALGERNON. Pfiznejte se —Ze
jste od ného necetli nic jiného?
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Napsal Pavel ,Goran“ Veselsky

Rad sv. Lazara Jeruzalémského

Rytirské rady jsou spojené s konspiracnimi teoriemi, neohroZenosti starych
kFiZzéki a hlavné v soucasnosti s charitou. Rdd svatého Lazara Jeruzalém-
ského sice stoji stranou konspiracnich teorii a dnes jej snad kromé lidi néjak
spojenych s hospicovou péci znd mdlokdo, v bojové sile vSak lazaridni pfFi-
nejmensim po vétsinu dvandctého stoleti drZeli krok s mnohem zndméjsimi
rdady. A to i pfes jednu podstatnou nevyhodu: aspon na zacdtku byli vSichni

rytifi tohoto Fadu malomocni.

Uvod

Plvodné jsem sem chtél v podstaté
jen prepsat perex, obalit jej néjakou
omackou a pridat par slov o organi-
zaci ¢lanku. JenZe béhem pfripravy
se rozrustaly odkazy na internetové
a lidské zdroje (s nékolika novodo-
bymi lazaridny se osobné zndm,
ale o jejich ¢lenstvi v fadu jsem se
dozvédél az ted), ¢as plynul a sbér
informaci a psani ¢lanku byly v ¢ase
nejtézsich zkousSek a zapoctl na
druhém misté. A tak jsem stanul
pred dilematem mezi krdsnou pred-
stavou, kterou nestihnu zpracovat a
budu muset odlozit na pristi Cislo,
nebo osekanim ¢lanku na to relativ-
né suché a nepodstatné, co zvladnu
napsat uz ted. Nakonec jsem na-
Stésti prisel na feseni, které spojuje

vyhody obojiho: rozdélit ¢lanek na
dva dily.

V tomto prvnim dile najdete hlavné
faktografii. Sklada se ze dvou kapitol:
,Lepra“ popisuje nemoc, kolem které
se az doneddvna tocily specificnost a
smysl fadu sv. Lazara, a jejiz pfiznaky
a prlibéh jsou klicovou informaci pro
pochopeni mnohého ze zbytku ¢lan-
ku. Nazev druhé kapitoly, ,Historie
radu”, mluvi za vse.

Na pristé se pak muzZete tésit na po-
drobnosti a zajimavosti o tom, jak
vypadal Zivot takového lazaridna v
dobé kfizovych vyprav, pficemz bu-
dou rozebrany jednotlivé aspekty
(mentalita krizdka, psychologie umi-
rani, socialni vylouc¢enost apod.),
a to pokud mozno tak, aby je bylo
mozZné co nejsnaz zobecnit a pouzit

pfi hrani postav nachazejicich se v
néjak podobné situaci, které treba
jinak nemaji s rytifi sv. Lazara nic
spole¢ného. Zvlastni prostor bude
vénovan tématu ,lepra jesté jednou
a podrobnéji”, kde se mulzete tésit i
na rady a zdpletky pro zapojeni lepry
do hry, nejen lazaridnskeé.

Lepra a umirani

Lepra

Lepra neboli malomocenstvi byla az
do objevu jistych specifickych anti-
biotik nelécitelna a témér vidy smr-
telna. Tretim nepfijemnym aspektem
je, ze k umrti dochazi
az po mnoha letech,
uvadi se 10-20 let
bez |éCby. Doba, kdy
dotycny prestane
byt schopny béiné
prace, se také pohy-
buje v fadu let (prv-
ni vyrazna omezeni
mohou nastat tak ve
¢tvrtiné az poloviné
tohoto obdobi, ale
to nemam ovérené),
a pacient musi byt
upoutan na lGzko aZz v poslednich
nékolika letech Zivota. Lepra ma dvé

Fakt, ze 95% lidi ma
proti lepfe pfirozenou
imunitu a k nakazeni
dochazi jen u oslabe-
nych jedinct, nebyl az
nckdy do dvacatého
stoleti znam, a tak
se nakazlivost této
choroby vseobecné
pfecenovala.

formy —tuberkulozni (koZni) a nervo-
vou. U tuberkulozni nejdfiv dochazi k
vytvareni uzl( a viedl na kuzi, které
postupné praskaji a odpadavaji, pfi-
¢emz muze dojit k vyfazeni nékte-
rych vnéjsich organud (tfreba oka) a
pozdéji i k odpadani prstd nebo do-
konce celych koncetin. V pozdéjsich
fazich se k ni pridavaji pfiznaky dru-
hé varianty — vyfazovani nerv(, které
se projevuje necitlivosti a ochrnutim.
Ve druhé varianté m(iZze naopak ne-
citlivost pfrijit jako jeden z prvnich
pfiznakl — tfeba u krdle Balduina
IV.,, o kterém jeSté bude fec, byla
nastupujici nemoc odhalena pravé
na zakladé neptirozené odolnosti k

bolesti.
Fakt, ze 95% lidi
ma proti lepre

pfirozenou imu-
nitu a k nakaze-
ni dochdazi jen
u oslabenych

jedinci, nebyl
az nékdy do dva-
catého  stoleti

znam, a tak se
nakaZlivost této
choroby  vseo-
becné precerfiovala. Na prvni po-
hled viditelné priznaky umoznovaly
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snadno izolovat nakaZené od zbytku
populace, a tak byli vyhanéni ze si-
del zdravych lidi do leprosarii, vesnic
malomocnych a Spitdld pro né. Na
druhou stranu, ,,na prvni pohled vidi-
telné priznaky” nemusely byt nutné
pfiznaky lepry, za malomocenstvi se
tradicné povazovaly i mnohé kozni
choroby. Naptiklad biblicky Stary za-
kon podava ve 13. kapitole Leviticu
neboli 3. knihy MojZiSovy starovékou
pfiru¢ku k diagnostice, kdy je tfeba
nasadit karanténu a kdy ne. Mezi po-
dezfelé patti vSechny vyrazky, lisej,
viedy a spaleniny, zbéleni a zretelny
pokles klze pfi jakémkoli z téchto
jevl znamend ,malomocenstvi“, stej-
né jako plisné a postupujici vyrazky.
U vétSiny forem malomocenstvi se
pocitalo s moznosti uzdraveni, k Ce-
muz v pripadé pravé
lepry prakticky nedo-
chazi. V urcité formé
,malomocenstvi”,
kdyz se télo pokry-
je bilymi strupy, ale
doty¢ny nema vredy,
je dokonce navzdory
nemoci prohlasen ,,Cistym*,

Kfest’anstvi a malomocni

Malomocni byli vSude na okraji
spolecnosti, vidy a vSude byli néjak

Cirkev povzbuzova-
la péci o malomocné
zpusobem do té doby

nevidanym.

izolovani. Cirkev jako stfedovéky ga-
rant civilizovanosti chranila zdravé
obyvatele povinnym oznacenim ma-
lomocnych a hlidanim urcité karan-
tény. Kdyz bylo u nékoho diagnos-
tikovano malomocenstvi (stejnymi
nebo podobnymi postupy jako u sta-
rych Zid@), byla za n&j slouzena ,m3e
oddéleni“, pfechodovy ritudl ze sta-
vu zdravych do stavu malomocnych
spojeny s rozlou¢enim s farnosti a
pfedanim a posvécenim predmétu
spojenych s postavenim malomoc-
ného. Pfi ni knéz precetl malomoc-
nému nafizeni o jeho novych zaka-
zech a povinnostech. K nim patfil
zdkaz vstoupit do kostela, hospody
a dalSich verejnych mist, opoustét
domov bez obleceni signalizujiciho
malomocného, myt se nebo pit z
jakéhokoli verej-
ného  vodniho
zdroje (od toho
malomocny
dostal sadu na-
dob, do kterych
si mohl nabrat
vodu k myti a
konzumaci), dotykat se jakékoli véci
kromé své vlastni bez nasazenych
rukavic, sdilet dim s jakoukoli Zenou
kromé své manzelky a dotykat se
déti nebo jim néco davat. Interakcim

s pfibuznymi a sousedy tak nebylo v
zadném pfripadé zabranéno, dotyény
jen musel dodrzovat urcitd bezpec-
nostni opatreni.

Na druhou stranu, cirkev povzbuzo-
vala péci o malomocné zplsobem
do té doby nevidanym. Pavodni
fecko-fimskd pohanska kultura cha-
pala péci o chudé a potiebné jako
vyménny obchod ,néco za néco”,
kdy jen hlupak bez nalezitého oce-
néni (vétsinou reklamy) hne prstem
pro blizni v nouzi, natozpak aby Sel
mezi malomocné a ¢ekal mezi nimi
na nakazu. O néco lepsi pripad pred-
stavovaly kultury se silnym délenim
na ,my a oni“ s mordlnimi pravidly
podporujicimi ,nas” V takové kultu-
fe malomocni mohli ¢ekat od svych
soukmenovcl aspon néjakou almuz-
nu a snad i pomoc. Ale i tam by se
malokdo obétoval pro tak neper-
spektivni ¢leny spolecnosti.

V krestanstvi je tomu jinak. JeZiSova
slova ,,co udélate jednomu z téchto
mych nejmensich bratfi, mné jste
udélali“ (Matous$ 25,40) inspirova-
la mnohé k radikalni pomoci lidem,
ktefi to nejvic potrebovali, v prvni
fadé malomocnym. Matka Tereza
neni ni¢im jedinecnym, jen je jednou
z nejradikalnéjsich a nejznaméjsich z
téch, ktefi se pro takovou blaznivou

sluzbu rozhodli v dobé nedavné. Diky
podobnym lidem starovéka a stredo-
véka leprosdria nebyla jen vézenim,
ale také mistem pomaoci, kde vzdycky
nékdo (at uz zdravy Ci nakazeny) roz-
ddval nadéji a oSetfoval malomocné
ve finalnim stadiu nemoci.

Hlavnim smyslem prokdzaného mi-
losrdenstvi byla spasa dusi, a to u
pomahajicich, pro které slo o nasle-
dovani Krista cestou obéti pro druhé,
ale také pro malomocné, ktefi po-
tfebovali povzbuzeni pro prekonani
zoufalstvi a smifeni se s vlastnim
stavem. KdyZ dokazali vzit sv(j osud
jako ucast na Kristové kfizi a skrze ni
doufat v spasu, mohli se stat majaky
nadéje pro dalsi malomocné. Kde se
tento duch sluzby vychazejici z kies-
tanské viry, nadéje a lasky rozsiril,
tam komunity Zijici v leprosariich v
opravdovosti viry prekonaly mnohé
poustevnické komunity a klastery. A
pravé v jedné takové komunité zaci-
na historie radu lazariana.

Historie fadu

Jeruzalémsky sSpital pro ma-
lomocné aneb na co lazariani
navazovali

Jeden z nejstarSich poradnych (tj.
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ze mély bliz k nemocnici nez k véze-
ni) Spitald pro malomocné na svété
vznikl nékdy kolem poloviny druhého
stoleti pred Kristem u Jeruzaléma. |
kdyZ od té doby uplynulo drahné sta-
leti, byl to pravé tento Spital, ve kte-
rém rad vznikl a ktery mu dal jméno.
Kdy byla zaloZena 3$pitalni komunita,
ktera se pozdéji transformovala v
uskupeni malomocnych rytif, ne-
vime. Rok 72 uvadény prameny ze
Ctrnactého stoleti je nejspis dilem
stredovéké fabulace radovych rytira
a jejich ptiznivcd. O néco vérohod-
néjsi je Udaj, Ze rad starajici se o jeru-
zalémské malomocné zalozil sv. Basil
Veliky, coZz by znamenalo vznik radu
po roce 361. Jisté je, Ze kolem roku
800 zde Zilo patnact malomocnych
a dva basiliansti mnisi arménské
narodnosti.

KfiZové vypravy a zlaty vék
rytifa sv. Lazara

Kdyz roku 1099 kfizaci dobyli Jeru-
zalém, byl Spital sv. Lazara jednim
ze Ctyr leprosarii za jeruzalémskymi
hradbami. Mnisi vychodni, basili-
anské rehole v ném zustali (véetné
predstaveného bratra Gerarda, ktery
ovsem byl pdvodem Francouz) a roku
1115 pfrijali zapadni augustinianskou
feholi. Toto spojeni vychodnich a

zadpadnich krestan( v jednom klaste-
fe spolu s faktem, Ze u malomocnych
se na takové rozdily jako jsou na-
rodnost nebo vyznani pfilis nehledi,
polozily zdklad ekumeniénosti fadu —
lazaridni nikdy nebrali velké schizma
z roku 1054 pfilis vazné a dnes jsou
mezi nimi zastoupeni kfestané ruz-
nych denominaci.

Za rok oficidlniho zaloZeni fadu je
povazovan rok 1120, kdy byl rektor
jednoho z konkurenénich Spitald
Boyand Roger zvolen mistrem S$pi-
talnik( svatého Lazara. Uz nékolik let
predtim malomocni ktizaci ubytova-
ni a oSetrfovani ve Spitalu sv. Lazara
vytvofili ozbrojenou slozku tohoto
fadu. | kdyz mnozi ze soucasnik
od sebe neodliSovali dva rady ryti-
0 — Spitdlnikd, johanity a lazariany,
lazaridni méli persondlné bliz k tem-
plafdm nez k johanitim. Templafi
dodrzovali pravidlo, podle kterého se
jakykoli templaf nakazeny leprou au-
tomaticky staval lazaridnem. Pravé
mezi templafi v péci fadu sv. Lazara
se pravdépodobné zrodila myslenka
udélat z nepfilis uZiteénych (byt cas-
to spis proto, ze se jich leckdo stranil
a nepocital s nimi, nez ze by skutec-
né nemohli pracovat ¢i bojovat) paci-
entl umirajicich na lepru vojenskou
jednotku, a byvali templati vedli
bojovy vycvik ostatnich rytif( Laza-
ra Jeruzalémského. K lazaridnim po
nakaZeni leprou prestupovali i rytifi
jinych radli a samoziejmé nejen oni.
Nejvétsi valecéné slavy rad lazariant
dosahl pod vedenim jeruzalémského
krale Balduina IV. (vladl 1176-1184),
ktery se nakazil leprou uz pred pu-
bertou, ale ve svych patnacti letech

zdédil trin jeruzalémského krale.
Prvni Balduinovou akci (hned po na-
stupu na trdn) bylo zruseni nevyhod-
ného miru se Saladinem a utok na
Damasek, ktery donutil sultdna pre-
jit do obrany. Invazi do Egypta mu-
sel odvolat mimo jiné i kvlli svému
zdravotnimu stavu. Jeho nejvétSim
Uspéchem bylo zdzracné vitézstvi u
Montgisardu, kdy s 600 rytifi a néko-
lika tisici pésich (lazariani mezi nimi
museli mit nezanedbatelny podil)
vyrazil proti 26 tisiclim saracénskych
jezdcl tahnoucim na Jeruzalém. Pred
bitvou kfizakim zvedla moralku Bal-
duinova modlitba u ostatkd sv. Kfize,
po které nasledoval utok vedouci k
rozpraseni Saladinova vojska. K vi-
tézstvi kfestan(l prispéla i Saladinova
chyba, Ze hrstku rytitd podcenil a ne-
chal své muze rabovat, takZe na boj
nebyli pfipraveni. Nakonec mu pry
zachranil Zivot jen jeho zadvodni vel-
bloud. Saladin se od té doby neodva-
Zil postavit se Balduinovi v bitvé, a to
ani kdyz krestanského krale nemoc
pfipravila o zrak a o vladu nad vSemi
koncetinami.

Kratce po Balduinové smrti, roku
1187, Saladin v bitvé u Hattinu roz-
drtil kfizaky a dobyl Jeruzalém. Cen-
trum fadu se presunulo do Akkonu,
kde lazariani méli svdj hlavni stan az
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do jeho dobyti muslimy roku 1291.
Mezitim se rozvolnilo pravidlo, podle
kterého vsichni ¢lenové fadu museli
byt malomocni (jesté dlouho vsak
platilo, Ze velmistrem mohl byt jen
malomocny, aby se nestitil svych
spolubratti), coz vedlo k velkému
Sireni lazariani zejména do Evropy.
Padem Akkonu kondi prvni a nejslav-
néjsi faze v historii fadu — doba kfizo-
vych vyprav. Od té doby uz rad nikdy
nebyl vojensky vyznamny, doba ma-
lomocnych valec¢nika skoncila.

Od pfichodu do Evropy aZ po
dnesek

Po vyhnani ze Svaté zemé rad mél
kam jit: uZ roku 1154 fad dostal od
francouzského krale hrad Boigny.
Dalsi majetky mél rad i v jinych ze-
mich, tfeba v Cechach je fadovy
Spital sv. Lazara v prazské Lazarské
ulici (na misté dnesniho soudu) pfi-
pominan roku 1281, jesté pred zalo-
Zzenim Nového Mésta. Spolu s Francii
a Boigny byla centrem fadu Itdlie,
zejména Sicilie a mésto Capua. Rad
si sice ponechal rytifskou strukturu,
ale uz se soustredil spi$ na péci o ne-
mocné nez na vedeni valky, nanejvys
mél par lodi pro potirani piratstvi.

V Evropé diky chladnéjSimu klima-
tu nebyla lepra nikdy tak rozsifend

jako ve svaté zemi, a protozZe se boj
s malomocenstvim dafil (v 16. sto-
leti uz v zapadni Evropé prakticky
neexistovalo), fad se musel bud
pfeorientovat na jiny ukol nebo byt
zrusen. Papezska bula z roku 1489
fad de facto zrusila prevedenim pod
savojsky rad sv. Mofice. Francouzsti
lazaridni se vSak tomuto kroku vze-
preli a pod zastitou francouzského
krdle pusobili dal. Rad sv. Mofice
néjakou dobu pusobil jako vojensky
fad bojujici proti pirdtim, brzy se
viak zredukoval na vyznamenani pro
pratele savojské dynastie. Ve Francii
se radu daftilo lépe. Krdl Jindfich IV.
Navarsky zaloZil novy rytifsky rad Sv.
Panny hory Karmel, ktery sice sdilel
velmistra s lazariany, ale k Uplnému
splynuti obou radl nedoslo. Sdileni
velmistr(i se zfejmé délo s ohledem
na papeze, ktery rad sv. Lazara ne-
chtél ani na pfimluvu francouzskych
kral( obnovit a tim méné potvrzovat
lazaridnské velmistry. | pres vazby na
francouzskou kralovskou rodinu a ta-
kové povinnosti, jako posilat dvanact
muzu do kralovy osobni straze nebo
zajistovat vrchni dozor nad francouz-
skymi chudobinci, se nikdy nestal
klasickym statnim rfadem. Od konce
17. stoleti fad poprvé od roku 1489
zacal expandovat do Spanélska a

dalsich zemi, coz mu pomohlo prezit
francouzskou revoluci.

Béhem francouzské revoluce byly
rytifské rady zruseny a odchod fran-
couzskych rytif( do zahranici ved| k
zalozeni komend v Rusku, ve Svédsku
a na Litvé. Velmistr radu, pozdéjsi
kral Ludvik XVIII., v té dobé vyuzZival
rad i jako politicky néstroj, kdyz ¢len-
stvi v ném nabizel jako poctu poten-
cidlnim spojenciim. Tehdy se obno-
vila ekumeniénost fadu z prvnich let
jeho existence, protoze do néj byli
pfijimani pravoslavni a luterani. Toto
politické obdobi trvalo jen kratce,

protoZze v roce 1830
fad definitivné pfisel
o zastitu ve francouz-
skych kralich. Novym,
alesponn  duchovnim,
ochrancem fadu se
stal melchitsky (syrska
odnoZz  feckokatolic-
ké cirkve) patriarcha
Maximos Il Mazloum.
Do konce 19. stoleti se
fad drzel hlavné mezi
melchity, ve dvacdtém
stoleti vSak zacala ex-
panze fadu do Evropy
a pak do celého svéta.

Hlavni vinu expanze
fadu zastavil az rozkol
v 60. letech. Tehdejsi
velmistr, Francisco de Borbén y Bor-
bon, se jako vysoky dlstojnik Spanél-
ské armady nestihal vénovat fadu,
ktery si proto zvolil nového velmis-
tra, jimz se stal vévoda z Nemours
Charles Philippe d’Orléans. Tim vSak
porusili radovd pravidla (velmistr
mUzZe jen zemfit nebo abdikovat, ne-
mUze byt sesazen), coz vedlo k roz-
déleni fadu na pafizskou a sevilskou
resp. maltskou vétev. Rozkol se vyre-
Sil az roku 2008, kdy sevilsky velmistr
abdikoval a generalni kapitula obou
vétvi fadu zvolila nového. Schizma
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se odrazilo i v Ceskych zemich, ale
i zde probihd proces opétovného
sjednocovani.

Vojenska stranka radu sv. Lazara je
dnes davnou minulosti a lepra se v
dnesni Evropé skoro nevyskytuje —
dnesni lazaridani se vénuji zejména
hospicové péci. Hospice jsou zafizeni
pro terminalné (tj. nevylécitelné a
smrtelné) nemocné pacienty, kde ci-
lem neni vylécit, ale zmirnit utrpenia
pomoct pacientim k nalezeni smyslu
Zivota do svych poslednich dn(, coz
bylo uz cilem prvnich basilianskych
a lazarianskych $pitald. Cesti lazari-
ani zalozili prazsky hospic Strasburk
a podporuji i hospic Malejovska v
Praze a hospic sv. Lazara v Plzni.
Cesti lazariani jsou také Uzce spojeni
se sdruzenim Likvidace lepry, které
organizuje pomoc malomocnym ve
tretim svéte.

Zdroje

e Ottlv slovnik nau¢ny o malomo-
censtvi:  hitp://leccos.com/in-

e Oficidlni stranky ¢eskych lazaria-
nl a historie fadu na nich (nebo
na Ceské wikipedii, kde pouii-

li kopii odkazované historie):
http://www.oslj.cz/ a http://

Jiné stranky stejného fadu (ale
jiné skupiny?) a historie na nich:
http://www.st-lazarus.cz/ a

Mezinarodni stranky raddu Laza-
ra Jeruzalémského (anglicky):

Anglicky ¢lanek o krali Balduino-
vi (informace o ném jsem cer-

Anglicky clanek o lepre ve stre-
dovéku, obsahujici detailni popis
postaveni mse oddéleni a se-
znam malomocnych panovnikd v
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http://leccos.com/index.php/clanky/malomocenstvi
http://leccos.com/index.php/clanky/malomocenstvi
http://nemoci.vitalion.cz/lepra
http://nemoci.vitalion.cz/lepra
http://www.oslj.cz
http://www.oslj.cz/o-radu/historie-ve-svete.html
http://www.oslj.cz/o-radu/historie-ve-svete.html
http://www.oslj.cz/o-radu/historie-ve-svete.html
http://www.st-lazarus.cz
http://www.st-lazarus.cz/historie.html
http://www.st-lazarus.cz/historie.html
http://www.st-lazarus.net
http://www.freerepublic.com/focus/f-religion/1670312/posts
http://www.freerepublic.com/focus/f-religion/1670312/posts
http://www.freerepublic.com/focus/f-religion/1670312/posts
http://priory.com/history_of_medicine/leprosy.htm
http://priory.com/history_of_medicine/leprosy.htm
http://www.likvidacelepry.cz
http://www.likvidacelepry.cz

NAPSAL Jerson

Multikampan

Toto slovo jsem vymyslel pred lety pro popis zplsobu, jakym jsem pred
dvandcti lety zacal vést svou kamparn v RPG. Jednoduse receno jde o herni
svét, ve kterém hraje vice skupin, jejichZ pribéhy jsou navzdjem méné ci

vice provdzané.

Postupné jsem timto zplsobem hrdl tfi rizné kampané, kterych se zucast-
nilo celkem asi 160 hrdcu, z toho zhruba dvé tretiny opakované. Tento cla-
nek je shrnutim (zejména, nikoliv vsak vyhradné mych) dosavadnich zkuse-
nosti, rad, ndpadt a zaZitkd a je urcen mirné pokrocilym az velmi zkusenym

Vypravecim.

,Je tfeba doletét v kosmické lodi
na Mésic a tam uzavtit Archu. K
tomu budete potfebovat energii
z atomického reaktoru profesora
Heisenberga,” shrnul situaci Vy-
pravéc v roli kapitdna Smitera.

,TakZe dva poletime na Mésic a
dva pujdou spustit ten reaktor?”
zeptal se Dominik alias Charles
ponékud nevéficné. | ostatni
hraci vypadali, Ze pochybuji o
proveditelnosti takového ukolu.
Vypravé¢ se usmal, protoze na-
stal okamzik, na ktery se tésil uz
dva mésice.

»Ne,“ fekl Smiter. ,Vy vsichni po-
letite na Mésic. O reaktor se po-
stara druha skupina.”

,T0 jako Rony Schneider?“ Karoli-
na udiv své postavy ani nemusela
hrat. ,Rikal jste, Ze pracuje sam.”
,10 je pravda,” zazubil se Smitter
jesté vic. ,Ale jsou i dalsi. Preci
si nemyslite, Ze zachranu svéta
zvladdnete jen ve Ctyrech.”

Jak zacit

Ve vsech pfipadech jsem zacal jed-
noduse. Hral jsem se svou béZnou
skupinou (nadale ji budu nazyvat
»primarni“) delsi kampan ve vlastnim
svété podle vlastnich pravidel. Pfile-
Zzitostné jsem jezdil na sraz s jinymi
hracéi nebo na cony, kde jsem vedl
herni sezeni, bud na jejich Zadost

nebo jako opengaming. Zpocatku mi
prisSlo nejjednodussi vzit svdj herni
svét i s vytvorenymi realiemi a no-
vou hru zasadit do nich, bud do mist,
kam se moje skupina jesté nedosta-
la, nebo naopak do mist, kde uz byla,
kde jsem mél podrobnéji zpracované
cizi postavy a kde v nedavné dobé
doslo k zajimavym udalostem (pro-
toze kde se vyskytne skupina dobro-
druh(, tam se rozhodné déje néco
zajimavého).

Nez budu pokracovat, zminim se o
dvou podminkach, které jsou podle
mé dulezité.

Herni svét

Vas herni svét musi byt dostatecné
otevreny a pfijatelny i pro hrace, ktefi
do néj vstoupi az pozdéji. MUj fanta-
sy svét mél sice pomérné specificka
pravidla pro magii, kterymi se lisil od
(v té dobé nejrozsifenéjsiho) DRACI-
HO DOUPETE, ale jinak $lo viceméné o
»generickou fantasy.” Mél jsem elfy,
trpasliky, hobity, nemél jsem krolly,
coz nékterym hracim vadilo, ale jen
do té doby, nez zjistili, Ze mizZou hrat
i orky nebo gobliny podle stejnych
pravidel jako ostatni rasy.

Redlie herniho svéta odpovidaly

nasim tehdejsim predstavam o stre-
dovéku, tedy nic, co by vyrazné vy-
bocovalo z rdmce klasického fantasy
svéta.

Ve druhém a tretim pfripadé se jed-
nalo o mnohem méné obvykly svét
— alternativni realitu naseho svéta
roku 1936 az 1939 s primési okulti-
smu, mimozemstant a nékolika ne-
obvyklych technologii. Rada hract se
obavala, jak v takovém svété zvladne
hrat, protoZe jejich znalost realného
svéta pred 2. svétovou valkou byla
velmi mald. Z toho dlvodu fikali, ze
budou hrat méné uvéritelné nez ve
stfredovéké fantasy. Néktefi se také
domnivali, Ze bez zjevné magie, tr-
paslikt, elfd, valecnikl a zlodéjl
vlastné nebude ani co hrat, protoze
to je zaklad RPG. Jejich obavy ale byly
zbytecné. Ackoliv jsem se pfiblizné
drzel historického vyvoje a dobovych
redlii (i kdyz mé znalosti také nebyly
prilis velké), nakonec snad nikomu
nedélalo problém hrat postavu, kte-
rou si zvolil. Ostatné neni cilem hrat
v historicky naprosto presném svéte,
staci kdyZ je dostatecné uvéfitelny
pro hrace. Celkové jsem nemél nouzi
o zdjemce o hrani v obou svétech.

Myslim si, Ze pokud nemate skutec-
né obskurni svét plny neznamych
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bytosti, nebudete mit vétsi problém
sehnat hrace. V pfipadé oficialné vy-
danych svétl nebo svétl zaloZenych
na rozSifeném RPG bude mozZna sta-
¢it jen specifikovat oblast a dobu, ve
které se vaSe dobrodruzstvi bude
odehravat. Podminkou je, abyste
svUj svét dokazali novym hraclm pfi-
blizit do dvaceti minut natolik, aby v
ném chtéli hrat.

Pravidla

Jak uzZ jsem napsal, pro své hry po-
uzivam vlastni pravidla. Nejdrive to
byl CAs PRO HRDINY ve fantasy verzi,
poté ten samy systém v univerzalni
podobné a nakonec PROJEKT OMEGA.
Zadny z novych hracl tato pravidla
pochopitelné neznal, ale jen malo z
nich mélo potiZze s vytvorenim po-
stavy a naslednou hrou (snad jen u
PROJEKTU OMEGA bylo pochopeni
obtiznéjsi, protoze se od nejrozsire-
néjsich pravidel RPG vice odliSuje).
Dulezité je, zda ovladate pravidla,
podle kterych vedete hru a dokazete
jejich potfebny zaklad vysvétlit bé-
hem dalSich 20 minut pred hrou, a
béhem hry nelpét na detailech.

Zde muze byt vétsi problém pfi pou-
Ziti rozSifenych pravidel — DRACI DOU-
PE, DUNGEONS & DRAGONS, WORLD
OF DARKNESS — ktera maiji vic edic a

své priznivce i odplirce. Na druhou
stranu zfejmé nebude problém najit
dostatek lidi, ktefi podle takovych
pravidel hraji.

Jak vyuzit vyhod
multikampané

Pfi tomto stylu vedeni hry se Vypra-
véclm nabizi fada moznosti, které
v klasické hfe nemate. Zminim se o
téch, které jsem pouzil nebo o nich
slySel, ale pokud vas napadnou i
jiné moZnosti vyuZiti, nebojte se je
vyzkouset.

Opakovani uspésnych
zapletek

Zjistite, Ze urcity typ zapletky je dob-
ry zacatek hry a vytvafi zajimavé a
napinavé situace. Pokud pro sv(j pfi-
béh pottrebujete, aby na vice mistech
najednou dochazelo k podobnym
udalostem a mohli jste zjistit, jak na
né rlzni lidé reaguji. Vezmete tedy
jednou pouzitou zapletku a pouzijete
ji znovu s jinymi postavami na jiném
misté nebo v jiném Case. Zjistite, Ze
dvé nebo tfi skupiny reaguji v podob-
né situaci velmi rozdilné.

Primarni skupina se dala dohromady
za neobvyklych okolnosti — navzdjem
se vidéli v zrcadle, setkavali se ve
snu, ale hlavné narazZeli na tvory bez

oblic¢eje, ktefi je stale vice ohroZova-
li. Postavy nebyly pfiliS bojové zamé-
fené, takZe pred nebezpecim hlavné
utikaly a jen vyjimecné se pokousely
bojovat.

Chtél jsem vyzkouset, jak by vypa-
dalo setkani s témito tvory, kdyby si
hraci nevédéli, Ze jsou jejich postavy
ve sdileném snu. Druhd skupina se
tedy sesla normalné a tvorové bez
tvare se objevili vecer. Jeden z hracl
(Ebon) hral agenta tajné sluzby, tak-
Ze byl dostate¢né vybaven odvahou
i palnymi zbranémi. Napred zkusil s
tvory mluvit, a kdyz zjistil, Ze ho ohro-
Zuji, zacal po nich stfilet. Od té chvile
se pristup obou skupin znatelné lisil
— zatimco primarni skupina stale uni-
kala a tvory bez tvare povazovala za
ztélesnéni nehmotného nebezpedi
ve snovém svété, druha skupina se
snazila takového tvora chytit, zabit
a prozkoumat (v libovolném poradi.)

Zdroj dalsich zapletek

Vase skupina odmitne néjaky ukol —
nema na néj c¢as, prijde jim nezajima-
vy, moc jednoduchy, moc nebezpec-
ny, nevhodny pro jejich postaveni,
presvédceni, dostanou se do sporu
se zadavatelem ... a vy nabidnete
tento ukol jiné skupiné.

Podobné pokud primdrni skupina

opusti néjakou vedlejsi vétev ukolu,
necha ji otevienou nebo prosté jde o
zajimavou prihodu, kterou byste radi
dal rozvinuli, ale ktera by prekazela v
hlavnim pfibéhu, zapojte jiné hrace.
Pfibéh pak sam vytvofi dalsi zaplet-
ky, udalosti, cizi postavy a podobné.
Clenové primarni skupiny se do-
zvédéli, Zze otec Freyi (jedna z
hracskych postav), armadni plu-
kovnik Schwarzwald, byl zatéen
a je internovan na vojenské za-
kladné. Proniknuti do zakladny
a osvobozeni zavrhli jako pfilis
nebezpecné (protoZe se o to uz
jednou neuspésné pokusili). Je-
jich kontakt rozvédky jim tedy
poskytl informaci, Ze plukovnika
budou za nékolik dni prevazet na
jiné misto.
Jeden externi hra¢ (Ebon) mél
postavu tajného agenta vystupu-
jiciho pod jménem Walter Grin,
ktery spolupracoval s rozvédkou.
Dostal za ukol proniknout do
zakladny, informovat plukovni-
ka o tom, Ze béhem transportu
dojde k jeho zachrané. Tato hra
probihala pres e-mail s pouzi-
tim jen nékolika pravidel. Tajny
agent svou praci zvladl a plukov-
nika nejen varoval, ale také mu
dal nGiz, aby ho mohl ve vhodné
chvili poutzit.
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Nepfima interakce, zminky o
jinych aktivnich postavach

Jestlize mate odehrdno alespon
jedno sezeni s jinou skupinou, ma-
Zete svou primarni skupinu rlznymi
zpUsoby informovat, Ze ,je i nékdo
dalsi“. Skupina se vrati a zjisti, ze
ukol, ktery nechtéla resit, vyresil
nékdo jiny. Nebo se dozvi, Ze zdanli-
va malickost se ukazala byt nad sily
»,néjakych neznamych amatérd” a
oni jsou ti, ktefi musi vyresit nejen
pavodni hrozbu, ale mnohem horsi
nasledky. MUZou dostat zpravu, Ze
nékdo sehnal predmét, ktery po-
trebovali, ale protoze pfi tom po-
uzil nasili, musi oni (tedy primarni
skupina) pocitat s nasledky, pokud
jim pfredmét bude predan. Nebo se
prosté muzZou dozvédét, Ze si nékdo
privlastnil jejich zasluhy.
Po UspésSném osvobozeni plu-
kovnika se skupina sesla s vysSim
dlstojnikem rozvédky. Ten jim
predloZil zpravu, kterou mu po-
slal vykonny agent Walter. V prv-

ni chvili se hraci divili, ze mam
pfipravené hlaseni s fadou in-
formaci, které neni adresovano
primo jim.

Kromé dalSich informaci o du-
vodu zateni se také docetli
»pomohl jsem osvobodit plu-
kovnika Schwarzwalda“. Jejich
reakce byla , Ale toho jsme pre-
ci osvobodili my, vystfileli jsme
cely oddil esesakli a nikdo dalsi
tam nebyl!“ Samozifejmé se do-
zvédéli, Ze nékdo musel udélat
pripravnou praci, na kterou se
necitili — a tim se také vysvétlila
zahada, jak to Ze s plukovnikem
pfi prevozu nezUstal zadny straz-
ny. Zastal — ale plukovnik ho v
nestrezené chvili mohl podfiz-
nout ukrytym nozem.

Vymeéna informaci pomoci
dopisu nebo hlaseni

Kdyz uz mate hrace, ktefi radi piSou
herni dokumenty — dopisy, zpravy,
hlaseni — vyuZijte jich jako externiho
zdroje informaci. Muzete vedlejsi

Zkousel jsem hrat nékteré pribéhy v multikampani pres internet a jiné nazi-
vo, ale nemuzu to pfilis doporucit. Jestlize internetovi hraci nemaji vsichni
dostatek casu, hra se velmi natahuje a je obtizné udrzet ¢asovou linii.

Na druhou stranu jeden aktivni ,internetovy hra¢” dokaze reagovat dosta-
tecné rychle a vytvaret dostatek hernich vstup(, jak ukazu dale.)

skupinu nechat splnit dkol, nechte
hrace sepsat hlaseni o zjisténych in-
formacich a ty predlozte své primar-
ni skupiné, kterd na zakladé tohoto
hldseni musi provést vlastni akci.
Urcité budete prekvapeni, jak moc
se lisi zapisky jednotlivych hracl a
hlavné jak si kazdy z nich vSiml jinych
véci, co z nich vyvodil a co doporu-
Cuje udélat dal. Zatimco by vase cizi
postava podala pomérné presné
hlaseni o tom, co se skutecné stalo,
nebo uméle nepfesné hlaseni, po-
stavy vedené externimi hraci se i ve
snaze pomoci dopusti rlznych omy-
[0 a nepresnosti, kterymi bude vase
primarni skupina prekvapena, az na
né narazi. Také muzZe nastat opacny
pfipad, kdy hraci primarni skupiny
ze zmatenych hldseni usoudi, Ze ,ti
druzi“ jsou jen néjaci amatéri, ktefi
délaji véci, na které nestaci. Kdyz se
vSak ndsledné pokusi po nich doresit
»Zpackany ukol“, s pfekvapenim zjis-
ti, Ze se dostali do podobnych pro-
blémU jen proto, Ze situaci podcenili.

V dopise, ktery napsala jedna

postava z externi skupiny, byl

Walter Griin oznacen jako ,za-

bijak Sedivakt” kvali svému pfi-

stupu k tvoriim bez tvare. Hradi

primarni skupiny se zacali oka-

mzité zajimat, jak se mu podafi-

lo ,,Sedivaka” zabit, protoze mezi
sebou byli stale ve sporu, zda jde
o skute¢né tvory nebo jen prelu-
dy a sepsali fadu otdzek do dopi-
su. Ke své smule ale pusobili jako
zmateni teenagefi, takZe jejich
otazky zlstaly bez odpovédi.

Stopy na misté ¢inu

Dalsi zajimavou situaci vytvorite tak-
to: Poznamenejte si stopy, jez zUstaly
na misté néjaké udalosti, které byla
pfitomna jedna skupina. O néco poz-
déji na dané misto privedete skupinu
druhou, jez zjistuje, co se tam stalo.
V tomto pfipadé je treba dobre po-
soudit, které stopy na misté zUsta-
nou dostatecné dlouho a co se z nich
da zjistit. Neprecenujte detektivni
schopnosti hracl, protoze vy jste
jako Vypraveéci byli u dané udalosti a
stopy vdm moZna prijdou zcela jasné,
ale hraci mazou dojit k Uplné jinému
zavéru. Specidlni patraci schopnosti
nejsou na skodu.
Primarni skupina se dostala do
starého lomu, kde se stretl Se-
divak a oddil SS, pficemz byl
pozorovan (a pozdéji napaden)
skupinou Waltera Grina. Krva-
vé louZe a tisice vystfilenych na-
bojnic mezi stopami nakladaku
ukazovaly na stfet s né¢im velmi
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nebezpecnym.
Kdyz pak pozdéji v lese nasli
strom pretaty nécim velmi os-
trym a velmi horkym, prozkou-
mavali misto ddkladné, aZz nasli
strepy z lahve z tmavého skla,
ktery byl citit éterem. Freya po-
uzila svou specialni schopnost
vidéni minulych udalosti a po-
pisovala ostatnim, jak Walter
spatfil Sedivaka mezi stromy a
hodil po ném lahey, ktera se po
dopadu rozbila a zahalila ho bi-
lym oblakem. Hraci uzZ jasali, Ze
konecné vi, ¢im ,,zabijak Sediva-
k(“ své obéti likviduje ... alespon
do chvile, nez jsem Freye popsal,
jak Sedivak vysel z mlzného obla-
ku a rozbéhl se na Waltera.
Kratka pfima interakce
Jestlize mate pravidelné hrajici hrace
(nebo pritele na e-mailu ¢i telefonu),
mulzou se postavy z rliznych skupin
kratce setkat, nebo se jen minout
ve dvefich. Je tfeba se s hraci do-
hodnout, Ze se nebudou pokouset o
delsi interakci, protoze pak by bylo
tfeba nepfitomnou postavu prevzit
za jejiho hrace. DalSi moznosti je ne-
chat interakci na situaci, kdy jedna z
postav nebude schopna jednat.

Dva agenti Gestapa chytili Freyu

a po kratkém vyslechu se roz-
hodli zbavit se ji pomoci fetézu
a blizké prehrady. Freya neméla
pfilis velkou Sanci a tak herni se-
zeni skoncilo tim, Ze byla hozena
do vody omotana rfetézem a za-
Cala ztracet védomi. Ostatni Cle-
nové skupiny ji nemohli zachra-
nit, protoze od nich odesla tajné
za vlastnim cilem.

Do pfristiho sezeni jsem kontakto-
val Ebona, jehoZ Walter primarni
skupinu sledoval (protoze ji pou-
Zival jako navnadu na Sedivaky).
Kdyz jsem mu popsal, Ze Freya
odchazi, rozhodl se ji sledovat
a kdyz gestapaci dokoncili svou
praci, oba zastrelil, Freyu vytahl,
rozvazal, prohledal a jakmile se
zacala probirat, opustil misto.
Na zacatku ptistiho sezeni se Ka-
rolina zajimala, jestli si bude mu-
set vytvaret novou postavu. Tak-
Ze jsem mohl popsat, Ze se Freya
probird a rozmazané vidi odcha-
zet postavu v tmavém plasti.

Dlouhé setkani

MozZna se ptate, co se stane, kdyz po-
stavy jedné skupiny budou chtit vyhle-
dat postavy z druhé skupiny a jednat s
nimi. Mate dvé moznosti. Nastudujete
chovani postav jedné skupiny a zkusite
je zahrat. Podle mé je to velmi obtizné

a prichazite tim o jednu z vyhod, kte-
rou multikampan poskytuje — cizi po-
stavy vedené Zivymi hraci.

Druhd moiZnost je, Zze takovému se-
tkani zabranite, at Vypravécskym
zdsahem (coz priliS nedoporucuju,
postavy by se mohly snazit o setkani
jesté intenzivnéji), nebo dohodou s
hraci, Ze se o takové setkani pokouset
nebudou, pficemz jim date dostatec-
né herni zdGvodnéni, proc by se o to
nemély pokouset ani postavy — nebo
proc k takovému setkani nedojde.
Vlastné existuje jesté tfeti moznost,
naro¢na na organizaci, ale o to efek-
tivnéjsi — jestlize postavy jedné sku-
piny chtéji potkat nékoho ze skupiny
druhé, ukoncite sezeni tésné pred
setkdnim obou skupin a na pfisti hru
pozvete i hrace z druhé skupiny.
V Projektu Omega je 40 postay,
maji za sebou celkem 36 jednot-
livych misi ve 25 rlznych sku-
pinach. Vice nez polovinu misi
jsem hral s lidmi na conech nebo
srazech a snazil jsem se, aby spo-
lu v jedné skupiné byly jak zkusSe-
né postavy, tak novacci, i kdyz to
ne vzdy bylo mozné. Kombinace
veteran( a zelendcl vytvari zaji-
mavé situace a napéti mezi po-
stavami (ackoliv nékdy dojde i k
neshodam mezi hrac¢i a pak se

urcitym kombinacim postav mu-
sim vyhybat.)

Uvéfitelné chovani cizich
postav
Jedna z nejvétsSich vyhod multikam-
pané spociva v tom, Ze dostanete
fadu charakterd, které vytvofi jini
hraci, a fadu situaci, ve kterych se
spolu domlouvaji, hadaji, spolupra-
cuji nebo si délaji naschvaly, a obcas
délaji i Spatné véci v dobrém umyslu.
Jako Vypravéci mate usetienou praci
s vymyslenim dlvod(, proc se nékte-
ré udalosti staly zrovna takto, i kdyz
jsou vlastné (z pohledu hracu) nelo-
gické. Hlavné vas ale tyto dalsi posta-
vy na scéné muzou snadno prekvapit
a prispét k zajimavé komplikaci pfi-
béhu, na kterou byste sami nepfisli —
nebo ji nepoufili, protoZe hracim by
pfipadala jako vyloZzena schvalnost.
Skupina postav vedena nahodny-
mi hracéi na conu bez povédomi
o jinych udalostech v pfibéhu se
stane svédkem napadeni muze,
ktery jedné z postav pred svou
smrti preda obdlku s napisem
,Prisné tajné”. NeZz vSak stihne
cokoliv fict, muz umira a utocnici
se snazi zlikvidovat svédky — po-
stavy hracl. Ti nakonec uniknou a
dohaduiji se, co udélat s obalkou.
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Kdyz ji otevrou, naleznou jen ¢ast
zpravy, kterd jim vibec nic nefika,
a zvlastni kamen. Pozdéji zjisti,
Ze zabijaci po nich stale patraji a
chtéji je zabit. Domnivaji se, Ze je
to kvUli obalce, a tak patraji po to-
toznosti mrtvého muze, aZz odhali
spojitost s plukovnikem Schwarz-
waldem (jehoZ jméno jim nic nefi-
kd). Kdyz zamifi k jeho domu, zjis-
ti, Ze je prazdny. Dohaduiji se, zda
obalku jen tak vhodit do schran-
ky, coz nékterym nepfipada jako
prilis bezpecny zplsob predani.
Jednoho z nich napadne vlou-
pat se do domu a podivat se do-
vnitf. PFi prohlidce domu najdou
otevreny trezor, a tak usoudi, Ze
to bude nejlepsi misto k uloZeni
obalky. Zavfou trezor a odejdou,
jejich role v pfibéhu konci.

Pti pristi hie s primarni skupi-
nou postavy pokracuji v pribé-
hu — naposled zjistily, Ze plukov-
nik Schwarzwald, otec agentky
Freyi, byl unesen a jeho dim byl
prohledan véetné trezoru. Kdyz
jde Freya domuU (na zakladé lo-
giky, Zze nikdo nebude jejich dim
prohledavat dvakrat, takie v
ném bude bezpecno), okamizité
si vS§imne zavieného trezoru. Po-
moci své schopnosti vidéni mi-
nulych udalosti miZe sledovat,

jak neznamy clovék vklada do
trezoru obdlku s ndpisem , Pfis-
né tajné” se slovy ,tady to bude
nejbezpecnéjsi, jesté to zavru, a
jdeme.” Bohuzel trezor patfi je-
jimu otci a ona nezna ani kombi-
naci, ani nema klic.

Antagonisté primarni skupiny

Neni nic lepsiho neZ Zivy nepfitel s
vlastnim uvazovanim. Kdyz svéfite
roli nepfatelskych cizich postav do
rukou hracd, dostanete mnohem
kdybyste podobnou skupinu a jejich
akce vymysleli sami.

Plati to, co bylo popsano v predcho-
zim odstavci s tim rozdilem, Ze by si
skupina antagonistli méla byt védo-
ma svého ukolu — totiz vymyslet a
provést své plany bez pokusu kon-
taktovat nebo dokonce napadnout
primarni skupinu. Vasi hraci by urcité
neocenili, Ze jste jejich postavy ne-
chali zabit v souboji s jinymi hraci a
oni neméli moznost zasahnout.
Usp&sné akce antagonistl miZete
nasledné pouzit v jiném c¢asovém
rozpéti, nez jak jste je odehrdvali,
pokud je to mozné. Takto si muzZete
naplanovat akce nepratel tfeba na
pal herniho roku dopredu. Od hré-
¢G primarni skupiny to ovsem také

vyZaduje Ustupky — ani oni se nebu-
dou pokouset zabit postavy nepra-
tel, alespon ne dfive, nez vyCerpate
vSechny jejich moznosti.

Pfiklad od Ebona:

Zaporakim se podafilo zménit
globalni situaci ve Velkém pfi-
stavu, vyvolali obéanskou valku
ponoukanim malych kultd proti
hlavnimu ndboZenstvi a rozjeli
loterii boZziho odpusténi, do kte-
ré navezli jednoho velmivyznam-
ného a docela mocného knéze
Cerné bohyné. Jejich cilem bylo
v pravou chvili prozradit, Ze to je
vlastné podraz na véfici a zdis-
kreditovat hlavni naboZenstvi.
Funguje to velmi dobfe. Druziny
si Cetly zapisy vzdjemnych her.
A moje druzina ¢asto komentu-
je herni zvraty: ,To jsou Smejdi.”
Ci ,Kurvy, ty to maj vymysleny.”
Jelikoz druzina zaporak( hraje o
dost méné, zddam po nich, aby
jejich hrani a ¢iny byly pldnovany
spiS s dlouhodobou perspekti-
vou. Takto je mUzu do kampané
zapojit, aZ se postavy dostavi do
pfistavu a mlze dojit k protnuti
linek. To znamen3, Ze jednotlivé
Ciny zdporakl posouvdam po dé-
jové linii tak, aby zapadly co nej-
lépe do dramatické koncepce.
Scény neprehazuji. Ale klidné je

posouvam i o mésice.
Vytvareni komplikaci

V multikampani se c¢asto stdva, ze
dobry umysl je Spatné pochopen a
dobry skutek po zasluze potrestan.
At spolu hraci rlznych skupin jed-
naji na dalku pomoci dopisi nebo
se o svych Cinech jen dozvidaji pro-
stfednictvim Vypravéce, s rostou-
cim poctem hrach i udalosti vytvari
velky prostor pro nedorozuméni a
komplikace. Ovsem, mam na mysli
pribéhové, nikoliv herni komplikace.
Tedy takové, které byste jinak museli
vymyslet — ale spiSe které jsou o dvé
zatacky slozitéjsi.
S Waltrem Grinem to ve sku-
tecnosti nebylo tak jednoduché,
jak by se vdm mohlo zdat. Byl to
dvojity agent. Jako Walter pra-
coval pro némeckou organizaci
Thule a zpravy, které pro ni psal,
dostavala do rukou Freya.

Jako Rony Schneider pracoval
pro britskou rozvédku a ponékud
podrobnéjsi zpravy dostdvali do
rukou ostatni ¢lenové skupiny.

A pak mél jesté kryci jméno Ma-
tylda.

Diky tomu si hraci mysleli, Ze oko-
lo nich plsobi dva muzi — jeden
na strané NémcQ, druhy na stra-
né Britll, a jakdsi zdhadna Zena,
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o které se jen tu tam doslechli.
Kdyz zjistili, Ze se je Freya po-
kousi podrazit, poslali némecké
rozvédce zpravu, ze Walter Griin
je dvojity agent a zradce, aby ho
dostali z cesty — a zaroven aby
ochranili Ronyho Sneidera. Freya
samozrejmé pfipojila vlastni in-
formaci, takze pak Ebon dostal
dvé zpravy — jednu od Némcu
pro Waltera, Ze ma okamzité vy-
lézt z Ukrytu a zabit Ronyho, a
druhou od Britd pro Ronyho, Ze
po ném jde némecky agent a Ze
ma zalézt a neukazovat se.

Spoluprace

Jeden z nejvyssich Uspéchll pfi hra-
ni multikampané. Dvé nebo vice
oddélenych skupin spolupracuje na
dosazeni jediného cile a pfitom spo-
lu navzdjem interaguji. Spoluprace v
rdmci celé kampané neni tak obtiz-
na, vlastné mate jen vic hracq, které
musite zkoordinovat, vic informaci,
které preddvate.

Ponékud ndrocnéjsi je, kdyz chcete,
aby rGzné skupiny spolupracovaly
na jednom jediném ukolu. V tomto
pfipadé mam pouze jedinou skveé-
lou zkuSenost, kde pfima spoluprace
vlastné vznikla nahodou (a z popudl
hraca).

Mym zdmérem bylo na zavér tfi-
leté kampané provést finalni roz-
uzleni, kdy se jednalo o zachranu
svéta. Jednotlivi hraci nasbirali
rizné informace, které si casto
protifecily. Primarni skupina le-
téla v kosmické raketé na Mésic,
aby zabranila hlavnimu padou-
chovi otevfit Archu Umluvy a
znicit svét.

Druha skupina byla sestavena z
Sesti hracu, z nichz tfi hrali opako-
vané (a ano, Walter — Rony byl je-
den z nich) a tfi hrali poprvé. Dva
z téchto tii hrach méli protichld-
né informace o tom, zda tento
pokus znic¢i nebo neznici svét.

S primarni skupinou jsem ode-
hral let na Mésic a souboj se za-
horakem, ktery nakonec vyhrali.
Pak uZ jen potfebovali ze Zemé
dostat energii, aby mohli Archu
definitivné znicit. Jeden z posko-
kG zapordka mél televizni kame-
ru s primym vysilanim na Zemi
— kromé jinych mist i do bunkru
s reaktorem. Postavy se rozhod-
ly vzit kameru a vyslat pro sku-
pinu na Zemi zpravu. Rekl jsem
hra¢dm, at mi napiSou, co chtéji
tém dole vzkazat — a jeden z nich
rekl ,,co kdybychom to natodili
na video?”

Tak jsme to natocili (véetné

kousku, kdy do kamery mluvil
zadporak).

Béhem dvou tydn{ jsem na sra-
zu zorganizoval hru druhé skupi-
ny, ktera méla spustit reaktor — i
kdyZ nékteri se tomu pokouseli
zabranit, protoze riziko zniceni
svéta bylo opravdu velké.

Ve vypjaté scéné zacalo vysilani
z Mésice, kdy jsem na laptopu
pustil natocené video.

Nasledovala Uzasna Ctvrthodino-
va scéna, kdy se néktefi pokou-
Seli reaktor znicit a jini jim v tom
chtéli zabrdnit. Na konci scény
stal jeden profesor s rukou nad
spoustécim tlacitkem, jemu na
hlavu mifila divka pistoli s tim,
ze ho zastreli, kdyz to spusti, ji na
hlavu mitil Rony, Ze ji zastreli prv-
ni. Nakonec byl reaktor spustén.

O tyden pozdéji jsme hrali posled-
ni sezeni s nasi skupinou. Navazali
jsme po jejich vysilani. Cekaji pét
minut — a nic. Cekaji deset minut
— a nic. Cekaji étvrt hodiny — sta-
le nic. Dole na Zemi se mezitim
stfilelo, presvédcovalo, vyhrozo-
valo — a ¢as ubihal. AZ po dvaceti
minutach se konec¢né na malém
modrém kotoucku Zemé objevila
ruda tecka, a hraci primarni sku-
piny zajasali ... nez jsem popsal,
Ze se ruda tecka zvétsila a pokryla

celou Zemi, protoZe reaktor zapa-
lil atmosféru.

(Konec pfibéhu prozrazovat ne-
budu, ale hrac¢i mé na zavér jesté
jednou — vlastné dvakrat — pre-
kvapili. Kazdopadné méla tato
multikampan UZasny zavér, jaky
si zaslouzila.)

Na zavér

V soucasné dobé vedu hru, kterd
je na myslence multikampané pfi-
mo postavend — Projekt Omega®. S
jednotlivymi skupinami hraju mise,
postavy z nich piSou hlaseni, které
pak predklddam jinym skupindm a
vysildm je na navazujici mise, nebo
napracovat vzniklé Skody — podle
toho, jak predchozi mise dopadla.
Testuju i nova pravidla, ktera by méla
podpofit a ukadzat posouvani pribéhu
i po strance mechanik a slouZzit jako
voditko pro rozhodovani, k jakym
udalostem dojde. Pouzivam vsechny
vySe popsané techniky (kromé nata-
¢eni videa, ke kterému zatim nedo-
Slo, ale mam ho v planu).
Kazdopadné pokud budete chtit svou
hru obohatit, neobdvejte se pouzit
dalsi hrace a pfidat jejich postavy do
svého svéta, protoZe vysledek za to
rozhodné stoji.

1 http://2746e654.dotcloud.com/

29


http://2746e654.dotcloud.com/

NAPSAL Quentin

Nahodna setkani ve meésteé

Ndhodné tabulky vétsinou neudélaji celou hru za vds, ale rozhodné obohati
tu, co uz mdte. Jsou zdrojem inspirace a komplikaci, které vds nic nestoji.
Kdykoli jsou hrdacské postavy ve mésté a hra se zacind vléct, hodte si!

Ve dne (d20)

1)  Svldnd hadi Zena se jedné z
postav zahledi do o¢i, udéla se svym
télem néco velmi nepravdépodob-
ného, gestem ji prizve bliz a Septem
ji nabidne noc ve svém pokoji.
1: rano po postaveé chce jeji pa-
sak 20 zlatakd
2: v noci pfijde jeji nasilnicky
milenec
3: otravi postavu, aby ji mohla
vydirat s protilékem
4: v noci postavu okrade a vy-
trati se
5: v nejlepSim se proméni v
chapadlovitého netvora
6: kartarka ji predpovédéla, ze
s danou postavou najde pra-
vou lasku

2)  Narazili jste na frontu ve-
douci k velkému stanu. Do mésta

pricestovalo kocujici Obludarium.
Uvadécem je muzZ s tvafi na obou
stranach hlavy. VSechny ostatni bes-
tie jsou podvod. A inzerovany drak
na konci neni ani bazilisek, jak tvrdili
ostatni ve fronté, ale jen nabarveny
jestér (odvazi-li se nékterad z postav
podivat se udajnému baziliSkovi do
oCi, zahlédne prosbu o zachranu;
pokud ho osvobodi, ziskd vérného
,ore”).

3)  Po ulici prochazi krasna ddma
v drahych Satech. Pokud na ni budou
postavy civét, tak k nim pfistoupi jeji
ochranka a upozorni je, Ze nemaiji co
ocumovat $éfovu Zenu (rozsypou jim
zasoby, pfetnou remen u sedla, roz-
Slapou klobouk apod.).

4)  Herold lorda z nedalekého
chudého panstvi vyhlasuje, Ze pan
da ruku své dcery vitézi Sermifského
turnaje, ktery se odehraje zde na na-
mésti za sedm dni.

5)  Vulicich panovnik porada hos-
tinu pro poddané. Vsichni, kdo jedli
peceni, maji nevysvétlitelnou chut jit
pracovat do dolu. O¢arovani neni pfi-
li$ silné, ale na slabomysIné zabira.

6) Neékdo lije z okna kybl sracek.
Zachranny hod na uhyb!

7)  Gndmsky stdnek nabizi k vylo-
zl. (Celkem jich maji uz jen pét.)

8)  Zacal vas pronasledovat goblin
v rozedraném obleceni, se Zlutymi
zuby a plisni ve vlasech.

9) VIadce nafidil oslavu svatku
smiru s Darrantionem. PFisti tfi dny
musi vSichni obyvatelé nosit na ve-
fejnosti masky.

10) Z kopce se fiti maringotka se
zaseklou brzdou a mifi pfimo na
trzisté!

11) Meéstem prochazi bard a zpiva
o jedné z hraéskych postav a Zené
kapitana strazi. Je to nevinna zdbava,
nebo po hracich nékdo jde?

12) Knéz je pfivoldan k zombie in-
cidentu na vecirku v jedné z boha-
tych vil. Narychlo se pokusi druzinu
najmout na vycisténi. Nechce ale
riskovat ndakazu a okované dvere za
druZinou rychle zamkne.

13) Ve mésté do postavy vrazi

utikajici muz, kterého pronasleduji
strdZe. Postava pozdéji u sebe najde
pecetni prsten jedné z nejbohatsich
rodin ve mésté.

14) Trpaslik tlac¢i karku pInou okfid-
lenych so$ek a pofvava ,Bardme kos-
tel, zoberte si chrlica zadarmo!”

15) Zlodéji zahnani strazemi do
rohu drzi rukojmi a situace se poma-
lu vyostfuje. DruzZinovy zlodéj pozna
mezi lapky znamého Mrhloka, ktery
udajné vlastni ¢ast mapy pokladu.

16) Hracska postava jako by z oka
vypadla sose zdejsiho hrdiny. Nedalo
by se to vyuzit?

17) Vybuch otfasl ndméstim. Gob-
lini sebevrazedni teroristi!

18) K dobrodruhim se pftipoji stfi-
brna kocka a vSude s nimi chodi. Po-
kud se s ni sprateli a nakrmi ji, tak se
v nouzi mlze zménit na stfibrného
pantera a pomoci jim. Patfi k ¢aro-
déji, ktery se chce dozvédét, co jsou
zac.

19) V davu zahlédne$ sam sebe!
Chvili si prekvapené hledite do oci,
pak se tvlij dvojnik odtrhne a zacne
utikat.

Je to:
1: doppelganger
2:ty z jiného Casu
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3: zatajené dvojce
4: ¢arodéjna iluze
20) Vyvéska s nabidkami pro lovce
odmén:
1: nékdo z druziny
2: nékdo, koho druZina zna
3: zlatak za hlavu goblina
4: vrah
5:bestie z kandlu
6: zbojnik
7: Carodéj
8: creepy dité

V noci (d10)

1)  Straze vas varuiji, Zze v této Ctvr-
ti je zakaz vychazeni. Mizi tu lidi a
zUstdvaji po nich vysusené mrtvoly,
které za noc zestarly o desetileti

2)  Vyvoldvac ldka vsechny pany
na drobné exotické elfky do vyhla-
Seného nevéstince. Banda hrdlofezu
prestane kopat do Zebraka a se silac-
kymi fe¢mi se tam vydava.

3)  Zobou stran se k vam pfiblizuji
hladovi psi s pénou u huby.

4)  Slizky Zebradk masturbuje a na-
kukuje do uzké ulicky, odkud se ozy-
va Zensky kfik. Zena tam na zemi ve
Spiné rodi.

Dité je:

1: pulelf

2-3: Clovék

4: Slechticky bastard

5: chapadlovita stvira

6: démon, ktery se sam pro-
kouse ven
5)  Naha divka jen v potrhaném
plasti a se strachem v ocich probéh-
ne pres ulici do dvora. Ve dvore na
zachrance cekd pripravend skupina
zlodéja.
Divka je:

1-3: Séf bandy,

4-6: nevinny otrok
6)  Z ulice vpravo se ozyva praska-
ni a ¢vachtavé zvuky. Krysodlak tam
trha na kusy starou pani a pozira jeji
maso. Pfi prvnim zranéni se proméni
v malého chlapce, ktery netusi, co se
s nim stalo, kde je, a proc¢ je pokryty
krvi.
7)  Zkocaru vystupuje divka a lou-
¢i se s milencem. Jedna z postav v
ném poznd zbohatlika Bjakera pfize-
néného k mistni bohaté rodiné.
8)  Neékolik vandall haze kameny
na dim starého pana. Jsou to mistni
chuligani, ale jsou v pravu. Déda jim
nabizel otravenou polivku a okradl
je. Chlapci se boji jeho jedd, ale chté-
ji si to s nim vyfikat.

9)  Obrovsky a hrozivé vyhlizejici
ork tdhne po ulici cukajici se pytel.

V pytli je:

1: Zena

2: nékdo, na koho je vypsana
odmeéna

3: déti zachranéné ze sirotcin-
ce, kde je prodavaji na noc slechticim

4: magicky ucen svazany, aby
nemohl ¢arovat
10) Na balkoné se objevi bleda div-
ka, rychle si prevazuje zranény krk a
spéchd zpét. VSimava postava by po-
stfehla dvé mald bodna zranéni. Je
pod vlivem upira. Rodice nic netusi.

Poznamka

Tahle setkani jsou aZz na vyjimky
neopakovatelna. KdyZz vdm nékteré
padne, skrtnéte ho, a do dalsi hry vy-
myslete dalsi.
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Napisal Aljen

Draci doupé 2: Al-Jenov almanach

artefaktov

Stranky z almanachu prastarych artefaktt z celého svéta, které popsal cti-

hodny ucenec Al-Jen.

Zvon Svatého Klimenta

Ked'v Pohranici za nejasnych okolnos-
ti padla Rogurova pevnost a jej elitna
posadka bola do nohy vybita, zostalo
mestecko Zrubov osamotene v zo-
vreti pustiny a prichddzajucej zimy.
Jeho obyvatelia zakratko pocitili, aké
je to nebyt pod ochranou hraniciarov
a vedmakov bardéna Otakara, ktory-
mi dovtedy pohrdali. Cez der museli
byt mestania neustale na palisadach
pripraveni odrazit utok bandy orkov
¢i Vydedencov, v noci ich Zeny spomi-
nali na vietky mozné babské recepty
zarucujuce, ze vampiri, vlkodlaci a
nocné prizraky obidu ich pribytok, a
vyberu si svoju obet radsej u suseda.
Ako dni plynuli, mesto sa postupne
prepadalo do viru dennych honov na
¢arodejnice a mrtveho nocného ticha
prerusovaného len vykrikmi obeti
nemrtvych. Vtedy sa biskup Cirkvi
Zlatého Spasitela, neskor znamy ako

Svaty Kliment, rozhodol, Ze sa bude
modlit k Tomu Zlatému, kym mesto
nezachrani, alebo kym on sam ne-
umrie. V mestskej kaplnke si lahol
tvadrou k studenej podlahe a vriucne
sa zacal dookola modlit celé Litanie
Krasy. Po troch dnoch, ked mu uz od
smadu telo vypovedavalo sluzbu, za-
Cul, ako to aj neskér vo svojom denni-
ku opisal, nadpozemsky krasny hlas a
presné instrukcie, ¢o ma pre zachranu
mesta vykonat.

Nasledujuce rano sa obyvatelia mesta
prebudili na hlasity zvuk Zvonu. To,
ako Svaty Kliment zhotovil polmetro-
vy zvon, bohato zdobeny postavami
démonov, netvorov a pekelnych pri-
Ser, a ako ho sdm vyniesol na mestsku
vezu, je opradené tajomstvom. Nepo-
chybne sa vsak jeho ¢in od tej doby
povazuje za sucast Klimentovho Zja-
venia, rovnako ako skutoénost, Zze od-
vtedy, ako prvykrat zazvonil na Zvon,

tak sa k mestu viac Zziadna temna sila
nepriblizila.

Biskup Kliment takto zvonil po celu
zimu raz tyzdenne vidy od svitu do
mrku. Aj napriek velkému hladomo-
ru, ktorym mesto trpelo, sa vacsSina
mestanov na jar dockala prichodu
barénovych posil, a do konca Zivota
Klimentovi dakovali za zachranu.

Je sice pravda, Ze Cirkev odvtedy spo-
radicky upaluje kacirov tvrdiacich, Ze
Kliment v skuto¢nosti sluZil Druhej
Strane, a Ze svoj zvon potajme vidy
den pred zvonenim kropil krvou
opustenych deti. Udajne tieZ vravia,
Ze ked na to mestania na jar prisli, tak
ho na rynku zlyncovali a roztrhali na
kusy. Ktorej vSak konkrétnej temnej
mocnosti Kliment sluzil, Ze sa jej bali
aj povercivé divoké kmene a dokonca
Nemftvi, v tom sa uzZ kaciri a heretic-
ki zakladatelia novych kultov znacne
rozchadzaju.

Vedecky komentar

Zvon Svatého Klimenta je masivny
zvon z bronzu, ktory je na svoje roz-
mery omnoho lahsi ako vyzerd. Dva-
ja mocni muzi su schopni preniest
ho na kratsSiu vzdialenost pomocou
improvizovanych nosidiel. Zvon je
bohato zdobeny vyjavmi démonov a

netvorov pozierajucich humanoidoy,
zvacsa deti. Vyjavy nie su tvarovo sta-
le a maju tendenciu sa samé od seba
v detailoch menit.

Zvonenie Zvonu je prenikavé a pre
kazdého, kto sa nachadza v jeho bliz-
kosti, je neprijemné az bolestivé. Srd-
ce Zvonu je z tmavého kovu, na dotyk
sa zda zvlastne nekovovo klzké a tep-
lejSie ako okolie. Pozorovatelom sa
zd3, Ze do srdca je vyryta nejaka tvar
¢i mozno hlava, ale spravy o detailoch
sa liSia, akoby kazdy pozorovatel videl
nieco iné.

Zvon odolava mechanickému posko-
deniu, kyselindm, destrukénym kuaz-
lam ¢i ohnu, aj ked na nom zostavaju
viditelné stopy, ako su sadze, farba i
dokonca mach a riasy, ak je ponecha-
ny na pospas prirode. Jeho zvuk sa

32



Siri do okolia priblizne do vzdialenosti
poldenného pochodu, neovplyviiju
ho prekazky, nech su akékolvek, ako-
by zaznieval priamo v mozgu, dusi ¢i
vnutornej podstate bytosti.

Zvuk Zvonu odpudzuje nemfrtvych,
netvorov a besov. Ti, ¢o su aspon tro-
chu inteligentni, instinktivne vedia,
komu je Zvon zasvateny, a miestu kde
Zvon zvonil, sa vyhybaju niekolko dni.
Ostatné bytosti, ako su humanoidi a
zvieratd, citia po dlhSom vystaveni
zvuku Zvonu nepokoj aZ nervozitu
vrcholiacu v otvorenej agresivite voci
okoliu. Z dévodu malej vzorky nemfrt-
vych a besov sa nepodarilo vierohod-
ne urcit, ako presne a ako Uc¢inne Zvon
vplyva na rozlicne mocné* subjekty.

Pravidlovy popis pre DracCI
DOUPE 2

Cena: Zvon musi byt aktivovany 15
surovinami, pricom jedinou akcepto-
vanou surovinou je fudskd krv. Jedna
surovina je mnozZstvo krvi, ktoré sa da

ziskat z dospelého c¢loveka bez toho,
aby ho to vyrazne ovplyvnilo. Obet
obdrZi jazvu druhej Urovne za kazdu
dobrovolne ¢i nedobrovolne poskyt-
nutu surovinu. Krv nevinnych deti ma
vyssSiu potenciu a tak za jednu jazvu
druhej urovne poskytne 5 surovin.
Pri nedostatocnom mnoZstve suro-
vin zvon vobec nezvoni, nevydava pri
udere Ziadny zvuk.

Efekt: Nemrtvi, besi a netvori s nizsi-
mi hranicami su pri zvuku zvona ne-
schopné vykonavat ine Cinnosti ako
tie, ktoré priamo suvisia s unikom z
oblasti p6sobenia Zvonu. Akékolvek
iné akcie su pre nich nemozné. Vietky
¢innosti, ktoré pri Uteku robia, su cha-
bé, hlupe, nepresné a pomalé. Moc-
nejsie* bytosti sa radsej tejto oblasti
vyhnu a v pripade vystavenia Zvonu
unikaju z ozvuéenej oblasti. Cinnosti,
ktoré s inikom z nej priamo nesuvisia,
su pre nich naro¢né (1) a daju supe-
rom v strete vzdy vyhodu (1) na akcie
proti utekajucim bytostiam. Ak sa PH
bez explictného vyjadrenia Odolnosti

* Poznamka autora: odolnost bytosti voci Zvonu je individuadlna (podla
pravidla rozhodovania). Zavisi vidy od okamZitej osobnej dispozicie, rasy,
pohlavia, veku a inych faktorov popisanych v mojej dalSej praci ,,Dokonaly
rozbor vplyvu Zvona Svatého Klimenta na Bytosti VSehomira od cteného

velmudrca Al-Jena“.

bytosti nezaobide, mo6ze ako meradlo
pouzit vysku hranice Vplyvu (alebo
pocet volnych zdrojov Vplyvu pre
alternativne NPC systémy). PC kto-
ré by z lubovolnej priciny spadali do
kategdrie Nemrtvi, besi a netvori su
brané vidy ako Mocné bytosti.

Koroblovova zlata nit’

Preslaveny carodej Koroblov zo si-
delného mesta Rod si na staré kolend
zobral za Zenu mladu a krasnu Ninu
z juzného pobrezia. Hovori sa, Ze to
nebola svadba z rozumu, ale Ze Nina
Koroblova naozaj Uprimne milovala.
Odolavala vsetkym mladym a buj-
nym ndstraham velkomesta a Ziadny
z dostojnikov, kniezat a dvoranov
ju nezviedol, aj ked snahu mali vraj
prevelku.

Dobovi kronikari uvadzaju, ze celu
idylku nakoniec pokazil sam Koroblov.
Tri roky sa s Ninou teSili zo vzdjom-
nej lasky, a aj ked deti nemali, boli
Stastni. Jedine pocas dlhych zim, ked'
chulostiva Nina velmi trpela chladom
a len vyseddvala doma vo vyhriatych
komnatdch s kocurom na kolendch,
ich stastie povadlo. Koroblov sa velmi
snazil urobit Ninu Stastnou, tazkych
koZuchov z najvzacnejsich zvierat a
netvorov mala pIné skrine. V Ziadnom

z nich sa vsak kvoli svojej krehkosti
necitila dobre a jemna tvar jej beztak
v ostrej zime omfrzala. Na ich oblube-
né dlhé prechadzky preto v zime cho-
dieval ¢arodej sam. Udajne pri jednej
z nich dostal ndpad, ktory by vyriesil
e zimné utrapy jeho milovanej Niny.
Realizacia napadu mu trvala niekolko
mesiacov, pocas ktorych ho Nina len
velmi zriedka videla.

Ked' nasledujucu zimu napadol prvy
sneh, doniesol Koroblov Nine krasne
tmavomodré Saty s UZasnou blystia-
cou sa zlatou vysivkou, rukavickami a
zavojom. Udajne povedal: ,Najdrah-
Sia moja Nina, uZ ti netreba koZusin,
stacia ti tieto hodvabne Saty, a bude
ti teplo ako za letného dna. A ak sa
ti tmavomodra zunuje, rovnako ti
necham upravit akékolvek Saty si len
budes priat.” a s vitazoslavnym tsme-
vom jej ukazal klbko carovnej zlatej
nite. Naucil ju, ako sa ma sustredit,
aby hrejivé kuzlo mohla zapinat a vy-
pinat podla Zelania. Tato zima patrila k
ich najkrajSie stravenym chvifam. Dlhé
prechadzky po parkoch, polovacky a
baly organizované ich priatelmi, do-
konca prisli na chut aj noénému kor-
¢ulovaniu na zmrznutom Cerfianskom
jazere.

Kvoli povinnostiam dvorného caro-
deja a rozvijajucemu sa obchodu so
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zlatou nitou nechaval Koroblov Ninu
bavit sa samu stale Castejsie, plne jej
doveroval a slepo ju miloval. Ked' sa
na jar od Skodoradostného kolegu z
cechu dozvedel, Ze Nina na tancovac-
kach a polovackach podlahla kazdému
z muzov, ktory o fu prejavil zaujem,
a ktorych predtym tvrdo odbijala,
strasne sa rozzuril. Ninu vzduSnym
baranidlom v zachvate zurivosti vyra-
zil z najvyssieho okna ich palaca, a on
sam sa na povraze zo zlatej niti, ktord
znicila ich lasku, obesil. Tajomstvo vy-
roby zlatej nite tak zostalo Uzkostlivo
strazené jeho Ziakmi, a tak si ju mézu
dovolit kupit len nemnohi Slachtici.

Vedecky komentar

Bohuzial' majster Koroblov podcenil
silu vole svojej manZelky a skutoc-
nost, Ze CastejSia dusevna namaha
bude pre fu prili§ vyéerpavajica, a
nezostane jej uz dost sil na odolavanie
milostnym ndvrhom vyrazne mladsich
atraktivnych muzov. UZivatel sa preto
musi mat na pozore a neprepinat svo-
je sily. Podla dlhého a naroéného sku-
mania prevedeného mojou vedeckou
kapacitou je zlata nit len jednou cas-
tou hrejivého kuzla. Jej extrakcia z
jednych Siat a znobvupouzitie v inych
Uplne destruovala magicky efekt. Ko-
roblov ocividne vytvoril ritudl, ktorym

ovplyvnil findlny vyrobok — odev, pri-
¢om mu nit sluZila ako silové ohnisko.
Tento ritual zarucuje funkénost kuizla
prakticky neobmedzene. Vyrazné
Strukturdlne poskodenie Siat (napri-
klad kyselinou alebo ohriom) funkciu
ohrevu znici.

V sucasnosti si tieZ treba dévat pozor
na lacnejsie napodobeniny zlatej nite,
ktorych trvanlivost je iba do slnovra-
tu. Katedra vyskumu, analyzy a vyvoja
Akadémie magickych umeni d6razne
odporuca nakup produktov vyhradne
od Sultanovej komory obchodu, kde
za kazdy predany kus ruci predajca
hlavou a inymi telesnymi ¢astami.

Hodnovernost Koroblovho vyroku sa
neda spolahlivo overit, a tak ho treba
brat s rezervou. Nasledujuce udalosti
a iné pramene vsak naznacuju, Ze nie-
¢o podobné mohol Koroblov svojej
milej povedat.

Pravidlovy popis pre DRACI
DOUPE 2

Cena: Aktivovanie stoji 2 body Duse
a deaktivovanie 1 bod duse.

Efekt: Teplota odevu sa nastavi podla
pocitu nositela v okamihu aktivacie
a zostane na tejto Utovni aZ do deak-
tivacie alebo do svitu ¢i sumraku. V
teplom podnebi nechladi.
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NAPSAL Michal Viskup

Draci doupé 2: Turnaje

V tomto ¢lanku sa pozrieme na jednoduchy doplnok pre DRACI DOUPE II. Tur-
naje umoznuju sprievodcovi odlahcit hru a poskytni hrdéom isti nahradu
beznych bojovych scén, na ktoré nie je v hre kladeny velky déraz. Dal%ou
vyhodou je, Ze boje v turnaji sa daju vyuZzit ako zdroj skisenosti v pripade, Ze
niektory z hracov zaostdva za ostatnymi. Koncept je velmi jednoducho upra-
vitelny podla poZiadaviek Vasho sveta a da sa pouZit ako mimo hlavného
deja, tak pre niektoru zo zapletok. Fantazii sa predsa medze nekladu.

PrecCo systém turnajov?

Zaklad pritazlivosti systému pre hra-
Covspocivavtom, Ze takto mézu velmi
jednoducho prist k peniazom, popri-
pade skusenostiam. Co je dolefitej-
Sie, sliboj v aréne je velmi osviezujuci
prvok pre postavy. Na ceste k titulu sa
im tak otvaraju nové moznosti v deji,
pokial sa ndhodou zaseknu pri postu-
pe taZzenim, alebo takto méZe postava
ziskat nové kontakty a podobne (nie
je pre hraca zaujimavejsie, ked ho na
audienciu prijmu ako miestneho Sam-
pidna, nez ako beZného pobudu?).
Podme vSak poporiadku.

Co to vlastne su tie
turnaje?

Turnaje pre DrDIl by sa dali prirovnat

k nasej olympiade. Z pribehového
hladiska je to spdsob, ako zistit, kto je
v ktorej discipline najlepsi. Pri kazdej
vacsej prilezitosti sa kona akysi ry-
tiersky turnaj, majstrovstva, pre tych
najlepsich z najlepsich a vitazovi budu
ludia vzdavat vec¢ny hold (alebo aspon
kym nevytriezveju z oslav). Na samot-
né majstrovstva sa da kvalifikovat su-
bojmi v lokalnej lige. V arénach sa bo-
juje beznym spbsobom skusok, vyziev
a stretov, i uz zvySovanim ohrozenia,
alebo priamym vyradovanim.

V aréne hracova postava, ani cudzia
postava, nesmie zomriet (pokial to
nie je pribehovy umysel)! Pokial by
mala byt zabita, berieme to tak, Ze
vyradzujuci Utok nepadol a postava
prehrala suboj. Jazvy si vSak postavy
udelovat moézu.

MoZme si to predstavit velmi jedno-
ducho. Hobit Kvitko a jeho brat Ko-
pertina sa pohadali kvéli slecne. Do-
hodnu sa teda, Ze svoj narok na srdce
vznesenej ddmy si dokdzu v pastnom
suboji. Boj je velmi vyrovnany a aj po
niekolkych vydarenych uderoch to ni-
kam nevedie. Kvitkovi vsak praje Stas-
tie a predvedeny Uder na spanok by
bol Kopertinu zrejme zabil. Kopretina
sice padne k zemi, avSak namiesto aby
zomrel, len upadne do bezvedomia
a po zasahu oSetrovatelov je za par
hodin schopny po vlastnych opustit
bojisko. Pomliazdené rebra a ranend
pycha mu ale eSte par tyzdriov budu
jeho zlyhanie nepekne pripominat.

Systém hodnotenia

Zakladny spbsob hodnotenia je isty
rebricek, v ktorom sa mozu hradi
porovnavat s cudzimi postavami, Ci
medzi sebou navzajom. Rebricek je
zostavovany na zdklade arénovych
bodov (dalej len ,,AB”, alebo ,body“),
ktoré sluzia na jednoduchu orien-
taciu napriklad pri odhade supera,
ktorého sa snazime vyzvat, ale aj na
urcenie, ¢i taku postavu vobec vyzvat
moézme. Prvé body sa daju ziskat ku-
pov od inej CP, malo by to vsak byt
natolko nakladné, aby si postava ani

v neskorych fazach hry nemohla kdpit
vitazstvo, ale dostato¢ne lacné na to,
aby si mohla kupit viac ako jeden bod
(napriklad v mojom svete pouzivame
hodnotu 1 AB = 5 dukatov, avsak vel-
mi zalezi od Stylu hry, pricom Setrnym
hra¢om to netreba ulahlovat).
Mohlo by sa to zdat skutocne vela,
Sampion v priklade nizsie by takto mal
v rukdch imanie o velkosti niekolkych
dracich pokladov, avsak hodnota jed-
ného bodu je postavena tak vysoko
zamerne. Ako (zacinajuci) hrdinovia
si totiz postavy mo6zu dovolit obeto-
vat par dukatov na ziskanie prvych
par bodov, avsak akokolvek bohaty
by hra¢ bol, nikdy sa mu nepodari
kapit si dost bodov na posun na prvu
priec¢ku. Netreba zabudat ani na to, Ze
moznost kupit si body tu nie je kvoli
tomu, aby sa takto postavy posuvali v
rebricku, ale skor preto, aby sa vobec
dostali do ligy.

Rebri¢ek sa zostavuje velmi jednodu-
cho, v troch krokoch:

1. Pocet obyvatelov hlavného
mesta vynasobte 10 — to bude pocet
AB prvej CP v rebricku

2. Pocet obyvatelov hlavného
mesta vydelte 25 — to bude pribliz-
ny pocet sutaZiacich v lige pre svoje
povolanie.
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3.  Ostatnym nehracskym posta-
vam rozdajte body tak, aby mal vzdy
kazdy stratu zhruba 1/5 bodov na
supera pred nim, zaokrudhlujte na celé
Cisla, pod hrnicou bodu vidy na jeden
bod. Na tento ucel vyborne posluzi
Excel, ale da sa to zvladnut aj s perom
na papieri ¢i dokonca na zaklade
intuicie.
Priklad: Predstavme si, Ze Arena
systém je aplikovany v malom
kralovstve a hlavné mesto ma
3000 obyvatelov. Celkovy pocet
postav teda bude cca 120. Barbar
Hrun uz je v hrdinskom dochod-
ku, zato ale vedie v rebricku Va-
lecnickej ligy . Dostane teda 30
000 bodov. Dalsi zavodnik u?
bude mat iba 24 000 AB, ten po
nom 19 200 a tak dalej, az kym
sa dostaneme medzi chudakov
snazivcov, ktory zrejme nikdy nic
nedosiahnu a dostavaju sa k hra-
nici bodu.

V tomto mieste sa natiska niekolko
otazok.

Preco pocet obyvatel’ov hlav-
ného mesta?

Nepredpoklada sa, ze Sprievodca v
poslednych rokoch usporiadal s¢itanie
[udu kralovstva a je ovela jednoduch-
Sie pouZit dostupnejsi a vacsinou zna-
my udaj, v tomto pripade obyvatelia

hlavného mesta. DoleZité je pamatat
si, Ze tu nejde len o obyvatelov hlav-
ného mesta, vsetci [udia v tabulke su
oztruseni po celom kralovstve, takze
niekedy je za vyzvou dokonca potreb-
né prekonat velké vzdialenosti.

Co s postavami s jednym
bodom?

Pravdov je, Ze pokial pri vytvarani ta-
bulky ratame so stratou 1/5 bodoy,
mnoztvo fudi bude mat len jediny
bod. Su dve rieSenia tohto problému.
Bud' tieto postavy z rebricku jedno-
ducho vyskrtneme a vyrazne ho tym
zredukujeme, alebo budeme tuto
skuto¢nost ignorovat. Tak ¢i onak
je velmi nepravdepodobné, Ze by si
postava kupila jediny AB. Keby sa tak
aj stalo, stadi jediny vyhrany suboj a
vsetky tieto postavy nechd daleko za
sebou. Nech si to prevraciame z kto-
rejkolvek strany, postavy s jednym bo-
dom su v tabulke skor pre jej Uplnost,
nez pre skuto¢ny efekt.

Delenie arén

Arény v zdsade delime na tri zakladné
druhy: priatelské zapasy, turnajova
liga a majstrovstva.

PriatelPské zapasy

V priatelskych zdpasoch sa ned3

kvalifikovat na hlavnu sutaz, je to ale
dobry spOsob, ako si najst sponzora,
alebo si privirobit. Tento druh bojov
ma aj najbenevolentnejsie pravidla —
je len na hracovi, koho vyzve do duelu
(ak teda vyzve postava na tretej Urov-
ni najsilnejSieho maga v meste, ab-
soultne ponizenie je len jeho chyba).
Z tohto dévodu hraci v priatelskych
zapasoch ani nemé6zu vyhrat Ziadne
AB, avsak stale sa mozu stavit na svo-
ju vyhru (stavky na prehru neodpor-
ucam — velmi lahko sa to zneuZiva)

a vyhrat tak nemaly obnos penazi.
Kazdy zucastneny vyberie jednu dis-
cilinu (moze ist o pastny zapas, suboj
v lukostrelbe, konské zdvody, ucena
diSputa, vytvaranie iluzii, pretlacanie
rak ¢i Cokolvek iné). V pripade, Ze
vysledok je nerozhodny, sutaZia este
v jednej discipline, ktord nespada do
povolania ani jedného zo sutaziacich.
Carodej Igndc a lupi¢ Prst stpe-
ria v aréne. Prvu disciplinu vy-
berd Prst. Mysli si, Ze sutazit v
otvarani trezoru zvnutra bude




dobry ndpad, avSak kym on sa
trapi so zamkom, ¢arodej si ma-
giou vzduchu otvori dvere. Dru-
hu disciplinu vybera Ignac. Povie
si, Ze bude fajn ndpad sutazit v
zapalovni dreva, avSak kym sa
pripravi k samotnému kuzlu, Prst
z jedného zo svojich vackov vyti-
ahne mierne vybusnu zmes siry
a dalsich latok a pomocou kre-
sadla po rychlej séri vybuchov
na celej Ciare porazi carodeja.
Vysledok je teda nerozhodny a je
na Sprievodcovi, aby vybral po-
slednu disciplinu. Vyberie suboj
so sekerami, pretoZe tu si ani je-
den hrac nemoze pripisat Ziaden
bonus.

Turnajova ligu

Deli sa na desat roznych odvetvi, kaz-
dé pokrocilé povolanie ma svoju vlast-
nu ligu so svojim vlastnym rebrickom
zostavenym podla navodu vyssie. Za-
bezpelime tak, Ze sa v jednom zapa-
se stretnu len dvaja magovia ¢i dvaja
valecnici a eliminujeme tak problémy,
ktoré mézu vzniknut nesurodostou
povolani.

Ligové zapasy sa konaju kazdu sobotu,
(alebo iny den v tyZdni tohto vyzna-
mu) a su vitanym odreagovanim oby-
vatelov zeme, takZe hladiska byvaju

viac plné ako prazdne. Samozrejme,
takato udalost pritiahne do mesta aj
mnozstvo potulnych kejklif, vrecko-
vych zlodejov a vobec rozli¢né indivi-
dud, ¢o dava hracom nevidané moz-
nosti aj mimo arény.

Na tomto type podujatia sa da kva-
lifikovat na samotné majstrovstva.
Vyzvat mbZime len postavu vo svojej
lige, teda postavu s rovnakym povola-
nim, ako mame my. Disciplina, v kto-
rej budu sutazit urci patron podujatia
(zastupeny Sprievodcom), alebo sa
vyberie na zaklade rozhodovacieho
systému vo vasej druZine. Disciplina
vSak vZdy musi vychadzat z dovednos-
ti povolania. Vytaz ziskava polovicu
AB supera, teda sa v tabulke pohnu
obe postavy a je tak pre hraca velmi
dolezité vyhrat, pokiala sa nechce
prepadnut o tri priecky nizsi. Toto je
teda istd mald poistka proti tomu, aby
hraci schvalne prehravali a dostali sa
tak k obrovskému obnosu vyhranému
v stavkach. Na ligové zapasy si teda
hra¢ samozrejme moze stavit.

Majstrovstva

Majstrovstva maju desat disciplin,
pre kazdé z povolani jednu, pricom
na majstrovstva sa kvalifikuje 7 (po-
pripade 15) najlepsich vo svojej lige,

popri obhajcovi titulu. Hraci postu-
puju podla klasického vyradovacieho
pavuka, inak platia vSetky pravidla
ligovych zépasov. Vitaz ziska automa-
ticky postup na dalSie majtrovstva, fi-
nanc¢nu odmenu a vecénu slavu (alebo
aspof mnozstvo voodoo panacikov v
rukdch svojich sokov)

Vseobecné zasady

¢ Vlyzvat mozme len postavu, ktora
ma maximalne 2krat viac AB ako
hraé¢, avsak hrac¢ sam by si mal
rozmysliet, ¢i zapas s Barbarom
Hrunom zvladne, pokial ma 16
000 bodov.

e Ako voditko pre stavkovy kurz
ndm mozZe posluzit pomer AB
superov. Neplati to bohuzi-
al' vidy, pri bojoch na hornych
prieckach su pomery prilis malé
vzhladom na rozdiely zdatnosti
superiacich postav.

Nie som matematik, avSak prin-
cip je v podstate jednoduchy (i
ked  moZno velmi nepresny a
viac-menej zaloZeny na intuicii)
predstavme si hraa na 6smej
priecke nasho rebricku, ktory
vyzval postavu o miesto vysSie.
Zakladny pomer je 6290 ku 7845.
Cisla teda vykratime, kolko to ide
a dostaneme pomer 1258:1569.

Zaokruhlime na desiatky a po-
kracujeme v krateni. 1260:1570,
po vykrateni 126:157. Znova zo-
krdhlime na desiatky a postup
opakujeme. Dostaneme pomer
13:16. Zaokruhlime posledny
krdt a dostaneme kurz 1:2. Na
konci toho vsetkého odcitame z
rovnice tolko, kolko je treba na
dosiahnutie 1 na lavej strane a
rovnicu obratime.

Tento postup mozme aplikovat
na kazdy suboj, avSak na nespo-
Cetnych pokusoch mi wyslo, Ze
kurz pre dve po sebe idice mies-
ta (napriklad 7 a 8) je 2:1, pre
miesta od seba daleko dve priec-
ky (napriklad 6 a 8) je 3:1 a pre
mista s rozdielom dvoch priecok
(napr. 5 a 8) je kurz 4:1. Viac ako
tri miesta daleko uz supera vyzvat
nemd&zme.

* Pre mestd s ligovymi arénami
plati, Ze musia byt schopné pon-
uknut prostredie pre discipliny
pre aspon sedem lig.

e Za kazdé odohrané arénové se-
denie (zvacsa je taiSie stihnut
viac, nez dva — tri zapasy) dosta-
ne hrac jednu, pri velmi dobrom
vykone dve skusenosti.

Vela Stastia v arénach!
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NAP{sAL Jan ,Crowen” Rosa

Zelezo pre &iernu ruku

Zelezo pre Ciernu Ruku je fantasy dobrodruZstvo pre DRACI DOUPE II, ale s
trochou pripravy sa da odohrat v [lubovolnom systéme. Je to trochu netra-
di¢né dobrodruZstvo, kedZe hrdaci budu hrat postavy Skretov (orkov) a nie

ludi, elfov, krollov, hobitov ¢i trpaslikov.

Dobrodruzstvo je uréené pre Styroch
az Siestich hracov a jedného Sprie-
vodcu Hrou (PJ, PH, DM, Rozpravaca,
...), v mensom pocte straca hra duch
Skretej tlupy. Ak mate menej hracoy,
dajte kazdej postave nejakého po-
mocnika — otroka, mladého Skreta,
ktory sa zauca, mladsieho brata ale-
bo lovca, o sa chce zocelit v boji.

Dobrodruzstvo sa viac menej da pou-
zit v kazdom fantasy svete, nemal by
by byt problém upravit si redlie tak,
aby zapadlo do toho vasho. Odohra-
va sa na podhori a v horach zapadnej
Casti Vysociny.

Zakladnym predpokladom je, ze
vSetci hraci hraju sSkretov z kmena
Neghru mana (Ciernej Ruky), ktory
odvodzuje svoje pomenovanie od ¢a-
di¢ového utvaru v horach, ktory vy-
zerd ako vystretd ruka. Pod Ciernou
Rukou ma kmen svoje pohrebisko a

obradné miesto.

Ndjdete tu niekolko predpriprave-
nych postdv skretov na 9. Urovni, po-
pis rasy Skretov, nové zvlastne schop-
nosti pre DrD Il a vSeobecny navod,
ako si postavy Skretov vytvorit v
inych systémoch. Na konci je Besti-
ar, kde su pravidlovo popisani vsetci
protivnici, ktori sa v texte spominaju.
Dobrodruistvo Zelezo pre Ciernu
Ruku nema pevne danu Struktaru.
NizSie budu popisané scény, ktoré sa
mo&Zu vo vasej hre vyskytnut. Okrem
prvych dvoch scén Boj a Porada sa
ostatné scény neodohravaju v pora-
di, v akom su tu uvedené, dokonca
sa nemusia odohrat vbbec. Vyberte
si tie, ktoré su pre vas zaujimavé a tie
ostatné ignorujte alebo si ich uprav-
te. Snazil som sa o to, aby Sprievod-
ca hrou, ¢o bude toto dobrodruzstvo
viest, ho mohol opakovane pouZzit

bez toho, aby sa pri tom nudil.

Chcel by som podakovat Fafrinovi,
Alefovi0 a Ecthelion® za podnety a
komentare.

Poznamky k typografii
Text normalnym pismom je uréeny
pre Sprievodcu hrou.
Tucne su vyznacené niektoré pasaze
pre lahSiu orientaciu v texte.
Text odsadenym cervenym pis-
mom je urceny pre hracov.
Text tucnou kurzivou odkazuje na
jednotlivé scény dobrodruzistva.

Pozadie pribehu

Na Vysocine bojuji o Uzemie dva
znepriatelené kmene, Cierna ruka (z
ktorého pochadzaju postavu) a Dvoj-
hlavy havran. V prvej scéne postavy
zistia, Ze Havrani su ovela lepSie vy-
zbrojeni ako Cierne ruky, a dostanu za
Ulohu ziskat kvalitnu vyzbroj a zbrane
pre kmeni, aby sa mohli pomstit a za-
chranit unesenych samcov a samice
po neddvnom prepadnuti osady.

Odkial'maju Havrani také dobré zbra-
ne? Predava im ich barén Mervyn
Crythor, ktorému na oplatku Havrani
dodavaju lacnych otrokov, s ktorymi

barén obchoduje. Trpaslici, od kto-
rych zbrane kupuje, nevedia, Ze ich
preddva Skretom. Bardon otrokov
predava na trhu s otrokmi v Norge-
borgu — malom obchodnom centre
na pobrezi, ktoré pred zhruba dvomi
tuctami zim zaloZili severania v zalive
na zdpadnom pobrezi Vysociny.

Vysocina

Vysocina je pohraniéné Uzemie, kde
susedi divocina s hranicami civilizo-
vaného sveta. Juznu hranicu Vysoci-
ny a kralovstiev Bernicia a Northum-
bria tvori Aedelricov val, tiahnuci sa
40 mil od pobrezia k pobreziu. Tento
val dal kedysi ddvno postavit kral
Aedelric na obranu pred divokymi
kmenmi Skretov a eSte aj teraz ho
stradzia vojaci sluziaci kralom Berni-
cie alebo Northumbrie, ktori sluzia
v niekolkych pohrani¢nych pevnosti-
ach a tvrziach vybudovanych pozdiz
Aedelricovho valu.

Vysocina sa vyznacuje velmi vzacnou
a malo rozSirenou magiou, kde stret-
nut ¢arodeja Ci alchymistu je zriedka-
vé. Hory na Vysocine su zvacsa oby-
vana Skretmi, trpaslikmi a ludskymi
pastiermi ¢i drevorubaémi, zapadné
pobreZie a UrodnejSie Udolia patria
niektorému zo severnych bardénov.
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Moc juznych kralovstiev nedosahuje
az do Vysociny a tak bardni a trpaslici
vladnu na svojich malych Uzemiach
ako neobmedzeni vladcovia.

Okrem Norgeborgu je na pobrezi
Vysociny eSte niekolko mensich si-
diel severanov, ktoré vznikli relativne
neddvno, zvaésa v ustiach riek. Na
dohlad od zdpadného pobrezZia sa na-
chadzaju Elfie ostrovy vecne zahalené
v hmle, niektori ich nazyvaju Hmlisté
ostrovy. Na sever od Vysociny sa na-
chadzaju Skretie ostrovy, nazyvané tr-
paslikmi Orkneje, ktoré su poslednym
Uzemim patriacim Skretom.

Postavy

Typy postav

Ak chcete pouzit iny systém ako DrD
Il, napiSem sem vSeobecny navod,
ako si vytvorit postavy. Pre Ciselné
Statistiky protivnikov a zvierat klfud-
ne pouzite vzorové postavy alebo
postavy z bestidrov vasej fantasy
RPG, ktoru pouZzivate.

Pri tvorbe postav si ako zaklad zober-
te Standardného pravidlového Skre-
ta, ktorého trochu vylepsite schop-
nostami uréenymi pre postavy.

Pri bojovnikovi sa zamerajte na bo-
jové schopnosti: boj s chladnymi
zbranami, strelba, boj s viacerymi

protivnikmi, bojové finty, Specializa-
cie na sekery, mlaty, oStepy, mece,
luky, moZete pridat nejaké schop-
nosti spojené s lovom alebo prezitim
v prirode.

Pri tvorbe lovca pridajte hlavne
schopnosti spojené s lovom: stopo-
vanie, lov, preZitie v prirode, mas-
kovanie, tichy pohyb, strelba z luku,
kladenie pasci, znalost zvieracich
zvykov, a nejaké bojové schopnosti,
zamerané hlavne na boj so zvierata-
mi. MbzZete pridat ovladanie psov i
vlkov alebo dravych vtakov.

Jazdec na vrrkovi je nieCo medzi
bojovnikom a lovcom, rychly posol,
zved, jazdecky bojovnik. Zmiesajte
schopnosti bojovnika a lovca v po-
mere, aky sa vam paci, a pridajte
jazdu a ovladanie a vycvik vrrkov. Ak
vase pravidla nemaju popisané vrr-
kov, zoberte bezného pravidlového
vlka a spravte z neho vadsie, silnejsie
zviera, schopné na svojom chrbte
uniest Skreta.

Pri tvorbe lovca otrokov vytvorte mix
bojovych schopnosti —omracenie, boj
s ludmi, boj so sietou — spolu s lovec-
kymi — stopovanie, maskovanie, tichy
pohyb —a pridajte mucenie, hodnote-
nie fyzickych schopnosti, viazanie uz-
lov, vyjednavanie a zaklady lie¢enia.

Pri tvorbe Samana poutZitie prirodnu
magiu, lieCenie, bylinkarstvo, jedy,
halucinogény, predpoved pocasia,
vesStenie z vnuatornosti, vyjednava-
nie, re€ zvierat, premeny na zvierata,
moZete pridat nejaké schopnisti spo-
jené s lovom alebo bojom.

Yanggin Hayvanlarri (Skreti)

Najprv si na navodenie atmosféry
napiSeme par slov o Skretoch. Bu-
dem kopirovat sam seba a Ciastocne
pouZzijem opis Skretov z mojho minu-
loro¢ného prispevku do RPG Kuchy-
ne — Tajomného Albionu. Pokojne si
upravte vyzor, kultdru a iné detaily,
jediné, ¢o by ste mali zachovat, je to,
Ze Skreti Ziju na

orken (orkovia). Skreti sami seba na-
zyvaju Yanggin Hayvanlarri, ¢o v pre-
nesenom vyzname znaci ohnivé zvie-
ratd alebo bytosti, pretoZe na rozdiel
od zvierat ovladaju ohen.

Su to povodni obyvatelia, ktori boli
zahnani do najnehostinnejsich c¢as-
ti najprv elfami a potom trpaslikmi
a ludmi. Skreti st asi o hlavu nizs
ako ludia a mohutnejsi v ramenach,
v porovnani s fudmi su ich ruky ne-
pomerne dlhsie voci telu. Maju dlhé
Spicaté usi, Spicaté zuby masoZrav-
cov a hrubé placaté Spicaté nosy, kto-
ré viac pripominaju nozdry ako nosy.
Pokozku maju sfarbenu od Sedej az
po tmavo olivovozelend, niektoré

okraji  civilizo-
vanej oblasti,
vydobytky mo-
dernej civiliza-
cie zlozitejsie
nez néz kradnu
inym rasam (el-
fom, fudom, tr-
paslikom) a tie
nimi pohrdaju,
boja sa ich a
povazuju ich za
menejcennych.
Ludia ich volaju
skreti, elfovia
orqui a trpaslici

39



kmene maju nadmerne vyvinuté
spodné Spicaky, ktoré si obcas zdobia
medenymi alebo striebornymi hrot-
mi. Skreti maju oci noénych predato-
rov a lepsi ¢uch aj
sluch ako ludia.
Horski Skreti

Skreti si holia hla-
vy az na vrko¢, do
ktorého si zaple-
taju  strieborné
kruzky alebo iné
ozdoby, oznaduj-
Uce ich postave-
nie v kmeni. Za
kazdého zabitého
nepriatelského
bojovnika sa na
tele Skreta objavi
tetovanie,  kto-
ré nejako suvisi
s porazenym
sokom - znak
Slachtica z erbu,
rodovy znak tr-
paslicieho  kla-
nu, zviera alebo
predmet symbo-
lizujuci protivnika
alebo jeho meno
a podobne. Teld
Skretich bojovni-
kov — veterdnov

su pokryté nie len jazvami z bojov,
ale aj mnozstvom tetovani, a uz na
prvy pohlad vzbudzuju resSpekt a
strach u ne-Skretov a obdiv u Skretov.

Skreti su prevazne lovci, pastieri a
zberadi na nizSom civilizacnom stup-
hordch a podhori alebo v nehostin-
nych oblastiach, kam ich vytlacili iné
rasy. Nemaju vlastné kralovstvo ani
rozsiahle Uzemie, snaZia sa branit as-
pon to, kde ich kmen prave sidli a lovi.
Hranice Uzemia, ktoré obyvaju, znadia
jednoduchym znakmi, ktoré vysekaju
alebo vyryju do stromov alebo kame-
nov. Jaskyne alebo iné obydlia zdobia
jednouchymi malbami, ktoré zvycaj-
ne zobrazuju vyjavy zo Zivota Skretov
—lov, boj a podobne.

Vacsinou pouzivaju jednoduché
zbrane ako su sekery, ostepy, luky,
noze, palice, kyje, je medzi nimi len
velmi mélo dobrych kovacov. Skreti
Ziju kratky a drsny Zivot, z pohladu
ostatnych sa rychlo mnozia a potom
napadaju usadlosti a dediny v pod-
hori, pretoZze malé horské udolia ich
tak vela neutzivia.

Skreti veria v niekolkych prirodnych
bohov, ktori sa mohutne prejavuju
— Firrthina, bohyna buarky, Dherrya,
boh mora alebo Dhon, boh zimy, v
poslednej dobe sa mnoZia spravy o
nasledovnikoch nejakého dracieho

kultu. Skreti holduju kanibalizmu
(kanibalizmus  treba chapat v
SirSom kontexte, nepohrdnu ani
[udmi, elfami ¢i trpaslikmi, miam!),
veria, Ze ritudlnym zjedenim srdca
zabitého nepriatela ziskaju jeho silu
a schopnosti. Pojedanie srdca je pre
Skretov posvatny ritual, normdlne ich
nejedia, len ostatné organy a maso.

Na rozdiel od vSeobecne
rozSireného nazoru Skreti

né tureckymi a rumunskymi mena-
mi, ktoré obsahuju r, g (pripadne k,
ktoré som zamenil za g) a zneju tvr-
do. Pridal som im h uprostred (ktoré
orkovia vyslovuju velmi hrdelne) ale-
bo sh na koniec, ktoré vyslovuju ako §
a zdvojil r. Upravy som robil ako sa mi
hodilo. Kmene su zva¢sa pomenova-
né po Selmach, masivnych zvieratach
alebo lokaciach. Meno je vacsinou

neutocia bezhlavo a neza-
bijaju vSetko, ¢o sa hybe.
Uto¢ia na usadlosti inych
narodov, len aby ziskali, ¢o
im chyba — zbrane, nastro-
je, jedlo, sadenice, Sperky
a peniaze, samice susedné-
ho kmena alebo otrokov.
Na komunikaciu pouZzivaju
obrovské bubny potiahnuté
koZou nepriatelov — inych
Skretov, ludi, elfov, trpasli-
kov alebo severanov, dune-
nie Skretich kotlov takmer
vzdy vesti problémy.

Skreti kmen ma hierarchiu
zalozenu na sile: najnizsSie
su otroci, potom mladat3,
zberaci a pastieri, lovci a
bojovnici, veterani, Sam-
pidni—elitna straz nacelnika,
Saman a nacelnik.

Mena Skretov su inSpirova-
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doplnené privlastkom, ktory daného
Skreta charakterizuje.

Samci — Dorrhush, Dragosh, lorr-
ghush, Nandhrush, Radhush, Sgen-
derrsh, Baghatur, Berrkher, Duygush,
Errdhem, Ghokerr, llkerrsh, Khudrret,
Mhurrat, Ozghur, Serrhat

Samice — Bogna, Crrina, Ayghul,
Bashagh, Dherrya, Esherr, Harrva,
Irrmak, Merryemh, Mughe, Ne-
shrrin, Ozghesh, Phinarr, Yaghmurr,
Yetherr

Kmene — Cierna ruka, Divoky kanec,
Cierny zubor, Zeleznd hora, Cerveny
medved), Biely vik, Cierny les, Ohniva
hora, Dvojhlavy havran, Zurivy mroz,
Snezny lev, Biely tulen

Ostrovni Skreti

Ostrovni Skreti obyvaju malic¢ké os-
trovy dalej od pevniny, ktoré iné
narody za ostrovy ani nepovaZzuju,
oznacili by ich skor za skaly v mori.
Maju minimalny styk s inymi kultura-
mi a narodmi, vrchol technolégie je
pre nich Zelezny néz alebo hrot na
harpunu ¢i oStep. PouZivaju skor ka-
menné alebo kostené zbrane. Ost-
rovni Skreti su vynikajucimi plavcami
a hovori sa o nich, Ze vedia dychat
pod vodou. Na malickych koZenych
kajakoch sa odvazia za rybami aj da-
leko na more.

Ladovi Skreti

Ladovi Skreti Ziju daleko na seve-
re v krajine snehu, ladu a treskucej
zimy. Na rozdiel od inych Skretov su
mohutne ochlpeni, ich srst ma biele
sfarbenie a maju ¢ervené oci. Doka-
Zu prezit v tych najkrutejsich podm-
ienkach, pohybovat sa po snehu s
lahkostou bieleho medveda a stavat
pristresky zo snehovych a ladovych
kociek. Na lov sa vydavaju spolu s
vlkmi, ktorych obcas zapriahnu do
sneznych sani, aby si ulahcili prepra-
vu ulovenej koristi. Povrava sa, Ze
niektori fadovi Skreti sa vedia uloZit
na zimny spanok a prezit najkrutej-
Sie obdobie podobne, ako niektoré
zvierata.

Zvlastne schopnosti

Zmysly Selmy
V temnote pod korunami stro-
mov sa zaleskli oci, les osvetleny
len mesiacom a svitom hviezd sa

rozozvucal bojovymi pokrikmi
utociacich Skretov.

Postava s touto vyhradenou schop-
nostou ma zmysly Selmy: dokaze vi-
diet aj vo vyraznom nedostatku svet-
la, ako keby bolo len Sero. To vsak
neplati pre absolutnu tmu, potrebu-
je nejaky zdroj svetla — svit mesiaca
alebo hviezd, mihotavé svetlo sviec-
ky, svetielkujuce huby alebo mach
v podzemi. Ma vynikajuci sluch aj

Cuch. (bez aktivacie, Dusa)
Mucitel

Nazureny Skret schytil zo zeme
konar a zacal mlatit sputaného
priekupnika hlava nehlava. “Ja to
z neho vytl¢iem, aj keby som ho
mal roztict na kasu!”

Postava dokaze udelit jazvu akému-
kolvek predmetu, ak ho pouziva pri
muceni. (bez aktivacie, Telo)

Sila v srdci

Skret sa sklonil nad zabitym tr-
paslikom, jedinym uUderom se-
kery mu otvoril hrud, Sikovnym
pohybom tesaku vyrezal srdce
a za mumlania ritualnych versov
ho surové zjedol.

Postava, ktora vykona kratky ritual
nad bytostou, ktoru zabila, a zje jej
srdce, si mdze doplnit niekolko zdro-
jov jedného typu v zavislosti od vel-
kosti bytosti. Vlk — 1 zdroj, Skret — 2
zdroje, medved 3 zdroje, drak 5 zdro-
jov. (bez aktivacie, Dusa)

Mrchozrut

Na Cistinu vybehol udychany
skrvaveny Skret. Rychlo sa rozh-
liadol, a ked' zbadal napoly ohlo-
dand mftvolu srnca, s hladnym
vyrazom sa k nej vrhol a zacal
ohryzat zvysky stehna. Ked' sa po
chvili z lesa ozval hlas loveckého
rohu a Stekot elfskych vikodavoy,

odtrhol si este kus zahnivajuceho
masa a rozbehol sa hlbsie do lesa.

Postava dokdze kvoli prezitiu konzu-

movat maso mrtvol bez rizika otravy.

(bez aktivacie, Telo)

VI¢i hlas
Ked po dlhej Stvanici trpaslici ko-
necne obklUcili Stvoricu Skretov
pri skalnej stene, jeden z nich
zdvihol hlavu a tiahlo zavyl ako
vlk. Z dialky sa ozvala najprv jed-
na, a potom niekolko dalsich od-
povedi hlbokym hlasom vrrkov.

Postava dokaze komunikovat s vrrk-
mi. (aktivacia: 1 Dusa)
Skretia odvaha (rychla volba: horski
Skreti)
Traja Skreti pozorovali mald ku-
pecku karavdanu pomaly sa Sin-
Ucu po ceste. “Zoldierov je prilis
vela, musime ich nejako rozdelit,
aby sme mali prevahu.” “Popa-
dané stromy v zaseku a par dob-
re mierenych Sipov ich rozozZenie
a rozdeli na skupinky, ktoré po-
tom polahky pobijeme.”
Postava ma dodato¢nu Vyhodu vel-
kosti 2, ak bojuje v skupine s aspon
dvojndsobnou prevahou vodéi pro-
tivnikom. Naopak, ak je protivnikov
aspon dvakrat viac, boj proti presile
je pre postavu ¢innost s naro¢nostou
2, musi zaplatit Vplyvom. (bez aktiva-
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cie, Vplyv alebo 2 Vplyvy)
Netradi¢né zbrane

Skret na vrrkovi dohnal utekaj-
ucu dievéinu a hodil na fiu siet,
do ktorej sa zamotala. Zoskocil z
vrrka a k modrindm a odreninam
pridal par uderov bicom, aby si
uteky rozmyslela.
Postava dokaZe v boji vyuZivat aj ne-
tradicné zbrane — rybarsku siet, har-
punu, trojzubec, lodny hak, bi¢ alebo
devatchvosti macku. Tato schopno-
st patri pod Bojovnika alebo Lovca,
podla vyberu hraca, a funguje rovna-
ko, ako Cit pre zbran — postava si mbze
vybrat jednu zbran z vyssSie uvedené-
ho zoznamu. (bez aktivacie, Telo)

Bolest je pre staré samice

Rana obojruc¢akom pod reb-
ra odhodila skreta na zem, az to
zadunelo. Skret sa odkotulal este
niekolko krokov, aby ziskal ¢as a
priestor, a postavil sa znovu na
nohy. Kruzkova kosSela zadrzala
uder, ale aj tak sa Skret z uderu
spamatal rychlejsie, ako rytier
predpokladal, a ani ho to velmi
nespomalilo.

Postava je menej citliva na bolest. Pri
vykupovani sa z neuspechu v teles-
nych akciach potrebuje o 1 menej
zdrojov Tela, ako je jej sucasné ohro-
zenie. Postava nie je menej zrafova-

na, bolest ju pocas konfliktu menej
obmedzuje pretoZe ju vie vedome
potladit. (aktivacia 2 Duse)

Tulen (rychla volba: ostrovni skreti)

Ked sa uz uZ zdalo, Ze sa nevy-
nori, z vody vystrelila postava,
z ktorej créala voda. Ten Skret
musi byt polovicny tulen, ked
tak dlho vydrzal pod vodou.
Postava je zbehld (niektoré manévre
zdarma) a zaroven majstrom (posilne-
né manévre) v pldvani a potapani pod
vodou a odoldvani chladu. Postava vie
vydrzat pod vodou niekolkonasobne
dihSie, ako je normalne u inych Skre-
tov. (bez aktivacie, Telo)
Kosatka
Zatial ¢o jeho protivnik pod vo-
dou panikaril, vypustal bubliny a
snaZil sa dostat naspdt na hladi-

nu, skret chladnokrvne vytiahol
tesdk a bodol ho do Zaludka.

Postava je zbehld (niektoré manévre

zdarma) a zaroven majstrom (po-

silnené manévre) v boji zblizka pod

vodou. (bez aktivacie, Telo)

Skretia otocka
Spodny prud pri pobreZi zrazu
strhol Skreta v kajaku pod hla-
dinu rozbureného mora, chvilku
bolo vidno len dno kajaku, ked'tu
ako mihnutim ¢arovného prutika
skret nejakym zdzrakom otocil

kajak, vynoril sa nad hladinu a
vesloval dalej, ako keby sa ni¢
nestalo.

Postava je zbehld (niektoré manévre
zdarma) a zadroven majstrom (po-
silnené manévre) v plavbe na kajaku.
(bez aktivacie, Telo)

Lahka noha (rychla volba: Fadovi
Skreti)
Cosi sa v dialke mihlo, lovci si
neboli isty, i je to postava alebo
nejaké zviera. Ked' prisli na okraj
zasnezeného lesa, v snehu nena-
Sli Ziadne stopy.
Postava je zbehld (niektoré manévre
zdarma) a zaroven majstrom (po-
silnené manévre) v pohybe po sne-
hu a lade. Po zaplateni jednej Duse
postava pri pohybe po snehu neza-
nechdva stopy do najblizSieho Usvitu
alebo sumraku. (bez aktivacie, Telo
alebo aktivacia: 1 Dusa)
Zimny spanok
Skret naposledy vykukol z vcho-
du malého iglu, ktoré si postavil,
uistil sa, Ze v okoli neostali Ziad-
ne stopy, ktoré by ho prezradili,
zapchal a utesnil vchod a ulozil
sa na zimny spanok. Najblizsie
mesiace stravi takmer bez pohy-
bu a na jar, ked sa otepli a zvie-
ratd znovu vylezu zo svojich brlo-
hov, sa vychudnuty a vyhladnuty

znovu vyda na lov.

Postava vie upadnut do hiberndacie,
pocas ktorej nemusi prijimat potravu.
Takto vie preckat aj niekolko mesia-
cov. Postava ma po prebudeni telesnu
jazvu 2 stupnia — Vyhladovany.

Povahové rysy

Kruty

Skreti sa rozchechtali, ked' sa
kroll priviazany ku stromu zazmi-
etal, ako mu do noZom vyrezané-
ho obrazca ruky na hrudi zacala
stekat sland voda.

Uplatni sa vzdy, ked sa postava za-

chova extrémne kruto k inej bytosti,

aj keby nemusela.

Zakerny

Zatial ¢o otroci nosili hos-

tom v stane jedlo a pitie, Skreti
sa potichu priblizovali s faklami
a zbranami v rukach k ni¢ netu-
Siacim hodujucim priekupnikom
a s prekvapujucim revom zapalili
stan pripraveni vrhnut sa na kaz-
dého, komu sa podari vybehnat
z ohnivého pekla.

Uplatni sa vidy, ked sa postava za-
chova zakerne a porusi dohodu alebo
nepisané pravidld vo svoj prospech.

Zbabely
Zraneny Baghatur sa otoCil na
utek, ked' videl, ako dalsi z jeho
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druhov padol pod mecom se-
verana. Vyzeral ako lahka korist
pre Sest Skretich samcov. Krvacal
z pocetnych zraneni, ale zabil uz
troch Skretov a stdle sa udrzal na
nohach a rozdaval smrt vsade
naokolo.

Uplatni sa vzdy, ked sa postava za-
chrani na ukor iného c¢lena tlupy.

Chamtivy

Skret sa sklonil nad umierajuce-
ho bojovnika, strhol mu z krku
strieborny amulet a z prstu pe-
¢atny prsten, rychlo sa rozhliadol
a skryl si obe cennosti pod ko-
Zuch, aby sa o ne nemusel delit s
ostatnymi Skretmi v tlupe.

Uplatni sa vzdy, ked' sa postava obo-
hati na Ukor iného clena tlupy.
Agresivny

Namiesto odpovede Skret vytia-

hol tesak, priskoCil k priekupni-

kovi a priloZil mu cepel na krk.
Uplatni sa vidy, ked postava riesi
konflikt hrubou silou namiesto roz-
hovorom, aj ked' je to pre fu nevy-
hodné.

Skretia tlupa

Ak budete hrat toto dobrodruzstvo
ako jednorazovu zabavku, nemusite
sa zdrzovat tvorbou postdv. Nizsie
najdete popisanych niekolko pred-

pripravenych postav. Nechajte hra-
cov, nech si vyberd td, ktord chcu
hrat. Alternativne postavy vytlacte
na papier, rozdelte na karticky, poloz-
te textom na st6l a na opacnu stranu
pripiste jednoslovné charakteristiky,
podla ktorych si hraci mézu postavy
vybrat.

Najsilnejsi: Velky Ozghur, ghorrma
(osobny strazca)

Najrychlejsi: Chlpaty Berrkher, ghu-
rrtag (jazdec na vrrkovi)
Najodvaznejsi: Cerveny Radhush,
yuzbashi (Skreti kapitan)

Najtichsi: Odvazna Yaghmurr, avghi
(lovkyna)

Najzadkernejsi: Zubaty Mhurrat, yal-
taglanmag (lovec otrokov)
Najlstivejsi: Krivak Nandhrush, bhil-
gger (Saman)
Velky Ozghur,
strazca)

ghorrma (osobny

Velky Ozghur sa nevold velky pre nic
za nic, patri k najmohutnejsim Skre-
tim samcom v podhori. Je o hlavu
vyssi ako ludia (a teda o viac ako dve
hlavy vys$si ako bezni Skreti) a hovori
sa o nom, Ze je napoly troll. Jeho telo
je pokryté pavucinou jaziev a keby
sa niekto namahal spoditat jeho te-
tovania, dosiel by k ¢islu 27. Urcitu
dobu bol osobnym strdZzcom starého
nacelnika, avsak nového nem3 az tak

velmi rad a nesluzi mu. Ozghur ked-
ysi davno zabil nejakého potulného
rytiera a privlastnil si jeho obojrucny
me¢, ktory v jeho rukach vyzera ako
mierne prerasteny tesak. Ako jediny
z tlupy ma krazkovu koselu, okrem
toho ma este tesdk, oStep a obusok
s kamennou hlavicou.

9. uroven, Telo 8, Dusa 3, Vplyv 4

Povahovy rys — Kruty, rasova Zvlastna
schopnost — Sila v srdci

Zvlastne schopnosti:

Bojovnik 5: Osobny strazca, Silak, Ra-
meno na rameno, Cit pre obojruény
mec, Padny uder

Kejklif 1: Desiva presnost — ostep
Vale¢nik 3: Sermiar, Vale¢ny taneé-
nik, Slavne meno

Chlpaty Berrkher, ghurrtag (jazdec
na vrrkovi)

Berrkherovi sa smeju, ze je chlpaty
ako jeho vrrci Mord a Raff. Jemu je
to jedno, lebo sa mu to nik neodva-
Zi povedat do oci, ked ma vrrkov pri
sebe. Nie je najsilnejSim bojovnikom
kmena, avsak spolu so svojimi vrrkmi
patri medzi najvykonnejsich zabi-
jakov. V boji oblubuje kombinaciu
bojového kladiva a svojho striebrom
zdobeného tesdaka alebo naboda-
vanie nepriatelov na kopiu z chrbta
jedného zo svojich vrrkov. Na kozenej
presivanici ma nasité ocelové kruzky.
Vo vaku ma okrem madsa pre svojich
vrrkov aj spaci vak, mech na vodu a
par drobnosti, okolo krku mu na sn-
urke z elfich vlasov visi kostena pis-
talka na ovladanie vrrkov. Vo vlasoch
ma vpletenych niekolko striebornych
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prstefiov a obe paze mu zdobia strie-
borné naramky.

9. uroven, Telo 7, Dusa 4, Vplyv 4

Povahovy rys — Chamtivy, rasova
Zvlastna schopnost — VIGi hlas

Zvlastne schopnosti:
Bojovnik 3: Gladiator, Cit pre kopiu,
Cit pre kladivo

Lovec 3: Krotitel, K neutahaniu, Za-
lesak

Kejklir 1: Skryta kapsa

Vélecnik 2: Valeény of, Bohatyr
Pomocnici: Mord a Raff, ghurrt (vrr-
ci). Puto 4, Telo 5, Dusa 4, Vplyv 3, ZS
Neludska rychlost, Boj v skupine
Cerveny Radhush, yuzbashi ($kreti
kapitan)

Radhush mad spdlenu polovicu tvére,
pouziva Cervené tetovanie namies-
to modrého alebo cierneho a preto
ho nik nenazve ina¢, ako Cerveny
Radhush. Je Istivy, zakerny, dokaze
protivnika svojim zjavom lahko za-
strasit. Hovori sa o fiom, ze elfom sa
uz niekolkokrat podarilo Radhusha
zajat, ale vidy im utiekol. Ma sekeru,
tesdk, vrhaci n6z, kopiu, stit, na koze-
nej presivanici nasité Zelezné kruzky.
Vo vaku ma susené maso, Skreti dry-
ak (Vseliek), kresadlo a na paziach a
krku strieborné naramky a nahrdel-
nik, ktoré stiahol z mrtveho elfa.

9. uroven, Telo 5, Dusa 4, Vplyv 6

Povahovy rys — Zakerny, rasova
Zvlastna schopnost — Sila v srdci

Zvlastne schopnosti:

Bojovnik 5: Cit pre sekeru, Gladiator,
Preéitanie supera, Sampién, Padny
uder

Kejklif 1: Hadi muz

Valecnik 3: Velitel, Veteran, Urodzeny
Odvazina Yaghmurr, avghi (lovkynia)
Yaghmurr je jedinou dcérou najlep-
Sieho lovca kmena, ktorému sa do-
posial nikto nevyrovnal. Z luku na 50
krokov vystreli oko havranovi a ulo-
venu korist, ¢i uz jelena, vlka ¢i zaja-
ca vypitve a oderie z kozZe rychlejsie
ako ktorykolvek iny lovec v osade.
Vacsinu casu stravi v lese a horach,
lovi zver pre koZusiny, ktoré potom v
osade vymeni za hroty na Sipy, novy
noz, medené alebo strieborné ozdo-
by a iné veci, ktoré si nevie sama vy-
robit. Pozna zvyky zvierat, je vynikaj-
Uci stoparka a pasce kladie ako nikto
iny. Yaghmurr je chudd a Slachovita
a rada sa zdobi naramkami na pazi-
ach. Okrem luku a tulca plného Si-
pov s roznymi hrotmi ma este tesak,
tri lovecké ostepy, kresadlo, susené
maso, mech na vodu a teply plast,
v ktorom v lese aj spava. Yaghmurr
osadu pravidelne zasobuje cerstvym
madsom.

9. uroven, Telo 6, Dusa 5, Vplyv 4

Povahovy rys — Rebel, rasova Zvlast-
na schopnost — Zmysly selmy
Zvlastne schopnosti:

Bojovnik 1: Cit pre luk

Lovec 5: Votrelci, Lucisnik, Prieskum-
nik, Zalesak, Stopar

Hraniciar 3: Berserk, Divy muz, Zna-
lec krajiny

Zubaty Mhurrat,
(lovec otrokov)

yaltaglanmag

Zubaty Mhurrat je lovec otrokoy,
kruty k nepriatelom aj vlastnym ot-
rokom. Jeho hrud’ zdobia vytetované
tri medvede, ktoré symbolizuju troch
trpaslikov z Medvedej hory, ktori
prekvapili Mhurrata v lese. Bol to ich
posledny hrdinsky ¢in. Mhurrat ma

zdobenu sekeru, v hlavici ktorej je
vyleptany medved, koZenu presi-
vanicu, tesdk, kresadlo, bi¢, susené
maso, amulet z vranej lebky a mech
na vodu. Mhurrrat ma pri sebe otro-
ka, mladého $kreta z kmena Cierne-
ho Zubra, ktorého vold Zmrd. Zmrd
ma smrtelny strach z Mhurrata od-
vtedy, ¢o mu Mhurrat po neuspes-
nom pokuse o Utek odhryzol obidve
usi.

9. uroven, Telo 5, Dusa 4, Vplyv 6
Povahovy rys — Kruty, rasova Zvlastna
schopnost — Mucitel

Zvlastne schopnosti:
Kejklif 2: Rychle ruky, Vrhac

Lovec 4: Jedno oko otvorené,
Prieskumnik, K neutahaniu, Stopar

Mastic¢kar 1: Neobvyklé jedy
Zved 2: Netradicné zbrane, Znalec
podsvetia

Pomocnik: Zmrd, ghole (Skreti otrok),
Puto 6 (smrtelnd hrdza), charakte-
ristika 2 (dovednosti lovca), Telo 3,
Dusa 4, Vplyv 2, ZS Mrchozrut, Skre-
tia odvaha, Povahovy rys: Zbabely
(ale nikdy neutecie od Mhurrata),
tesak, ostep, na pravej pazi ma vypa-
leny Mhurratov znak otroka.

Krivak Nandhrush, bhilgger (Saman)

Vychudnuty a na kost vysuseny, tro-
chu hrbaty Skret, ktory nema pre niko-
ho dobry pohlad. Zaodety je do plasta
z vicej koze, hovori sa o nom, Ze vie
na seba brat vi¢iu podobu. Vyzna sa
v pocasi, bylinkdch, jedoch, obéas mu
vyjde predpoved z este teplych lud-
skych vnutornosti (aj ked' sa mu Skreti
obcas smeju, Ze jedina vestba, ktord
mu vyjde, sa tyka dneSného obeda).
Obetnym tesakom vie majstrovsky
narabat a ked' treba, vie sa poriadne
ohnat svojou palicou pokrytou ma-
gickymi symbolmi. Vo svojej koZenej
kapse nosi bylinky a niekolko odvarov,
masticky a amulety. Ma pomocnika —
havrana, ktorého kimi surovym ma-

44



som a vnutornostami.

9. uroven, Telo 4, Dusa 5, Vplyv 6
Povahovy rys — Zakerny, rasova
Zvlastna schopnost — Sila v srdci
Zvlastne schopnosti:

Lovec 2: Krotitel, Votrelci

Mastickar 4: Citanie v dusi, Skreti
dryak (Vseliek), Travi¢, Ranhojic¢
Saman 3: Meni¢ poddb, Neviditelny
jazdec, Vladca Seliem

Pomocnik: Kuzghun (havran), Puto
6, Charakteristika 3, Telo 2, Dusa 2,
Vplyv 2, ZS: Prirodzené zbrane (zo-
bak — kratka bodna), Siesty zmysel

Scény

Ako som pisal vyssie, prvé dve scé-
ny, Boj a Porada, by mali byt odo-
hrané na zaciatku v poradi, v akom
su uvedené, zvysné mobzete odohrat
v poradi, v akom k nim dbjde (alebo
neodohrat vobec).

Boj

Toto je prva scéna dobrodruzstva.
Boj je poriadne adrenalinova akcia
a dobry trik, ako vasich hracov prin-
utit zabudnut na problémy vsedného
dnia. Ked'ich postavam svistia Sipy pri
usSiach a mihaju sa sekery pred o¢ami,
jediné, o ich zaujima, je ako prezit.
Dedina je jeden velky chaos, ho-
riace strechy osvetluju temnu

noc. Vsade sa mihaju Skreti z ne-
priatelského kmena s faklami a
zbranami v rukdch, jacia a revd,
ako keby chceli prekricat vytie
svojich vrrkov. Nikto nevie, ako
prekonali hliadky, ich Utok je ne-
¢akany a zdrvujuci.

Dedinu tvori asi 15 napoly do
zeme zapustenych kamennych
chaldp so slamenou alebo cedi-
novou strechou, zopar chlievov a
vacsia chalupa nacelnika kmena,
vSetky horia.

Nechajte hracov chvilu bojovat, po-

zorujte, ako si poradia s nepriatelmi.
KaZzdej postave dajte dvoch troch
protivnikov, nech sa poriadne zapo-
tia. Po chvili povedzte, Ze Havrani sa
za posmesnych pokrikov a dunenia
bubnov usporiadane stiahli. Postavy
by nemali Havranov prenasledovat,
treba hasit obydlia, zhanat dobytok
a postarat sa o ranenych. Ak sa pred-
sa len rozhodnu utocnikov prenasle-
dovat, do cesty sa im postavi skupina
Skretov s troj az Stvornasobnou pre-
silou, alebo na nich niekde nachys-
taju pascu, z ktorej by ste im mali dat
moznost len tak tak vyviaznut a vra-

tit sa do dediny.

Pravidlovy popis Utocnikov najdete
na konci v ¢asti Bestiar.

Po tejto scéne by mala nasledovat
scéna Porada.

Porada

Porada je druha scéna dobrodruz-
stva.

Dedina sa spamatava z utoku,
samice placu nad zabitymi sam-
cami a mladatami, samce hasia
horiace chalupy a zhanaju ovce,
kozy a prasce z okolia. V dedine
Zije asi stopatdesiat Skretov, pri
utoku prislo o Zivot 7 Skretov a
6 samic a mladat, ale na zemi
ostali lezat len dvaja nepriatelski
Skreti. Havranie pera vo vlasoch,
havranie tetovania a zdobenie
na zbraniach ich jasne identi-
fikuje ako prislusnikov kmena
Dvojhlavého Havrana. Podob-
ne ako ostatni Utocnici, aj tito
dvaja maju kozené presivanice
posité kovovymi kruzkami, oko-
vané okruhle stity z volskej koze
a kovové helmy. Skreti, ktori ich
zabili, si prisvojili kvalitnu bojovu
sekeru a Sablu, ktorymi boli vy-
zbrojeni. UZ na pohlad boli Ha-
vrani ovela lepSie vyzbrojeni ako
najlepsi bojovnici Ciernej Ruky.

Dunenie bubna zvolava celu de-
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dinu pred nacelnikovu chalupu,
ktora ako jedina ma strechu po-
kryta bridlicou a nezhorela.

Bashgan (nacelnik) Ekhrrem krat-
ko vysvetli, Ze zmizlo asi 7 mladych
samic, nejaké ovce a kozy a traja
samci. Krvava pomsta Havranom je
samozrejma, avsak kazdy si vsimol
rozdiel vo vyzbroji. Nacelnik zavola
jedného z lovcov, ktory porozprava,
ako pri nedavnej vyprave narazil na
tabor fudi, ktory mali zo sebou za-
kryty voz, ale rozhodne nevyzerali
na osadnikov. Boli zakuti do Zeleza,
dobre vyzbrojeni, na prvy pohlad
vojaci. Lovec Khudrret tvrdi, Ze viezli
mece, hlavice sekier, hroty kopii, hel-
my a kovové kruzky na preSivanice
jednému zo severnych barénov, kto-
ry ich kupil od trpasli¢ich kovacov v
podhori. Rozpravali sa eSte o jednej
zasielke, po ktoru maju prist pri naj-
blizSom splne, ¢o je o par dni.
Nacelnik vyberie elitnu skupinu Skre-
tov (samozrejme, ze hracov), ktori
maju naplanovat prepad, vybrat
vhodné miesto na uskuto¢nenie pre-
padu a zaistit naklad zbrani, aby sa
kmen mohol vybrat na krvavi odve-
tu ku Havranom a zachranil svojich
samcov a samice. Viac Skretov uvol-
nit nevie, niekto musi lovit a ochra-
novat zvysok dediny.

Po tejto scéne bude pravdepodobne

nasledovat scéna Priprava alebo ne-
jaka medziscéna, v ktorej si postavy
vylizu zranenia pripadne urobia ¢o
chcu, avsak Priprave sa zrejme hraci
nevyhnu.

Priprava

V tejto scéne sa zrejme hraci budu
pokusat ziskat nejaké dodatocné in-
formacie od lovca Khudrreta Jedno
ucho a planovat, ¢o urobia. Neho-
vorte hracom vsetko odrazu, nech sa
pytaju, ¢o ich napadne. Ak na nieco
zabudnu, budd mat o prekvapenie
viac.

Informacie:

e vojakov bolo 5 plus pohonic voza,
mali kridzkové kosele, helmy, tri
sekery, bijak (femdih), palcat a
dve kuse, dvaja z nich mali stity
s erbom jedného zo severnych
barénov a jazdecké kone. V erbe
je medved na zadnych nohach
s korunou na hlave a mecom v
ruke, hnedy na Zltom pozadi.

e voz tahali dva kone, nebol prilis
velky, obyc¢ajny dreveny Stvorko-
lesovy voz kryty plachtou

e trpasli¢ia dedina sa nachdadza tri
dni pochodu od skretej dediny

e bardnov hrad sa nachddza dalSie
Styri dni pochodu od trpaslicej
dediny

* medzi dedinou a hradom su len
tri vhodné miesta na prepad:
brod cez malu riecku (tri dni po-
chodu od trpaslikov), lesna cesta
medzi dvoma zdjazdnymi hostin-
cami (jeden a pol dfa pochodu
od trpaslikov) alebo horsky prie-
smyk (pol dia od trpaslikov)

Hra¢i sa musia rozhodnuat, ktoré
miesto sa im najviac paci. Musia si
uvedomit, Zze ¢im hlbSie na Uzemie
[udi pojdu, tym vacsie riziko na seba
berd a budd musiet dopravit zbrane
z vacsej vzdialenosti, ale zaroven lu-
dia budd menej ostraziti.

Dostanu dva-tri nakladné poniky na
zbrane. Ak budu chciet nejaké extra
vybavenie, dostanu par loveckych
ostepov, Sipy, Stit a par posilfiujucich
drydkov alebo hub od hlavného sa-
mana, susené maso a vodu. Méze ich
napadnut zobrat si niekolko mechov
s olejom (ekvivalent Molotovovho
koktejlu) alebo nejaku vybusninu, ak
ju dokaze miestny Saman vyrobit.

Putovanie

Toto je scéna, ktora sa odohrdva
vzdy, ked sa Skreti presuvaju. Vacsi-
nou sa zrejme budu presuvat v noci
po ceste, alebo mimo cesty cez den,
aby sa vyhli stretnutiam. Skreti v
noci vidia ako macky a sInecné svet-
lo im nevadi. V zasade sa budu po-

hybovat v troch prostrediach — hory
(blizko trpaslikov), husty les (niekde
uprostred) alebo pahorkatina a luky
(blizko barénovho hradu, je tu viac
vykl¢ovaného lesa premeneného na
polia).

Ak mate cas a chut, mozZete putova-
nie ozvlastnit niektorou z nasleduju-
cich prihod:

e Utok horského leva — 3kreti sa
dostali medzi samicu a mladata
pripadne sa rozhodni prenoco-
vat v jaskyni, v ktorej horsky lev
Zije. Ak sa vdm do prostredia ne-
hodi horsky lev, mdzete pouzit
medveda alebo inu velkd Selmu,
ktora Zije v jaskyni.

e Utok zdivoéeného zubra na roz-
hrani lesa a poli.

e Lovci kozusin — moOzZu narazit na
tdbor 2-4 ludskych lovcov kozu-
Sin. Lovci sa najprv postavia na
odpor, ale ked' zistia, Ze postavy
st nad ich schopnosti, budu sa
snazit utiect.

e Lovci mamutov — ako sa bli-
Zia k hranici lesa, vidia na plani
skupinu 10 — 15 lovcov na ko-
noch Stvajucich mald skupinku
Styroch mamutov: mohutného
samca, dve samice a skoro do-
spelé mlada. Ak by sa im podari-
lo lovcov odohnat, kmen by mal
vela mdsa a mozno by nacelnik
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dal postavam niekolko lovcov na
pomoc pri ich ulohe, lovci vsak
budu branit svoju korist, hlavne
ked'vidia, Ze ich je viac, ako Skre-
tov.

Pohrani¢na straz — maly oddiel
pohranic¢nej straze sa vynori spo-
za brala alebo kopca. Serzant, 2-3
vojaci a stopar na konoch. Os-
trielani pohranicnici nepovazuju
malu skupinku Skretov za rovno-
cenného alebo silnejsSieho protiv-
nika a zautocia. Ak zacnu prehra-
vat boj, vyslu stopara po pomoc
a varovat zvySok straze, Zze nieco
nie je vporiadku, a budd mu kryt
ustup aj za cenu nejakych strat Ci
tazkych zraneni. Ked' ziska dosta-
to€ny naskok, otocia sa aj zvysni
pohranicnici na Utek a pokusia sa
Skretom ujst na korioch.

Vlkodlak — kedZe sa blizi spln,
moZu postavy narazit v noci v
lese na loviaceho vlkodlaka vo
vl¢ej podobe, ako hoduje na ulo-
venom losovi. Ak stretnutie s vl-
kodlakom zaradite na c¢as, ked' uz
postavam bude dochéadzat jedlo,
mo&Zu sa pokusit vlka, ¢o sa kimiz
prave ulovenej koristi, odohnat.
Vlkodlak ich zrejme prekvapi a
trochu im zrazi hrebienok. Pona-
hana ich po lese, ale nebude sa
ich snazit zabit za kazdu cenu.

Ak im dojde jedlo, mbzu sa tak isto
pokusit ¢osi ulovit za pochodu. Dal-
Sou mozZnostou ziskania potravy je
nieco ukradnut zo samot alebo sa-
laSov lovcov a pastierov, ¢i malych
osad drevorubacov, uhliarov alebo
vCelarov, ked budu blizsie k ludmi
osidlenej oblasti. Ak ich ludia spo-
zoruju, budu branit svoj majetok so
sekerami, nozmi, palicami ¢i oStepmi
v rukach.

Putovanie mbdze vyustit do Stvanice,
ak ich pri kradnuti v osade prichytia
alebo ak sa niekomu z pohranicnej
hliadky podari uniknut a zalarmovat
posadku.

Prepad

Nech sa rozhodnu hraci pre akékol-
vek miesto, zrejme sa pokusia na
prepad vozu so zbranami pripravit.
Brod
Husty les po niekolkych milach
plynule prejde do redSieho lesa,
cestu pretina mala riecka Siroka
niekolko siah (asi 15 metrov) a
hlboka skretom len ¢osi vyse ko-
lien v mieste brodu.

Tu sa velmi na prepad pripravit neda.
Skreti pravdepodobne zaUtoctia, ked'
bude ¢ast alebo vsetci vojaci vo vode.

Lesna cesta

Hustym lesom, ktory takmer
eSte nespoznal sekery ludi ani
trpaslikov, sa medzi mohutnymi
stromami vinie dazdom vymle-
ta a tazkymi kolesami vozov vy-
jazdena cesta. Nejde priamo, ale
obchadza prirodzené prekazky
— kopce, skaly a Uzlabiny tak, aby
sa cestovatelia o najmenej na-
mahali.
V hustom lese sa skreti m6zu pokusit
o nejaké pripravy. Vykopat jamu sa
im asi neoplati, lebo je to vela robo-
ty a mdze do nej padnut niekto iny.
MOZu si pripravit zaseky a zvalit na-
poly zotaté stromy pred/na voz, ked
bude prechadzat okolo.
Horsky priesmyk
Strmé skalnaté steny ohranicuju
Uzku cestu z oboch strdn a na-
vodzuju pocit, Ze Skret je eSte
mensi, ako v skutoénosti je.
Tu si podobne ako v lese m6éZu na-
chystat zaseky alebo pripravit vacsie
balvany a pokausit sa spustit lavinu.
Voz so sprievodom sa pomaly
blizi po dazdom vymletej ceste,
oje vrzgaju, pohoni¢ nadava a
obcas praskne bicom na kone.
Sprievod tvoria Styria vojaci.
Ak hraci vymyslia nejaké dobré akcie,
ako sa pripravit na utok, dajte posta-

vam nejaku Vyhodu do nadchadzaju-
ceho boja.

Nechajte zaltocit postavy na voz,
pravdepodobne najprv vystrelia na
pohonica, ktory padne z voza a voz
ostane stat.

e Ak budu Skreti len ostrelovat vo-
jakov z oboch stran cesty, ti sa
namiesto Cakania vyratia oproti
Skretom (pesi alebo na koroch)
aby len nesedeli a necakali na
svoj Sip.

e Ak budu ostrelovat vojakov len
z jednej strany, vojaci sa ukryju
za voz a budu chvilu ¢akat, ¢o vy-
myslia Skreti.

e Ak Skreti zautocia na voz, vojaci
zaujmu obranné postavenie pri
voze a pockaju si tam na Utocia-
cich Skretov.

Tu nastane zvrat situdcie. Ked budu
Skreti bojovat tvarou v tvar s vo-
jakmi, spod plachty sa nahle vyroja
dalsi Siesti vojaci — do Zeleza zakuti
trpaslici — a pridaju sa do boja. Zra-
da!

Styria vojaci maju kozené presivani-
ce posité kovovymi krdzkami, helmy,
tri sekery, bijak (femdih), kusu a dva
stity.

Siesti trpaslici ukryti vo voze maju
koZené presivanice posité kovovymi
krazkami, velitel méa krazkovu ko-
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Selu, tesdky, helmy, tri kladivd, se-
keru, palcat a bijak (Femdih). Stity
nemaju, nezmestili by sa im do voza.
Traja z nich maju rucnice a jeden dve
pistole. Tieto zbrane su popisané na
konci dobrodruzstva v ¢asti Volitelné
pravidla.

Po kratkej chvili pricvalaju dalsi Siesti
vojaci, ktori voz s odstupom nasledo-
vali. Budud na Skretov strielat z kusi,
pokial pri tom neohrozia svojich spo-
lubojovnikov.

Pre ludi pouzite vojakov a serzanta
z pohranicnej hliadky, trpaslici maju
vlastny pravidlovy popis. Vsetky po-
pisy najdete v Casti Bestiar na konci
dobrodruzstva.

Skreti s v sratkdch a musia nieco
rychlo vymysliet, inac si vojaci ozdo-
bia kopie ich hlavami. Na kazdého
pripadaju traja az Styria protivnici
a zdroje sa v boji proti presile vel-
mi rychlo minaju. Nezabudnite, Ze
mate k dispozicii relativne vela Sud-
by (7+15=22 na zadiatku prepadnu-
tia voza) a nebojte sa ju v tejto faze
dobrodruzstva vyuZit agresivnym
sposobom proti postavdm. Vojaci
budu tvrdo bojovat, avsak nebudu
sa snazit postavy zabit, len zajat,
aby ich baréon mohol neskér predat
do otroctva. Ak hrate s hraémi, ktori
nemaju az tak vela skdsenosti s DrD
Il, opatrne im naznacte, Ze bojovat s

takou velkou dobre vyzbrojenou pre-
silou je zrejme nad ich sily.

Alternativny koniec scény |

Postavy sa daju na utek. Teraz nasle-
duje Stvanica.

Alternativny koniec scény Il

Boj s vojakmi. Predpokladdm, Ze hra-
¢i nebudd nutit svoje postavy bojo-
vat do posledného dychu. Vsetci,
¢o sa rozhodnu neutekat, skonéia v
zajati barénovych vojakov. Budi mu-
siet vymysliet, ako utiect zo zajatia,
pripadne to mdzZe odstartovat nové
dobrodruzZstvo zotrocenych Skretov.
MozZu byt predani ako veslari na lod,
otroci do bane alebo gladiatori do
arény.

Alternativny koniec scény lli

Ak mate velmi malo ¢asu a hrate len
one-shot, tak smrt postav je alterna-
tivhe zakoncenie dobrodruiZstva, ale
pridete o radost Stvat tlupu Skretov
lesom.

Stvanica

Tato scéna sa do hry dostane bud po
Prepade, alebo pocas Putovania, ak
narazia na hliadku bardnovej straze,
alebo im utecie ¢lovek z usadlosti,
kde budu kradnut jedlo, a podari sa
mu zburcovat domobranu zloZenu
s osadnikov, lovcov a drevorubacov,
alebo bardnovu straz.

Situacia sa prekvapivo otocila a z
uto¢nikov sa stala korist. Tu mate
niekolko moznosti:

e Skreti sa budu snaZzit utiect spolu

ako tlupa
e Skreti sa budu snazit utiect kazdy
na vlastnu past

Okrem toho, ako budd utekat, sa
musia rozhodnut, kam budud utekat.
P6jdu smerom k svojej dedine ¢i na
Uzemie iného kmena? Utecu dalej na
uzemie ludi alebo trpaslikov?
Vojaci bud" budld prenasledovat
Skretov spolu, alebo sa rozdelia na
skupinky tak, aby mali nad kazdym
Skretom prevahu. Trpaslici budu
poklusom nasledovat jazdcov. Ak
chcete spravit Stvanicu napinavejsiu,
mozu mat vojaci ukryti vo voze so
sebou jedného alebo dvoch stopova-
cich psov.
V tejto faze budud hraci najviac vyu-
Zivat schopnosti postav spojené s
prezitim v prirode, behom, vydrzou,
maskovanim, stopovanim a zameta-
nim stop, pripadne kladenim impro-
vizovanych pasci. Nezabudnite im
dat vyzZrat Unavu, smad a hlad, nalo-
zenie (kazdy gram navyse pri uteku je
na pritaz).
Skreti by sa mali snazit utekat teré-
nom, kde ludia nebudd méct jazdit,
a teda ich budd musiet prenasledo-

vat pesi, aj ked toto asi zo zaciatku
nebude mozné v riedkom lese okolo
brodu.

Vojaci budu prenasledovat Skretov
kym ich nechytia, alebo cely den do
zotmenia alebo kym ich nestratia.

Alternativny koniec scény |

Skretom sa podarilo ujst. Teraz mézu
nasledovat scény Kde ndjdeme nové
zbrane? alebo Pre rodinu vsetko.

Alternativny koniec scény Il

Jednym z moznych zakonéeni Stva-
nice je dalsi zvrat, kedy sa Skretom
podari dobehnut na uUzemie svoj-
ho kmena a zburcovat ostatnych
zvySnych lovcov a bojovnikov zo
spriatelenych osad, alebo na Uzemie
spriateleného kmena, kde poZiadaju
o pomoc. Z ludskych lovcov sa stane
lovna zver, ked sa proti nim obra-
ti cely kmen a les rozozvucia bubny
Skretov na love.

Alternativny koniec scény llI

Daldim moznym zakoné&enim Stvanice
je dolapenie Casti Skretov, ked'si [udia
povedia, Ze lepsi vrabec v hrsti, ako
holub na streche, a kto by sa nahanal
po lesoch za Skretmi, ked' ¢ast chytili a
moZu sa pobavit. Po tomto zakonceni
nasleduje scéna Zdchrana.

Zachrana

Scéna Zdchrana sa v hre objavi vte-
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dy, ak je niektory zo Skretov zajaty
pocas Stvanice, alebo po scéne Pre
rodinu vsetko.

Hraci musia vymysliet, ako oslobodia
zajatého Skreta/skretov. Pri tejto scé-
ne je tolko roznych moznosti, Ze len
nacrtnem niektoré z nich, hraci urci-
te pridu na dalsie.

e Urobia dalsi Prepad, ale vo vac-
Som pocte? Bude ich dost a stihnu
sa zorganizovat predtym, ako voz
a vojaci dorazia na barénov hrad?

¢ Ak nebude dost Skretov z osady
alebo kmena, budd zrejme mu-
siet hladat spojencov v spriazne-
nych kmeroch a zaltocit vo vel-
kom pocte na Barénov hrad, aby
zachranili zajatych druhov.

e MOo6Zu skusit baréna najazdmi a
plienenim kraja pocas Teroru vi-
dieka vyldkat z hradu, alebo prin-
utit vydat zajatcov vymenou za
neutocenie na osady a osadnikov.

e MOG6Zu sa pokusit ¢akat v blizkosti
hradu a uniest niekoho dolezité-
ho z barénovej druZiny a pokusit
sa vyjednat vymenu zajatcov a
extra vykupnom v podobe zbrani.

e Mo6Zu zaltoCit na bardnovych
spojencov  trpaslikov  Stylom
“udri a utec”, nabrat zajat-
cov tam, a pozadovat vydanie
uvaznenych skretov.

Ked' zajatych sSkretov zachrdnia, zase
stoja pred otazkou, Kde ndjdeme
nové zbrane?

Kde najdeme nové zbrane?

Po neluspesnom Prepade ale Uspes-
nom Uteku pocas Stvanice su $kreti
tam, kde boli na zaciatku: kde zohnat
kvalitné Zelezné zbrane, aby mohli
zaltocit na Havranov a zobrat si na-
spat, ¢o im patri? Je to urgentnejsia
otazka, ako nahanat po lese par fudi.
Toto je velmi otvorena cast dobro-
druZstva, ktorej sa nebudem pre ob-
medzenie miesta podrobne venovat,
len Cosi naznaé¢im a zvySok pone-
cham na vasu improvizaciu.
Alternativa |

Jednou z alternativ je variacia na Ba-
ronov hrad — zhromazdenie velkého
mnozZstva Skretov a utok na kmen
Dvojhlavého havrana bez ohladu na
horsiu vyzbroj. Postavy musia dat
dohromady okolo 100 skretich bo-
jovnikov. Barénov hrad nahradi Skre-
tia osada s kolovou ohradou.

Alternativa ll

Dal3ou alternativou je Teror vidieka,
v ktorej budu Skreti terorizovat ba-
ronovych poddanych a prestanu len
vymenou za zbrane pre svoj kmen.

Alternativa Il

Tretou mozZnostou je tajna vyprava
na Uzemie Havranov, tnos niekol-
kych bojovnikov kmena, od ktorych
sa (najma pomocou mucenia) budu
snazit postavy zistit, odkial maju
také kvalitné zbrane v takom velkom
mnozstve. Ak odhalia spojenie me-
dzi Havranmi a baronom Crythorom,
mozu sa pokusat bardna vydierat, Ze
ho prezradia inym barénom — jeho
rivalom — ak im nedoda zbrane a ne-
prestane $tvat Havranov proti Cier-
nej ruke. To sa im vSak podari, len
ak zajmu niektorého z kmerovych
Sampidnov, pretoze nie kazdy Havran
vie, odkial' nacelnik ziskava zbrane.
Mbzete vyuzit bardna Cledwyna Ta-
lacharna z tvrze Cerveny havran po-
pisanej v DRAKKARE €. 29.

Pre rodinu

spravne dohovoria (pastami, kopan-
cami, palicami), vylezie z neho, Ze
bol prindteny naldkat ich do pasce.
Pri love, na ktorom bol s mladatom a
samicou ich prekvapili barénovi voja-
ci, obklucili ich, samicu a mlada zajali
a jeho donutili k nastraZeniu pasce.
Nevie, preco mal skretov naldkat do
pasce.

Neplanovany utok Skretov z kmena
Dvojhlavého havrana mu pomohol
lahsie vyldkat skretov z osady, aj ked’
nie v takom pocte, ako dufal. Skreti
sa musia rozhodnut, ¢o s nim spra-
via, Ci sa na neho vykaslu, zabiju ho
za zradu (po oboch mozZnostiach
nasleduje scéna Kde ndjdeme nové
zbrane?), alebo mu pomo6zZu v ramci
scény Zdchrana oslobodit jeho za-
jatu samicu a mlada.

vSetko

Po uspeSnom
uteku pred lud-
mi pocas Stva-
nice sa Skreti
mozZu rozhodn-
ut  vyspovedat
(¢itaj wytlct 2)
lovca Khudrre-
ta. Najprv ne-
chce zradu
priznat, ked mu
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Baronov hrad

Bardnov hrad nasleduje po niektorej
zo scén Zdchrana, Kde ndjdeme nové
zbrane? alebo Pre rodinu vsetko. Ak
sa Skreti rozhodnu zautocit priamo
na bardna, budd musiet zhromazdit
dostato¢né mnozstvo Skretov z inych
osad a mozno aj spriatelenych kme-
nov. Postavy budd musiet zozbierat
aspon 150 skretov, inac¢ ich plan na
obliehanie hradu nebude Uspesny.
Barén Mervyn Crythor svoje sid-
lo nazyva hradom, aj ked' je to v
podstate len tvrz na malom os-
trove na jazere, ku ktorej vedie
kamenny most.

V bardnovej druZine je okolo tridsat
chlapov. Vsetko su to skuseni bojov-
nici, zoceleni v pohrani¢nych Sarvat-
kach so Skretmi a inymi barénmi.
DruZine veli hajtman a traja serzan-
ti. VSetci su dobre vyzbrojeni, maju
krazkové koSele alebo kozené pre-
Sivanice posité kovovymi kruzkami,
mece, sekery, tesaky, kuse, palcaty,
kopie a stity. Baron ma na hrade tu-
cet koni a niekolko psov.

Ak nebudd mat dostatoény pocet
Skretich bojovnikov (alebo z nejakého
dovodu ich utok na hrad zlyha), budu
musiet prejst na zalozny plan — Teror
vidieka. Pri terorizovani vidieka vsak
riskuju, Ze osadnici poZiadaju o po-

moc bardna, ktory kontaktuje spria-
telenych barénov a ti postavia vojsko,
ktoré sa vyda na odvetnu vypravu.

Pri atoku na hrad nechajte postavy
bojovat s niekolkymi protivnikmi a
priebeZzne im popisujte, ¢o sa deje
okolo nich. Skreti sa budu pokusat
prekonat hradby na niekolkych mies-
tach odrazu pomocou plti, povra-
zovych rebrikov a baranidla, budu
strielat zapalné Sipy na strechu tvrze
a mozu sa pokusit zapalit branu Skre-
tim ohrfiom alebo ju rozbit nejakou
vybusninou. Obrancovia budu na
Skretov liat hortcu vodu alebo olej,
zhadzovat rebriky a snaZit sa uhasit
oheri. Skreti oheri je popisany na
konci dobrodruzstva v ¢asti Volitelné
pravidla.

Bud' si pripravte nejaky priebeh do-
byjania hradu a nechajte Skretov
uspiet alebo prehrat, alebo moézete
pouzit nasledovné rieSenie na boj
oddielov:

Pripravte si kocky dvoch farieb,
svetlU pre pohraniéniarov, tmavu
pre Skretov. Zoberte svetll kocku za
kazdych 5 pohraniciarov a tmavu za
kazdych 20 Skretov. Kazdé kolo boja
o hrad hodte kockami a povedzte
hra¢om, ako prebieha boj, podla na-
sledovného kluca:

¢ Kocky, na ktorych padne 1, pred-
stavuju mrtvych bojovnikov

e Kocky, na ktorych padne 2 alebo
3, predstavuju vyradenych bo-
jovnikov, ktori su natolko rane-
ni, Ze uz bojovat nemozu, ale na
zranenia hned neumreli

e Kocky, na ktorych padne 4, 5 ale-
bo 6, predstavuju bojovnikov,
ktori su schopni dalSieho boja

Kocky podla vysledku davajte na 3
kdpky, v kazdom dalSom kole mozete
pouzit len tie, ktoré predstavuju bo-
jaschopnych bojovnikov.

Tento postup vam vizudlne pomoéze
pri popisovani toho, €o sa deje na bo-
jisku. Pocet Skretov na jednu kocku si
upravte podla toho, ako drsné chcete
dobyvanie hradu urobit pre Skretov.
Cim viac $kretov pripadajucich na jed-
nu kocku, tym krutejsi bude boj a tym
vacsie straty budu mat.

Ak chcete boj o hrad prediZit, moze-
te vyuzit Sudbu velitelov znepriate-
lenych stran, ktori svojimi rozkazmi
a povzbudzovanim bojovnikov za-
branuju krutym stratdm. Za 1 bod
Sudby sa z mftvych bojovnikov sta-
nu len vyradeni alebo z vyradenych
bojaschopni, za 2 body Sudby sa
z mrtvych bojovnikov stanu boja-
schopni. Platit musite za kazdu koc-
ku samostatne. Za Skretov nechajte
rozhodnutia robit hrac¢a Cerveného
Radhusha, ak tato postava nie je v
hre, mala by velit postava s najviac

bojovymi skisenostami.
Boj o hrad kon¢i dvomi mozinymi
sposobmi:

e Ak neostane na hradbach ani
jeden bojaschopny vojak (vSet-
ky kocky su bud na kdpke mrtvi
alebo vyradeni), bardn sa so zra-
nenymi vojakmi zabarikaduje vo
veZi a pokusi sa rokovat so Skret-
mi o podmienkach kapitulacie.

e Ak padne viac, ako polovica Skre-
tov skor, ako sa obrancovia hra-
du vzdaju, Skreti prestanu atocit
a odtiahnu, pokial ich postavy
nejako nepresvedcia o opaku.

Alternativou tejto scény je utok na
osadu kmena Dvojhlavého havrana,
v ktorej je asi 30-40 dobre vyzbroje-
nych bojovnikov. Kocky nastavte na-
sledovne: Havrani 5 Skretov na jednu
kocku, Cierne ruky 12 $kretov na jed-
nu kocku. Dobyvat kolovu hradbu je
jednoduchsie, ako snazit sa dobyjat
hrad z vody a cez most.

Scéna: Teror vidieka

Cista 100% $kretia akcia — tlupa $kre-
tov jazdi po krajine, prepadava vzdia-
lené alebo slabo chranené samoty,
salaSe, osady alebo dediny. Domy
spalia, ¢o najviac ludi a dobytka po-
zabijaju alebo zotrocia, ¢o neodnesu
znicia. Uzite si akciu, nechajte hracov
vypalit dve tri fudské osady alebo de-

50



diny a potom ich jemne nasmerujte
k Vyjedndvaniu s barénom.

Vidiek v okoli barénovho hra-
du tvori niekolko salasov, osad a
dediniek, ludské chalupy su po-
stavené z dreva sa chulia k sebe
spolu s chlievmi a sypkami. Su
roztrisené po krajine, okolo nich
je vykl¢ovana pbda, avsak les este
stale vladne tejto Casti sveta.

Typicky sala$ alebo samota je viac
menej len dreveny zrub, v ktorom
Zije lovec, vcelar, uhliar alebo pastier
s jednym ¢i dvomi pomocnikmi alebo
rodinou. Na salasi sa zvy¢ajne vysky-
tuju mohutné pastierske psi, ktoré
chrania stddo oviec alebo krav pred
dravcami.

Typickd osada ma 10 az 30 obyva-
telov a malokedy je obohnana kolo-
vou hradbou.

Dedina ma 30 — 100 obyvatelov, vidy
je obohnané kolovou hradbou. Niek-
toré maju aj priekopu okolo hradby
a (padajuci) most, ktory je jedinym
pristupom do dediny.

Osadnici budd so skretmi bojovat,
minimdlne dovtedy, kym nebudu
mat pocit, Ze ich Zeny a deti mali do-
statok Casu ujst do bezpecia, potom
sa pokusia utiect aj oni. Budu sa sna-
zit varovat susedné osady a dediny a
poziadaju baréna o pomoc.

Scéna: Vyjednavanie

Hajtman bardnovej druziny vy-
Siel z tvrze a po moste presiel cez
vodu spolu so dvoma dalsimi po
zuby ozbrojenymi vojakmi. Ne-
ponahla sa, nechdva ist svojho
gro$aka krokom. Zastavi sa tesne
mimo dostrel vasich lukov a zre-
ve: ,Co chcete, pazgrivci?“

Tuto scénu uvedte do hry, ked sa
stretnu Skreti s barénom alebo jeho
zastupcom a budu vyjednavat. O
¢om mozu vyjedndvat:

* Prepustenie zajatych Skretov —
samica a mlada lovca Khudretta
zo scény Pre rodinu vsetko alebo
zajatych postav, ktoré padli do
zajatia pocas Stvanice

e \Vlykupné v podobe zbrani za
ukoncenie Teroru vidieka

e \/lykupné v podobe zbrani za pre-
pustenie niekoho z barénovej ro-
diny &i druzinikov.

e V/ykupné v podobe zbrani za pre-
pustenie vaznenych trpaslikov

e \lykupné v podobe zbrani a strie-
bra za nevyzradenie tajomstva ba-
rénovho obchodovania so Skret-
mi trpaslikom a inym barénom

e Podmienky kapitulacie hradnej
posadky v scéne Barénov hrad

Z.aver dobrodruZstva

Dobrodruzstvo sa méze skoncit vse-
lijako, napriklad smrtou vsetkych
postav pocas Stvanice, vitazstvom
po utoku na Bardnov hrad (alebo
kmen Dvojhlavého havrana), ziska-
nim zbrani po Vyjedndvani (a utok
na kmen Dvojhlavého havrana bude
dalSie dobrodruzstvo) alebo miliar-
dou inych alternativ, ktoré som tu
nespomenul. Snad’ vas nieco z tohto
inSpiruje a uZijete si dobru zabavu pri
hrani Zeleza pre Ciernu ruku.

Volitel’né pravidla

Zbrane

Yanggin Borru (Rucnica)

Zdarma mocne (gule) alebo rozsiahle
(broky), stredny dostrel (24 krokov),
60 groSov, 6 guli (alebo 6 davok bro-
kov) 8 grosov, 3 davky cierneho pra-
chu 6 groSov. Pri strelbe gulami ma
zasah z rucnice efekt ako ZS Padny
uder.

Thabanga (Pistol)

Zdarma mocne, stredny dostrel (24
krokov), zdsah z piStole ma efekt ako
ZS Padny uder, 32 grosov (dvojhlav-
nova 40 grosSov), 6 guliek 4 grose, 3
davky Cierneho prachu 4 grose.
Pistole a rucnice pouZivaju vyhrad-
ne trpaslici, oni jedini poznaju ta-
jomstvo vyroby Cierneho prachu pre
zbrane a zliatiny kovov, ktoru Cierny

prach neroztrhne. Toto tajomstvo si
trpasli¢i puskari uzkostlivo strazia a
su ochotni pren aj zomriet. Pistole a
rucnice sa nedaju kupit a pre ich po-
uZivanie musi mat postava vyhrade-
nu dovednost Palné zbrane.

Yanggin Ybbhlis (Skreti oheri)

Skreti v horach a jaskyniach objavi-
li niekolko zdrojov Ciernej mazlavej
smradlavej tekutiny, ktora wvyviera
spod zeme na povrch. Dokazu z nej
vyrobit takzvany Skreti oheri — teku-
tinu, ktord po zapdleni hori silnym
plamenom a neda sa uhasit vodou,
iba zeminou alebo pieskom. Skreti
ju obcas plnia do hlinenych nadob a
vrhaju na nepriatela, strechy, kolovu
hradbu alebo branu, a snazia sa ju
potom zapdlit Sipmi. Je to viak drahy
Spas, lebo vyroba je narocna a ovla-
da ju len velmi malo Skretov. 1 dzbdn
(2 litre) stoji 15 grosov.

Ghilic (mec)

Na Vysocine je me€ vzacnou a dra-
hou zbrarnou, ktord si moézu dovolit
len bardni a ich hajtmani, kapitani i
serzanti a niekolko bohatych dobro-
druhov ¢i Zoldnierov, dedia sa z otca
na syna. Kazdy mec je automaticky
odznakom moci.

Mec: 120 grosov, stredna zbran,
bodna (/stivo) alebo secna (presne)
podla toho, ako ju postava pouZziva.
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Jeden a pol ruény mec: 150 grosov,
stredna zbran, bodna (/stivo) alebo
secna (presne) podla toho, ako ju po-
stava pouziva. Ak je pouZivany oboj-
rucne, stava sa z neho zaroven drviva
zbran (zdarma mocne), takze posta-
va moZe pouzit dva manévre odrazu.
Obojrucny mec¢ — 200 grosov, dlha
zbran, se¢na (presne) a zaroven drvi-
va (mocne).

Dovednosti a schopnosti

Palné zbrane

Vyhradend dovednost Lovca, do-
stupna len trpaslikom. Postava doka-
Ze pouzivat palné zbrane — pistole a
rucnice.

Strelec

Trpaslik na okraji lesa starostlivo
zamieril, zadrzal dych a prstom
jemne stlacil spust na svojej ruc-
nici. Ozval sa ohromujuci vystrel,
trpaslika zahalil kudol dymu, nad
les sa vzniesol kidel vyplasenych
vtakov a na Cistine pred trpasli-
kom ostal s prestrelenym srd-
com lezat mohutny los.

Vyhradend zvlastna schopnost Lov-
ca, dostupna len trpaslikom. Postava
je zbehld (niektoré manévre zdarma)
v pesej strelbe pistolou a rucnicou
na ludi, zvierata a neZivé ciele. (bez
aktivacie, Telo)

Presna muska

Utociaci gryf sa na karavanu
prechadzajucu horskym prie-

smykom zniesol s ochromuju-
cim Skrekom ako blesk z jasného
neba. Vodca karavany na posled-
nu chvilu uskoCil pred gryfovy-
mi pazurmi, vytrhol z puzdra na
hrudi pistol a vystrelil na odlie-
tajuceho netvora.

Vyhradend zvlastna schopnost Hra-

ni¢iara, dostupna len trpaslikom.

Postava je majstrom (posilnené ma-

névre) v pesej strelbe pistolou a ruc-

nicou na netvory.

Dragun
Skreti utekali ako o Zivot. Trpas-
lik cvalajuci na hdzevnatom hor-
skom ponikovi sa vitazoslavne za-
smial, ako ich dobiehal, vzoprel sa
v strmenoch, zamieril bambitkou
na Skretov a vystrelil. Z kddolu
dymu sa na Skretov vyrojilo mrac-
no sekaného olova, ktoré im po-
trhalo svaly na chrbte a nohach a
dvaja Skreti ostali lezat na zemi.

Vyhradend zvlastna schopnost Zve-
da, dostupna len trpaslikom. Postava
je zbehld (niektoré manévre zdarma)
a zaroven majstrom (posilnené ma-
névre) v jazdeckej strelbe pistolou a
rucnicou na ludi, zvierata a nezivé ci-
ele. (bez aktivacie, Telo)

Hayvanlarri Gydap
(Bestiar)

Nazvy bytosti su uvedené v Skretej

reCi, v zatvorke sU ndzvy v obecnej
reci.

Yanggin Hayvanlarri (Skreti)

Skreti z kmefia Neghru mana (Cierna
ruka)

Lovec Khudrret: Charakteristika 2,
dovednosti Lovca, Telo 3, Dusa 4,
Vplyv 2, Sudba 5

ZS: Lucisnik, Zmysly Selmy, Stopar
Vybavenie: luk + Sipy, niekolko hro-
tov otravenych ochromujucim je-
dom, ostep, dyka, kosteny amulet
Skreti z kmena Igikaffa Kuzghun
(Dvojhlavého Havrana)

Yuzbashi (Kapitan): Charakteristi-
ka 4, Dovednosti Bojovnika a Lovca,
Telo 5, Dusa 4, Vplyv 3, Sudba 6

ZS: Noc¢né oci, Mucitel, Vodca skupi-
ny, Gladiator

Vybavenie: $abla, tesdk, stit, krizko-
va kosela

Cengharver (Bojovnik): Charakteris-
tika 2, dovednosti Bojovnika, Telo 3,
Dusa 4, Vplyv 2, Sudba 5

ZS: No¢né o¢i, Mucitel, Clen skupiny,
Boj v skupine

Vybavenie: Sabla/sekera/kyj/palcat/
kopia/luk/kusa, koZena presivanica
posita kovovymi krazkami, stit
Ghurrt (Vrrk): Sudba 6, Telo 5, Dusa 4,
Vplyv 3, ZS: Neludska Rychlost, Boj v
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skupine, Clen skupiny, Prirodzené zbra-

ne (zuby: kratka se¢nd). Viac o vrrkoch
ndjdete pravidlach DrD Il v Bestidri.

Yirrtici (Predatori)

Dagg Ashlan (Horsky lev)

Charakteristika 3, Sudba 7, Telo 6,
Dusa 2, Vplyv 3

ZS: Neludska Rychlost, Prirodzené
zbrane (zuby — kratka se¢nd, tlapy —
kratka drtiva), Talenty velkej Selmy,
Zubria koZa, Padny uder.

Ayghurrt (mesacny vlk — vikodlak)
Conall

Conall je nevrly samotar, ktory az pri-
lis ¢asto nechava vyplavat na povrch
vl¢iu stranku svojej povahy a snazi sa
vyhybat obyvanym oblastiam. Lovi
vacSinou vo vléej podobe. Zije v ma-
lej jaskyni na uUbodi hory. Viac o vl-
kodlakoch najdete pravidlach DrD I
v Bestidri.

Charakteristika 4, Sudba 8, Telo 7,
Dusa 4, Vplyv 5, dovednosti Bojovni-
ka, Lovca, magia zvierat, predstiera-
nie a jednanie s fudmi.

ZS (vZdy): Premena (za svitu mesiaca,
podoba vlka), Silak, Neludska rychlo-
st, Zalesak.

ZS (vi¢ia podoba): Talenty besa
sumraku (majster pri splne mesiaca,
zbehly, ak je na oblohe vidiet doras-
tajuci mesiac), Prirodzené zbrane (te-

saky — kratka bodnd), Vodca skupiny,
Nezranitelnost (telesné utoky, ktoré
maju spdsobit zranenia, s vynimkou
utokov striebornymi zbrafami), Ne-
schopnost (po dotyku vi¢im morom),
Zmysly Selmy.

Vybavenie: V ludskej podobe ma na
sebe jednoduché platené alebo ko-
Zusinové saty, Sirocinu (sekeru) alebo
osStep, n6Z so zdobenou rukovatou z
paroZia a kresadlo.

Ghidda (Jedlo)

Yabhan oguzhu (Zubor)

Charakteristika: 4 (najma beh, zmy-
sly, suboj, orientacia), Sudba: 7, Telo
6, Dusa 2, Vplyv 4

7S: Talenty velkého kopytnika
(Majster pokial je zahnany do Uzkych
¢i v zurivosti), Prirodzené zbrane
(hlava, kopyta — kratka drtiva), Zubria
koza, Stelesnena skaza (Utok s rozbe-
hom).

Viac detailov o zubrovi ndjdete v ge-

Yuruyus dag (Chodiaca hora -
Mamut)

Mamut je obrovské, slonovi podob-
né zviera porastené hustou dlhou
hnedou aZ sivobielou srstou s mo-
hutnymi klami. Mamuty Zija v malych
stddach s 10— 20 jedincami, ob¢as sa

planami pohybuji mamuti — samo-
tari, ktori su mrzuti a nevyspytatelni.
Su to ozajstné chodiace hory masa —
mamuty su takmer trikrat vyssie ako
priemerny Skret.

Charakteristika: 5 (najma beh, zmy-
sly, suboj, orientacia), Sudba: 8, Telo
7, Dusa 2, Vplyv 4

ZS: Talenty velkého zvierata (Majster
pokial je zahnany do uzkych, v zuri-
vosti, pri obrane stada), Prirodzené
zbrane (kly, nohy— kratka drtiva),
Zubria koza, Stelesnena skaza, Tri-
umfalny prichod (iba vodca stada),
Ozivla hora.

Istilaci (Votrelci)

Zinirr devhrrye (Pohrani¢na hliadka)

Sahip (barén) Mervyn Crythor: Re-
lativne mlady, Mervyn ma len cosi
cez 30 zim. Je svalnaty s postavou
bojovnika a je na nom vidno, Ze sa
v boji neskryva za svojich vojakov, o
¢om svedcéia mnohé jazvy a ohma-
tana rukovat jeho meca. Je ctiziado-
stivy, chamtivy a nelUtostny, okrem
vyberania dani potajme obchoduje s
otrokmi, pripadne inym tovarom na
¢iernom trhu prostrednictvom svoj-
ho hajtmana.

17. droven, Bojovnik 4, Lovec 2, Kej-
klit 1, Mastickar 2 Véalecnik 4, Hrani-
¢iar 2, Telo 5, Dusa 6, Vplyv 6

ZS: Styky, Cit pro me¢, Sampidn, Pad-
ny Uder, Precitanie supera, Prieskum-
nik, K neutahaniu, Desiva presnost
— nodz, Citanie v dusi, Vyjednavag,
Urodzeny, Veteran, Velitel, Sermiar,
Berserk, Znalec krajiny.

Vybavenie: Zdobeny kvalitny mec,
zdobena dyka, kvalitna kruzkova ko-
Sela, dvojranova kusa, velitelsky pal-
cat, stit s erbom (medved na zadnych
nohach s korunou na hlave a me¢om
v ruke, hnedy na Zltom pozadi), bo-
jovy kon, zlaty pecatny a strieborna
retaz bardna.

Gaptan (hajtman) Gwynfor Ward-
low: je Mervynova predizend ruka
a kontakt na cierny trh s otrokmi.
Nevyrazny chlapik v strednych ro-
koch, ak niekoho pohlad spocinie na
Gwynforovi, po mrknuti oka uz do-
tyény Gwynfora nevidi. Mimoriadne
Istivy, zakerny a vypocitavy, nestiti
sa pouzit akékolvek metddy na do-
siahnutie svojich cielov ani uspinit si
vlastné ruky od krvi.

13. droven, Lovec 1, Kejklif 5, Bo-
jovnik 1, Mastickar 1, Zved 4, Telo 4,
Dusa 5, Vplyv 7

ZS: Styky, Menom krala, Stopar, Gla-
diator, Rychle ruky, Desiva presnost —
noze, Zmena tvare, Speh, Skrytd kap-
sa, Travi¢, Sedd eminencia, Kapitan,
Kamuflaz, Znalec podsvetia.
Vybavenie: Tesdk, dva vrhacie noZe,
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Sabla na chrbte, presivanica, Skrtiaca
struna (kratka — drtiva), sada uspava-
cich, omamnych a smrtelnhych jedov
v malych flakénkoch v truhlicke vy-
pchatej senom, sada na vyrobu a fal-
Sovanie listin, boxer, kozeny obusok
plneny rie€nym pieskom, 2 strieborné
prstene a strieborny naramok, kon.

Gavush (serzant): Charakteristika 4,
dovednosti Bojovnika, Lovca, Hrani-
Ciara, Sudba 7, Telo 5, Dusa 4, Vplyv
6, Vodca skupiny, Cit pre mec, Straz-
ce hranic, Divy muz.

Vybavenie: Me¢, kopia, tesak, kusa a
Sipky, kruzkova kosela, kon.

Asgher (vojak): Charakteristika 2,
dovednosti Bojovnika a Lovca, Telo
4, Dusa 3, Vplyv 3, ZS: Boj v skupine,
Clen skupiny, Cit pre sekeru, Rameno
na rameno.

Vybavenie: Sekra, kopia, tesdk, kusa
a Sipky, presivanica, kén (nie vsetci).
Copoiy (stopar): Charakteristika 2,
dovednosti Bojovnika a Lovca, Telo
4, Dusa 4, Vplyv 3, ZS: Boj v skupine,
Clen skupiny, Luéignik, Rameno na
rameno, Stopar.

Vybavenie: Sekra, tesak, luk a Sipy,
presivanica, kon.

Gopek (pes): Charakteristika 2, do-
vednosti: stopovanie, strazenie pred
votrelcami, vynikajuci ¢uch a sluch,
boj zblizka proti ludom a zvieratam,

Sudba 4, Telo 2, Dusa 2, Vplyv 2

ZS: Prirodzené zbrane (zuby — krat-
ka sec¢nd), Netopieri sluch, Stopar,
Osobny strazca.

Cucelerr (Trpaslici)

Cuce gaptan (trpaslik hajtman):
Charakteristika 4, dovednosti Bojov-
nika, Kejklife a Vale¢nika, Sudba 6,
Telo 5, Dusa 4, Vplyv 5

ZS: Boj v skupine, Vodca skupiny,
Cit pre sekeru, Rameno na rameno,
Strelec (popisana v casti Volitelné
pravidld), Velitel, Veteran.

Vybavenie: Sekera, tesak, dve pistole
+ gule a Cierny prach na 12 vystreloy,
kozena presivanica posita kovovymi
krizkami a helma

Cuce cengharver (trpaslik bojovnik):
Charakteristika 3, dovednosti Bojov-
nika a Kejklife, Sudba 5, Telo 4, Dusa
3, Vplyv 3

ZS: Boj v skupine, Clen skupiny, Cit
pre sekeru, Rameno na rameno,
Strelec (popisana v casti Volitelné
pravidla).

Vybavenie: Sekera/kladivo/palcat/
bijak (femdih), tesdk, rucnica + gule
a Cierny prach na 12 vystrelov kazdy,
kruzkova kosSela a helma

Somurgheci (Kolonisti
— osadnici)

Cifci (sedliak), Gomur ergeglerr (uh-
liar), Arici (vcelar), Gobban (pastier)
Charakteristika 1, dovednosti farma-
ra/uhliara/vcelara/pastiera. Sudba 4,
Telo 3, Dusa 3, Vplyv 2. Talenty osad-
nikov (zbehlost pri obrane domova a
rodiny).

Vybavenie: NOzZ, sekera/kosa/vidly/
palica.

Dhemirgi (kovac)

Charakteristika 2, dovednosti kova-
¢a. Sudba 5, Telo 4, Dusa 3, Vplyv 3.
Talenty osadnikov (zbehlost pri obra-
ne domova a rodiny).

ZS: Cit pre kladivo.

Vybavenie: N6z, kladivo alebo seke-
ra, hruba koZena zastera (zlava 1 pri
utokoch spredu).

Odhungu (drevorubac), Madhengi
(banik)

Charakteristika 2, dovednosti drevo-
rubaca/banika. Sudba 5, Telo 4, Dusa
3, Vplyv 3. Talenty osadnikov (zbeh-
lost pri obrane domova a rodiny).

ZS: Cit pre sekeru alebo ¢akan.
Vybavenie: N6z, sekera/Cakan.
Gurkh avghi (lovec kozusin)

Charakteristika 2, dovednosti Lovca
a Kejklite, Sudba 5, Telo 3, Dusa 4,
Vplyv 2

ZS: Lucisnik, Zalesak, Stopar. Talen-
ty osadnikov (zbehlost pri obrane

domova a rodiny). Vybavenie: Luk a
Sipy s roznymi hlavicami, n6Z na sta-
hovanie koZusSiny, tesak, kresadlo,
kosteny amulet.
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NAPiSALI Peter Kopac a Petra Kopacova

Zahrajte sa s nami: Crusader Rex

JERRY TAYLOR & TOM DALGLIESH, COLUMBIA GAMES, 2005

2 HRACI, 180 MINUT

Predstavime vdm historicku strategicku hru pre dvoch, ktord patri do ne-
tradicnej kategorie tzv. ,blokovych hier” — namiesto Zeténov totiZ pouZiva
drevené kocky, vdaka ktorym md viacero zaujimavych vlastnosti.

Straznici na hradbach sa potia
pod slnkom rozhoruéenou kruz-
kovou koselou a unavenymi oca-
mi zizaju na horizont, ktory pred
chvilou zacal horiet zapadaju-
cim slnkom a kudolmi zvireného
piesku — nespochybnitelnym zna-
menim toho, Ze zajtra bude pie-
sok zvlazeny krvou a vzduch este
diho bude pachnut po smrti.

Len maloco reprezentuje nekonec-
né tazenie za idedl tak, ako kriZiacke
vypravy. Polemika na tuto tému by
bola dlha a zlozZita, berme to ale z
toho romantického hladiska — dve
armady, kazda chrani alebo sa snazi
ziskat nie¢o cenné pre ludi, ktorych
reprezentuje. Moslimovia bojuju za
zem, na ktorej starocia Zili a kresta-
nia za ovladnutie symbolu toho, ¢o
formovalo ich kulturu celé tisicrocie.

V tejto hre pre dvoch mate moznost
si zvolit stranu a s trochou predstavi-
vosti sa vZit do postavenia Saladina
alebo Richarda Levie srdce a bojovat
za to, na ¢om vtedy zdleZzalo pravym
muzom.

Téma a podmienky
vitazstva

CRUSADER REX sa zaobera udalostami
tretej kriZiackej vypravy, pocas ktorej
dve strany — Frankovia a Saracéni —
bojuju o kontrolu Svatej zeme. Jedna
sa 0 vojnovu hru (wargame), cielom
hry teda bude ovladnut 7 klu¢ovych
miest na hernom plane — Aleppo,
Damasok, Antioch, Tripolis, Akra, Je-
ruzalem a Egypt (ktory bol pre uce-
ly hry zredukovany na mesto). Toto
budete dosahovat porazanim nepri-

atelskych armad na bojovom poli a
dobyvanim jeho miest a pevnosti —
¢i uz dlhymi, netdprosnymi oblieha-
niami alebo pri prudkom, krvavom
Utoku priamo na hradby.

Zopar slov o blokoch

V hre je kazda jednotka reprezen-
tovand pravidelnym drevenym blo-
kom, zafarbenym podla strany, kto-
rej jednotka patri. Na tomto bloku
je z jednej strany nalepka, urcujuca
meno a silu jednotky, ako aj jej do-
movsku pevnost. Pri priebehu partie
su bloky postavené tak, aby na tieto
Statistiky videl iba vlastnik jednotky —
super tak vidi kde sa nachadza kolko
jednotiek, nevie vSak aké to su. To sa
dozvie az, ked' s nimi za¢ne bojovat.
Vtedy sa bloky polo-
Zia na stol a vy mo-
Zete zrazu zistit, Ze
sa nebijete so slabo
motivovanymi a zle
vybavenymi  Zold-
niermi — Turkopolmi,
ale namiesto toho
proti vdm stoji na bo-
jovom poli jednotka
templdrov, ktori s vy-
krikom , Deus Vult!”
roznesu vase jednot-
ky na kopytach. No a

ak mate velkd smolu, zistite, Ze idete
s arabskou nomadskou zberbou na-
padnut trio Richard Levie srdce — Fri-
drich Barbarossa — Reynald zo Cha-
tillonu (Co, pre neznalych, je velmi,
VELMI zly ndpad).

Druhou déleZitou vlastnostou, ktoru
maju bloky oproti tradi¢nejsie pou-
Zivanym Zeténom je lahkost, s kto-
rou sa da sledovat miera ponicenia
jednotky. VSimnite si, ako jednotka
Richarda Levie srdce ma na vsetkych
Styroch svojich stranach rozlicné po-
¢ty kosostvorcovych symbolov, zatial
¢o jednotka Roberta z Normandie ma
symboly iba na troch stranach. Tie-
to symboly uréuju momentalnu silu
jednotky — ked' je Richard pri plnej
sile, je nastaveny tak, Ze navrch uka-
zuje strana so Styrmi symbolmi. Ked'




nasledne v boji
utrzi jedno zra-
nenie, pootocite
blok tak, aby na-
vrch ukazovala
strana s tromi
symbolmi. Ak
je navrchu stra-
na s poslednym
symbolom a jednotka utfZi zranenie,
je znicend. Jednoduché, prehladné,
prijemné na pouzivanie.

Skatul’a

Tu je asi nac¢ase spomenut, Ze CRUSA-
DER REX nie je akurat mainstreamova
hra, bola tlacend samotnymi autor-
mi, €o je citit aj na spracovani Skatu-
le. Je to Cierna karténova skladacia
Skatula so zasuvnym plnofarebnym
obalom, v ktorej vnutri sme nasli
dve zatvaratelné plastové vrecka, na
ktorych bolo fixkami napisané ,Sara-
cens” a ,,Franks“, v ktorych sa nacha-
dzaju zelené
a oranzové
drevené
bloky s na-
lepkami po-
pisujucimi
jednotlivé
armady.Okrem
toho su v
Skatuli este

karty s po¢tom pohybov armad (1-3),
niekolko beZnych Seststennych koci-
ek, hraci plan a pravidla.

Mechaniky / pravidla

Pocdiatocné rozlozZenie

Hra sa zacina v roku 1187, s vyherny-
mi mestami rozdelenymi medzi sara-
cénov a kriziakov — Saracéni ovladaju
tri, Frankovia Styri. To znamen3, Ze
ak by sa ni¢ nezmenilo, po ubehnuti
Siestich rokov (nikdy sa nehra dlhsie
ako do konca roku 1192) vyhravaju
Frankovia. Ze by sa ni¢ nezmenilo je
viak velmi nepravdepodobné — hra
je nastavena tak, Ze spociatku maiju
Saracéni obrovsku ciselnu prevahu
v jednotkach. Spociatku teda budu
Frankovia doslova stracat jedno mes-
to za druhym. Ich vyhoda v3ak spo-
¢iva v dvoch veciach — jednak su tu
ich armady doma (a teda sa po roz-
praseni skor ¢i neskér vratia naspat
na bojové pole), jednak im postupne
zacinaju pradit spoza mora posily.
Najprv p6jde o zopar izolovanych
jednotiek zle vyzbrojenych putnikov,
ale ako postupne tretia krizova vy-
prava naberd na intenzite, prichad-
za vykvet zapadného rytierstva. Nie
nadarmo sa tejto vyprave hovori
Vyprava kralov” — postupne pride
anglicky Richard Levie srdce, nemec-

ky Fridrich Barbarossa sprevadzany
kniezatom Leopoldom Rakuskym ci
samotny kral Filip Il. Francuzsky.

Saladin ma naproti tomu spociatku
k dispozicii obrovsku armadu bejov,
ktori s mu zaviazani sflubom poslus-
nosti, po pripadnom rozpraseni na
bojovom poli sa vSak vratia domov
a dalSej kampane sa uZ nezlcastnia.
Musi si preto dobre rozmysliet kazdu
ofenzivu a nemrhat svojou silou na
zbytocné vypady.

Priebeh hry

Samotna hra, ako uz bolo spomenu-
té, prebieha v Siestich rokoch. Kazdy
rok obsahuje Sest pohybov armad —
pat letnych, kedy je mozné plnohod-
notne pochodovat i bojovat, a jednu
zimnu, kedy zacinaju dazde a je naca-
se sa stiahnut do miest prezimovat.

Na zaciatku kazdého roku dostane
kazdy z hra¢ov 6 manévrovacich kari-
et — na kazdej z nich je ¢islo od jedna
do tri alebo zvlastna udalost. Tychto
Sest kariet tvori ruku, s ktorou hra¢
odohra dany rok. Zahrat teda musi
vSetky karty, rozhodnutie spociva v
tom, kedy si ktoru zvoli. Na zacCiatku
kazdého pohybu si obaja superi po-
tajme zvolia kartu a potom ju naraz
odhalia. Cislo na karte ur¢i dve veci:
jednak hovori o tom, kolko armad
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moze hrac v tomto pohybe presunut,
dalej taktiez urcuje, kto je v danom
pohybe ,aktivnejSim hracdom” (teda
kto pri strete armad utoci prvy). Pod
armadou sa pritom nerozumie jeden
dreveny blok, ale skupina drevenych
blokov ktoré su spolu na jednom mies-
te na mape. Armady vSak samozrejme
nemézu byt lubovolne velké — cesty
maju rozlicnd kapacitu, a tak su na
mape miesta, kade sa prilis velka ar-
mada jednoducho nedostane naraz a
musi sa presuvat na viac tahov.

GAMES

COLOMmBLA

Zvlastne udalosti su rozne, za vsetky
z nich spomeniem hlavne mozZnost
vybrat si jeden superov blok a nan
poslat hasasinov — teda raz zautocit
najsilnejsim blokom v hre, ktory zvy-
Sok casu iba spokojne ,vysedava” vo
svojej pevnosti v Masyafe. Vacsinou
ich karta nema Cislo a tak v pohybe,
kedy pouZivate jednu z nich, nepo-
hnete Ziadnou z armad — ich efekty
vsak aj tak stoja za to.

Po piatich pohyboch armad nastava
Siesty, zimny pohyb. Ak sa na konci
tohto pohybu armady nenachad-
zaju v mestach, dostato¢ne velkych
na ich uzZivenie, beda im — umieraju
od hladu. Spravne prezimované ar-
mady sa naopak doliecia a naberu
na stratenej sile. Aj v tomto ohlade
maju Frankovia vyhodu — ich armady
sa doliec€uju v lubovolnom vlastnom
meste, zatialCo saracénske armady
sa mimo svojho domovského mesta
doliecuju iba velmi malo.

Ked'sa stretnu dve armady, prebehne
vyhodnotenie boja. To sa deje hadza-
nim kockami — kazdd jednotka hadze
tolkymi kockami, kolko ma este Zivo-
tov (to su tie uz spominané symbo-
ly po stranach bloku), pricom kazdé
hodené Cislo vyssie alebo rovné sile
jednotky sp6sobi protivnikovej arma-
de jeden zasah. Takto sa bojuje kym
jedna z armad nezanikne, nestiahne
sa alebo neubehnu Styri kold boja.

KedZe CRUSADER REX je plnokrvnou
»wargame”, poznda mnoho Specidl-
nych pravidiel ako lukostrelba, ry-
tiersky ndjazd, utocenie na hradby,
stahovanie sa z boja, obklucovanie
Ci jazdné , obtaZovanie” nepriatela.
Tym vas vSak nebudem zataZovat,
poviem iba, Ze pravidla naozaj posky-
tuju velkd Sirku zaujimavych stratégii
a rozhodnuti.

Hra kondi, ked bud ubehne Sest ro-
kov bojovania, alebo ked jedna zo
sUperiacich stran dobyje vsSetkych
sedem miest. Pri vyrovnanych supe-
roch je pritom omnoho castejsi prvy
pripad, a tak vacsinou partie byvaju
plné napétia a zapasov o to, kto bude
mat tri mestd a kto Styri.

Zaver

CRUSADER REX, asi ako kazda vojno-
va hra, nie je pre kazdého — ak vas
frustruju dlhé hry, premyslanie nad
stratégiou (vase alebo superove),
planovanie, manaZment zdrojov —
nebude sa vam pacit.

Ak ste ale fanusikom vojnovych hier,
toto je rozhodne jednou z tych, ktoré
nebudete musiet rozkladat a skladat
dve hodiny, nezaberie vela miesta roz-
loZzend ani zlozena a stale poskytuje
plnohodnotny wargame-ovy zazitok.
Ma taktiez jednu nespornu vyhodu
— umoznuje vam poslat na protivnika
hasasinov priamo z Masyafu!



NAPisAL AlefO

A Game of Thrones — hra o trény na

vasom stole

Este predtym, neZ sa z historickej sdgy stal seridlovy hit, si fanusikovia moh-
li vyskusat boje medzi siestmi rodmi Westerosu na vlastnom stole. Game of
Thrones Boardgame bola po rovnomennej rolovej hre druhym interaktiv-
nym elementom. Pozrime sa, co ndm Fantasy Flight Games pontka a kolko

zdbavy s tym je.

Fanusikovia franCizy SONG OF FIRE
AND ICE velmi dobre vedia, Ze sa-
motny seridl z produkcie HBO bol
len dalsim criepkom do velkej palety
produktov, ktord suvisi so svetom a
postavami G. R. R. Martina. Za de-
sat rokov sme mali moZnost okusit
produkty z kazdého kuska zabavné-
ho priemyslu. A neCudo — mnozstvo
postav, s ktorymi sa mozno stotoznit;
nejednoznacnd mordlka, kde nie je
dolezité dobro a zlo, ale zaujmy po-
stdv; realizmus, ktory je v Uvodnych
Castiach sagy takmer na hranici alter-
nativnej histérie, spriadanie intrig,
vrazdy na beznom poriadku a hlavne
forma pisania podobna telenovele
dokazala prildkat i tych, ktori radsej
Zaner fantasy obchadzaju zdaleka.

| drakkarista si v tomto svete najde
nieco pre seba — —z tohto sveta vysli

dve rolové hry. A GAME OF THRONES
(2006, Guardians of Order), ku ktorej
sa viaze nestastna histéria a A SONG
OF ICE AND FIRE ROLEPLAYING (2009,
Green Ronin).

Ani stolovky neostali bokom. Fan-
tasy Flight Games, stalica na poli
velkych hier, sa chopila prilezitos-
ti a vytaZila z nej ¢o najviac. Nielen
rolovi hraéi maju na vyber — — FFG
totiz postupne vydalo dve hry. ,Vel-
ku“ A GAME OF THRONES o ktorej si
povieme dnes, a ,malu” dvojhracéska
BATTLE OF WESTEROS, ktord je varian-
tom hry BATTLELORE ¢i MEMOIR '44.
Lisia sa v mnohom, ale obe su znac-
ne UspesSné — nebolo by to FFG, keby
nevytvorilo pre ,velki“ hru dve a pre
,malu“ pat rozsireni.

Samotna stolova verzia Hry o trony
sa rozvija v rozmachu hodnom vlad-

cov. Kazdy hrac sa chopi jedného z
rodov a pocas desiatich kol sa snazi
uzurpovat a ovladnut na mape Wes-
terosu ¢o najvacsi pocet uzemi — i
uz politickym vplyvom alebo meémi
¢i kopytami svojich jednotiek. Samo-
zrejme, uzurpacie v sebe nesu pre-
dovsetkym vojny a bitky, starostlivé
kontrolovanie rozmiestnenia svojich
armad, taktizovanie s tahmi hracov
a tieZ statocnu davku intrig, preto-
Ze spravny vodca je vidy o pol kro-
ka pred ostatnymi. K dispozicii mate
klasickych superov Starkov zo Severu
zapasiacich s cervenymi Lannister-
mi, Zltych Barathenov s kralom na
zaCiatku, ciernych Greyjoyov (Co je
vzhladom na nazov trochu irdnia) a
zelenych Tyrellov. (Prvé rozsirenie
prinasa Siesty rod — oranzZovych Mar-
tellov z juhu).

Ak som viackrat
spomenul  slovo
wvelkda”,  nemyslel
som to len rozsa-
hom, ale aj von-
kajSou formou. Zlé
jazyky hovoria, Ze
FFG, ako spravna
americkd  firma,
ma velké tazkosti
vyrobit hru v ma-
lom balic¢ku (ak ste
videli CITADELU od

FFG v porovnani s ¢eskym vydanim,
zistite hned preco). Tradi¢na FFG hra
je vo velkej krabici a obsahuje statoc-
ne velkd mapu, na ktord vam treba
stél rozmerov stredovekych hodov,
minimalne troch hracov a dobré tri
hodiny casu.

Nebudem to tajit — AGOT nie je vec,
ktoru rozbalite, odohrate za hodinu
za vSeobecnych debdt o tom, ako ide
Zivot a potom zbalite. Doba hrania a
miera uvaZovania si naozaj vyzaduju
cely vecer (a kratSie doby ziskate len
ak su vsetci hraci rovnako skuseni
alebo je ich omnoho menej nez ma-
ximalny pocet). Ratajte s tym, zZe plny
potencidl a zvladnutie pravidiel sa
bude postupne rozvijat pocas troch-
-Styroch hernych sedeni.




Co sa vysype z krabice

Z krabice na vas vypadne predovset-
kym velkd mapa Westerosu rozdelena
na mnozstvo Uzemi. Kazdé z nich ma
vlastné meno, ¢im na vas hned' dych-
ne atmosféra knih. Ak ste vsak citali
len ¢eské vydanie, chvilku vdam potrva
zorientovat sa, pretoze vam nebude
na prvy pohlad zname, Ze Winterfell
je Zimohrad a Riverrun je Rekotodi.
Novacikov tieZ prekvapi svojska vel-
kost Gzemi na mape — — Starkovci na-
priklad opticky ovladaju polovicu her-

nej mapy, ale z hladiska vyhodnosti a
poctu Uzemi na tom nie sU mimoriad-
ne lepsie oproti ostatnym.

Uzemia nie st samozrejme prazdne —
obsahuju mesta a pevnosti (ktoré
vam umoznia v spravnu chvilu naver-
bovat dalsie jednotky do armady),
,sudy”, Ci zdsoby, ktoré sluzia ako
kontrolny mechanizmus velkosti ar-
mad, alebo , korunky” pomocou kto-
rych mozno ziskavat Zetdny ovplyv-
nujuce poradie v hre a reprezentuju
politicky vplyv vasho rodu.

Guardians of Order boli kanadska spoloc¢nost, ktora je prikladom vydava-
tela nevahajuceho sa pustat do vysokoprapodivnych projektov, na ktoré
sa bude spominat eSte o mnoho rokov neskor. Preslavila sa hlavne svojim
systémom Big Eyes, Small Mouth (BESM) zameranym na anime a manga
pribehy. Z neho odvodili pozoruhodny systém Tri-Stat dX, ktory pouzival
tri Statistiky (tri-stat) a fungoval prakticky s fubovolnymi kockami (dX) s
mimoriadne netradi¢nou vlastnostou — — ¢im viacstennejsie kocky ste po-
uzivali, tym boli postavy silnejsSie. V roku 2006 sa rozhodli vydat RPG z pro-
stredia Song of Fire and Ice a to rovno v dvoch verziach. Standardna edicia
obsahovala pravidla vyuzivajuce systém d20 (so znacne modifikovanymi
pravidlami, kedZe smrtelhost hrdinov sagy je povestnd) a paralelne vysla
$pecialna zberatelska edicia, ktorda ponukala mozZnost hrat nielen v d20,
ale aj vdomovskom Tri-State. Priruc¢ku vydali pod hlavickou White Wolf... a
zanedlho nato sa im minul kapital a skrachovali. Len bokom spomerime, Ze
rok predtym vydali ind rolovd hru zo sveta Tékumelu — — prakticky prvého
komplexného sveta spisovaného v ¢ase pred Tolkienom a s prepracovano-
stou (a exotickostou) mozZno i presahujicou Stredozem. Perlickou uzZ len
je, ze Tékumel bol popri Greyhawku v roku 1975 jednym z prvych svetov
vydanych pod hlavi¢kou TSR.

Hrac si na zaciatku vyberie rod, na
zdklade ktorého je mu dana zhora
Startovacia pozicia a to nielen fyzic-
ka na mape (poznate to, Starkovia na
Severe, Greyjoyovci v mori...) ale aj
mocenskd medzi rodmi. Dalej ziska-
te pevny pocet rodovych osobnosti,
niekolko drevenych figlrok pre jed-
notky, niekolko Zetdénikov vplyvu (po-
uZivaju sa na intrigy) a vopred stano-
vené Startovacie poradie.

Okrem toho z krabice vytiahnete
esSte sadu kariet udalosti a hrbka po-
mocnych ukazovatelov vdsho stavu v
hre.

A pravidld — — Sestnast stran pravi-
diel vo velkej brozurke.

Ako to zalina

Na rozdiel od inych hier nie su Starto-
vacie okolnosti nikdy ndhodné — situ-
acia je podobna ako v Sachu. Vetera-
ni mnohokrat pouZzivaju ,,otvorenia®,
teda prvé kolo ¢i dve maju prakticky
nacviceny pohyb armadami.

Podla zvoleného rodu sa urci vase
pociatocné poradie. V skutoc¢nosti v
hre existuju az tri ,poradia“: na trén,
urcujuce poradie v hre, dvorné po-
radie ovplyviujuce paletu prikazov,
ktoré mozete udelit armade a po-
radie léna majuce vplyv v bitkach.
Akymsi Stvrtym poradim su zasoby
reprezentované sudmi. Cim viac uze-

mi so ,sudmi“ ovladate, tym koncen-
trovanejsie armady dokaze udrzat na
jednotlivych dzemiach.

Ako to prebieha

Na zaliatku kazdého kola sa vyzre-
buja tri karty ndhodnych udalosti,
Co predstavuje jediny zdroj nahody
v hre. Nahoda vam niekedy dopraje
naverbovanie bonusovych jednotiek
(vaSa armada vymiera pocas subo-
jov), umozni zamiesat poradim hra-
¢ov, obmedzovat niektoré taktické
tahy v danom kole ¢i zvysit hrozbu
Divokych bliZiacich sa zo Severu, kto-
ri ohrozuju cely Westeros.

Zakladom akcii hracov v kole su prika-
zy pre armady, ktoré su zloZzené z jed-
nej Ci viacerych jednotiek umiestne-
nych na jednom uzemi. Jednotky su
prosté — k dispozicii mate pechotu,
silnejSiu jazdu a v pripade vlastnictva
rozsirenia pouzivate aj mimoriadne
silné, i ked' zranitelné katapulty.

Kazdy hra¢ md niekolko rozliénych
prikazov, ktoré moze udelit vlastnej
armade stojacej na jednom uzemi.
Prikazy su reprezentované Zeténmi,
ktoré sa ukladaju na hraciu plochu.
Vasa armada moZe pochodovat, v
¢om je zahrnuty presun a utok, alebo
sa moOzZe brdnit (ak citi hrozbu utoku),
pripadne mdzZe podporovat Utok inej
armady. DalSie dva prikazy sliZia na
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ndjazdy, ktorymi viete rusit prikazy
inych hracov a upevriovanie vplyvu,
ktorym viete ziskavat Zetén do mo-
censkych bojov o poradia.

Z kazdého typu mate k dispozicii len
tri Zetény prikazov — — rozhodne sa
nespoliehajte na situacie typu ,vset-
ko do utoku®, pretoze vam to zostava
Zetdnov jednoducho neumozni. Po-
uzitefné prikazy zalezia na mnohych
dalsich faktoroch, ¢i uz kartach uda-
losti alebo vasom poradi v hre.

Ukladanie Zeténov prebieha potaj-
me a naraz, Cize vsetci hraci sucas-
ne ukladaju zamyslané prikazy na
Uzemia, ktoré povazuju za dolezité.
To Setri Cas, ale zadroven podporuje
pestré intrigy a rozvazovania a tiez
mieru taktizovania (Vela Zeténov na
okoli mojho Uzemia moZzno zname-
na, Ze na mna utocia...) Samozrejme,
hra nijak neobmedzuje rozli¢né spo-
jenectvd; priam sa predpoklad3, ze
hraci budu uzatvarat volné aliancie
a dohody, pretoze samotny hrac len
malokedy nie¢o zmoze. (Pozname-
najme vsak pravdivo, Ze aliancie nie
su nijak zvlast odmeriované.)

Ked maju vsetci hraci naplanované
umysly so svojimi armdadami, Zeto-
ny sa naraz odhalia. Potom sa podla
poradia na trén hradi striedaju vo vy-
hodnocovani prikazov (teda hrac¢ po-
sunie jednu armadu, pozbiera Zetény

vplyvu z jednej oblasti a pod.). Toto sa
opakuje az dovtedy, kym sa nevyhod-
notia vietky prikazy leZiace na mape.

Strategické umiestnenie prikazov s
prihliadnutim na poradie méze robit
divy: pochody umiestnené na pri-
l[ahlych Uzemiach umoznia za jedno
kolo prejst cez dve polia, cestou na-
honobit armadu a vo findle zadtocit
plnou silou na ni¢ netusiaceho Ubo-
Ziaka. Rovnako podpora umoziuje
nastavit jednotky, obklucit vyhodné
Uzemie a nasledne tam poslat ¢o aj
slabucku jednotku, ktora posilnena
ostatnymi moze porazit supera a ak
sa to aj nepodari, prehra nebude az
taka bolestna. Ale i naopak — — vhod-
ne nastavena obrana, podpora a na-
jazdy mézu zdanlivo jasné vitazstvo
supera znac¢ne nastrbit. (Nehovoriac
0 namornictve, ktoré pri vhodnom
umiestneni umoznuje ,teleportovat”
jednotky cez pol mapy.)

Bitky

Vyhodnotenie bitky je istym sp6-
sobom minihra pre dvoch hracow.
Dvaja superi spocitaju silu svojich
armad, zoberd do uUvahy podporné
jednotky, a ten kto ma vacsiu hod-
notu, vyhrava... lenZe tu prichadzaju
na scénu rodové legendy. Lannisteri
maju svoju Cersei a Tywina, Starkovci
svojho Eddarda ¢i Catelyn a Greyjo-

vovci zase Theona a Greyjoya. Kazdy
hrd¢ ma sedem vyznamnych mien,
spomedzi ktorych kazdy poskytu-
je isty Ciselny bonus svojej strane a
nezriedka dodava aj akusi Specialnu
schopnost — — od prostych ,ak vy-
hram, rovno ti zabijam dve jednotky,
lebo mam Tywina“ az po prefikanos-
ti typu ,moja obrana sa zdvojnasobi
kvoli tomu, Ze do tdbora prisla Cate-
lyn Stark”.

V bitke si obaja hraci vyberu kartu a
potom ju naraz odhalia — — ¢o vyzZa-
duje opat odhad supera a predvida-
vost jeho schopnosti, o to viac, Ze raz
pouzitd rodovd legenda odchadza
bokom a zrecykluje sa aZ potom, ¢o
sa hra¢om minu vSetky ostatni cle-
novia rodu. Ani tu nejestvuje prvok
nahody, lebo pred subojom si hraci
moOZu navzajom rodové karty pre-
zriet a predvidat zhruba, ¢o sa stane.

Ak je jasny vitaz bitky, triumfujica ar-

mada vpochoduje na obsadené Uze-
mie. Na rozdiel od mnohych inych voj-
novych hier viak Uplné rozprasenie
armady nie je garantované. Porazené
jednotky totiz mézu utekat na ved-
[ajSie prazdne Uzemia. Porazené jed-
notky tak vypadavaju z hry len vtedy,
ak nemaju kam ujst, alebo prehraju
dve bitky pocas jedného kola alebo ¢i
v pripade, ked super pouZije rodové
legendy, ktoré maju zriedkavu schop-
nost priamo decimovat jednotky.

Ako to konci

Spominal som, Ze hra nie je kratka.
Nastastie sa vSak hra vyhla pliage
znamej napr. z Bangu Ci Risku, kde
posledni dvaja superi donekonecna
ziskavaju a opustaju tie isté pozicie
(a ostatni hraci zatial od nudy zivaju).
Desat kol s jasnym odpocitavanim
vzdy ddva na znamost, v akom stave
sa hra nachddza.

Navyse, vitazom nie je ten, kto vy-
vrazdi vSetky ostatné armady. Cie-
[om hry je ustanovit dominanciu a
kontrolu nad ¢o najvaésim pocétom
miest a hradov a na to nemusi byt
potrebné ani najvacésia, ani najsilnej-
Sia armada.

Stratégie

Malda miera ndhody umoziuje vsa-
kovaké uvaZovania, ale zaroven vas

60



Zelené martellovské jazdy na samo-
statnych Uzemiach voci dvojici bara-
theonovskych jazd. (Foto z 2. vydania)

nuti davat pozor na mnoho aspektov
a byt pripraveny na udalosti, ktoré
temer vidy dramaticky premiesaju
postavenie hracov. NeCakajte, Ze za-
¢nete ako smieSna armada a pocas
hry budete pomaly expandovat do
chvile, kym nebudete ten najsilnej-
Si — — prave naopak. Tak ako v real-
-time stratégiach na PC cakajte, Ze
striedavo zaZijete rozpinanie, ktoré
znenazdajky zarazi kombinovany
utok troch dalSich hracov alebo dr-
tivy atok Divokych, ktorému sa roz-
hadané rody nebudu vediet ubranit.
Prakticky vyhrdva ten, kto ma najvac-
Siu schopnost sa zotavit z hroz a vo fi-

nale okontrolovat ¢o najviac Uzemi, a
popri tom vSetkom dokazat ujednat
dohody s ostatnymi.

Ruka osudu v3ak nemusi len nicit, ale
Casto i pomaha. Ak je vasa armada
malopocetnd, ale obsadzuje strate-
gické uzemia s hradmi, staci vhodne
vytiahnuta karta udalosti a v oka-
mihu sa jej velkost zdvojnasobi. Na
druhej strane, privela silnych armad
na malej ploche riskuje vyhladovanie
Uzemia a po vyzirebovani prehodno-
tenia zasob jednoducho vymrie.
Velmi dolezité su aj zetony vplyvu
(ktoré viete nagenerovat prikazmi
vplyvu) — — ak sa na zaciatku hry vy-
Zrebuje karta Hra o trony, nastdva
mocensky boj. Kazdy hrac potajomky
vlozi do ruky niekolko Zetonov vplyvu
zo svojej zasoby a nasledne sa naraz
odhalia. Podla poctu investovanych
Zetdénov sa postupne uréi poradie na
trén, na lennych panov a na dvore. In-
vestované Zetdny sa vSak zahadzuju —
— ak miniete prilis vela energie na zis-
kanie trénu, neostane vam vplyv na
ziskanie vplyvu medzi lénnymi panmi.
Opét element odhadovania stpera a
dosledkov prezieravosti, pretoze ne-
dostatok nahonobeného vplyvu vas
mbze v okamihu presunut z trénu
kamsi nadol, ¢im sa pokojne z krala
stanete poslednym hra¢om v poradi
vyhodnocovanie prikazov.

Treba mysliet’ na vSetko

Zvladnutie stratégie na viacerych
frontoch je kritickym bodom hry —

— a azda aj jednym z negativ. Pokial

su hradi plus-minus rovnako vyspeli,
bitky a stratégie sa lamu doslova na
drobnostiach ¢i nedopatreniach. Tu
naozaj plati knizné heslo, kde ,v hre
o trény bud vyhras, alebo zahynies”).
ZaciatoCnik medzi skisenymi hracmi
bude potrebovat zna¢nu davku po-
zhovenia od veteranov — — uZ jedno
neoptimalne otvorenie na zaciatku
mobze predznamenat katastrofu a
cestu k porazke v tretom kole (teda
cca po pol hodine hry). V nasich
hrach neraz hraci aktivne pristupili
na dohodu, kde v mene zabavy rad-
Sej nechali polozdrvenému hracovi
prileZitost sa pozviechat, nez aby ho
nechali dalSiu hodinu smutne sa po-
zerat na ostatnych.

To isté plati aj pre znalost pravidiel.
Ak jeden hrac¢ ovlada pravidld do
podrobnosti a ostatni len v hrubych
obrysoch, velmi lahko moéze dojst
k jeho dominancii — — hra je totiz
pomerne dobre vybalansovana a
akonahle odignorujete niektory as-
pekt, rovnovaha sa velmi dramaticky
nakloni jednym smerom. (Pri prvej
partii sme napr. neprecitali dobre
pravidlo o ndjazdoch, ktoré vyzerali
byt bezvyznamné. Zrusenie podpory

mbze znamenat rozdiel jedného, i
dokonca az dvoch bodov v porovna-
ni sil armad, ¢o rozhodne nie je pri
vyrovnanom suboji mélo.)

Oplati sa hrat’?

Ak si prave hovorite, Ze tato hra nie je
pre vas, zrejme nebudete daleko od
pravdy. Samotné vstupné ocakavania
a bremeno kladené od hry vyzaduju
rovnaku konsteldciu hracov ako v pri-
pade rolovej hry — — sadu Styroch ¢i
piatich hracov, ktori sa raz za ¢as spo-
lo¢ne zidu a budu mentalne nalade-
ni na to, Ze stravia kopu casu taktic-
kym uvaZovanim. Na druhu stranu,
ak popisané poziadavky povaZujete
za vyhody, umyselne pristanete na
tuto zabavu, ste fanusikmi knih ¢i se-
ridlu, hra sa vdm odmeni, pretoze si
od istej chvile zacnete doslova uZivat
komplexnost taktickych rozhodnuti
a tieZ relativne maly vplyv nahody
(ktory mozete este viac zminimalizo-
vat volitelnymi pravidlami), zistite, Ze
kazda partia je unikdtnym zazitkom.
Zda sa, Ze tento skok v zmene pri-
stupu dokaze prildkat mnozstvo fudi,
pretoze Fantasy Flight Games na mi-
nuly rok nachystalo druhé vydanie
hry.
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Kral’ meymunov

Michal Viskup

Stary Berton Trasprdel bol v Svetakraji osobou, ktoru by kazdy najradsej
nechal zmiznut, pretoze to bol stary, prchky a tvrdohlavy ¢arode;.

Ked vsak jedného diia naozaj zmizol, hockto by dal ¢okolvek za to, aby sa
znova objavil, bol to predsa stary, prchky a tvrdohlavy ¢arode;j.

Svetakraj bola zvlastna dedina, pretoze vobec nebola na kraji sveta. Mu-
drci sa nevedeli zhodnut vo vela veciach, napriklad, ¢i je svet plochy, gu-
laty ¢i nebodaj kockaty. V jednom sa vSak zhodlj, a to ze Svetakraj urdcite
nelezal na kraji sveta, ¢i uz nejaky existoval alebo nie.

Svoj nazov ziskal vdaka svojej odlahlosti, pretoze do najblizsej civilizacie
to boli takmer tri dni cesty.

Preto sa nemozte divit, Ze sa objavila ista davka neistoty, ked sa stratil ich
jediny ¢arodej. Nemal sice vela prilezitosti k carovaniu, ale Berton zasta-
val aj funkciu pérodnej baby a ¢o bolo este dolezitejsie, nikto v Sirokom
okoli nevedel urobit lepsiu palenku ako on.

Palenka vlastne mohla za to, Ze l'udia prisli na jeho zmiznutie. Nebolo
totiZ ni¢ nezvycajné, Ze ho aj mesiac nikto nevidel.

Jedného dna sa ho Sedivy hostinsky $iel spytat, ¢i by pretiho nemal este

nejaké zasoby, lebo zima bola vynimoc¢ne tuha a jemu dosla skor, ako
ocakaval.

,Berton!“ ozvalo sa vtmavom dome zvolanie sprevadzané vrznutim dveri.

'((

,Berton!“ zakrical hostinsky znova, ,si tu?*

Odpovedalo mu ticho a dvojcentimetrova vrstva prachu. Hostinsky bol
jeden z mala l'udi, ktory sa odvazil vstapit az do Bertotiovho domu. Po
pol hodine zachmureny vysiel z domu a podrobil prehliadke jeho okolie.
Skutoc¢ny strach ho ale premkol, az ked prisiel na to, Ze dvere na dobre
udrziavanej latrine boli prikryté vrstvou snehu. To mohlo znamenat len
jednu vec. No tak dobre, dve veci. Hostinsky sa ale bal oboch. Trpezlivo
zacal odhrabavat sneh. Ked bol hotovy, pomaly, opatrne otvoril dvere.
Stala sa lepsia z dvoch veci. Teraz ho uz len bolo treba ndjst.

5

»Ale no tak! Potrebujeme ho vlastne?“ spytal sa trochu hlasnejsie ako pla-
noval kova¢ Ralph a trochu hlasnejsie ako planoval buchol pohdrom o
stol, aby podtrhol svoje slova.

V miestnosti sa strhol hurhaj, niektori sihlasne prikyvovali nad touto
mudrostou, ini si klepkali na celo.

»2Dost!“ zakrical hostinsky a vSetko stichlo, dokonca aj parik deti, ktory
pobehoval popod stolmi sa zastavil.

»,Naozaj ste sa nadobro pomiatli? Ved si len spomerite, ¢o vsetko pre nas
urobil,” hostinsky sa odml¢al, aby umocnil silu svojich slov, , kto priviedol
na svet vSetky nase deti? Kto zachranil nase kozy pred otravou, ked sa do
krmiva primies$ala Jedohlavka? A, Ralph, kto ti uzdravil Zenu, ked lezala
na smrtelnej posteli? Ha?“

V jednom bol hostinsky naozaj dobry a nebolo to podavanie napojov ani
obchodovanie. Bola to jeho schopnost presvedc¢it kohokolvek o comkol-
vek a teraz sa spokojne rozhliadal po miestnosti, ked sa na vSetkych tva-
rach objavil odhodlany vyraz, ktory znacil, Ze uz je rozhodnuté. Dokonca
aj Ralph stichol a podchvilou prikyvol.
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Nakoniec sa obuvnik, zo$tivereny, hrbaty chlapik odhodlal povedat to, na
¢o vSetci mysleli: ,Musime ho ist hladat, to je jasné, ale kde zac¢at?“

Neskor toho dna, ked' sa lucil vo svojom obchodiku s tajomstvom svojho
uspechu, dvoma malymi skriatkami obuvnikmi, Somral si viac-menej pre
seba, kde by len ten Bertori mohla byt.

,1en stary ozembuch?“ spytal sa jeden zo $kriatkov bez obalu.
,Ano! Teda vlastne nie! Tak dobre, je to stary ozembuch.”
»,My sme ho videli!“ povedal druhy pomocnicek.

,Kde? Kedy?“ spytal sa bez rozmyslu prekvapeny obuvnik. Nikdy by si
nebol pomyslel, Ze vhodny zdroj informacii najde tak blizko.

,Prvy krat sme ho pozorovali, ked tvoja Zena rodila, potom..."

»Ach, ano, skriatkovia maju vynikajucu pamat, a na otazky vzdy odpove-
daju celkom presne, mal som sa ich spytat obratnejsie“ smutne si pomy-
slel obuvnik a poc¢uval ich na len na pol ucha popri baleni veci, o ktorych
si myslel, Ze by mohli byt potrebné.

,No a asi pred tyzdniom bol... Hej! Ved ty nas vobec nepocavas! oboril sa
skriatok na obuvnika a pichol mu malym prstikom do hrude.

»Ale ano, dno poc¢tivam vas, pokracujte prosim.”

»A just nie, aspon si zapamatas, Ze ndm mas nacavat“ to uz ale obuvni-
kovi skrsol v hlave plan. Otvoril batoh a z mastného papiera a vytiahol
vonavuckd, cerstvo zaudend slaninu. Odkrojil z nej kus a polozil ho na
kraj¢ek chleba. Tento potom rozdelil na polovicu a siel ho podat skriat-
kom. Kusok predtym, ako nari dosiahli, zastavil. Skriatkovia zacali skakat
a vrhat sa mu po rukach.

»1ak, poviete mi, ¢o viete?“

Ako sa rozhovorili, podal im chlieb a cez mlaskanie pozorne poctival po-
slednych tvorov, ktori videli starého Bertona.

S

»Prekliaty vietor!“ zakrical Ralph zvysku ich troj¢lennej skupiny, no slova
sa k ostatnym cez oponu padajuceho snehu nedostali.

Uz tri hodiny sa brodili v hustej fujavici zviazani lanom a keby obuvnik
neustdle nesledoval smer na kompase, isto iste by sa stratili.

Z ni¢oho ni¢ burka ustala. Ked sa na zem zniesla posledna vlocka, otocili
sa a s rychlo zamrfzajacimi zvlhnutymi o¢ami sa so zalibenim zahladeli
na uteSenu panoramu dediny.

Oskriabali si slzy a pozreli sa spat pred seba. Pred nimi sa rozkladali hory,
do ktorych nikto, koho poznali, nikdy nevkrocil. Kolovali o nich strasné
zvesti.

Napriklad tu bola legenda o zurivej prisere, ktord sama seba nazyvala
letiii, ako zistili lingvisti z napisu na skale.

Vlastne, cely napis znel: ,JA IETIII, TY OBED, a za touto slohovou pra-
cou potom bol pritesany obrazok. Jedni vraveli, Ze je to lebka s hnatmi,
ini, Ze je to lebka bez hnatov, dalsi tvrdili, Ze by to mohla byt velka stopa,
odtlacok ruky, ¢i dokonca diera po meteorite.

Vsetci ale svorne prikyvovali na tvrdenie, Ze Ietiii nebolo to najhorsie, ¢o
vas mohlo v hordch stretnat. To preto, lebo pri jednom z prieskumov na-
pisu sa kamen, na ktorom bol odkaz vytesany zdvihol a pretiahol si ady.
Potom vyceril Zulové tesdky a bez okolkov zlupol dvoch jazykovedcov,
poskriabal sa na zadku a odisiel do hér.

Toto vSetko sa prehnalo nasim dobrodruhom hlavou, ked vstupili medzi
kamenné masivy. Ako vsak rychlo zistili, ani tieto hrozby sa nevyrovnali
strachu, ktory spdsoboval skalny labyrint, v ktorom vsetky steny vyzerali
rovnako a zabludit bolo viac ako jednoduché.

»A ¢o tamto?“ spytal sa tak necakane obuvnik, az Ralphovi vypadla z ruky
krieda, ktorou kreslil na stenu ¢iaru, aby sa vedeli vratit.
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,Kde?“ spytal sa dychajuc si na prsty, ktoré s kriedou vytiahol z pichlavé-
ho snehu.

,Jam!“ takmer zakrical hostinsky rozc¢arovany z toho, Ze nikto ni¢ nevi-
del, ,je tam vchod do jaskyne, ¢i to nevidite?*

Popravde nevideli. Boli oslepeny oslnivo bielym snehom a museli sa
priblizit takmer na polovi¢na vzdialenost, aby videli to, ¢o ostrozraky
vycapnik.

Bol to uz treti vchod do jaskyne tento den, no podobal sa na skriatkovsky
opis zatial najviac. Dokonca tam bol aj kamen, ktory vyzeral ako Merlin
s bradou zasunutou v spodkach.

V jaskyni bolo bezzvu¢né pritmie. Nebolo to bezné ticho, bolo to skor
ticho aké vznik4, ked' na steny rozvesiate chlpaté rohozky. Kroky miesto
beZnej strasidelnej ozveny este strasidelnejsie zanikali v tme.

Trmacali sa pri slabom svetle sviecky, ktorti museli este zatienit rukou,
aby ju nesftkol prievan, ktory z nejakého dévodu fukal jaskytiou.

Aj napriek tomu, Ze sa strachom a zimou triasli ako osiky, nemohli sa zba-
vit pocitu, Ze si niekto Sepka za ich chrbtom popri tom, ako ich sleduje.

Nech sa vSak otacali ako chceli, nikto z nich si ni¢ nev$imol.
»,My-my-myslite, Ze Ze Ze ho ndjde-de-deme?“ drkotal zubami Ralph.

,2Musime!“ prekonal triasku obuvnik ale znova sa mu rozklepali zuby.
Podal sviecku dalej a posachal si ramena dlatiami, aby rozhybal krv v
koncatinach a trochu sa tak zahrial.

V chodbe zaftikal prievan a pozornému posluchacovi by sa mohlo zdat,
ze zaculi rev nejakého vyhladnutého, zomierajuceho tvora, vyprava si to
vsak cez drkot zubov nevsimla.

Po$mykli sa na zamrznutom povrchu a prisli o svetlo sviecky. Chvilu sa
kizali tmou po zvaZujtcej sa podlahe a potom sa ocitli v absoltitnej tme.

Kym nasli kresadlo, ich o¢i si privykli na tmu, ktord vyzerala, akoby v
dialke ustupovala svetlu.

Presli ledva patdesiat metrov, kym sa presvedcili, Ze naozaj videli svetlo.

Zrazu zastavili oslepeni pred koncom tunela, ktory astil do podzemnej
zahrady s ladovou $krupinou namiesto strechy, cez ktoru dnu pradilo
svetlo.

Miesto kvetov po zemi a stendch rastli drahokamy a medzi nimi poleto-
vali malinké tvorceky s kridlami podobnymi vazkam.

Vsade sa ozyval Sepot a tapkanie malych nozi¢iek, no nikto, ¢o by si oci
vyocil, nikoho nevidel.

Zrazu spoza ich chrbtov tenky, pisklavy hlasok zakrical: ,Vzdajtesa!“

Prekvapene sa otocili a nechdpavo sa pozreli na asi dvadsat opickam po-
dobnych, patnast centimetrov vysokych tvorov.

»2Nepoculiste? Vzdajtesa!“ skrikol ¢osi nezrozumitel'né najvacsi z nich,
JJahnitesinazem!“

Ked'Ze im v$ak nikto nerozumel, nepochopili, Ze si maji lahntt na zem a

vysvetlili im to aZ presne mierené rany z malilinkych trebuchetov.

o

Ked sa obuvnik prebudil, zistil, Ze je poviazany tenulinkymi lankami. Bez
problémov si sadol, rozpazil a potrhal svoje putd. Poobzeral sa naokolo a
videl, Ze podobne si pocinal Ralph vedla stale omraceného krémara.

»Heh... presne ako ten... ako sa len volala ta rozpravka?“ zacal Ralph
»2Guliferdo to bol,“ odvetil mu $uster, ,no tam mali pevnejsie lana.“
,Je tu niekto? zahuhlal povedomy hlas, ktory bol akoby tlmeny vatou.

,TU!“ zakrical do tmy Ralph tak hlasno, Ze prebral posledného spaca.
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,Eh. Cosa kdesa ako?* spytal sa rozospato.

,<Idem, nech si ktosi, zostar tam!“ zakri¢al hlas spat.

Hluk v$ak prildkal aj drobné tvorceky, ktoré sa okolo nich zhr¢ili a zacali
na nich hadzat roztomilé ostepy a drobulinké pichlavé $ipy.

»Dost!“ zahrmel neskuto¢ne rychlym tempom spoza ich chrbtov hlas.
Obzreli sa a v prvom momente skrikli od strachu, lebo tvor za nimi vyze-
ral ako bajny letiii.

»A ¢i ma nepoznavate?“ spytal sa ich bradaty tvor hlasom, ktory kone¢ne
patril Bertoriovi. VSetci sa rozosmiali nad svojou hlupostou, no rychlo
prestali, ked si v§imli ¢arodejov vazny vyraz a malych tvorcekov, ktori si
v bolestiach zakryvali usi.

,Toto st meymuni,* zacal im vysvetlovat Bertori cez husty bradaty porast,
,ako vam ale iste povedali Puky a Luky, st vlastne dévodom, preco som
odisiel.“ Krémar sa v pomykove pozrel na Ralpha a ten na obuvnika, ktory
im pohlady opatoval.

»2Nepovedali mi, Ze si sa s nimi rozpraval,* vysvetlil mu Suster.

»~Aha tak. No viete, tito krpci, prisli za mnou s tym, ze ich kral potrebuje
pomdct, rozhovoril sa Berton, ,ked sme sa sem dotrmacali, zistili sme
vsak, Zze uz mu nemo6zem pomdct. Viete, zZiju strasne rychlo, dni su pre

nich roky:*

,Preco si sa teda nevratil?“ spytal sa otazku, ktord visela na jazyku
vsetkym.

,No viete, z viacerych dévodov. Hlavne som ich chcel prestudovat.‘

»Ehm. Pane. My by sme chceli ist pracovat, m6zeme?“ zatahal ho jeden
z meymunov za potrhany plast, pricom vyzeral, Ze sa snazi tsta otvarat
vel'mi pomaly, len aby mu rozumeli.

,Samozrejme, Sup Sup, dajte sa do prace,” usmial sa na nich Berton a

povedal to tak rychlo, Ze to vyzeralo, akoby trénoval presmycky posledné
dva mesiace.

Vodca malych tvorov sa rychlo uklonil a rychlostou fudského $printu sa
odpoklonkovali prec.

»Potom, zvolili si ma za krdla a urcite je, ehm, zaujimavé prestudovat
politicky systém zblizka, zacervenal sa ¢arodej.

»,No...“ zacal Ralph.
»A, prerusil ho Berton nahlas, ,neexistuje cesta von,” zasko¢il ich Bertori.
,Coze?!“ skrikol obuvnik.

,Netvar sa, Ze si nepocul,” zahriakol ho ¢arodej, ,mali sme to vymyslené,
ich stary kral by nas bol vyniesol von po tej kizacke, ale... bohuZial

Na vsetkych drtivou vahou dopadli tieto slova. VSetci rozmyslali, ako sa
dostat von, ked ich kova¢ vyrusil zo zadumania: ,Ako si to myslel? Ved
nebol ich kral tiez meymun?“

»Vlastne nie, ich kral bol jeden velky chlapik s eSte va¢sim srdcom. A ape-
titom. Vlastne, mam pocit, Ze ak by nas aj bol letiii vyniesol von, zlupol
by nas ako zdkusok po dobre vykonanej praci,‘ pousmial sa Bertoni.

,Pane, sme hotovy,” pribehol jeden meymun a zabranil im v zacudova-
nych otazkach.

,Co robia, ak sa smiem spytat?“ nadhodil obuvnik, ked bezali za malym,
opicke sa podobajtucim chlapikom.

v o«

,Vie§, mozno som objavil sposob, ako sa dostat prec,” informoval ich za-
dychc¢any bradac. Vyjavene otvorili tsta a takmer zabudli bezat.

To, ¢o ich v8ak ¢akalo, ich v§ak dorazilo tplne.

Krémar, len ¢o sa pozrel na vynalez, skoro odpadol. Mozno od radosti,
mozno od strachu, to nik netusi, no kazdopadne ho zbierali zo zeme.
Pozerali sa na obludnu stavbu z dreva, o ktorom netusili, ako sa, pre pana
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Jana, dostalo az sem dole. Niekde v tejto podivnej ozrutnej konstrukcii
ste kde tu mohli zahliadnut ¢ap ¢i lano. Carodej prisiel az k nemu, py$ne
sa o1 oprel a usmial sa.

»1oto, zmeni dejiny!“ ozndmil im nadsene, ,volam to Bezndmaholez. Je to
vlastne akasi plosina, ktora vas vytiahne hore, kde je maly katapult a ten
nasvystreli do tunelu. Ak budeme mat stastie, vyletime az von do snehu,*

»A ¢o ak si to vymyslel zle?“ preglgol Ralph.

v

,Pozri sa na tu skalu,” ukazal na dva metre vytesanych cislic, ,mysli$ Ze
som sa pomylil ?“

»Ano, som si tym takmer isty,” prehlasil bez ostychu, ,,ak si myslis, Ze ma
tam dostanes, si na omyle!*

»,Dobre, chces$ teda, aby som odkazal tvojej Zene, aby ti doniesla jedlo?“
,1ak dobre, péjdem.” povzdychol si kovac.

Na hornt plosinu sa dostali v podstate bez problémoyv, ak traja zavaleni
meymuni samozrejme neznamenaju problém

«
!

,1ri, dva, jeden,“ ozyval sa tenky hlasok, ,Teraz!“ paka zabrala a $tyria
dobrodruhovia vyleteli do vzduchu ako delové gule. Ziaden meymun ich
uz nikdy viac nevidel.
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Osoby zleva doprava: Camran Cernd brada, Sasek s pochmurnym smyslem pro humor a
nejzrucnéjsi Sermi na dvore; Airril Biljch ramen, Pani Labutiho jezera a manzelka Pdna;

Eacharn Oisin, Pin Gleann Bbheithe; Bran z Caethrit Mor, dvoran a ridce knizete.
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Zleva doprava: Petrus Hibernius, zatoulany keltsky mnich, ktery se marné snazi obritit Sidhe na

kiestanskou viru; Eilin Tandici plamen, dvorni ddma Pani; Ciaran éernj nehet, vykladac run
a hadac snii; (stojici) Kai, praporecnik dvora a rytiF Pani, ktery Zije Zapiijéeny Cas (zemiel, ale diky
kouzelnému ohni, ktery mu Pani vdechla do téla a ktery v ném plane, stdle zije); Niall Prudlky,

sampion dvora a proni mezi rytiri
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UKAZKOVA POSTAVA:
MAJOR ROBERT WILLIAM VAUGHN, VC

(*12.8. 1818)

ASPEKTY:
Victoria Cross
Stfibrem vyklddany kili¢
Oko Horovo (staroegyptsky amulet)
Ke mné, hosi!
Vdovec

DovEDNOSTI:
Serm (3)
Veleni v boji (3)
Obratné vyjedndvani (3)
Akademické vzdélani (2)
Nezdolnost (2)
Znalost starého Egypta (2)
Revolver (1)
Jizda na koni (1)
Etiketa (1)

Major Vaughn, mezi vojéky zndmy nej-
¢astéji jako ,,Zrzavy Bob“ nebo ,Cahoun Bob“
se narodil v rodiné obchodnika s pldtnem, ale
po kritkém studiu na Cambridgi se rozhodl
pro vojenskou kariéru. Jeho otec mu pomohl
slu$nou sumou, takze si mohl koupit komisi
porucika u 32. pésiho regimentu, se kterym
byl prakticky okamzité nasazen v syrské vilce
(1839-40). Zucastnil se bitvy u Nahr-el-Kelbu
i bojum o vySiny Boharsef. Nepfitelskému da-
stojnikovi zde v boji vzal svij stffbrem vykld-

dany kili¢ (arabskou zahnutou $avli), keery od

té doby nosi. Béhem obsazeni Akru byl tézce
zranén, stravil nékolik mésicti v nemocnici a
poté byl odesldn na doléeni zpét do Anglie.
Neékolik let byl distojnikem doméciho batali-
onu 32. pé&iho regimentu, nez se mu s pomoci
otce i prdtel podafilo ziskat dost penéz (néktefi
hovofi v této souvislosti s jeho cestou do Sankt
Petérburgu, kde tdajné s nékolika spole¢niky
néjak ziskali jakési drahokamy vyznamné hod-
noty), aby si mohl dovolit koupit si hodnost
kapitdna.

V roce 1845 byl diky zkusenostem s bojem
s Egyptany umistén do Alexandrie, kde slouzil
jako aide-de-camp (adjutant) britského vo-
jenského ata$é. Robert se zde naudil perfektné
arabsky a kromé honosnych béla brzy navstivil
velkou ¢dst Egypta, ve snaze ziskat informace
o rozlozen( a sile egyptskych sil (zde se hovoii
o jeho pidtelstvi s Saif al-Haqquem, Sajchem
beduind, ktery mu dodédval egyptskd citlivd
tajemstvi). V Kdhife se sezndmil s profesorem
T. Whitleyem, se kterym podnikl nékolik pra-
zkumnych vyprav podél toku Nilu a dcastnil
se vykopdvek starovékych pamdtek. Zde byl
jednim z téch, ktefi otevieli hrobku faraona
Rafassuse IV. a vynesl si odsud stary egyptsky
amulet, ktery od té doby pro $tésti nosi na
krku (zprdvy o jakémsi podivném kultu, ktery
se amulet snazi ziskat zpét, se nejspiSe nezakld-
dajf na pravd¢). Roku 1851 se ozenil s deerou
profesora Whitleye, Johannou, a odchdzi zpét
do Anglie. O rok pozdéji se jim narodila dcera
Wilhemina, ale zesldbld Johanna kritce nato
umird. Zdrmutkem znifeny nakrdtko odesel
zpét do Egypta, zatimco jeho dceru vychovdva-
la Johannina sestra.

V roce 1853 je Robert pfevelen k 67. pési-

MAJOR ROBERT WILLIAM VAUGHN, VC
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mu (Durnhamsti skfeti) regimentu, se kterym
se projde krymskou védlkou (1853-56) a poté
i potlacovéni indického povstdni z roku 1857.
Pestoze skieti jsou v podstaté v kazdé jednot-
ce, v britské armddeé je jen nékolik regimenti,
které jsou v podstaté celé (kromé dustojnické-
ho sboru) tvofeny skfety. Takové oddily maji
povést neohrozenych vojdki, keefi se nezalek-
nou v utoku, ale jsou naprosto nezvladatelni
mimo boj. Krddeze, rvacky a opilstvi jsou u
nich béZnym jevem, takze se mnoho distojni-
ki prili§ nehrne k tomu, aby u nich slouzili.
Robertovi se nicméné podafilo u svych skiett
drzet pfiméfenou disciplinu a ziskat si slusnou
povést v boji.

Béhem indického povstdni obdrzel za sta-
te¢nost v boji sviij Victoria Cross, kdyZ v pri-
béhu bitvy jen sdm na koni vjel do skupiny
vzboufenct a zatimco svym egyptskym kilicem
rozddval rdny nalevo a napravo, podatilo se mu
odvézt z viavy svého plukovnika, jehoz of byl
zastfelen a velitel by tam byl jisté zahynul, ne-
byt Robertova hrdinského ¢inu. Prestoze byl
pfi tom zle zranén a posekdn, stejnym zpliso-
bem zachrdnil ten Zivot jesté jednomu dustoj-
nikovi svého pluku. Po ndvratu do Anglie byl
povysen do hodnosti majora.

V letech 1862-65 pak byl vojenskym po-
zorovatelem v americké ob¢anské vélce na stra-
né¢ Konfederovanych. V rozporu se statutem
pozorovatele se neoficidlné zapojil do boje a ge-
nerdl Lee mu svéfil jezdecky pluk. V bojich zde
ziskal velké znalosti o vedeni moderniho boje a
po pordzce Konfederace se vratil do Anglie, kde
se netispé$né pokusil prosadit zmény v britské

armddg¢, ale neuspél pro tuhy odpor generality.
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KRATKODOBY CiL:
- Pomoci profesorovi Twembovi vypdt-
rat, kdo stojf za krddez{ mumie faraona Tuta z

Britského muzea.

DLOUHODOBY CIL:
- Najit cestu k dcefi, kterou vidél na-
posledy jako hol¢icku, ale ze které jiz je mlad4

sle¢na, krerd jej prakticky neznd.

TIPY PRO HRANI POSTAVY:

- Rozhoduje se rychle a bez véhdni,
protoze na bojisti je i $patné rozhodnutf lepsi
nez zédné.

- Do réné sipdhijskou $avli trochu na-
padd na levou nohu, proto se ob¢as pfi chizi
opird o ebenovou hulku.

- Robert se védinou vyjadfuje rdzné
a bez obalu (¢asto az hrubé), pokud je tieba
diplomatického feseni, dokdze byt ale velice di-
plomaticky a vemlouvavy.

- Kdyz slouzil mezi skfety, naucil se
vétsing $pinavych trikt a dderti pod pids, které
na rozdil od ostatnich gentlemant nevédhd vyu-
zit.

- Dokdze cist staroegyptské hieroglyfy
zpaméti a je obdivovatelem a sbératelem egypt-

skych predméti.
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