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Chysta se néco velkého: D&D Next (5i)
,ShadoWww?*

Kdyz si Wizards of the Coast (WoTC), vydavatel
prvni a nejslavnéjsi hry na hrdiny, pozval na za-
cdatek ledna tohoto roku do svého sidla novind-
e prednich svétovych médii, vsichni z nich tusi-
li, Ze se néco déje. 9. ledna se pak na strankdch
WotC a svétového hrdcského fora En World
objevilo pocitadlo, které odpocitdvalo cas do
16:00 naseho casu. Jesté chvili se spekulovalo,
jestli bude ohldseno nové MMORPG, novy se-
tting, obnovené vydadvadni pravidel v PDF, nebo
se predstavi findlni podoba virtudlniho hraciho
stolu. Nakonec uzZ o pul ctvrté vyslo diky ¢lanku
v New York Times najevo to, o ¢em se Septalo
uZ dlouho. Vyjde novd edice hry Dungeons &
Dragons!

Lovecraft okultni
L»Argonantus”

Debata o H. P. Lovecraftovi se utéSené rozviji,
kdekdo ho cte a kdekdo nad nim pfemysli. Prv-
ni mdj text byl jakysi Cthulhu trajler pro laiky;
nyni se podivejme na nékteré hlubsi souvislosti
a praktické triky okem spisovatele i okem ga-
memastera. Pokud Ctete Lovecrafta dnes, sko-
ro po stu letech, je uz leccos jinak. Tim spise,
kdyZ se pokousite na Lovecrafta néjakym pou-
ZiteInym zplsobem navdzat a vyuZit ho. V tako-
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vém pripadé totiz udélate nejlépe, kdyz peclivé
vynechdte vse, co se tyka Mytu Cthulhu.
Takovd rada ovSem mizZe prinést trochu zma-
teny udiv. Lovecraft bez Mytu Cthulhu je jak
Jarda Jdgr presunuty do obrany; postrdadd po-
lovinu efektu. Je vibec myslitelné pouZit v né-
jakém smyslu Lovecrafta, aniz bychom se véno-
vali Cthulhu?

Krémy a hostince, ¢ast prvni - venkov
Petr ,llgir” Chval

Hospody, krémy a hostince - tot svym zplisobem
nejvyznamnéjsi mista fantasy svétu. Vidyt kde
jinde by méli dobrodruzi odpocivat po svém hr-
dinském kondni, utrdcet nabyté jméni a sbirat
sily pro dalsi drancovadni jeskyni? Kde jinde nez
v hostinci by se méla druZina ubytovat po svém
prichodu do nezndmého kraje, a kde jinde by
méla ziskat informace ddlezité pri pdatrani po
zlotrilém cernoknéZnikovi? V hospodé mize
dobrodruhy ocekavat tajemny cizinec s nabid-
kou dobre placené prdce, stejné jako zdkerny
vrah, kterého najali jejich nepratelé.

Pokud vds podrobnéji zajimd, jak takové hos-
pody vypadaji, co se v nich dd najit a zazit, je
toto ¢ldnek pro vds. Po jeho precteni uz se vam
jako vypravéci rozhodné nestane, Ze byste pri
popisovdni interiéru fantasy hospody pouZili
vyraz ,,kuchyriskad linka“.
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Rollenspiele - zavér serialu
Stanislav ,Scolex” Nowak

Se Ctvrtym dilem seridlu se s némeckym hrami
alesporn prozatim rozloucime. Dnes se sezndmi-
me s dalSimi tfemi hrami a provedeme celkové
shrnuti a zhodnoceni situace v Némecku. Jeden
zdstupce bude opét z oblibeného postapokalyp-
tického Zdnru, ddle zavitame do temné fantasy
a nakonec se zastavime v detektivnim prostredi
inspirovaném pribéhy Sherlocka Holmese.

Ku-Klux-Klan
,Alteor”

Ku-klux-klan... ¢o vdm prvé napadne? Kaz-
dému asi nieco iné. V tunajsich lukach a hdj-
och vSak maju ludia o Ku-klux-klane skreslené
predstavy. A mozZno ani nevedia, Ze v Amerike
mali obrovsku moc a v ¢ase svojho najvdcsieho
rozmachu okolo Styri miliona ¢lenov. Vydajme
sa teda po stopdch tejto zahadnej organizdcie,
ktord po dlhé roky zabijala nevinnych obcanov
Ciernej pleti.

Dracidoupé 2: Al-Jenov almanach artefaktov
»Aljen”

Strdnky z almanachu prastarych artefakti z ce-
lého svéta, které popsal ctihodny ucenec Al-Jen.
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Tvare severu

Jan ,,Crowen” Rosa

Nasli ste si partiu kamardtov, s ktorymi si chcete zahrat Draci Doupé I,
ale nikto z nich nemad skusenosti s tvorbou postavy? Pripravujete sa na
jednorazové hranie na cone, chate ¢i tabore, a nechcete stravit draho-
cenny herny cas tvorbou postav? V tomto clanku ndjdete niekolko pred-
pripravenych postav mladych ludi, elfov, polelfov a trpaslikov na zacCiatku
svojej dobrodruznej kariéry, ktoré méZete vziat a rovno sa vydat na cestu
za dobrodruZstvami. KaZzdd postava obsahuje kompletny pravidlovy popis
schopnosti, vybavenia, co ju vyhnalo na drahu dobrodruha a pdr tipov, ako
ju zahrat.

Masky
,Lorwyn“
Tajemny hrad a désivy maskarni bdl, na kterém se tanci se smrti.

Dobrodruzstvi neni ureno pro Zddny konkrétni systém, ale nemél by byt
problém ho odehrdt v libovolném. Hodi se opét pro cestu, na které postavy
zas tak moc nespéchaiji.

Zahrajte sa s nami: Zakazany ostrov

»Sparkle”
Kooperativni deskové hry jsou vyborny zpusob, jak privést k hrani nové lidi:
vime, Ze ne vSichni chtéji ve volném &ase souperit se svymi blizkymi, a vime
také, Ze neni vZdycky uplné zdbava hrdt proti nékomu, kdo je o nékolik trid
lepsi nebo naopak slabsi (napriklad vds partner). BohuZel vétsina koope-
rativnich deskovek na trhu je pro nezkusené hrdce prilis slozZitd. Proto bylo
velmi potésujici objevit hru Zakdzany ostrov, kterd je opravdu jaksepatri
rodinnd — a zdroven lokalizovand do cestiny!



Uvodni slovo

Vaieni Ctenafi, milé Ctenarky,

dostava se k vam tricaté prvni Cislo ¢asopisu Drakkar. V tomto Cisle jsme (jak si
mUzZete na ndsledujicich stranach vS§imnout) na zakladé debat se ¢tenari mirné
zménili podobu ¢asopisu. Misto Ctyr sloupcl ma nyni ¢asopis sloupce tfi. Dou-
fame, Ze to pomUZze lepsi Citelnosti textu. | v tomto Cisle také funguje povinné
peer review viech ¢lankd, se kterym jsme zacali minule.

Pro autory to tak znamena, Ze ke svému ¢lanku dostanou komentare a navrhy
na vylepSeni od dvou lidi jesté pred vydanim ¢lanku. Pak projde gramatickymi
korekturami a bude zarazen do ¢asopisu. My si od tohoto pfistupu slibujeme
lepsi ¢lanky pro Ctenare a vétsi zpétnou vazbu pro autory. Podle nas se osvéd-
Cuje a promita se do vétsi kvality publikovanych ¢lankd, takze s ni mlzZete po-
¢itat i naddle. V ramci redakce diskutujeme i o dalSich zménach ¢asopisu, aby
byl pro ¢tenare uzivatelsky prijemnéjsi.

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, srde¢né vas

V tomto Cisle se ndm sesly velmi dobré ¢lanky. Nebudeme vés proto dale zdr-
Zovat a poprejme vam prijemné cteni!

Redakce
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Chysta se néco velkého:
D&D Next (5i)

KdyZ si WizARDS OF THE COAST (WoOTC), vyda-
vatel prvni a nejslavnéjsi hry na hrdiny, pozval
na zacdtek ledna tohoto roku do svého sidla
novindre prednich svétovych médii, vsichni z
nich tusili, Ze se néco déje. 9. ledna se pak na
strankdch WotC a svétového hrdcského fora En
World objevilo pocitadlo, které odpocitdvalo
¢as do 16:00 naseho casu. Jesté chvili se spe-
kulovalo, jestli bude ohldseno nové MMORPG,
novy setting, obnovené vyddvdni pravidel v
PDF, nebo se predstavi findlni podoba virtudl-
niho hraciho stolu. Nakonec uZ o pul ¢tvrté vy-
slo diky clanku v New York Times najevo to, o
¢em se septalo uZ dlouho. Vyjde novd edice hry
DUNGEONS & DRAGONS!

Ackoliv pro mnohé hrace to nakonec nebylo tak pre-
kvapivé, nebot 4. edice uz néjakou dobu skomirala
a Suskalo se, Zze neni moc ziskové Uspésna. Ackoliv
z hlediska herniho designu je tato hra dobrd, nevy-
hovovala kazdému. A hlavné: nevyhovovala vétsiné
hrach predchozich edic. Odstranila az pfilis mnoho
»svatych krav” D&D a mnoho hracu si stéZzovalo, ze
D&D uZ nemd ducha D&D a presli ke konkurenci,
kterd jim vice naslouchala. At uz k PATHFINDERU, hie
zaloZené na 3. edici, nebo klonlm jesté drivéjsich
edic; nebo prosté zlstali u své oblibené edice, Ci

presli ke zcela jiné hre. Jak se pozdéji ukazalo, WotC
se pti vyvoji D&D 4e zavazalo Hasbru (své materské
spole¢nosti), Ze zvednou zisky na 50 milion( dola-
rd rocné s tim, Ze pfidruzeny on-line ndstroj (zvany
DDI) se pozdéji stane plnohodnotné MMORPG a
zisk stoupne na 100 mil. dolar(.

Skutecnost byla jina. Hlavni vyvojarka DDI byla za-
vrazdéna a tento nastroj nesplnil ani sliby o zaklad-
nich funkcich, které mél mit uz na poéatku. Presto-
Ze na pocatku cyklu 4. edice vychazely kazdy mésic
1-3 knihy pravidel, brzy se ukazalo, ze vétSina hracu
davala prednost placeni mési¢nich poplatkd za DDI,
kde jsou v elektronické podobé vSechna pravidla, a
v knizni podobé si hraci kupovali pravidla jen spo-
radicky. Navic se ukazalo, Ze Cas-

myslenky a napady. To bylo pro fanousky také prv-
ni znamkou toho, Ze se chystd nova edice. V lednu
tohoto roku pak byl predstaven kompletni autorsky
tym nové edice, mezi Ustredni postavy patfi Mike
Mearls (vedouci tymu), Greg Bilsland (tymovy pro-
ducent), Monte Cook (hlavni ndvrhar) a Jeremy
Crawford (hlavni vyvojar). Hlavni myslenkou nové
edice je spojit vSechny hrace vSech edic DUNGEONS
& DRAGONS. Uz Zadné edicni valky. K tomu ma pfi-
spét jednak otevreny pfistup ze strany WotC, ¢lanky
Monte Cooka a zejména oteviené hraci testovani,
které bude dostupné viem hraclim z celého svéta,
jen v ramci cont v Americe, ale uz letos na jare by

mélo zalit ono zcela oteviené

ta errata a autoritativni pfistup Manaéersky hrani. Z marketingovych Géell se

. o Y e ), ’ _ _ ‘

leiardu. Je daIS|v voelkou pricinou KOUZELNICI 7 POBREZ nova verze hry nejmenuje 5. edi-

nelibosti fanousk(. Nakladatel- scela selhali. Hasbru ce, ale jen kratkym slovem Next a
5

stvi se sice pokusilo v roce 2010
celou edici restartovat pomoci
tzv. ESSENTIALS pfirucek, ale to jen
pfililo olej do ohné. Manazersky
KOUZELNicl Z POBREZI zcela selhali,
Hasbru dosla trpélivost a vyhaze-
lo vétsinu lidi zodpovédnych za 4e. Mike Mearls, v
té dobé nejvlivnéjsi osoba WotC, najal zpét hlavni-
ho vyvojare 3. edice, Monte Cooka, a spolu se pus-
tili v poloviné roku 2011 do prace na nové edici a
zlepSovani tvare nakladatelstvi u fanouska.

Co nas ¢eka

dosla trpélivost a
vyhazelo vétsinu lidi
zodpoveédnych za 4e.*

mluvi se o ni jako o nové iteraci;
slovo edice je tabu, nebot posled-
ni edice vysla pred necelymi 4
lety a to neplisobi dobre. Datum
vydani nové iterace je predbézné
stanoveno na polovinu roku 2013.

Pojdme si fict, co o ni dosud vime. Pravidla budou
mit charakter modul(. V zékladnich pravidlech by
mély byt spolecné rysy vSech edic. V rozsitujicich
modulech pak budou rysy ostatnich edic, takze ide-
alné by si mél kazdy hrac ¢&i DM mit moznost nami-
xovat hru presné podle libosti. A dokonce az tak, Ze
by mélo byt mozné, aby vedle sebe v rdmci jedné
herni skupiny hrali spolecné fanousci rdznych edic.
V zakladnich pravidlech by se méla objevit vSechna
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povolani, kterd se objevila v prvnich dilech Prirucky
hrace viech edic. 4. edice byla velmi zamérena na
mechaniky a vyvaZenost, tyto véci ted ustupuji leh-
ce do pozadi a hlavni zfetel je bran na fluff a pribéh.

Mechaniky

Mechaniky by mély byt strukturované a fanousek
jakékoliv edice by si v nich mél najit to ,svoje”
D&D. Zakladem budou opét zndmé rasy a povola-
ni. Postavy budou opét definovany Sesti zakladnimi
vlastnostmi (sila, obratnost, odolnost, inteligence,
charisma, moudrost), a zdravi postavy se bude
méfit v Zivotech. Vrati se rozdéleni na 9 presvéd-
ceni (zdkonné dobré, neutralné dobré, chaoticky
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dobré, zakonné neutralni, neutralni, chaoticky ne-
utralni, zakonné zlé, neutrdlné zIé a chaoticky zlé).
Nestvlry by mély drZzet krok s postavami a jejich
zvySujicimi se schopnostmi, pro
kazdou nestviru bude v Bestiafi
nékolik druh(. Budou tam nestv(-
ry pfipravené k okamzitému pou-
ziti, ale i kucharka, jak si vytvofit
od piky své vlastni. Bestiar by mél
byt v mnohém podobny MONSTER
VAULTU z 4e.

Magické predméty by uz nemély byt pevné nava-
zané na matematiku vyvoje postav. UZ nebudou
tak vyvazené, ale mély by byt vzacnéjsi a méné
dostupné, pouze ,za zasluhy”. Mély by obsaho-
vat vice fluffu a byt vice ,magické”.
Opét se objevi nékteré slavné pred-
méty jako svaty mstitel Ci rukavice
obfi sily a dalsi. ,,Pluskové” bonusy
budou omezeny.

Trida zbroje bude opét tim lepsi, ¢im
bude vétsi, starické THACO z AD&D
se s nejvétsi pravdépodobnosti ne-
vrati. Zato se znovuobjevi klasické
zachranné hody na vlastnosti. V
NEXT nebudou dovednostni vyzvy
a oproti 4. edici nejspis dojde k vel-
kym zménam i u samotnych doved-
nosti. U zbrani bude existovat vice
druh( zranéni nez v 4e (napt. seknu-
ti, probodnuti apod.. Specializace se
zbrani budou mit vyhody podobné
stalym (at-will) schopnostem.

,,Mechaniky by mély
byt strukturované a
tanousek jakékoliv edice
by si v nich mél najit to
,,svoje’ D&D.

Souboje bude moZzné odehrat i bez figurek a her-
niho planu a mély by byt vyrazné rychlejsi nez
v 4de. Jiz v zédkladnich pravidlech by ale méla byt
rozSirend pravidla pro tak-
tické boje na hernim planu.
Vzdalenosti se budou méfit
ve stopach (ne v polich). Sou-
boje by mély byt vice smrtici
nez v posledni edici, postava
na 1. Urovni bude mit +/- 15
Zivot(l. Zachranné hody proti
smrti zGstavaji v pozménéné varianté. Pljde o
zdchranny hod na Odolnost. Pfi tfech zachranach
(nemusi byt po sobé) se postava stabilizuje, pfi
kazdém neuspéchu prijde o 1k6 Zivot(. Kritické
zasahy jsou hybridem 3e/4e. Pti hodu 20 se zpU-
sobi maximdlni zranéni a hodi se na potvrzeni.
Pti uspéchu zplsobi postava zranéni navic rovné
kostkdm zranéni jejiho povoldni; napfr. tuldk 1k6
nebo bojovnik 1k10. Postava bude mit 4 odpo-
Cinky za den; 2 kratké desetiminutové, jeden
hodinovy a jeden osmihodinovy. Desetiminuto-
vé obnovi Zivoty rovné urovni, hodinovy obnovi
polovinu celkového poctu Zivotl, nebo si postava
mUiZe misto toho pripravit kouzla, osmihodinovy
spanek obnovi polovinu Zivotl a soucasné si po-
stava muUze pripravit kouzla. Zatim to vypada, ze v
zakladni varianté nebudou lécivé viny.

Povolani

Rlzna povolani budou rizné slozitad. Hrat za bojov-
nika bude snazsi nez za kouzelnika. Tvorba postavy
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by méla zabrat 15 aZ 30 minut. Stale se klade draz
na vyvazenost, ne vSak na matematickou vyvaze-
nost jako u 4e. Multipovolani budou ve stylu 3e.
Povolani budou poskytovat bonusy k vlastnostem
podobné jako rasy. Povoldni budou rozdélena na
bézna (napft. bojovnik, knéz, kouzelnik), neobvykla
(napt. ¢ernoknéznik, bard, paladin) a vzacna (napf.
vrah). Obecné to ma slouzit jako voditko pro hrace i
DM, jaka povolani se maji ve hie vyskytovat Castéji.
Vzacna povolani navic nebude mozné si vzit jen tak.

Bojovnik bude podporovat Siroké spektrum arche-
typu, od Sermite po lucistnika. Pfi postupu na dalsi
urovné bude mit spis stale vice mozZnosti Utoku nez
stale vétsi utoéné bonusy. Utoéné bonusy se mu
budou zvedat jen velmi pozvolna. Psion bude mit
divoké talenty. Barbar bude schopen snést velké
zranéni a bude rozdavat velké zranéni. Knéz bude
nejen |écit, ale bude mit i fadu jinych moZnosti.
Zatim neni jasné, jestli jeho magie bude Vanceho
(slotovd), nebo jina, ale pravdépodobné bude mit
slotovou magii. Vojvoda bude nejspis koncepc-
né velmi blizky 4e Vojvodovi. Kouzelnik bude mit
zcela jisté Vanceho magii. Mimo slotovych kou-
zel mize mit diky zvolenym odbornostem i slaba
kouzla jako magova ruka, které bude moci sesilat
kdykoliv (podobné jako stdld kouzla v 4e). Popis
kouzel je ve stylu 3E. Ohnivd koule pUsobi zranéni
5k6, ale da se zvétsit pouzitim slotu vyssi urovné.
Magicka strela ma automaticky zasah a pUsobi
zranéni 1k4+1 nebo 1k6+1 (nevi se jisté), ale da se
jich seslat vice najednou. V zakladnich pravidlech
by mélo byt aspon jedno magické povolani, které
nebude mit slotovy systém magie.

Podpora

Od zacatku by mélo byt plné podporované pro-
stfedi ZAPOMENUTYCH RiSi (FORGOTTEN REALMS).
V dalSich letech bude pribyvat podpora i dalSich
prostiedi, spekuluje se, Ze druhé vydané prostredi
bude RAVENLOFT. Na ilustracich v pfiruc¢kach 4. edi-
ce vypadaly vSechny postavy, jako by pravé vysly z
posilovny. V NEXT budou postavy na ilustracich ty-
pové rozmanitéjsi. Licence pro tfeti strany by méla
byt volnéjsi nez GSL pro 4e, ale nejspis ne tak volnd
jako OGL pro 3E. V Ciné se vyviji novda pocitacova
hra zaloZena na Next pravidlech. DDI podpora pro
4e pobéZi minimalné jesté néjakou dobu po vydani
nové iterace. Planuje se podpora virtualniho stolu,

néjaka forma elektronické verze pravidel (zatim
neni jisté, jestli v PDF formatu) a errata nebudou
vychazet tak hojné jako tomu bylo u 4. edice.

Budoucnost

pondéli vychazi preklad seridlu , Legends & Lore” jako
»Legendy a znalost”. Mate také moznost se zapojit do
verfejného betatestu. Kouzelnici z pobrezi tentokrat
naslouchaji ohlasim komunity. Nic jesté neni vytesa-
no do kamene, jesté mnohé se miize zménit.
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NAPSAL Argonantus JINE SVETY

Lovecraft okultni

Debata o H. P. Lovecraftovi se utésené rozviji,
kdekdo ho cte a kdekdo nad nim premysli. Prv-
ni mdj text byl jakysi Cthulhu trajler pro laiky;
nyni se podivejme na nékteré hlubsi souvislosti
a praktické triky okem spisovatele i okem ga-
memastera. Pokud Ctete Lovecrafta dnes, skoro
po stu letech, je uz leccos jinak. Tim spiSe, kdyz
se pokousite na Lovecrafta néjakym pouZitel-
nym zplisobem navdzat a vyuZit ho. V takovém
pfipadé totiZz udéldte nejlépe, kdyZ peclivé vy-
nechdte vse, co se tyka Mytu Cthulhu.

Takovd rada ovSem muZe prinést trochu zmate-
ny udiv. Lovecraft bez Mytu Cthulhu je jak Jarda
Jdagr presunuty do obrany; postrddd polovinu
efektu. Je vubec myslitelné pouZit v néjakém
smyslu Lovecrafta, aniZz bychom se vénovali
Cthulhu?

I.

Uvodem se tedy jesté musime tim Cthulhu stylem
a Mytem trochu zabyvat; co je tim presné miné-
no. Jasna definice totiz neexistuje, sdm autor nikdy
neudélal zZadny zavazny seznam, co do této série
patfi. Sama idea ,,Mytu Cthulhu” vznikla az po au-
torové smrti, zasluhou rliznych nadsencu. V baziné
nejistot panuje alespon shoda na tom, Ze Mytus
Cthulhu predstavuji pfedevsim nejslavnéjsi mistro-

vy hity VOLANi CTHULHU, HRUZA vV DUNWICHI, HORY
SILENSTVI, STINY NAD INNSMOUTHEM, SEPOT VE TME
nebo BARVA z VESMIRU. Delsi texty, které jsou své-
bytnym hybridem dekadentniho impresionismu v
popisech, pseudovédeckych metod sci-fi a konec-
né fantastickych boZstev, kterych kazdy znalec vy-
jmenuje zpaméti hned nékolik. Vidy je to pribéh
o tom, jak straslivi bohové kdysi
davno pfiletéli z kosmu na Zemi
a jednou se, panecku, vrati; a to
bude mazec.

Dulezité zjisténi je, Ze straslivi bo-
hové jsou témér bez vyjimky ulti-
matni potvory. Nic se s nimi nedd
poridit; prevysuji nas technicky,
inteligenci, silou, vSim; jsou o
strasné moc levell vys a bézny hr-
dina je proti nim Uplné bez Sance.
TakZe pripadna konfrontace dava
dost nedéjové a predem dané
vysledky — hrdina zemfe, zesili, pfipadné se tési,
az spacha sebevrazdu. V tomto bodé Lovecraftovy
pribéhy ve zdrcujici vétsiné pripadl konci; dal jaksi
neni co vypravét. Cela konstrukce pfibéhu je u néj
zamérena na to, co bylo pred timto bodem; pomalé
odhalovani straslivé pravdy. Tedy tak trochu detek-
tivka. A odtud je také zfejmé, proc se v Lovecraftovi
skoro nikdy nebojuje a proc€ je straSidlo dukladné
ukryto, takze ho zahlédneme jen na maly okamzik
ve findle, nebo v nékterych pripadech vibec.

Spisovatelsky je pfibéh o straslivych ufonech mrt-
vola, feknéme si oteviené. Autora dostihl efekt
Terminatora, kdy novatorska podoba dila Uplné za-
nikd pod milionem pozdéjsich vérnych napodobe-

,»otraslivi bohové jsou
témet bez vyjimky ulti-
matni potvory. Nic se s
nimi neda pofidit; prevy-
suji nas technicky, inte-
ligenci, silou, v$im; jsou
o strasné moc levela vys
a bézny hrdina je proti
nim uplné bez Sance.*

nin. Lovecraft to ve dvacatych letech vynalezl; ale
po ném se odehrdlo plno véci a idea je tak straslivé
provarend, Ze vas tu velkd sldva necekda. V dobé,
kdy na platnech kin fadi néjaka dalsi odvozenina
Cthulhu, napfiklad ALIEN VERSUS PREDATOR 2, ne-
oCekavejte, Ze vasi Ctenafi spadnou prekvapenim
ze Zidle, kdyz jim jako pointu oznamite, Ze jsou za
tim v8im zli emzaci. Velké stésti
nevéstim ani obludnym chobot-
nicim a kfidlatym radidlné syme-
trickym létavym tvorim. At se
budete snazit, jak chcete, z takto
pojatého pfibéhu jakozto spiso-
vatelé uZz moc nevydojite. Zkusila
to armada snazivcl uzZ pred vami
— Ramsay Campbell, T.E.D. Klein
i Neil Gaiman — a podle mne s
dost matnymi vysledky. Jsou to
tvlrci odvozeného; vzniklo v nej-
lepSim pripadé fanovské psani.
Prvovystup je jen jeden.

Potud duvody, proc¢ je Mytus Cthulhu jakoZto vzor
dost nebezpecny.

Herné je to mirné lepsi; pokud jste pfimo v kizi od-
vazného badatele, pak je vSechno prece jen trochu
jinak a provarenost tématu se snadno mUze ztra-
tit pod atraktivnimi a strasidelnymi detaily. Ono je
pfece jen néco jiného Cist, jak pfriletéli zli emzaci
— uz zase, ach jo — a néco jiného se s nimi osob-
né utkat. Navic, kdyZ si da nékdo praci a doda jim
krasné staroZitnou patinu lehce naivni a zastaralé
pokleslosti filmi Eda Wooda. Nebo je rafinované
zasadi do néjakého historického obdobi, jako tre-
ba Jerson a jeho kampan OMEGA ¢i v dobé vydani
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¢lanku aktudlni premiéra Iron sky. Takto Ize ozZivit
i plvodniho Lovecrafta, viz hra CALL OF CTHULHU:
DARK CORNERS OF THE EARTH. Je to v principu da-
leko vic detektivka, nezZ sci-fi pfibéh o mimozems-
tanech; devét desetin vSeho zajimavého musi byt
skryto pod hladinou a musi byt postupné odhalo-
vano.

Jesté jina cesta je navdzat az v
tom bodé, kde se strasidlo zjevi-
lo — naptriklad, kde Cthulhu zacal
pronasledovat nebohé namor-
niky — a zacnete premyslet, jak
to bude dal. Zvaiite, zda nékdo
prece jen za specialnich okolnos-
ti prezit nemuUzZe. Zda zli ufoni z
néjakého divodu neodleti. Zda
proti nim neexistuje prekvapiva
zbran. A tak dale; ale velmi pravdépodobné bude
vysledkem survival horor, slasher na zplsob VE-
TRELCE, nebo rovnou svétova apokalypsa. To uz
neni Lovecraft, nybrZz John Wyndham a armada
dalSich; jsme na poli Cisté sci-fi.

Tyto trasy proto v dalSim pojednani sledovat ne-
budu.

I1.

,,okud odhlédneme
od bohatych rekvizit,
onyxovych veézi a riz-
nych bizarnich potvor,
je hlavnim tématem boj
o sny, o fantazii, o neza-
vislé mysleni.*

Existuje i jind Ffada Lovecraftovych povidek, Sno-
vy cyklus. Je starSi a s Cthulhu se volné proling;
plno pfipadu je hrani¢nich a obé fady si od sebe
vypujcuji ndpady. DREAM CYCLE vyrobil, na rozdil
od CTHULHU CYCLE, tadu povidek, které na sebe
dokonce déjové navazuji, neb je spojuje osoba
Randolpha Cartera ¢i nékoho dalSiho: POLARIS,
ULTHARSKE KOCKY, TI DRUZi BOHOVE, CELEPHAIS, NY-

ARLATHOTEP, PICKMANUV MODEL, SNOVE HLEDAN{ NE-
ZNAMEHO KADATHU, VYPOVED RANDOLPHA CARTERA,
NEPOJMENOVATELNE, STRIBRNY KLi¢, BRANAMI STRi-
BRNEHO KLICE.

Neptejte se, jak tato fada vznikla. Casto za tim
byly podlé triky autora, ktery starsi povidku pros-
té unesl a prohlasil ji za soucast Carterovy fiktivni
biografie. Stylové je to diky tomu
ponékud kazdy pes jind ves; néco
jsou kratké elegantni povidky
s pointou, které mohl napsat
treba Poe nebo leckdo jiny (UL-
THARSKE KOCKY), néco je malem
basen v préze (NYARLATHOTEP) a
néco je spis svétonazor, nez po-
vidka (STRIBRNY KLi€). Jasny vr-
chol predstavuje SNOVE HLEDANI
NEZNAMEHO KADATHU, jakasi road-movie s docela
kolosalnim finale.

Dobra. Pokud odhlédneme od bohatych rekvi-
zit, onyxovych vézi a rliznych bizarnich potvor, je
hlavnim tématem boj o sny, o fantazii, o nezavislé
mysleni. V tom je tfeba velkolepd tragi¢nost ma-
linké CELEPHAIS a timto manifestem kon¢i STRIBRNY
KLi€. Ve dvacatych letech v dobé névalu realistic-
ké moderny zajisté atraktivni myslenka. Jini udat-
ni rekové, jako tfeba Ray Bradbury, vénovali této
bitvé cely Zivot. A zvitézili na celé ¢are. Zvitézili tak
straslivé, Ze dnes je v kinech nacpano fantazii, sny,
efekty a zaficimi onyxovymi vézemi, takZze obcas
leckoho napadne, zda se dnes nema zachranovat
spis realismus. | v této druhé sérii dostihl Lovecraf-
ta efekt Termindatora. Dnes putuje za neznamym
Kadathem kdejaky jouda, vybaveny dvojru¢nim

mecem a metajici fajrbdly, potkavaje pfi tom mra-
ky fantastickych bytosti vSech tvar( a velikosti.

Kaslete na to, pravim vam. Pokud vas popadne
touha putovat za bohy na néjaky kopec, pfipadné
prolézat straslivé dungeony, mozna z toho opét
muzZete spachat néjakou fantasy RPG hru, ale ur-
¢ité ne literaturu. Tim méné k tomu potiebujete
Lovecrafta. A i z té hry bych mél trochu obavy; sen
vytvari zvlastni privilegované postaveni jediné po-
stavé, kterd je jaksi z podstaty véci neznicitelna a
odolava vsem tlakiim a tahlm; v pripadé jeji smr-
ti hra kondi. Pfipomina mi to spiS gamebook nebo
hru 1:1, nez hru normalni, se skupinou hraca.

ITI1.

Nastésti pro badatele, spisovatele i gamemastery
existuje jesté treti fada Lovecraftovych pribéha.
Nenapadna, neprehlednd, nejméné okazald a nej-
hlre prozkoumana. A podle mne daleko nejvdéc-
néjSi pro spisovatele i pro gamemastery, pravé
diky tomu, jak je rozevlata a neuzaviena. V dopise
C. A. Smithovi z roku 1927 pravi Lovecraft:

»Myslenka, Ze ¢erna magie ve skrytu pretrva-
va dodnes a Ze se dabelské ritualy ddle provo-
zuji, jsem vyutzil jiz nékolikrat a budu s ni pra-
covat i nadale.”
Téma straslivych obradl, nekromancie, ¢arodéju
a podobnych hororovych rekvizit zfejmé prevzal
Lovecraft od Poea a nikdy ho neopustil. Dokonce,
podafilo se mu z ného postupné vykresat stran-
ky zcela nové a dodnes stale aktualni, jako treba
nedefinitivnost téla, nejistou identitu osobnos-
ti, biohoror. Strach z toho, Ze ¢lovék prestane byt
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sam sebou a stane se nékym jinym; strach toho, ze
se Clovék zméni v monstrum. Jsou to prekvapivé
Ustredni témata o padesat let mladsiho cyberpun-
ku. Pfesné takto mlzZeme cist pointu proslulého
SEPOTU VE TME.

Casto plati, Ze ony obrady a ¢arovani tvofi jen do-
provodnou rekvizitu uctivani bozstev Mytu Cthul-
hu. Pravé tak je to v erbovnim VOLANI CTHULHU
nebo ve SLAVNOSTI. JenzZe jinde najdeme Carovani i
bez boiZstev jakozto Uplné samostatnou zalezitost.
Zopakujme, Ze Lovecraft ne-
byl v oddélovani Mytu Cthulhu,
Snového cyklu a Okultniho cyk-
lu nikterak dudsledny; v mnoha
pripadech tvofi vysledny pfibéh
smés, ve které dokazeme najit
podily vSech tii sloZzek. Podstatny
poznavaci znak Okultniho cyk-
lu je zejména v tom, Ze obrady
jsou funkéni; néco délaji. Nejde
jen o néjakou ozdobu k navozeni
atmosféry. V pripadé ¢arodéjl, o kterych budeme
mluvit, ma jejich konani jasny magicky smysl|, bez
ohledu na to, jak to vypada a jak se to jmenuje.
V jadru tusime nejcastéji néco jako theurgii, vy-
volavani démon( a dalSich nehmotnych bytosti.
Pripadné, vstup téchto démonl nebo jinych ne-
hmotnych bytosti do néciho téla a jeho nasledné
ovladnuti, Cili pribuzné téma prevtélovani.
Usettim ¢tendre podrobného pitvani, jak se mys-
lenka poznenahlu v Lovecraftové dile rodila, pro-
ménovala a jak postupné probleskovala v povid-
kach, jako je ALCHEMYST (1908), HROBKA (1917),
ZA STENOU SPANKU (1919), Z NEZNAMEHO SVETA

,Podstatny poznavaci
znak Okultniho cyklu je
zejména v tom, ze ob-
fady jsou funkeni; néco
délaji. Nejde jen o néja-
kou ozdobu k navozeni
atmosféry.

(1919), VYPOVED RANDOLPHA CARTERA (1919) nebo
HRUOzZNY STAREC (1920).

Jasného tvaru nabyla magie v dlouhatanské po-
vidce HERBERT WEST, REANIMATOR (1921-2). Stras-
livy carodéj je tu ponékud modernizovan. Za tim
ucelem zde vznikla prosluld Miskatonicka univer-
zita, plnd podivnych profesord s obskurnimi za-
jmy. Stala se jednou z nejctihodnéjsich rekvizit v
déjinach strasidelna vUbec. Frankensteinovské
téma bylo vytunéno chemii a fyzikou roku 1920.
Herbert West je vybaven injek-
cemi a infuzemi. Pokud dostane
mrtvolu dost Cerstvou, dokaze ji
reanimovat, Cili znovuoZivit. Sa-
mozrejmé, zapletka je obvykle v
tom, co se rozumi dost cerstva.
Malokdo si dnes uvédomuje, Ze
dnesni termin nekromancie zna-
Cil plivodné vésténi z vnitfnosti
mrtvol, nikoli ozivovani zombii.
Dnes si pod nekromacii predsta-
vime nejcastéji pravé to, co provadi Herbert West.
Lovecraftlv vynalez se stal jaksi standardni fantasy
technikou, vedouci k zombie-hororu; pfi tom on
sam tomu nekromancie netikal a na jeho termin
reanimace se Uplné zapomnélo. Napad je daleko
podstatnéjsi nez ona povidka, ktera predstavuje
opravdu jen prvotni pokus, veskrze neobratny. Au-
tor sdm pry nebral Westa moc vaziné a technicky
je to ponékud odbyté a neporadné; spise syzet bu-
douciho ptibéhu, nez pribéh sam.

CiHAJici DEs je z roku 1922 a o téma magie se jen
lehce otrel, ale ukazal, jakd brizantni sila se za nim
skryva. Troufam si tvrdit, Ze je to jedna z vibec

nejstrasidelnéj-
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si to predstavi-

1\3\9)( dd

te zfilmované
. -e.s.
Davidem Cro- T =

nenbergem ' -
nebo  nékym - , o

podobnym, byl

> Y
by to opravdu =)
gore nafez. Za- : , ‘-h\_
pomenuty pra- [N :

dédecek bioho-

° A& WV
roru na Zpusob LOYICEAFT
MOUCHY nebo

;u[ li:r':quu f
VECI. R sl et aiel] )

Zastavim se

tu zejména

z dlvodl vypravécich technik. Ukazuje — a to je
podstatné — Ze zpusob Lovecraftova postupného
odhalovani hrazy nijak nesouvisi s kosmickym
désem a muzete si ho Uspésné vyptjcit kamkoli
jinam. Metoda gradace, sloZitéjsiho uzlu vztahu
a tim i prekonani prosté linearni povidky s poin-
tou, tedy vSe, nad ¢im jsem dfive jasal u erbovniho
VOLANI CTHULHU, to bylo vynalezeno pravé zde, na
pribéhu, ktery s kosmem ani bozstvy nijak nesou-
visi. To, co zralo na experimentalnim modelu HER-
BERTA WESTA, se tady najednou povedlo. Poprvé se
tu dospéje k uplné explozi paniky, Cili miazmatu
Silenstvi, kdy zndmy svét je uveden mimo obvyk-
ly poradek. Zavér je az neskutecné apokalypticky.
UZijme si tento mistriv odstavec:

,Je-li nebe milosrdné, jednoho dne snad vy-
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maze z mého védomi pohled, ktery se mi na-
skytl, a dovoli, abych prozil zbyvajici Iéta v po-
koji. V noci nemohu spat, a kdyz hfmi, musim
uzivat opiaty. Ta véc pfisla necekané a neohla-
Sené: zprvu jakoby krysi cupitani ze vzdalenych
a nepredstavitelnych dér, pekelné supéni a pfi-
dusené chrochtani, a pak z té diry pod komi-
nem vyrazila mnohotvarnd a leprou prolezld
Zivouci hmota, odpornad, noci zplozena zapla-
va organického rozkladu, hnusnéjsi a drtivéjsi
nez ty nej¢ernéjsi kejkle smrtelného Silenstvi a
zvrhlosti. Vrela, kypéla, bublala jako hadi sliz,
svinovala se zpatky do té zejici diry a zase se
z ni rozvinovala, Sifila se jako hnilobna nakaza
a vytékala ze sklepa vSemozZnymi otvory — vy-
tékala, aby se rozptylila v prokletych pllnoc-
nich lesich a rozsévala vikol strach, Silenstvi a
smrt.”

Nasleduji potom jesté dva dalsi odstavce, neméné
zbésilé. Vsechno po tom, co uz byl ¢tenar dvacet
stran na tuto situaci pripravovan. Pravé vétsi pro-
porochnit — kdyby bylo pred timto odstavcem tre-
ba jen pét stran, potom by to nefungovalo; ¢tenar
by si vSiml, jaka je to absurdnost.

DEs REDHOOKSKE CVRTI, 1925. Dalsi pribéh, ktery
je tak néjak nedotazeny a urcité ne nejzdarilejsi,
ale presto nesmirné podnétny pro badatele. No-
vych vylepseni je tu celd fada. Pro nas je dllezi-
té, ze straslivy ¢arodéj jménem Suydam, literarni
vnuk HROZNEHO STARCE a nevlastni bratr Herberta
Westa, odklada moderni sci-fi techniku a vraci na
scénu starodavné zarikani, kouzelnické grimoary
a podobné nadobicko. Nicméné, podobné jako u

Westa, nejde o néjaké ozdobné legracky na ohlu-
povani davu, ale magii zcela funkéni. Na pocatku je
to takovy okultni eintopf v duchu co jsem sehnal,
to jsem tam nacpal. TakZe kabalisticky andél Sa-
baoth se tu zjevuje vedle nedostatecné oblecené
fénické bohyné, k nim se pfidaji jacisi PerSané a
jezidové, pak néjaci Irové, sem tam néjaka ta mrt-
vola. To vse ve zcela redlném a lokalizovatelném
terénu v soudobém Brooklynu, pfistavni ¢tvrti Red
Hook. Na nedokonalé véci se ¢asto navazuje snad-
néji, nez na dokonalé a uzaviené — a z REDHOOKSKE
CTVRTI kouka téch neobroubenych kusu latky hod-
né. Povidka si dobyla jistou popularitu diky hram
(CALL OF CTHULHU: DARK CORNERS OF THE EARTH) a
diky postavé policisty Maloneho, ktery jesté zdu-
raznuje motiv detektivky. V&fim, Ze kdyz si to pre-
Ctete, hned vas napadne, co vSechno by se s tim
dalo délat. Pfimo to vold po pokracovani nebo pre-
pracovani.

IV.

PRIPAD CHARLESE DEXTERA WARDA, 1927. Jako se
Mytus Cthulhu dozil nejslozitéjsi podoby v HoO-
RACH SILENSTVI a SNovY cYKLUS vyvrcholil HLEDA-
NiM NEZNAMEHO KADATHU, tady stojime na vrcholu
Lovecrafta, veleknéze okultna. Rozhlédnéme se a
udélejme si pohodli. Budeme tu trochu déle, pro-
toZe tento pribéh je Uplné nejdelsi, jaky kdy Lo-
vecraft napsal. Také diky tomu vysel az 1941, tedy
po autorové smrti. Zadny spéch. Nalijte si néco. Uz
sedite?

Nejprve si vSimnéme prostredi. Dfive u Lovecrafta
radila exotickd strasidla v exotickém terénu. Da-

gon, Chram, Beze-
jmenné mésto. Nebo
dokonce Kadath. Pro
uvéfitelnost je jed-
nodussi vyslat hrdinu
do exotickych podmi-
nek, na samu hranici
zndmého svéta, jako
je Antarktida, poust
¢i zapomenuty ost-
rov v Tichém ocednu
a tam predvést néja-
ké obskurni strasidlo.
Cestopisny ramec z
toho déld néco na
pomezi sci-fi. PiSe se
to snadno a plsobi to ,védecky”, nicméné to ma
jedinou zdsadni vadu — je to daleko méné strasi-
delné. Hrlzy, které tam vyzkumnici zazili, Ize odbyt
zvolanim — neméli tam |ézt. Aby se nékdo strasidla
bal, musi byt dojem, Ze se muze zjevit tady a ted".
Po vypravé do obskurnich koncu svéta bylo tfeba
zaprisahat Ctenare, Ze se ho to tykd a strasSidla se
musi necekané rozletét k nému do obyvaku.

THECASEOF

CHARLES DE‘ELEE-{}L"MHD

i >,

Tomu pomohl trik, vynalezeny v HROZNEM STARCI
a OBRAZKU NA zDI — mista sice neredlnd, ale redlné
vypadajici. Malokdo si uvédomuje, Ze pti vynalezu
lokalit jako Arkham, Innsmouth nebo Kingsport Ci
celé Miskatonické univerzity nebylo Ucelem vese-
le fantazirovat a vyrabét strasidla, jako pfi vzniku
Cthulhu a Yogg-Sothotha, ale ucel byl presné opac-
ny —dodat pfibéhu vérohodnost. Ceského ¢tenare
mozZna nenapadne, Ze tato jména pUsobi domacky
a obycejné, néco jako Hradec u Zalivu, KralGv Brod
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a Obloukov — sice neexistuji, ale existovat by klidné
mohla. V Pardubicich loni k Zzddné zahadné explozi
a policejnimu zdsahu nedoslo, to mlzete jako Cte-
nari tusit, ale v Kralové Brodé se to stat mohlo, a
jenom jste to prehlédli. Evidentni je to tfeba v CE-
LEPHAIS, kde se hrdina probudi z nerealného sno-
vého mésta do udajné redlného Innsmouthu.

V RED HOOK a v DEXTERU WARDOVI se $lo ovsem jes-
té dal. Jsou to terény naprosto realné a dolozitelné
vlastnim okem c¢tenare. V pfipadé Warda je to més-
to Providence. Ano, slysite dobre — nikoli Arkham,
Innsmouth nebo Kingsport, ale zcela realné autoro-
vo bydlisté, Zde a Nyni, v roce 1927. Tentokrat bude
redlnost jesté realnéjsi, nez kdykoli predtim.

Zvazte tento rozmér ve svém vypravéni, jako spi-
sovatelé i jako gamemastefi. Zejména, pokud je
vasim cilem vSechny vydésit jako sdm Lovecraft.
Znamy terén ma plno vyhod — napfiklad ten, Ze ho
fakt znate. Vite, co je vidét, kdyz vylezete na nej-
vySSi véz ve mésté; vite, jak to vypada v zimé nebo
v noci na hrbitové; prosté to vSechno znate, mate
k tomu néjaky vztah a vase publikum také. Také
uSetfite kupu vysvétlovani. Osobné mam s vlast-
nim méstem — byt transponovanym do minulosti
— pfi hrani i psani ty nejlepsi zkusenosti. Stéhovat
vypravéni do Antarktidy, do uplné ciziho paralel-
niho svéta nebo na nezndmou planetu ma jediny
opravdu rozumny ddvod — kdyby se to u vas doma
z néjakych technickych dlivodi nemohlo odehrat.

V.

Technika skryvani strasidla, jiz vicekrat zmino-
vana, dosahuje u DEXTERA WARDA vrcholu pfimo

maniakalniho. Doporucuji vSem spisovatellim i ga-
memasterim k precteni i jakozto prehlidku trik( k
zakryti podstaty véci.

Prvni kapitola je jakysi trajler k déji. Lovecraft tohle
miluje; vychrli na nas zkraceny déj celého pfibéhu
tak, abychom se v ném nevyznali a pocitili zvéda-
vost, co se to vlastné déje. Zcela neuZzitecny auto-
rav spoiler prozradi, Ze néjaky Sileny Dexter Ward
zmizel z Ustavu pro chovance. A hned se nam na-
znaCuje, Zze s nim nebylo néco v
poradku; mrkd na nds dvoji iden-
tita, ale zatim se v tom neda vy-
znat.

V kapitole druhé se ponofime do
minulosti, k roku 1770, kdy zil a
pUsobil straslivy ¢arodéj Joseph
Curwen. Jeho pfibéh zabira pl-
nych padesat stran, tedy odpovi-
dd sam dlouhé povidce. Divdime
se do davné minulosti, sto padesat let staré, takze
mame k dispozici jenom psané svédecké vypové-
di, dopisy a dalsi doklady. Pfibéh sam jaksi prosvita
klicovou dirkou a nic se nezjevi v plném svétle. Do-
konce i zavére¢na smrst hrlizy vloZzeného pfibéhu
se opét déje kdesi uvnitf, v uzavieném prostoru, v
podzemi Pawtuxetské farmy, kam nas dovnitf ni-
kdo nepusti. Musime si z rGznych vykrikl, explozi
a neuplnych pozndmek domyslet, co se tam sta-
lo. Vysledek neni o nic méné uzasny, nez strasidlo
predvedené v plném svétle, protoze nechdava o to
silnéji pracovat ¢tenarovu fantazii.

Ve treti a Ctvrté kapitole uz bystrejsi ¢tenar — tedy
témér kazdy, coz je zdmér — presné chape, co se ve
skutec¢nosti déje. PFi tom ale skryvaci metoda stéle

,,Pokud je VYPOVED
RANDOLPHA CARTERA
vynalezem straSeni
bez strasidla, pak je
DEXTER WARD svetovy
rekord tohoto stylu.*

pokracuje; vSechno tak néjak prosakuje mezi radky
dalSich dopis(i. Curwen mél totiz jeSté dva neméné
podarené kamarddy, ktefi se presunuli na nejstra-
Sidelnéjsi zndma mista na planeté, totiz do Prahy
(Simon Orne) a do Transylvanie (Hutchinson). Ko-
respondence mezi nimi by vydala na samostatnou
labuZnickou studii. Povidani o Hutchinsonovi je na-
pfiklad jemnou literarni parodii na nejslavné;jsi ru-
munské strasidlo. Odbocka do Prahy zase muZze pfi-
vést k zamysleni pfipadné ceské
pokracovatele...

Konecné patd kapitola, vyprava
Dr. Wiletta do podzemi, je to,
kvili ¢emu se to vSechno pred-
chozi délalo. Dostavame se do
stejné roviny, jako tfeba v BEZE-
JMENNEM MESTE; katastrofa jiz
probéhla a my zkoumame te-
rén, odkud dés jiz odesel. Takze
zase se skoro nic neodehraje v pfimém prenosu a
vSechno je zaloZzeno na domysleni. Totalni explo-
ze hriazy je treba ve vytecné scéné, kde jsou k vi-
déni jisté nehotové véci. Na néco se divame, ale
neni nam feceno, na co. Totéz plati i pro nasledné
uspésné invokace, které provede nas vyzkumnik;
vlastné se nedozvime, co presné privolal a jak to
probéhlo. Zase si to musime domyslet. Pokud je
VYPOVED RANDOLPHA CARTERA vyndlezem straseni
bez strasidla, pak je DEXTER WARD svétovy rekord
tohoto stylu. Myslim, Ze tohle uz Lovecraft nikdy
neprekonal a jen to parkrat zopakoval — vrcholné
misto HOR SiLENSTVI je vlastné Uplné to samé, kos-
mos nekosmos.
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VI.

Asi nejvic nas na tom zajima ta okultni technika a
magie. V DEXTERU WARDOVI predstavuje vyspély a
promysleny hybrid. Hned na prvni strané na vas
vypadne tento skvost:

,Pravé zviteci soli mozno pfipraviti a uchovati
tak, ze dlvtipny muz takto celou archu Noemo-
vu ve své vlastni studovné pozdrzuje, krdsnou
podobu zvirete jakéhokoli z jeho popele podle
libosti vyvolava, a podobnou téZ metodu muze
vpravdé filosof z pravych soli lidského popele
vyvolati podobu kteréhokoli mrtvého predka z
prachu, do néhoZ bylo zpopelnéno télo, aniz
by se musel uchylit ke zlo¢inné nekromancii.
BORELLUS.”

Kratky odstavec Borella je obratny falzifikat; ctyfi z
péti mirné obeznamenych okultistl by byli ochot-
ni vérit, Ze takova kniha opravdu existuje. Styl sta-
rodavné a ponékud podezrelé okultni literatury je
okopirovany velmi zdafile. Nutno dodat, Ze v jinych
Lovecraftovych povidkach neni o Borellovi ani ¢ar-
ka. V jadru napadu je pfi tom ocividné moderni a
dokonce jeSté zdokonalena reanimace Herberta
Westa — Zivé tvory lze libovolné ménit na zakladni
sul a zase zpatky, pripadné je uchovavat ve flasce
podle potfeby. Zddné omezeni €erstvymi mrtvo-
lami. Cist4 prace. Tedy, pokud uZ je mrtvola zpra-
covana na zdkladni sUl; prvotni vyroba této soli z
mrtvoly je zfejmé dost nechutna zdlezZitost. Napad
je sam o sobé genialni a pfekvapuje mne, Ze na néj
snad nikdo nenavazal.

Jdeme dal. To celé obalil Lovecraft krasnou pati-
nou; vyvinul obrovské Usili k tomu, aby nas pre-

svédcil, Ze jde o davno zndmou alchymickou tech-
niku. K zamaskovani svého cinu vymyslel celou
divukrasnou knihovnu, kterou nalezl v domé Jose-
pha Curwena pan Merritt:

e HERMES TRISMEGISTOS v Mesnardové vydani

(dle souvislosti asi Zlaty traktat)

e TURBA PHILOSOPHORUM

e GeberUv LIBER INVESTIGATIONIS

e Artephidv KLi€ K MOUDROSTI

e SEFER ZOHAR

e souborné dilo Alberta Magna od Petera Jam-
ma

e ARS MAGNA ET ULTIMA od Raymonda Lulla v Ze-
tzneroveé vydani

e THESAURUS CHEMICUS Rogera Bacona

e Fludduiv CLAVIS ALCHYMIAE

e Trithemiovo DE LAPIDE PHILOSOPHICO

e KANON E [sLAM, co? je vlastné NECRONOMICON

¢ silné opotfebovany svazek Borella, zndmy z
uvodu pribéhu...

... a klicovy odstavec je zopakovan.

Laikovi asi takovy seznam nic nefekne, ale pro al-
chymistu je to jako seznam rockovych alb v duchu
Rolling Stones, Led Zeppelin, Pink Floyd... zkratka,
co jméno, to legenda. Prava a nefalSovana. Jsou to
knihy, na které alchymista neda dopustit a s vel-
kou pravdépodobnosti nékteré jejich novodobé
preklady v knihovniéce ma. Origindly — pokud se
vibec dochovaly — sedi v trezoru néjakého slavné-
ho muzea.

K tomu je v pfibéhu vSechno jesté obaleno vrst-
vou kabaly, satanismu, astrologie a zaklinani, ktera

jsou bizarni smési hebrejstiny a latiny a kdoviceho.
Vedle Metatrona, Almosina, Zariathmika nebo Sa-
baotha se privolava i Yogg Sothoth.

Celé to ma jediny ucel — zamaskovat knihy zcela
vymyslené, totiz ty dvé posledni v seznamu a pro
déj vlastné nejdilezitéjsi. A zhypnotizovat ¢tenare,
Ze se alchymie zabyvala pravé tim, co visi v Gvo-
du pribéhu. Takto vyrobena alchymie je néco jako
nocni mura Sileného inkvizitora; désiva, jednodu-
chd a ucinna. Trik se podafil tak dokonale, Ze neje-
den ctenar Lovecrafta mne presvédcoval o tom, Ze
alchymie pracuje s lidskymi mrtvolami.

Pro Ucely spisovani lze tuto UspéSnou manipulaci
zcela ukradnout. Ne kazdy si uvédomi, Ze vas pri-
béh ¢i téma hry je vlastné DEXTER WARD; zvlast,
kdyz budete opét dbat ustiedni rady celého ¢lanku
a vynechate nejzjevnéjsi Cthulhu rekvizity.

Jesté dllezitéjsi je, Ze tyto principy muiZete pouzit
uspésné u jakékoli vlastni magické techniky, kterou
jste sice pravé vynalezli, ale potfebujete ji dodat
vérohodnost, vdznost a patinu. Kdyz to oblozite
pravymi spisy, dostupnymi na adrese néjakého
okultniho nakladatelstvi na internetu, a podob-
né ziskanymi zaklinadly, mystifikace bude hodné
slusnd. Vybudujete si tak snadno a rychle prostor
pro zapletku pribéhu nebo pro opravdu velkolepou
hru. Lovecraftovi to vydrzelo hodné pres sto stran,
vérim, Ze vdm to muZe vydrZet i podstatné déle.

VII.

Pokud mluvime o okultnu a magii v Lovecraftovi,
asi nas napadne, Ze se podobné véci vyskytuji i v
dalSich jeho ptibézich, které jsou povaZovany za
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Mytus Cthulhu. VEC NA PRAHU, napftiklad. STiNY
NAD INNSMOUTHEM, kde vlastné neni kosmicky
pavod strasidel zfejmy vibec a jde spiSe o pribéh
zvlastni kacitské hereze. Obrady slouZi k pfivolava-
ni vodnich entit a také zjevné funguji. Sci-fi o em-
zacich to neni ani ndhodou. Pfi popisu bizarnich
vodnich bytosti v zavéru, plazicich se po Zelezni¢ni
trati, dneSnimu zmlsanému divakovi vyvstane ze-
jména druhy dil PIRATU z KARIBIKU, kde pFesné tak-
to vypadd posadka prizraéného Davy Jonese. Ze by
necekanad inspirace Lovecraftem?

Zminit Ize i HROzZU v DUNWICHI (1928). Na prvni
pohled je to excelentni ptiklad MYTU CTHULHU se
vsi paradou. Jenze proti nestvliram z kosmu se tu
bojuje zaklinadly. V pfibéhu o emzacich to nedava
smysl, jediné snad, kdyby byla i ta zaklinadla mi-
mozemskou technikou. To je ponékud krkolom-
né vysvétleni a Lovecraft to sdm moc nevyresil.
Predpokladam, Zze smyslem bylo pouze uvedeni
oblibené knihy NECRONOMICON do déje a Ze se tu
projevil mocny vliv DEXTERA WARDA. Ve starsich
pribézich, kde se objevil NECRONOMICON, tedy BE-
ZEJMENNE MESTO (1921) a OHAR (1922), se 0 ném
jesté moc nedozvime; jsou to Silené vize jakéhosi
stfredovékého Araba. V DEXTERU WARDOVI je to uz
malinko jinak. V sedmé kapitole NECRONOMICONU
— ¢imz zjistime, Ze ma néjaké kapitoly — je ziejmé
funkéni zaklinani, pravé to, co popisuje Borellus,
ale podrobnéji. NECRONOMICON se méni v mocny
grimoar, kterym lze dosahnout désivé vysledky.

V HRUZE v DUNWICHI tento trend pokraduje; NE-
CRONOMICON ma uz nejméné 751 stran a také ma
razné verze, exemplare a preklady. SlouZi jak stras-
livym emzakam, tak pozdéji i pozemskym védcim

k odstranéni onéch straslivych emzdak(. Dokonce, a
to je perla, které si maloktery komentator vsiml, je
v povidce jeden odstavec NECRONOMICONU pFimo
ke ¢teni. Je to v mistrové dile pfipad dosti vzacny.
A ten odstavec stoji za pozornost:

,Nelze si ani myslet, Ze ¢lovék

je bud’ nejstarsim, ¢i poslednim

z vlddcit zemé, nebo Ze obecnd masa
Zivota a hmoty krdci bez doprovodu.

Prastari byli, Prastari jsou a Prastar{
budou. Nikoli ve sférdch, jeZ zndme,
nybrz mezi nimi, krdceji vzneseni

a puvodni, prosti télesné dimenze a
pro nds neviditelnt.

Yogg-Sothoth znd brdnu. Yogg-
Sothoth je branou. Yogg-Sothoth je
klicem a strdZcem brdny. Minulost,
pritomnost, budoucnost, vse je v Yogg-
Sothothovi jednim.

Vi, kudy Prastari v minulosti prosli a
kudy znovu projdou. Vi, kde chodili po
polich pozemskych a kde po nich stdle
chodi a proc¢ je nikdo na jejich cesté
nespatri.

Podle jejich zdpachu mohou lidé obcas
urcit, Ze jsou nedaleko, ale nikdo
nepoznd jejich podobu kromé odrazu
ve tvdri téch, jeZ zplodili v liiné lidském;
a téchto je celd rada, lisi se podobou od
nejdokonalejsiho tvaru lidského aZ k
tvaru neviditelnému, jimZ jsou Oni sami.

Kraceji nespatrieni a necisti na mistech
osaméni, kde byla pronesena Slova

a kde byly v patricné dobé zavyty
Obrady.

Vitr drmoli jejich Hlasy a zemé huci
jejich Védomim. Ladmou les a drti
meésto, lec ani les, ani mésto nespatri
ruku, kterd je drti.

Poznal je Kadath v chladné pustiné -
a kdo z lidi znd Kadath?

Ledové pldné na jihu a potopené
ostrovy Ocednu uchovdvaji kameny,
na nichz je vyryta Jejich pecet,

ale kdo popatril na zmrzlé mésto
nebo na zapeceténou vez uz dlouhé
veky ovésenou morskymi rasami

a muslemi?

Velky Cthulhu je jejich bratrancem, ale
i on je miiZe zrit jenom matné.

Id! Shub-Niggurath! Pozndte je podle
necistého puchu. Maji ruku u vaseho

hrdla, nevidite Je vsak; a jejich obydli
jJe totozné s vasim sti'eZenym prahem.

Yogg-Sothoth je klicem k brdné, kterd
se dotykd sféry. Tam, kde Oni kdysi
vlddli, viddne nyni ¢lovek; tam, kde
Clovék nyni vlddne, budou vlddnout
zase Oni, Po létu nastdvd zima a po
zimé léto. éekajf trpélivé a mocné,
protoZe se zde opét chopi vlady.”
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Pravdépodobné si uvédomite, Zze se tu mluvi o
kdejakém Lovecraftové pfibéhu z MYTU CTHULHU;
dokonce i o téch, které jeSté nebyly 1928 napsané.
Také je to nadhernd ukdzka k technické debaté o
psani odstavcl, protoze drtiva vétSina vydani, kte-
rd jsem Cetl, utopila tuto krasnou véc v ,cihle” za-
rovnané k obéma krajlim. Ve skutecnosti je to text,
uréeny k zaklinani; jedna kazdd véta ma hudbu a
jedna kazdd ma byt hlasité ¢tena.

l

Podobné ostatné funguji i mnohé jiné , citované’
texty, kterych je plny zejména DEXTER WARD, poci-
naje tim prvnim BORELEM. Ve WARDOVI jsou k vidé-
ni zaklinadla, ktera podeziram, Ze jsou autenticka a
Lovecraft je prosté opsal z jakéhosi kabalistického
spisu. Pravdu ma Koubic, kdyz tvr-
di, Ze Lovecraftliv text najede na

bylo cilem vyvolat dojem, potom je to vlastné jaky-
si spisovatelsky impresionismus. O ndladu a efekt
jde obvykle predevsim; a je tfeba se podle toho
zaridit. Pokud si nelze beztrestné vypujcovat Cthul-
hu rekvizity, potom to rozhodné neplati o zplisobu
techniky a o staré okultni magii, ktera je tu celému
svétu k volnému uZziti. Pokud bude magicky text
pravy, tim lépe; ale pokud pravy nebude, muze se
jim velmi snadno stat, pokud budete presvédcivi.

VIII.

Pfipomenme zdvérem jesté to, co bylo feceno o
univerzalnosti prostfedi Lovecraftova Okultniho
cyklu. PRiPAD DEXTERA WAR-
DA je okouzlujici prostiedim,

uplné jinou vinu a to co Ctete, je
spis jista forma invokacniho textu,
nez bézného vypravéni.

Leckoho asi napadne pfibuznost
tohoto typu psani s tim vybuchem
hrizy, o kterém jsme se zminova-
li v souvislosti s Lovecraftovskym
finale delsich véci a Cihajicim dé-

,,PRIPAD DEXTERA
WARDA je okouzlujici
prostfedim, které by slo
v ptipadé potteby velmi
snadno zmeénit. Mohli
bychom vsechno snad-
no odstchovat do lecja-
kého odlisného terénu a
historické situace.

které by Slo v pfipadé potreby
velmi snadno zmeénit. Mohli
bychom vsechno snadno od-
stéhovat do lecjakého odlisné-
ho terénu a historické situace.

Josepha Curwena si Ize napfi-
klad velmi snadno predstavit
jako postavu ze steampunko-

sem, a ktery je k vidéni v prakticky
kazdé pozdéjsi a delsi Lovecraftové
povidce. Ano, neni to nahoda. Tak-
to se da a mlzZe psat a ma to zcela zvlastni silu.
Je tfeba podobnymi vécmi Setfit, protoze ctendr
neudrzi dlouho pozornost. Ale je Skoda takto ne-
psat vlbec, pokud jsou tématem pribéhu magie a
okultno. A pokud chcete tvofit svéty, kde je magie
redlnd a vérohodna.

Klicem k Lovecraftovi je obvykle atmosféra. Pokud

vého Londyna. Staci jen zdu-
raznit technické detaily, mo-
sazné nyty a sem tam néjaké
Ktizikovské elektrické vedeni. Stejné tak by mohl
pod francouzskym jménem pobihat po PafiZi coby
soucasnik a vlastni bratr Fantomase. Nebo konec-
né po Praze v dobé Jary Cimrmana.

Mohl by ale snadno fungovat i jako renesancni ka-
valir v téZe Praze v dobé Rudolfa Il. Staci zdlraznit
ty renesancni knihy, kabalu a pfihodit par rabin(.

KdyZ na tom budete
trvat, celé to pre-
sunete i na venkov.
Osamély venkovsky
hibitov, panské, leh-
ce zchatralé sidlo;
nic vdam nebrani to
fesit jako ,slovan-
skou  venkovskou
fantasy” na zplsob
Draciho doupéte.

V protisméru casu
z toho lze vyrobit i
sci-fi z paranoidni
doby let padesatych ¢i psychologickou bitvu s na-
cisty na zpusob Jersonovych svétli v OMEZE. Mis-
to staroZitnych dopist muizete mit dobové zpravy
agentd, jesté zaSifrované Enigmou. Stejné tak mu-
Zete Sifrovat zaklinadla ¢i chemické pfisady, po-
trebné pro ony ,,zakladni soli“.

MuUzZete ménit i rovinu akénosti; postupovat jako
origindl a vse drzet v té skryté roviné detektivky,
kdy se vlastné stdle nic nevi az do konce; ale stejné
tak muzete zachytit stav véci, kdy nékdo vi, treba
dvé nepratelské strany najednou, a vedou spolu
skrytou bitvu o chemické pfisady, zaklinadla a ne-
boztiky. Staci podumat o tom, jak UzZasnou zbrani
by byly védomosti nepratelskych zabitych genera-
IG, vyslechnutych gestapem nebo KGB...

Tohle vSechno mne vede k presvédceni, Zze poten-
cial okultniho Lovecrafta zdaleka neni prozkouma-
na a vycerpana zalezitost.
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NAPisAL Petr ,,llgir Chval HISTORIE A HRY

Krémy a hostince, cast
prvni - venkov

Hospody, krémy a hostince - tot svym zpuso-
bem nejvyznamnéjsi mista fantasy svéta. VZdyt
kde jinde by méli dobrodruzi odpocivat po svém
hrdinském kondni, utrdcet nabyté jméni a sbi-
rat sily pro dalsi drancovani jeskyni? Kde jinde
neZ v hostinci by se méla druZina ubytovat po
svém prichodu do nezndmého kraje, a kde jin-
de by méla ziskat informace ddleZité pri patrani
po zlotrilém cernoknéZnikovi? VV hospodé miizZe
dobrodruhy ocekdvat tajemny cizinec s nabid-
kou dobre placené prdce, stejné jako zdkerny
vrah, kterého najali jejich nepratelé.

Pokud vds podrobnéji zajimd, jak takové hos-
pody vypadaji, co se v nich da najit a zaZit, je
toto cldnek pro vds. Po jeho precteni uz se vam
jako vypravéci rozhodné nestane, Ze byste pfi
popisovdni interiéru fantasy hospody pouZili
vyraz , kuchyriskd linka“.

O Cem je a 0o Cem neni tento Clanek

Jak jste si uz vSimli, tento ¢lanek se zabyva hospo-
dami na venkové. At uz jde o rychtu uprostred pfi-
vétivé vesnicky nebo opevnény hostinec kdesi na
kupecké cesté v divocing, vidy se jednd o staveni
mimo meéstské hradby. Méstskymi hostinci a kré-
mami se budeme zabyvat v pokracovani, které v
DRAKKARU vyjde v budoucnu.

Fantasy prostfedi je v drtivé vétSiné RPG stylizo-
vano do stfedoveéku. Mece, hrady, rytifi - vSak to
vSichni zname. Kdybychom ale chtéli pfisné dodr-
Zovat stfedovéké redlie, i co se tyka hospod, byli
by asi hraci zklamani. Ve stfedovéku totiz klasické
hospody zndmé z naSich fantasy her neexistovaly.
Popravdé, naslo by se toho vice, co jsme si do svych
RPG vypljcili z doby mnohem pozdéjsi, nez je stre-
dovék - finanéni systémy, gramotnost, nakonec i
mentalitu lidi. Shrnuto a podtrZeno, nema valny
vyznam snazit se o pfehnanou historickou vérnost.
RPG jsou predevsim o zabavé. Hospody, které v
tomto ¢lanku najdete, jsem si vypujcil z ¢eskych
zemi 16. aZ 18. stoleti a podle mého ndzoru velice
dobre odpovidaji archetypu fantasy krémy. Hlavni
dliraz je tedy v ¢lanku kladen spiSe na atmosféric¢-
nost a vnitfni logiku, nez na historickou presnost.
Jak uz bylo feceno, vychdzel jsem z prostredi Ces-
kych zemi. Proto se budou moje hospody hodit
nejlépe pro hry z rodiny DRACIHO DOUPETE. Ve
hrach postavenych na anglosaskych zakladech,
jako je DUNGEONS AND DRAGONS, se muZe stat, Ze
budou plsobit nepatfi¢né. Nejvice ale samozrej-
mé zaleZi na nastaveni svéta toho kterého vypra-
vece. V prvni ¢asti ¢lanku najdete obecné a trosku
,historické” povidani o venkovskych stavenich, je-
jich usporadani a fungovani. V druhé ¢asti jsem po-
psal a nakreslil ¢tyfi rlzné hospody, které muzete
vzit a pouzit ve svych hrach.

Hospody zvenku

moznd prekvapivou odpovéd: Stejné jako vSechna
ostatni vesnicka staveni. Dnes jsme zvykli na to, Ze
hotel vypada jinak neZ Skola, a ta zase jinak nez
rodinny dim. Avsak silnou tradici nesena lidova
architektura pfiliS odvazné variace nerozvijela.
Dokonce i specializované provozy, jako tfeba mlyn
nebo kovarna, vychazely z téhoz zdkladu. U hos-
pod se da predpokladat, Zze budou o néco vétsi a
vystavnéjsi neZ ostatni usedlosti, ale jinak se od
nich pfilis nelisi. Jak tedy vypadalo vesnické stave-
ni na naSem Uzemi?

(Pozndmka: vychdazim z prevladajici formy doma.
Napriklad na jizni Moraveé, kde se rozsifil dim tzv.
podunajského typu, uz mé popisy neplati.)
Podivejte se na obrazek ¢. 1. Nutnym zdkladem
kazdé usedlosti, at uz velké ¢i malé, je obytny
dim. MUzZe byt ptizemni ¢i jednopatrovy. DUm

Zeptame-li se, jak vypadaly v minulosti venkovské
hospody, dostaneme jednoduchou, pro nékoho

obytné staveni

cesta Pu dvtir stodola

[ .

kolna

chléwy
v patfe sypka
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tvaru obdélniku je natocen kratsi stranou k pfistu-
pové cesté. Okna, ktera sem sméruji, vidy patfi
hlavni obytné mistnosti — svétnici (v pripadé hos-
pody to bude ndlevna). Vstupni dvere vsak jsou z
boku (delSi strana) a musi se k
nim pres jit dvir (pokud usedlost
néjaky dvir ma). Cely diim je za-
kryt strmou Sikmou stfechou se
dvéma boc¢nimi Stity (tzv. sedlo-
va stiecha).

K obytnému domu se, v zavislosti
na bohatstvi usedlosti, pfidruzuji
dal$i hospodarské budovy. U za-
jezdnich hostincl to bude prede-
vsim stdj pro koné hostl a kolna,
coz je vlastné ,gardz” pro povozy — tam prespavaji
pohinci, kazdy ve voze svého péana, zatimco kup-
ci trdvi noc v pohodli pokoje. Tyto budovy jsou
usporadany nejcastéji kolem ustredniho dvora, do
néjz se vjizdi branou. V klidnych a blahobytnych
krajich bude seskupeni budov rozvolnéné a velko-
rysé, v drsnych a divokych oblastech zase seviené,
aby poskytovalo obyvatellim lepsi ochranu v pfi-
padé ohroZeni. Zadni stranu dvora vétSinou uzavi-
ra stodola, nezbytna stavba vSude tam, kde se lidé
Zivi péstovanim obili. Tam, kde je stodola, musi byt
i sypka (Spychar), v niz se skladuje vymlacené zrno
— obziva hospodarstvi a osivo na pfristi rok. Kvali
ochrané proti ohni mlze byt zdéna, ¢i postavena
zcela mimo statek. Zasoby potravin se uchovava-
ji ve sklipku, ktery byva vykopan ve svahu mimo
usedlost. Hospody v pasteveckych oblastech bu-
dou mit zase vétsi chlévy a také seniky pro zimni

,Zeptame-li se, jak vy-
padaly v minulosti ven-
kovské hospody, dosta-
neme jednoduchou, pro
n¢koho mozna piekva-
pivou odpoved’: Stejné
jako vsechna ostatni
vesnicka staveni.*

zdsoby krmiva. Na dvore se také najdou drobné
stavby jako kralikarny, kurniky a holubniky. Nékde
v rohu bude i hnojisté a nad nim latrina. Pfipady,
kdy si hostinsky vystaci se svymi zisky natolik, ze
nepotfebuje nic péstovat ani
chovat, jsou ve venkovském
prostiedi opravdu vyjimecné. Je
tedy dobré si uvédomit, ze ven-
kovské hospody jsou v prvni radé
béznymi zemédélskymi usedlos-
tmi, kde pohostinstvi tvofi jakou-
si nadstavbu.

Stavebni material

Zbyva jesté doplnit, jak a z ¢eho

jsou hospody stavény. Tak tedy: v
oblastech, kde je dostatek dreva, napfiklad podhUfi
¢i Cerstvé kolonizované kraje, jsou stavby roubené.
Tramy jsou vidy alespon ¢aste¢né hranéné (otesa-
né na tvar kvadru), jinak by misto ¢eské roubenky
vznikl kanadsky srub. V oblastech, kde je drfevo
vzacnéjsi, se z néj provadi pouze kostra. Vzniklé
otvory se vypletou rdkosem a vymazou jilem. Tak
vznikne konstrukce, které se fikd hrazdénd. Tam,
kde je dfeva zoufaly nedostatek (napfiklad podu-
najské niziny), stavéji se domy hlinéné, nejcastéji
z veprovic (nebo téz kotovic), coz jsou nepdlené
cihly vyztuzené slamou. Casto se jako zd&né pro-
vadéji chlévy a stdje, kde by roubené stény mohly
sndze podlehnout hnilobé (ale neni to pravidlem).
Za stresSni krytinu slouZi bud' dfevéné Sindele nebo
slaméné dosky. Sindele jsou trvanlivéj$i z hledis-
ka hniloby, ovsem obé stfesni krytiny jsou stejné
hoflavé.

Hospody zevnitf

Obytny venkovsky diim na nasem Uzemi se vidy
odviji od trojdilné dispozice (obrazek €. 2). Vcho-
dovymi dvermi se vchazi do siné, z niz je pfistup
do svétnice na jedné a do komory na druhé strané.
V sini najdeme ¢ernou kuchyni — obezdéné tope-
nisté, které se otevird do komina. Odtud se také
zatdpi v peci, jez vyhtiva svétnici. V kuchyni nebo
pobliz ni je uloZzeno nadobi — velky zavésny kotel,
hlinéné hrnce a panve, dievéné méchacky, noze
a podobné. Ze siné mUzZe byt pfistup do sklipku,
kde hospodar skladuje zdsoby v sudech, pytlich a
hlinénych dzbanech. V sini jesté mlze byt strmé
schodisté do patra, pokud dim néjaké ma. (Na
pldu se vétsinou leze zvenku zadnim Stitem.)

Svétnice je jedind vytdpénd mistnost v domé a
slouzi jako hlavni obytny prostor. V pfipadé hos-
pody bude upravena jako ndlevna. Do svétnice se
vzdy vchazi pres sin — pfristup rovnou zvenku by
znamenal, Ze by dovnitf v zimnim obdobi tahlo.

ec
&

.ﬂ svétnice

-

Obrazek 2.
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Okna mistnosti sméruji na pristupovou cestu (ulici,
naves apod.) a do dvora. Prostoru dominuje velka
hlinéna pec (v pfipadé bohatého staveni kachlova
kamna), do niz se priklada ze siné, aby se ve svét-
nici nespinilo s popelem a sazemi. Pec slouZi nejen
k topeni, ale i k peceni chleba. Nékde v kouté za
peci bude mit hostinsky nejspi$ ulozeny Zejdliky a
narazeny soudek. Ve svétnici se sedi u dlouhych
stol(l s lavicemi, hosté jedi prevainé z dievénych
¢i hlinénych misek, nebo si jidlo pokladaji na velké
krajice tvrdého chleba. Zidle, ubrusy, cinové na-
dobi, pfibory a podobné vymozenosti jsou zdlezi-
tosti bohatych méstant a slechty, na vesnicich se
nevyskytuji.

Ucel komory je velmi proménlivy. Mdze jit o sklad
zasob a nacini, nebo o obytnou mistnost pro tep-
lejsi obdobi roku. U téch nejprostsich staveni muze
komora chybét UpIné a jeji misto zaujima chlév.
To ale nebude pfipad hospod. Vzhledem k tomu,
Ze svétnice byla pfeménéna na ndlevnu, bude ko-
mora slouzit jako soukroma mistnost hospodare
a jeho rodiny. Zde bude mit uskladnény véci, jez
chce chranit pred zraky cizincli prochazejicich jeho
hospodou.

Trojdilna dispozice je zaklad, ktery se dale rGizné
modifikuje. Za komorou mohou byt pfipojeny
chlévy nebo dalsi komora, mistnosti mohou byt
déleny na nékolik mensich a podobné.

Ubytovani hostl se nejcastéji odehrava v patre.
Po schodech v sini se da vystoupit do horni siné,
odkud je pfistup do pokojd (horni komory a svét-
nice). V pfipadé, Ze dim je podlouhly a ma nékolik
hornich komor fazenych za sebou, fesi se pfistup

pomoci pavlace.

Ukazkové hospody

V druhé ¢asti ¢lanku na vas cekaji Ctyri ukazkové
venkovské hospody. Kazda z nich je zasazena do
konkrétniho prostredi, a tudiz je jedinecnd. U kaz-
dé najdete strucny popis jejiho fungovani i ndpady
na zapletky spojené pfimo s hospodou. Nékteré
zapletky se daji pouzit bez ndvaznosti na pribéh,
jen pro oziveni hry nebo jako atmosféricka vlozka.
Jiné se mohou stat zdkladem pro vedlejsi déjovou
linii, ¢i snad i pro celé dobrodruzstvi. | kdyz mozna
nepouzijete ukdzkové hospody tak, jak jsou, véfim,
Ze pro vas budou inspiraci.

Rychta v Kamenné Lhoté

Dvere se prudce otevrely a dovnitf zavanul
chladny vzduch ze siné. Stary Chlumak, chlap
jako hora, stanul na prahu a shodil kapi na ra-
mena. Ve vousech a oboci mél namrzly snih.
VSechny hlavy v Senku se k nému otocily. ,Vlci
uz jsou u vsi, niceho se neboji. Na Hornich sa-
lasich roztrhali ovce i s bacou,” pronesl hlasem
ochraptélym z mrazu. ,,UZ neni pochyby — bo-
hové chtéji obét za zlocin,” pribouchl dvere a
podival se za pec, do temného kouta mistnos-
ti. Mladik, ktery tam pfipravoval maso, zbledl
a o¢ima vyhledal svého otce. Rychtar se za-
chvél, ale nic nerekl. Ve svétnici to zasumélo.
Nakonec ziskal prevahu ostry hlas holohlavého
muze, ktery sedél mezi lovci. ,UZ se nemUzes$
dal vykrucovat, rychtafi,” zahfmél a nebojacné

vztyCil hlavu. ,Tvdj syn se provinil. Bud bude
pykat on, nebo zaplatime vsichni!“

Rychtar zatal pésti a jeho tvar zbrunatnéla.
,Tady jste v mém domé! Kdo na néj vztahne
ruku, tomu ji vlastnorucné prerazim!“ zavrcel
hnévivé. V jeho ocich vsak byl vidét tézko po-
tlacovany strach. Tusil, Ze stoji sam proti vSem.
Nékolik muza pomalu vstalo ze svych lavic...

Kamenna Lhota je nové zaloZena vesnice, kterou
postavili osadnici z vnitrozemi. O Urodnosti pridé-
lenych 1anG vypovida jeji nazev. Obili ale neni hlav-
ni zdroj obzivy. Okolni lesy poskytuji dobré drevo,
0 nézZ je jiz v kralovstvi nouze. Kromé toho se zde
nalézaji vapencova loziska a pry i nalezisté kovo-
vych rud. VSechna staveni ve vsi jsou jen skromné
chalupy, které se nemohou rovnat bohatym dvor-
cim v nizinach.

Chod osady, tézbu dreva a vapence, rozsuzovani
sporld mezi osadniky a dalsi dulezité zaleZitosti ma
na starosti rychtar. Za to pobira z kralovské poklad-
nice rentu, kterd vsak staci jen na skromné zivoby-
ti. UZ brzy po zalozeni Kamenné Lhoty si osadnici
zvykli schazet se k poradam na rychté. Pozdéji se z
ni stala hospoda, kde rychtarova rodina natodi pivo
kazdému pocestnému, ktery mize zaplatit.
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svétnice

- nalevna

Prostornd svétnice rychty slouzi jako nalevna. Na
dlouhé lavice kolem stol( se vejde vétSina muzl
z osady. Rychtar se svou Zenou bydli v komore na-
proti svétnici. Tam zase prespava jejich syn a dce-
ry. Na zimu se ovSem vSichni stéhuji do svétnice. V
malé zadni komurce maji cennosti, kralovska po-

véreni a vzacné prisady do jidel, jako sul a koreni.
V zadni ¢asti staveni se nachdzi chlév, kam rychta-
fovd na noc a na zimu zavird nékolik koz a ovci. Po
schodech v sini se dostanete do horni svétnicky,
kde rychtaf ubytovava ptripadné hosty, napriklad
kupce nebo kralovské prospektory. Uplné cizi po-
cestné (dobrodruhy) ubytuje jen v ptipadé, Ze si
nécim ziskaji jeho davéru.

Naméty na zapletky

Odplata za zlocin: Je Unor a celé podh(ifi je zapa-
dané snéhem. Dobrodruzi odpocivaji po naroc-
né cesté na rychté v Kamenné Lhoté. Z fe¢i mezi
mistnimi usedliky se dozvédi, Ze rychtarlv syn se
pred nékolika dny v opilosti popral a vyrazil oko
mistnimu mladému lovci. Pfitom piti koralky je
v tomto obdobi pfisné zakdzano. Jako trest po-
slali bohové na vesnici vi¢i smecky. Poté, co se
jeden z mistnich vrati z pochlizky a oznami, ze
vici zabili nad vesnici ¢lovéka, lidé ztrati trpéli-
vost a chystaji se mladika zlyncovat. Vypada to,
Ze rychtar pres své postaveni tomu nezabrani,
pokud se za néj nékdo nepostavi.

V podezieni: Po horkém dni se chysta boufliva noc
s privalovym destém a hromobitim. Dobrodruzi
maji Stésti — rychtaf v Kamenné Lhoté je necha
prespat ve své horni svétnici. Rano vsak zjisti,
Ze se mu béhem noci z komUrky ztratily néjaké
cennosti a dokumenty. Podezieni samoziejmé
padne na cestovatele.

Zlaté intriky: Postavy cestuji do pohranici za dulezi-
tym Ukolem. Od kralovského urednika maji dopo-
rucujici list a pokyn, aby se ubytovaly u rychtare
v Kamenné Lhoté. Po pfijezdu je vSak rychtar od-

mitne ubytovat s tim, Ze horni mistnost obsadil
kralovsky prospektor kontrolujici téZbu vapence.
PotiZ je v tom, Ze prospektor je jiz druhym dnem
nezvéstny. DruzZinu ¢ekd nejen shanéni nahrad-
niho noclehu, ale také patrani po prospektorovi,
ktery zmizel nékde ve vapencovych lomech. Pfi
patrani se postavy, nedaiji-li si pozor, zapletou do
mocenského boje kralovskych mistodrzicich —
proslycha se totiz, Ze v rokli kdesi v kopcich nad
vapencovymi lomy se naslo zlato.

Zajezdni hostinec ve vsi Dlouhé Lany

Venku uzZ byla tma, ale z oken svétnice se roz-
lévalo prijemné Zluté svétlo. U dubovych sto-
0 sedélo dobrych tficet hostl. Nékteti hrali
v kostky, néktefi se halasné bavili, jini sedéli
mlicky. Vsichni ale vypadali spokojeni s tim,
Ze sedi v teple a Ze jim pivo nosi slicné dcery

19




hospodského Berky. Na nepfijemny vystup s
cizincem, ktery pred nékolika chvilemi opustil
hostinec s klenim a nadavkami, uz docista za-
pomnéli. Berka sam sedél jako kral uprostred
svych pratel a patolizali a mezi feci si notné
pfihybal z korbele.

Zni¢ehonic se ozvala rana a vzapéti rachot
hrouticich se kachl{. Do vzduchu se vyvalil ob-
lak popela a sazi. Mohutna kamna, ktera az do-
sud musel obdivovat kazdy prichozi, se v jedi-
ném okamziku poroucela k zemi. Lidé na chuvili
strnuli, neschopni pohybu. Pak nékdo vykfikl:
,Hofi!1“ Vypukl chaos. Néktefi se snazili dostat
ke dvefim. Bylo slyset syceni, jak ti duchapti-
tomnéjsi lili obsah svych korbeld do ohné.
Za vSeobecného kriku, kleni a kaslani vsichni
hosté postupné vyklopytali na dvir. Berkova
mladsi dcera vzlykala ¢eledinovi v naruci. Sta-
ry Berka to nastésti nevidél. Brunatny ve tvari,
hlasité se dohadoval s okolostojicimi a divoce
rozhazoval rukama. ,Mél jsem pravdu,” pro-
hlasoval sebevédomé jeden z nich, ,byl to ¢a-
rodéj. Tohle byl jeho kousek na rozlou¢enou.”
Ostatni pritakavali a souhlasné vykfrikovali. ,,Ja
mu ukazu,” zaburacel Berka. ,Toho bude lito-
vat, lotr! To teprve uvidi, kdo je tedy panem!“
Potom se obratil na shromdazdéni na dvore:
,PUl prasete a soudek piva tomu, kdo mi toho
ni¢emu pfivede. A tucet grosu na ruku,” dodal
po kratkém zavahani, kdyz si uvédomil, kolik
ho budou stat nova kamna.

Vesnice Dlouhé Lany lezi na ktizovatce poutni

cesty na horu Radi¢ a kupecké solné stezky, ktera

sleduje tok reky Kremen. Krajina je to mirné pa-

horkatd, le¢ urodnd natolik, aby pohodIné uZivila
zemédélské obyvatelstvo podlouhlych vesnic, kte-
ré tu pred stovkami let vyrostly. Rod Berk( si uz
dlouho pfivydélava na Zivobyti tim, Ze poskytuje
nocleh projizdéjicim kupclm a jinym pocestnym.
Jednomu z predkl se podafilo u vrchnosti ziskat
privilegium, podle néjz nikdo v okoli nesmi nabizet
stejnou sluzbu — tedy nocleh za Uplatu. Od té doby
se Berkové vzmohli a jejich hostinec je nejvystav-
néjsSim dvorcem Siroko daleko.

Ptijmy z pohostinstvi jsou natolik slusné, Ze Ber-
kové uZ se vzdali obdélavani pldy. Pole, ktera ke
statku patfi, pronajimaji k hospodareni chudym
chalupniklim. Kromé toho maji za vesnici rozleh-
|é ovocné sady. V jejich usedlosti tedy nenajdeme
stodolu ani sypku. Zato stdje pro koné hostl maji
Uctyhodné rozméry, stejné jako patro obytného
domu, které nabizi tfi samostatné pokoje pro ma-
jetné, a spole¢nou noclehdrnu pro méné majetné
hosty. Sdm hostinsky s rodinou obyva dvé mistnos-
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ti v pfizemi, po pravé strané vstupni siné. Centrem
hostince je ovSem svétnice, kde je kazdy vecer
Zivo. Obchodnici, poutnici, tuldci, kejkliti a vSichni
ostatni, které noc zastihla na cesté v Dlouhych La-
nech, tady sedi, piji, zpivaji a bavi se karbanem. U
stolu nejblize pece tu v kruhu svych pratel rokuje
stary Berka, zatimco jeho dcery a celed obsluhuiji
hosty. Pfed pllnoci posle hostinsky své hosty spat
do patra a sdm se odebere do svého pokoje. Celed’
jesté poklidi, zavie branu a ustele si na lavicich ve
svétnici nebo ve stdjich na sené.

Naméty na zapletky

Kouzelnikova pomsta: Béhem Zivého vecera v hos-
tinci propukne hadka mezi nékterym z mistnich
Berkovych pratel a prochazejicim pocestnym.
Konflikt skonci tak, Ze Berka necha hosta vyvést
pfed hospodu a pohrozi mu psy. Néjakou chuvili
po tom, co pocestny s kletbami zmizi ve vecerni
tmé, se ve svétnici ozve ohlusujici rachot a mist-
nost zavali oblak koufe a sazi. Mohutna kachlo-
va kamna, chlouba Berkova hostince, vybuchla
a rozsypala se. Lidé maji co délat, aby zabranili
poZaru. Rozzufeny Berka si je jist, Ze na viné je
vyhnany pocestny a vyhlasi odménu pro toho,
kdo mu ho ihned pfivede zpatky k potrestani.

Urknuti hostinského: Vecerni zdbava v hostinci je
v plném proudu, pivo tece proudem, znéji pisné,
hosté se hlu¢né bavi. Neni divu, Ze nikdo nesly-
Si Zalostné vyti pst na dvore. Hospodsky Ber-
ka, ktery jako vidy sedi v kruhu svych sousedu
a pratel, znicehonic zbledne, zlomi se v pase a
zaCne vyrazet nesrozumitelné bolestné skreky.
Hosté zdésené vstavaji a vypukd zmatek. Nékdo
zakfici, Ze starého Berku urcité urknuli. Lidé se

shani po jeho nejstarsi dcefi, kterd je proslula
|éCitelskym naddnim, ale ta jako naschval neni
k nalezeni.

Zlodéj ovoce: B&éhem vecera v hostinci si k dobro-
druhdm prisedne sam stary Berka se zajimavou
nabidkou. Uhradi jim pry dnesni i zitfejsi Utratu
a prida jesté néco navrch, kdyz se jim podafi la-
pit zlodéje, ktery mu po nocich o¢esava ovocné
stromy. Sam pry na to nestaci — sady jsou rozleh-
|é — a celadka po celodenni namaze pfi hlidani
usnula. Sousedy do toho zatahovat nechce. Kdo
vi, tfeba je tim zlodéjem nékdo z nich.

Ve skutecnosti se jednd o Berkovy intriky proti
hospodafi Rozinovi, ktery uz se néjakou dobu
snazi dosahnout u vrchnosti zruSeni Berkova
privilegia na pohostinstvi. Pfipravené to ma pec-
livé: Jeho nejmladsi dcera ma vylakat do sadu
pod zaminkou schlizky Rozinova Celedina. Ber-
kovi lidé uz minulou noc otrhali nékolik kosu
nedozralého ovoce a schovali je k Rozinovi do
stodoly. Také mu v noci odnesli dvoukoldk, ktery
se stane predmétem doli¢nym, az dobrodruho-
vé nachytaji ¢eledina v sadech. Od aféry si Berka
slibuje poSpinéni Rozinovy povésti a konec jeho
pokusu vetfit se vrchnosti do pfizné.

Opevnény hostinec na Serjch
brodech

,Pro milosrdenstvi bozi, oteviete!“ Zoufaly
kfik a tlukot na branu doprovazeny Stékotem
psu zburcoval vSechny space. Rozespali hosté
se vypotaceli na dvlr do chladného nocniho
vzduchu a zmatené se ptaji, co se to déje. Ce-

ledini prindseji zapalené louce a do rukou be-
rou hole. Maly chlapec hbité Splha po pavlaci
do sypky a na chvili mizi v jejich Utrobach. Pak
je slySet jeho hlas: ,Nevypadd nebezpecné,
mUzZete otevrit!”“ To uz je na dvore i sdm Fe-
dor. V mihotavém svétle louci se zaleskla cepel
jeho mece. Rukou dava pokyn k otevieni bra-
ny. Pfed zraky shromazdénych se objevil muz.
Pohled na néj je strasny. VytreSténé oci podlité
krvi, vlasy bilé jako snih, kazajka potrhanda od
trni. ,,Oni... odnesli ho. Odtahli ho... pry¢... do
tmy,” soukd ze sebe a pak, jak uz ho roztfesena
kolena nedokazou unést, padd na zem. Néktefi
v ném rozpoznali jednoho z dvou muz(, ktefi,
posileni pitim, uzavreli veéer blaznivou sazku.
Pry stravi noc venku, mimo hostinec.

Kratky vyslech vedeny Fedorem nepfine-
sl moc uziteéného. Jeho druha pry odtahli
démoni, bésové noci. Misto a smér urcil jen
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zhruba. Lidé se vzrusené dohaduji. Tu vystupu-
je rytif Boryna z Chlumu: ,Draka v mocalech
jsem vlastni rukou zahubil, prokletého umrice
jsem mecem udolal, a noc¢nich bésl bych se
mél zaleknout? Pfines mi mé zbrané, Senkyfi!“
Potom se obraci na roztfeseného nestastnika:
,Tvého druha ti pfivedu, mas moje slovo. Kdo
jde se mnou?”“

Seré brody jsou jednim z nékolika mist, kde se da
prekrocit velka reka Dunava tvofici pfirozenou hra-
nici mezi Zapadni a Vychodni markou. Lesy jsou tu
hluboké a baZinaté, skytaji Utocisté psanctim, zboj-

nikdm a jinym podivnym Zivlim. Projizdéjici kupci
se radéji sdruzuji do ozbrojenych karavan a nocuiji
v opevnénych hostincich, podobajicich se malym
tvrzim.

Hostinec na Serych brodech patii starobylému
rodu Fedor(. Odnepaméti jsou Fedorové pfipouta-
ni k Serym broddm a jejich povinnosti je poskyto-
vat UtocCisté vSem pocestnym. Za to jsou zprosténi
dani a naopak maji pravo vybirat myto z prevaze-
ného zbozi. Nocleh je zde zadarmo, ovsem pokud
si chcete koupit néco k jidlu ¢i piti, zaplatite dva-
krat vice, nez ve vsich o nékolik desitek mil dal. A
jesté jedno davné pravidlo zde
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plati: Dovnitf vas hostinsky pus-
ti jen v pripadé, Ze mu odevzda-
te do uUschovy své zbrané. Fe-
dorové nestoji o Zadné sarvatky
mezi horkokrevnymi Zoldaky
|y nebo dokonce ozbrojené loupe-
. Ze. Aby bylo jasno, kdo zde ma
0 hlavni slovo, jsou Fedorovi pa-
‘o cholci vyzbrojeni obusky, které
5

e
L OO

nikdy neodkladaji.

Fedorové jsou odkdazani na to,
H{ co si sami vypéstuji. Jiz pred
-:J; staletimi vyrvali lesu sekyrami a
b ohném nékolik 1and pldy, a na
té nyni hospodafi. Za mohut-
| nou palisadou, ktera pevné svi-
rd usedlost, se ukryva prizemni
obytny diim, staj pro koné host(
a mohutna stodola. Zdéna vézo-
vita stavba v Cele dvorce ma v
pfizemi chlév a v patie sypku.

e
-

V neklidnych dobach, kdy je tfeba celit utocnikim
se zbrani v ruce, slouZi jako pozorovatelna. | kdy-
by usedlost zachvatil pozar, cihelné zdi a stfecha
kryta btidlici uchrani to nejcennéjsi — zasoby zrna.
Hostinsky nabizi pocestnym pouze dva pokoje, do
kterych se musi néjak vméstnat. Vice mista zkrat-
ka opevnény dvorec nenabizi. Zato se tu ale hosté
mohou citit v bezpeci, prestoze uléhaji ke spanku
vlastné uprostied hvozdu.

Naméty na zapletky

Osudna sazka: V predvecer podzimni rovnoden-
nosti panuje v hostinci Ziva zdbava. Posledni sen
svétlé poloviny roku se musi pofadné zapit. Dva
pocestni uzaviou s ostatnimi sdzku, Ze preckaji
noc v lese mimo hostinec. Jsou to blahovi odvaz-
livci nebo jim alkohol doc¢asné zatemnil rozum?
Vidyt pravé tuto noc se temné sily probouze-
ji, aby na pul roku prevzaly vlddu nad svétem.
Uprostifed noci probudi vSechny désivy kfik a
bouchani na branu. KdyzZ otevrou, spatfi na smrt
vydéseného clovéka, v némz stézi poznaji jed-
noho z odvazlivch. Jeho druha pry cosi odtdhlo
hluboko do lesa.

Spory mocnych: Je podzimni odpoledne a dob-
rodruhové pravé prekroéili Seré brody. Cestou
maji predat Fedorovi dopis, jak je o to pozadal
majitel jiné hospody, nékolik hodin cesty odtud.
Brana hostince je na zdvoru a dovnitf jsou vpus-
téni aZ poté, co ukazou dopis od souseda. Pravé
kdyZ stoji na dvore a rozhoduji se, zda se ubytuji
na noc, Ci jen nakoupi jidlo a pojedou dal, strhne
se venku povyk. Pfed branou stoji skupina jezd-
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cl a jejich velitel se domaha vstupu. Fedor ma
pry zaplatit dan vrchnosti, a to véetné dluhl a
arokd, jinak mu bude hospoda zkonfiskovana.
Hostinsky vSak o né¢em takovém nechce ani sly-
Set a mluvi o svych starobylych pravech. Velitel
jezdcu hrozi prolomenim brany, Fedorova celad-
ka se ozbrojuje luky a holemi a situace zacina
byt vyhrocend. Dobrodruhim uz zacina svitat,
co asi stalo v dopise a proc€ jej Fedoriv soused
posilal radéji po ozbrojené bandé nez po nékom
ze svych lidi.

Najemny vrah: V hostinci ¢ekd na dobrodruhy na-
jemny vrah, kterého poslali jejich nepratelé. |
pres Fedorovu kontrolu pronesl dovniti dyku s
pilovym ostfim a lahvicku jedu, kterym si poma-
Ze Cepel. Jeho taktikou bude pockat si, az nékdo
z druZiny pajde na latrinu, zabit ho na dvore a
télo schovat ve stodole. Douf3, Ze se pfi hledani
spole¢nika ostatni rozdéli a on bude moct zau-
tocit na jednoho po druhém. Za stavenim ma
u kerQl privazaného koné, na kterém planuje
uprchnout z mista ¢inu. Vrahav plan se ovsem
zvrtne ve chvili, kdy se splete a misto ¢lena dru-
Ziny zabije ciziho pocestného. A toho se po chvili
vydavaji hledat jeho spolecnici.

Hospoda v osadé Horské Zvony

Nocni mlha pfikryvajici krajinu byla tak hus-
ta, Ze skrz ni nepronikl jediny paprsek upli-
ku putujiciho palno¢ni oblohou. Osada spala
tiSe a tvrdé jako pod prikrovem z ¢erné be-
rani srsti. Do nehybného ticha ndhle zaznél
pronikavy tén. V kontrastu s nehybnym kli-

dem predchozich okamzik( znél hlasité a na-
[éhavé. Umiracek. Chvili trvalo, neZz se ozval
zvuk odsouvané zdvory a do tmy se zakouslo
Zluté svétlo lojového kahanu. Rozespali hos-
té a Celed se shromazdili pred hostincem a
zmatené se dohadovali. Co to ma znamenat?
Umiracek v noci? Vyzvanéni zcela jisté pfi-
chdzi z nejblizsi sousedni usedlosti. A ted —
poslyste — se k nému pridava i vyti psl. Zni
tak Zalostné, Ze z toho béha mrdaz po zadech.
Hostinsky se mezitim dohaduje se syny, zda
by se nékdo nemél jit k sousedim podivat.
Avsak z pomysleni na no¢ni cestu mlhou na-
skakuje husi kGze. Zvonéni zni nepfirozené,
jakoby zddlky, a prece blizko. Ano, je blizko!
Ted se rozeznél zvon na stfeSe hostince. Jas-
nym hlasem ohlasuje ¢isi smrt. Lidé se otace-
ji @ s hrazou hledi ke zvoniéce. Nejstarsi syn
bere kahan a bézi dovnitf. Po chvili napjatého
cekdni se oteviraji dvitka ve stité a objevuje
se jeho hlava, smrtelné bleda désem. ,Nikdo
tam nebyl. Zvon se rozhoupal sdm.”

Horsky prlsmyk Obfi sedlo je mistem, kudy
prochdzeji pocestni smérujici do ¢ernohradské

oblasti nebo zpét. Poslednim osidlenim, kde je
mozné pred prechodem hor zastavit, nakoupit
zasoby a obcerstvit se, je osada Horské Zvony. Své
jméno dostala podle toho, Ze kazda usedlost ma
na hrebeni stfechy malou zvonicku, ktera slouzi
pro varovnani ostatnich pred bliZici se boufi, po-
zarem a k mnoha jinym ucellim. Usedlosti jsou
totiZ rozptylené na horskych pastvindch tak, Ze z
jedné na druhou je to par chvil chlize. Nejvétsi z
nich je hospoda, kde se pocestni maji ve zvyku na
noc ubytovat, a ¢asné rano pak vyrazit na naroc-
ny prechod hiebene.

Stavebné m3a hostinec usporadani tzv. alpské-
ho domu (ktery se u nas objevuje na Sumavé).
VSechny prostory vcetné centralniho dvora jsou
zde ukryty pod jednou mohutnou strechou, jejiz
konstrukce unese i zimni privaly snéhu. Dvlr se
tak vlastné stava krytym prljezdem a prebira i
funkci siné — vchazi se z néj do svétnice, nachazi
se zde Cernd kuchyné i schodisté do patra. Jinak
je zde vSe, co ma takova usedlost mit — zdéné
stdje pro koné hostl, stodola, chlévy, obytna
Cast. Pokud by vas zajimalo, kde najdete sypku,
tak ta stoji samostatné v patficné vzdalenosti,
aby byla chranéna pred pozdrem. V komorach
vedle svétnice bydli hostinsky a jeho rodina. V
patre je pak nocleharna a pokoj pro hosty. Seno
z mistnich rozlehlych luk uklada hospodar v padé
nad stodolou.

Naméty na zapletky

Zahadné zvony: Uprostred noci vzbudi hosty vy-
zvanéni, které prichazi z usedlosti nize ve stra-
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ni. Nezni vSak jako varovani pred pozarem i
jinou pohromou, ale jako umiracek. Vyplaseny
hostinsky se dusuje, Ze nevi, co to znamena
— umiracek se prece v noci nikdy zvonit neda-
va. K vyzvdnéni se po chvili pfida zZalostné vyti
psu. Nikomu z mistnich se ocividné nechce jit
do tmy a mlhy, aby zjistil, co se déje. Najednou
se v odpovéd rozezni i zvon na stfeSe hospody.
Hospodaruv syn vybéhne na pldu, aby zjistil,
kdo jej rozhoupal, ale nikoho nenalezne.

Zloc¢inciim na stopé: Dobrodruzi jsou na stopé
ozbrojené trojici, ktera projizdi krajem, vydava
se za Slechtice a na cestach pry okrddd poutni-
ky. KdyZ se postavy na noc ubytuji v hostinci,
zjisti, Ze hospodar nékomu prenechal svij po-
koj a sdm se chysta spat ve svétnici. Nemohli
by ti vzacni hosté a zloCinny trojlistek byt jedna
a tataz banda? Ale jak to zjistit, kdyZ zahadni
hosté vibec nevychazeji?

Zajimava nabidka: B&éhem pozdniho odpoledne
dorazi do hospody dvojice pocestnych. MuZi
jsou vycerpani a maji vyraz Stvané zvére. V ho-
rach pry jejich skupinu prepadla banda skre-
td, kterd méla zalusk na prevazeny naklad. Oni
dva se pry spasili utékem. Obchodnik, naja-
ty privodce, mezkové i naklad — to vSe pad-
lo skfetlim do rukou. Zprava velmi znepokoji
skupinu kupcu, kterd pobyva v hospodé a zitra
se chysta na prechod prlsmyku. Pry poklada-
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li toto misto za bezpecné, a proto
jsou jen malo vyzbrojeni. Po kratké
poradé se rozhodnou nabidnout
dobrodruhlim penézitou odménu,
pokud se k nim pfipoji a posili tak
jejich ozbrojeny doprovod.

Pozdé vecler postavy vyhleda je-
den z kupcli a nabidne jim zhru-
ba dvojndsobnou sumu, pokud se
uvoli doprovodit pouze jeho sa-
motného a vyrazit jeSté pred svi-
tanim, drive nez ostatni vstanou.
M3 pry zdvazné dlvody pro to, aby
cestoval sam.
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NAPSAL Stanislav ,Scolex” Nowak

Rollenspiele - zavér
serialu

Se ¢tvrtym dilem seridlu se s némeckym hrami
alesponi prozatim rozloucime. V seridlu (pred-
chozi dily nalezneme v 22., 24., 29. ¢isle DRAK-
KARU) jsme si postupné béhem dvou let pred-
stavili zajimavé a rozsifené zdstupce némecké
herni scény. To neznamend, Ze by se na némec-
kém trhu nedali najit dalsi kvalitni tituly, ale
snazili jsme se vybirat predevsim takové, které
jsou pro némeckou scénu typické a mimo ger-
mdnské prostredi nevidané.

Dnes se sezndmime s dalSimi tfemi hrami a
provedeme celkové shrnuti a zhodnoceni situa-
ce v Némecku. Jeden zdstupce bude opét z ob-
libeného postapokalyptického Zdnru, ddle zavi-
tdme do temné fantasy a nakonec se zastavime
v detektivnim prostredi inspirovaném pfibéhy
Sherlocka Holmese.

Heredium

Na pocatku tvorby této hry byla vize o svété zde-
vastovaném clovékem, ktery se sam osvobodil z
chaosu. Je zfejmé, ze fe€ bude o dalsi postapoka-
lyptické hre.

Roku 2190 exploze po nepodareném experimentu
odlomila kus mési¢niho povrchu a katapultovala
jej pfimo na modrou planetu. Prohnala se atmo-
sférou a svétové ocedny zacali vfit. Staty a kultury

byly otfeseny ptirodnimi pohromami. Gaia byla
svriena ze svého trinu. Staré poradky byly znice-
ny, plvodni svét jiZz neexistuje. Trvalo to témér de-
set let, neZ svét nasel novou rovnovahu.

Zbylo pouze pét civilizaci, kazda obsadila svQj vlastni
kontinent a spole¢né zkombinovali
filozofii a technologii v novy zaklad.
Tato mirumilovnd koexistence bude
trvat jen tak dlouho, dokud se opét
neprojevi lidska prirozenost a neza-
¢nou valky a dobyvani. A ptiroda
bude muset znova trpét. Ale Gaia
probouzi ve svém lGné jedovata se-
mena pfipravené vylézt na povrch,
kvést a znicit parazity na svém hrbe-
té. Tématem této hry je posledni
Sance lidstva na preziti, ale nepfi-
telem neni nikdo mensi nez Zemé.

HENSCHEN GOTTERM GLEICH

Jak uz to u némeckych her byva,
systém je velmi jednoduchy. V
tomto pripadé je vSak modularni
a jsou pfipravena rozsireni, pomo-
ci kterych si lze systém upravit dle
vlastniho herniho stylu.

Kazda postava je popsana Sesti zakladnimi atribu-
ty s hodnotami v rozmezi 1 az 4, kde 2 je lidsky
prameér. Natrénované schopnosti a znalosti jsou
reprezentovany dovednostmi, které mohou na-
byvat hodnot 1-16. Hod je klasicky prehazovaci.
Hra¢ vezme tolik kostek, kolik ¢ini hodnota jeho
atributu, secte vysledky a pricte hodnotu doved-
nosti. Cely soucet musi byt vétsi nez zadana ob-
tiZnost.

dHEREDIUM

Postava se tvofi utrdcenim bod. Hra¢ musi urcit z
jaké civilizace a oblasti jeho postava pochazi. Tyto
volby ovlivni po¢atecni dovednosti a vybaveni, ale
také umoini ziskat postavé specidlni schopnos-
ti. Ndrod Hezekieliten jsou technicky zaostalym
pozistatkem African(. De-
bellatoren je civilizace oby-
vajici Severni Ameriku nava-
zujici na tradice puvodnich
Indidnt. Raging Bull osidluji
zbytky Australie. Evropu osi-
dluje totalitni vyspély ndrod
Nordallianz, tizeny cirkvi.
Asiaté se sjednotili do tech-
nologicky pokrocilého na-
roda Temora. Kazdy z péti
narod( disponuje néjakou
ze specifickych specialnich
schopnosti jako je ektovina,
mutace nebo PSI schopnos-
ti. Ddle je postava popsdna
pomoci vyhod a nevyhod,
které zahrnuji i charaktero-
vé vlastnosti.

Jak uz jsme u némeckych her zvykli, hra nabizi
puntickarsky propracovany postapokalypticky
svét. Velkd pozornost byla vénovéna predevsim
naroddm, ale i zmutované fauné a flére. Kniha se
prodava v pevné vazbé, na predni desce nalez-
neme pouze symbol znazornujici srazku mésice
se Zemi. Cernobilé ilustrace dobte vystihuji pocit,
ktery chtéli autoti ze hry navodit. A to nejlepsi na-
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Arcane Codex

Populdrni Zanr temné fantasy ma svého zastupce i
mezi némeckymi hrami na hrdiny. Pfibéh na poza-
di hry mluvi o heretikovi, ktery se postavil boh(im a
byl za to vykazan k vé€nému Zivotu v temnoté. Zde
propadl Silenstvi a vlastni krvi sepsal Arcane Codex,
knihu, pomoci které vytvofil tfi
peceté zatraceni. Béhem eonl
Casu byly dvé z peceti rozlome-
ny a pokazdé byl svét uvrzen do
chaosu, pohltilo jej kataklysma a
branami prosli démoni. Objevuji
se znameni, které predpovidaji
treti kataklysma, konec stvoreni.
Kreijor je naprosto typicky svét
prostredi temného fantasy plny elfd, trpaslikd a dra-
ka, ale také nemrtvych, ¢arodéjnic a démon( ciha-
jicich ve stinu.
Kfehkou  civi-
lizaci  udrZuje
pohromadé
cisarstvi, kte-
ré se potyka s
korupci uvnitf
a z vnéjsku je
ohroZovdno
barbarskymi
hordami a ar-
madou démo-
nického prince.
Lide stale vice
hledaji utéchu
v Inkvizici sle-

,, Témef Ctyfl sta padesat
stran kfidového papiru
zabaleného do pevnych
desek budi nalezity
respekt.*

dujici své vlastni zaméry. V pozadi
tahaji za nitky rGzné tajné spolky.
Stale vétsi moc ziskavaji i ndbozen-
ské kulty predpovidajici apokalyp-
su.

Tvorba postavy je klasicka — utra-
cenim bodl. Postava je popsa-
na sedmi zakladnimi vlastnostmi
(sila, odolnost,
obratnost, po-

stfeh, inteligen-
ce, sila vile a
charisma), vy-
hodami a nevy-
hodami, bojovy-
mi technikami a
kouzly, odvozenymi vlastnostmi
(pocet ZivotQ, iniciativa, resisten-
ce).

Nenalezneme zde povolani v klasickém slova smy-
slu, ale misto nich jsou zde bojové (cca 20) a ma-
gické (cca 7) skoly. Ty predstavuji rizné organizace,
které mohou postavam pfifazovat ukoly. Jak po-
stava postupuje v hierarchii své skoly, uci se nové
bojové nebo magické techniky. S kazdou uUrovni
se postava nauci dvé nové magické techniky z ma-
gické skoly. Systém umoziuje udit se i techniky z
jinych skol, ale jde to podstatné pomaleji.

Systém pouziva hodu dvou desetisténnych kostek.
Hod se pficitd k hodnotam zékladnich vlastnosti (-3
az +7), dovednosti (1-10) a celkovy soucet musi byt
vétsi nez obtiznost, kde 1 je trividlni, 35 absurdné
obtizné a 10 az 15 prlimér.

Hra nabizi i jisty systém slavy, ktery je omezen re-
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giony. Je tedy mozZné, Ze v jedné oblasti je postava
nendvidéna a v druhé zbozriovana.

Magie je rozdélena na ctyfi sméry: iluze, nekro-
mancie, elementarni a c¢arodéjnictvi. Posledni
druh zahrnuje Samany, druidy a knéze.

Hra asi nejvice upoutd pozornost svym zpracova-
nim. Témér Ctyri sta padesat stran kfidového pa-
piru zabaleného do pevnych desek budi nalezity
respekt. Barevné ilustrace pochazeji od Tobiase
Mannewitze a véhlasného Marka Djurdjevice, kte-
ry nam je znam jiz ze hry DEGENESIS. Zkratka, co
se technického provedeni tyce, vSechno od sazby,
ilustrace a tisku je perfektni.

Hra si vSak velké renomé v Némecku neziskala,
mnoho hracl si stézuje na preplacany a kycovity
svét.
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Private Eye

Dalsi hru, se kterou se sezndmime, je z jiného
soudku nez ptredchozi tituly. PRIVATE EYE nas zave-
de do detektivniho prostfedi centra viktorianské
Anglie — do mlhou zahaleného Londyna. Hra ¢erpa
inspiraci z romana a filma o Sherlocku Holmesovi,
ale jsou zde pfimichany i ponurejsi tony pribéhu
Jacka Rozparovace.

Témér dvacetiletou historii se muzZe pysSnit jen
malo her. Posledni ¢tvrtad edice vysla roku 2008,
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Private Eve

coZ je patnact let od predchozi edice. Systém hry
je minimalisticky, inspirovany CALL OF CTHULHU a
slouZzi spiSe jako pravidlovy ramec. Vlastni hra pak
klade velky dliraz na hrac¢skou invenci a improviza-
ci. Spise nez k hodlim hra vybizi k tomu, aby hradi
akce svych postav odvypravéli.
VétsSina prirucky je vénovana
predevSim redliim viktoridanské
Anglie. Opravdovym klenotem
je podrobny popis dobovych kri-
minalistickych metod a nastroju.
Soucasti baleni je obrovska mapa
Al Londyna z roku 1895.

Postavy jsou popsany Sesti kla-
sickymi atributy. Na vybér maiji z
osmnacti predevsim detektivné
orientovanych dovednosti. Ddle
si postava voli néjaké z tématic-
kych povolani: soukromé ocko, novinat, pravnik,
forensni |ékat, vySetfovatel atd. Hod je klasicky
procentualini.

Od prvniho seSitového vydani se hra vypracovala
ke kvalitné zpracovanému a vysazenému prove-
deni v pevné vazbé. Cernobilé decentni ilustrace
dobre doplnuji téma hry. Ke hte vysla ¢tyfi dobro-
druZstvi. Ta nejen Ze zahrnuji zajimavy detektivni
problém, ale i hromadu rozsifujiciho materialu.
Hra je oblibena predevsim mezi milovniky detek-
tivek, ktefi se jinym hram na hrdiny pfili$ nevénuiji.

Shrnuti hrani v Némecku

Némecky trh velmi je pestry a najdeme v ném
fadu zajimavych a peclivé zpracovanych tituld.

,Zakladem vétsiny
her je podrobné a pre-
cizné propracovany
svét. Pravidla jsou pak
chapana spise jako
prostfedek, skrze ktery
ke svétu pfistupujeme
a hraji vedlejsi roli.*

Nejcitelnéjsi slabinou némeckych her byva sys-
tém. StarsSi hry trpi pfemirou sloZitosti a kom-
plexnosti pravidel. U novych her se setkdme s
jednoduchymi a pfimocarymi pravidly, ¢asto vSak
s ne zcela funkénim matematickym a hernim
modelem.

Pojeti ,, System does matter” se
v némeckych koncinach pfrilis
neprosadilo. Tedy alespon ne
v té podobé, kdy vedeme silné
tématicky zamérenou hru, ve
které je svét naznacen pouze
okrajové, ale pravidla a mecha-
nismy jsou dakladné propraco-
vany, tak aby dlsledné rozvijeli
dané téma.

V jistém pohledu by se dalo

fici, Ze Némci zastavaji opacny
pfistup. Zakladem vétsiny her je podrobné a pre-
cizné propracovany svét. Pravidla jsou pak cha-
pana spiSe jako prostfedek, skrze ktery ke svétu
pfistupujeme a hraji vedlejsi roli. S tim souvisi i
mala rozsitenost indie her forgovského typu.
V némeckém prostredi jsou indie, ve smyslu vy-
ddvéani svépomoci, a komeréni trh Uzce propoje-
ny. Rada her vznikla jako amatérsky projekt vyda-
ny v malém nakladu, ktery platili autofi z vlastni
kapsy. Pokud se jejich pocin dockal uspéchu, bylo
okolo projektu zaloZzeno profesiondlni vydavatel-
stvi nebo se tymu ujalo jiz néjaké zavedené.
Ze zahraniénich her se ujali pfedevsim ty s pro-
pracovanym svétem. Jmenovité se jedna o SHA-
DOWRUN a hry od WHITE WOLF. A naopak tfeba
GURPS propadl.
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NAPisAL Alteor HISTORIA

Ku-klux-klan

Ku-klux-klan... ¢o vém prvé napadne? Cudni [u-
dia v zvldsnych kutniach so Spicatymi kapucria-
mi? Cernosi? Rasizmus? Lady Gaga? KaZdému
asi nieco iné. V tunajsich lukach a hdjoch vsak
maju ludia o Ku-klux-klane skreslené predsta-
vy. A mozno ani nevedia, Ze v Amerike mali ob-
rovsku moc a v ¢ase svojho najvécsieho rozma-
chu okolo Styri miliona ¢lenov. Vydajme sa teda
po stopdch tejto zdhadnej organizdcie, ktord
po dlhé roky zabijala nevinnych ob&anov cier-
nej pleti.

Velky kamenny oltar je zahaleny v americkej
vlajke a stoji na nom biblia a dyka. V noci ho
ozaruje len svetlo z horiaceho obrovského kri-
Za. Kopec je inak cely prazdny. Len par postav
oblecenych v bielom stoji pri oltari. Jedna z
nich, zjavne ich vodca, pave dokoncuje tiché
slova: ,,...ale porusenie prisahy ti prinesie ne-
Stastie, hanbu a smrt!“. Uzatvara Kloran (ri-
tudlnu knihu). Prijimaci ritudl je dokonceny.
Novy ¢len sa mbZe zucastnovat vrazdenia...
Histdria klanu siaha az do ¢ias vojny Severu proti
Juhu. Vtedy skupina veteranov Konfederacie ne-
bola spokojna s vysledkom vojny. Cernochom bola
udelena sloboda, bolo zrusené otroctvo a tak sa
belosi opravnene bali o svoje dominantné postave-
nie. Tak si tato skupinka veteranov na Stedry vecer

roku 1865 (tento datum sa povaZuje za datum za-
loZenia Ku-klux-klanu) povedala, Ze troska postrasi
svojich Ciernych spoluobcéanov. Obliekli si plachty,
na hlavu nasadili kapucne a v noci chodili po meste
(mali pripominat zmrtvychvstanych vojakov Konfe-
derdcie). Strasili cernochov a obviriovali ich za pre-
hratd vojnu. Zvycajne pod ruskom noci vtrhli do
domu svojej obete a ukazovali nan prstom. Obet
odsudili a nasledne popravili. Nasle-
dujuci den sa nevlddne telo uz len
pohupovalo na dverach so znakom
KKK v rannom vanku...

Postupne sa Klan zacal rozsirovat po

v noci zapalovat krize. Schadzali sa v jaskyniach a
na opustenych miestach, kde ¢asto dovliekli svo-
ju obet a popravili ju obesenim alebo gulkou z
revolveru...

To sa samozrejme donieslo vtedajSiemu preziden-
tovi USA ktory proti KKK zakrocil. Vydal nariadenie
proti Klanu a po obrovskom tlaku, samotny najvac-
Si ¢arodejnik vyzval ¢lenov, aby z Klanu odstupili.

KKK presiel do ilegality a neskor bol

”Ak ste boli ¢lenom a oficidlne zruseny...
mali ste podozrenie,

%e ste sa Stfetl.i S INYM v roku 1915 sa plukovnik William S.
clenom mohli ste mu

To vsak nebol koniec Klanu.

Simmons rozhodol zasld slavu Ku-

celej Amerike. Clenmi sa mohol stat povedat’ heslo AYAK _jux-klanu obnovit. Vldda to véak

len Cistokrvny, biely Ameri¢an. Svoj-
ho vodcu nazyvali Velky ¢arodejnik
a svojich dostojnikov Vampiri alebo
Kyklopi. Svojho pokladnika napri-
klad volali Klabee a nového rekruta Kleagle. Velmi
zaujimavy bol ,,pozdrav” ¢i presnejsie otukanie, Ci
ste ¢lenom Klanu alebo nie. Ak ste boli ¢lenom a
mali ste podozrenie, Ze ste sa stretli s inym ¢lenom
mohli ste mu povedat slovo AYAK (z anglického
slovného spojenia Are You A Klansman? - Si ¢le-
nom Klanu?) ak vdm odpovedal slovom AKIA (z
anglického A Klansman | Am - Som ¢lenom Klanu)
mohli ste si byt isti, Ze je v Klane.

Ale trocha sme odbocil. Skoncili sme pri tom ako
prvi ¢lenovia zacali rozosievat smrt...

Poverdivi ¢ernosi zacali mat strach. Velky ¢arodej-
nik mal vyhnat ¢ern zo sveta (Cern zo sveta...dost
hnusna parafraza) a na znak toho c¢lenovia zacali

a on mal odpovedat’
slovom AKIA.*

nebrala vaine, nemyslela si Ze by sa
Klan dokazal znova obnovit. Simmons
sa vSak stretol s panom Edwardom
Clarkom a uzavrel snim zmluvu. Clark, majitel
obrovskej reklamnej agentury zacal s masivnou
propagandou. Zasla slava Klanu sa zacdala vracat.
Vrazdy, horiace krize, verejné bi¢ovanie. Rady ¢le-
nov sa rozrastali. Klan mal obrovské politické a fi-
nanéné zaujmy. Vo viacerych statov ziskali prevahu
a dosadili svojich ludi na vplyvné miesta. Ku Klanu
patrilo jedenast americkych guvernérov a velky
pocet senatorov (medzi najzndmejsich ¢lenov pat-
rili napriklad byvali prezidenti Harry Truman alebo
Woodrow Wilson). Na utvrdenie svojej moci uspo-
riadali v roku 1925 vo Washingtone obrovsku ma-
nifestaciu. VySe patdesiat tisic ¢lenov oble¢enych v
bielych plastoch kracalo s pochodrami k Bielemu
domul! Vyse tridsat tisic bielych jazdcov na korioch!
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Postupne vsak popularita KKK zacala klesat. Po-
¢as 2. svetovej vojny sa prevalili rézne Skandaly
poprednych ¢lenov Klanu. Neskér dokonca FBI in-
filtrovala KKK a prevalili sa ich zlociny. Klan zacal
stracat na déveryhodnosti. Poslednym klincom
do rakvy Klanu bolo prijatie zdkonov proti rasove;j
diskrimindcii.

| napriek tomu ma Klan velky vplyv v juznych $ta-
toch USA dodnes. ESte dnes sa na pahorkoch ob-
¢as objavia horiace krize...

KKK v RPG

Organizacia typu KKK by sa da pouzit v hrani RPG:
Ku-klux-klan sa najlepsie vyuZzije v dobrodruzstvach
odohravajucich sa v pritomnosti, popripade blizkej
minulosti. NajlepSie hororova alebo detektivna za-

pletka. Priklad moze byt nasledujiuca redlna uda-
lost: V Georgii, roku 1949 sa v noci zastavila velka
koldna aut. Vystupil z nich obrovsky zastup bielych
postdv ktory vstupil do blizkeho domu. Vyvliekli z
neho 7 postav. Vystlpili na blizky vrch, kde zapalili
kriz a... postavy zacali bicovat aZz do bezvedomia.
Klanu pomahali aj miestni Serifovia...

V roku 1964 napriklad ¢lenovia KKK podpalili me-
todisticky kostol a zabili troch aktivistov za prdva
[udi Ciernej pleti. Neskor ich zakopali na nedaleke;j
farme. Z dvadsatjeden obvinenych ¢lenov bolo od-
sudenych iba Sest...

Heslo ,White Power” resp. ,White Pride” je modernym dodatkom, pouzivanim najma neonacistickymi hnuti-
ami, ktoré v KKK svojho tradi¢ného ideologického predchodcu.




NAPiSAL Aljen DOPLNKY PRE HRU

Aljenov almanach
artefaktov

Vranie zuby su dalsi artefakt zo stranok Aljeno-
vho almanachu artefaktov. PouZit ich méZete v
hrdch Draciho doupéte 2, ale aj inde.

Vranie zuby

Legenda

Raz pred mnohymi rokmi jeden muZ nenavidel
iného muza. Nenavidel ho tak velmi Ze nemohol
jest, nemohol spat a vSetky radosti Zivota boli pre
neho len mdlymi tiefimi. Ten koho nenavidel bol
ale nedotknutelny Najvyssi patriarcha Svjatoslay,
neobmedzeny vladca teokratického Warikistanu. A
tak ten prvy muz spravil nemozné. Po dlhych peri-
petiach a s velkymi nakladmi vyhladal a poZiadal o
pomoc legenddrnu Vranu, elfa neznameho veku a
majstra magickych a zabijackych umeni, ktory ako
vrah nikdy nezlyhal. Ako niekoho koho bohatstvo
¢i pocty nezaujimali presvedcil aby mu pomohol
nie je zndme. Zrejme jeho nezmernu inteligenciu
uputala uz len samotna vyzva zabit jedného z naj-
lepSie chranenych fudi na svete. Ked' mu muz pred-
loZil svoje Zelanie, elf sa zamyslel, a v prorocke;j vizii
muzovi povedal:

,Zaplatis cenu, ktord bude aj pre teba privy-

soka. Si si isty tym Co chces? Si si isty svojou

nendvistou?“

Muz mu sebaisto odpovetil:
,Ni¢ nie je pre mna cennejsie ako patriarchova

'u

smrt.

Na to Vrana prikyvol a pustil sa do prace. Patriar-
chova smrt bola v tej chvili specatena.

O niekolko mesiacov nasiel muz vedla seba rano na
posteli maly bali¢ek s otlacenym znakom vranieho
pera v pecati z ¢ierneho vosku. V iom lezali na naj-
lepsom Ventrijskom hodvdbe dva ostré zubky, vel-
ké ako tesaky malého dravca. Spolu s nimi bol v ba-
licku eSte poskladany list papiera
- inStrukcie od Vrany. Muz. ktory
nenavidel iného muza zacal list
¢itat a ¢im viac riadkov predital,
tym viac bledol az kym sa mu z
tvare celkom nestratila krv.

Ked' patriarcha pocitil prvé bolesti v Zaliudku po-
kladal to len znak Ze mu sldvnostna opulentnd
hostina pri prileZitesti 50teho roku jeho panovania
nesadla. Kf¢e sa vSak stale stupriovali a na bolest-
né vykriky sa zakratko zbehla celd jeho ochranka,
lekdri a zariekavaci. Nikto mu vsak nevedel po-
méct. Najsilnejsie protijedy a zaklinadla nedokaza-
li bolest ¢o i len trochu zmiernit. Cell noc sa takto
panovnik trapil v nelfudskych bolestiach. S prvym
[t€om ranného sinka sa vSak zrazu kice, akoby
mavnutim ¢arovniho prutika, stratili. VSetci sa te-
Sili Ze patriarcha zakerny utok travica prezil a pri-
pisali to na vrub jeho svatosti a boZej vyvolenosti.
Bezny ludia sa o vSetkom napriek najprisnejSiemu
utajeniu zakratko dozvedeli a sprava, Ze patriarcha
takmer zomrel, sa rozsirila ako blesk. Mnohi z nich

,,INIC nie je pre
mfa cennejsie ako
patriarchova smrt’.

si len smutne ale hlavne potajme povzdychli, Ze
Skoda Ze vrah nemal viac $tastia alebo silnejsi jed
aby despotu konecne zniesol zo sveta. Do ulic sa
rozbehli ¢lenovia tajnej policie. Zacalo zatykanie a
zdihavé vypocuvanie kazdého kto bol ¢o i len po-
dozrivy z bezboznych myslienok. Neuspesne.

To ale nebol koniec. Ani zdaleka. Akonahle sinko
zapadlo, patriarcha opéat zacal kricat. Najprv od
strachu, ked' pocitil prvé priznaky a zakratko uz v
strasnej agonii. Ta noc bola eSte horsia ako pre-
dosla. Patriarcha davil krv, krical
nezmyselné rozkazy svojej suite
a vyhrazky nezndmo komu. Tak-
to pretrpel do rana, kedy sa bo-
7 lesti opat zazracne stratili.

V ten den zacali padat prvé hlavy.
Vsetci znami, davnejsie sledova-
ni burici, agenti nepriatelskych mocnosti a dokon-
ca aj cely tim ochutnavacov skoncili na mucidlach.
Daldie zatykanie a represie viak ni¢ nepriniesli.
Ziadne znamky spiknutia &i kruhu kon3piratorov. A
po zdpade sInka patriarcha vstupil do svojho osob-
ného pekla. Niektoré kice boli také silné ze bolo
pocut ako mu praskaju kosti. Nechtami by si rozd-
riapal hrud'a brucho na franforce ak by ho lekari za
pomoci osobnych strazcov nepriviazali na postel.
Ziadne milosrdné bezvedomie & ui prirodzené
alebo umelé ho ale pocas celej noci nevyslobodi-
lo. A ked krv ktora z neho striekala horom-dolom
smrdela hnilobou a rozkladom, nikto neveril Ze sa
dozije rana.

A predsa. S prvym sInkom ani pamiatky po utrpeni.
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Len na smrt vyCerpany vladca dal ukrizovat ne-
schopnych lekarov a magikov. Represie tajnej po-
licie ten den dosiahli maximum. Bolo v3ak jasné Ze
to nikam nevedie a patriarcha pochopil Ze buducu
noc umrie alebo sa sam zabije. Rozlucil sa s rodi-
nou, vydal posledné rozkazy a spisal poslednt volu.
Potom uz len ¢akal na simrak. Bolo to horsie ako
ktokolvek ¢akal. Utrpenie patriarchu bolo neopisa-
telné. Vyzeralo to Ze zvracia krv, exkrementy a do-
konca ¢asti vnutornych orgdnov. Zvieracie skucanie
a vrieskanie v prestavkach medzi kf¢mi sa striedalo
zo zvukom lamajucich sa rebier a Sliach. Kaidy z
jeho suity sa ho bal dotknut a vsetci uz len ¢aka-
li na jeho koniec. Vtedy velitelovi jeho ochranky
Amirovi nie¢o napadlo. Jeden ¢lovek nikdy v noci
pri patriarchovi nebol. A dokonca vzdy rano vyzeral
tak nejak zvlastne inak. Rozbehol sa do jeho domu,
premohol strazZe, zrazil k zemi protestujucu man-
Zelku a v izbe na posteli nasiel priviazaného muza
zvijajuceho sa v strasnych bolestiach. Na jeho tvari
bol viak vpisany triumf. V tej chvili krée muZa na-
hle ustali a posledny vykrik jeho agénie doznel. Po
niekolkych nadychoch sa muZova utrapend tvar
rozjasnila a zacal sa smiat so slzami v ociach a kr-
vou na perach.

,Je mrtvy, je mrtvy. Ten diabol je konecne

mrtvy a Zezlo patri mne!”
Amir pochopil. Vo frustrovanom, bezmocnostou
poslednych dni tyranom muzZovi prepuklo Sialen-
stvo. SkoCil na postel a mohutnymi pastami ubil
priviazaného chlapa na smrt.

Nasledujuci den sa ukazalo Ze prave v Case najvac-
Sieho triumfu muza, ktory nendvidel iného muza,
patriarcha v poslednom kf¢i a so slovami stras-
nej kliatby na perach vydavil svoje srdce. Neskor
nasli Specialisti-zariekavaci po naro¢nom rituali
neurcitd magicku suvislost medzi smrtou patriar-
chu a ubitym muZom. Za svojich Zivotov nezistili
aky magicky artefakt alebo kliatba bola pouzita. A
kedZe vrah bol mftvy, pomstili sa
patriarchovi aspon na vSetkom co
po nom zostalo. Celu jeho rodinu
do posledného poslali na smrt, ak-
ukolvek zmienku o fiom vymazali z
kronik a jeho meno bolo odvtedy
pod trestom smrti zakazané vyslovit.

A tak o tom ako zomrel velky patriarcha Svjato-
slav a jeho prvorodeny syn hovori len tato ludova
legenda.

Vedecky komentar

Dva identické zuby, dlhé ako posledny ¢lanok pal-
ca. Vdaka neuveritelnej tvrdosti a ostrosti polahky
rezu aj sklo. Su ¢ierne ako eben a pokryté niekol-
kymi tazko rozoznatelnymi, miniatdrnymi znakmi,
ktoré sa po obzvlast namahavom vyzkume ukazali
ako patriace zatial neidentifikovanej bytosti z Dru-
hej strany. Nie je v fudskych silach z nich ulomit ¢o
i len kusocek, odolavaju ohnu, kyseline a dokonca
aj destrukénej ¢i investigativnej magii. V historic-
kych zdznamoch sa spominaju ¢asto, niekedy su to
dokazatelne ony a niekedy su zaznamy nepravdi-
vé, kedze nevzdelanci s privelkou fantaziou im radi

,,Dva identické zuby,
dlhé ako posledny

clanok palca.*

pripisuju kazdu nevysvetlitelnd smrt potentatov.
Je pritom zrejmé Ze vacSinu z nich ma v skutoc-
nosti na svedomi profesiondlny jed a neprofesio-
nalny obhliada¢ mftvol. Tento zaujimavy artefakt
ktory som mal tu Cest skumat, vdaka zapoZi¢aniu
od cteneho velagenta ****** zo sultdnovho Oka
je nadhernym exemplarom Vranovského arte-
faktu, nemilosrdne idicemu ku korenu ucelu a
zachovévajluc jednoduchost a
nevystopovatelnost svojho po-
uzitia. Tento predmet ma dve
neoddelitelné ¢asti - dva zuby.
Jeden z nich nadejny vrah vho-
di do zvolenej tekutiny, ktoru
nasledne vypije. Po¢as toho ako tekutinu konzu-
muje, musi byt dékladne koncentrovany a po cely
¢as mysliet vyhradne na svoju obet az pokym vrani
zub neprehltne. Je doleZité vyzdvihnut tretiu a na-
jpodstatnejsiu sucast funkénosti artefaktu. Je nim
nenavist vraha k obeti. Bez nej je funkénost, ako
viaceré experimenty na dobrovolnikoch dokazali,
otazna a obcas pre nadejného vraha dokonca fa-
talna. Ak vsak existuje takyto silny emocny vztah
medzi vrahom a obetou, tak zub skizne do utrob
vraha bez problémov a tam ¢aka. Ak je druhy zub
podany v podobnej tekutine obeti a stane sa tak
do najblizSieho uUsvitu ¢i simraku®*, tak je magic-
ky vztah vrah-obet specateny a méze skoncit len

*: ak podmienky nie su splnené, zub sa vyluci
prirodzenou cestou, alebo materializuje na
mieste vyliatej tekutiny
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smrtou jedného z nich. Zub podavany obeti sa v
tekutine rozpusti a je v podstate nedetekovatelny
akymkolvek sposobom. Potom staci ked obet z
oCarovanej tekutiny ¢o i len uchlipne a uz jej niet
viac pomoci. Ktokolvek iny kto tekutinu pil je vSak
pred zubom v bezpedi*. Najbliz$iu noc obet pociti
vyrazné bolesti ktoré s Usvitom zmiznu. Kazdu na-
sledujucu noc su bolesti silnejSie a silnejSie az kym
vrahov ciel neskond na znacné vn-
Utorné poskodenia. Explicitne opisat
destrukciu vnutornosti a konkrétnu
pri¢inu smrti obete nie je jednodu-
ché. Bohuzial do fakultného vysku-
mu nebol dodany dostatok vhodnych
dobrovolnikov a taktieZ sultanovo
Oko trvalo na urychleni vyskumu.
Pocas tych mala vivisekcii ktoré vsak
bolo mozné previest bolo odhalené
Ze utroby obete prekonavaju kazdu
noc rapidny rozklad nie nepodobny
tomu ktory sa dohrdva po smrti o
nam naznacuje charakter magickej
energie a jej zdroja na Druhej strane.
Kazdé rano sa sposobené Skody Cias-
to€ne odstrania, zub prejde do dormantného sta-
vu a obet dokaze fungovat takmer tak dobre ako
predosly den. To najpodstatnejSie na tomto arte-
fakte je ale to Ze to isté ¢o obet preZiva v rovnakom
Case aj vrah. Rovnaké bolesti a rovnaké ranné za-
zracné ranné vyliecenia. Vdaka nendvisti k obeti je
vSak chraneny pred najhorsimi prejavmi magie a je
takmer isté Ze celu situdciu preZije. Akonahle vrah
alebo obet umrie fubovolnym sp6sobom, bolesti u

druheho participanta prestanu a ¢asom sa dokdaze
plne zregenerovat**. Je mimoriadne zaujimavé Ze
oddelené zuby sa pri rozdeleni, v pripade Ze nie
su prave v Utrobach cloveka snazia opat dostat k
sebe. Na kratku vzdialenost sa dokazu pohybovat
ako cervy a na ak su od seba prilis daleko, dokazu
magicky ovplyvnit [udi okolo seba pomocou iluzie
a sugescie tak aby sa opat dostali do svojej blizkos-
ti. BohuZial presné testy z ¢asovych
dévodov nebolo mozné previest.

Efekt: Aktivacia zubu stoji vraha 3
Duse. Po poiZiti zubu obetou je pre
vraha a obet kaZdu nasledovnu noc
akakolvek akcia akciou narocnou
(2). Pocas dna su obaja schopni
len nekvalitného odpocinku. Kazdy
sumrak, ked bolesti zaénd, obdr-
Zia obaja Telesnu a DusSevnu jazvu
Urovne 1 s nazvom ,Kliatba Vranie-
ho zuba“. Tato jazva je kumulativna
a v pripade Ze zub nebol pocas dna
vyluceny, zvySi sa za sumraku jej
hodnota o 1. V pripade Ze jej vyska
prevysi aktudlnu hodnotu zdroja (a
teda jazvy na Tele a Dusi sp6sobené inak sa tiez
pocitaju), jedinec umiera ak ide o Telesny zdroj
alebo sa nevyliecitelne zblazni ak ide o Dusevny
zdroj. V pripade Ze vrah obet skuto¢ne hlboko
nenavidi**, ma v pripade Ze mu zdroj klesne na

** nendvist musi byt dostato¢ne pri hre pre-
zentovana a postava musi vykonat aj rozhod-
nutia pri ktorych jej je tdto emdcia na obtiaz.

nulu este dalSie Styry Urovne kumulativnej jazvy,
pricom kazdu méZe pouZit podla svojho rozhod-
nutia ako ndhradu za Uroven Telesného alebo
Dusevného zdroja a to len na ucel vyhodnotenia
ucinku kliatby (a nie napriklad ako volny zdroj na
vycerpanie).
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NAP{sAL Jan ,Crowen” Rosa DOPLNKY PRE HRU

Tvare severu

Nasli ste si partiu kamardtov, s ktorymi si chce-
te zahrat DRACI DOUPE Il, ale nikto z nich nemd
skusenosti s tvorbou postavy? Pripravujete sa
na jednorazové hranie na cone, chate ci tabore,
a nechcete stravit drahocenny herny cas tvor-
bou postdv? V tomto c¢ldnku ndjdete niekolko
predpripravenych postdv mladych ludi, elfov,
polelfov a trpaslikov na zaciatku svojej dob-
rodruZnej kariéry, ktoré méZete vziat a rovno
sa vydat na cestu za dobrodruZstvami. KaZdad
postava obsahuje kompletny pravidlovy popis
schopnosti, vybavenia, ¢o ju vyhnalo na drdhu
dobrodruha a pdr tipov, ako ju zahrat.

Najlahsie sa vam tieto postavy umiestnia do pro-
stredia divociny alebo pohranicia medzi civilizova-
nymi kralovstvami a divokym severom obyvanym
najma fudskymi osadnikmi, ktori sa sem tlacia na
ukor severanov, trpaslikov a elfov. Po miernych
Upravach v osobnych pribehoch postav by sa mali
dat lahko pouZit v akomkolvek prostredi, v ktorom
sa bude odohravat vasa hra.

Poznamky

Postavy, ktoré nizSie popiSem, sU primarne ur-
¢ené pre Vysocinu, z prostredia ktorej sa v pred-
chadzajucich Drakkaroch objavili napriklad Po-

alebo dobrodruistvo pre postavy $kretov Zelezo
Pri niektorych postavach vyuzijem volitelné pravi-
dlo o Uprave naplne povolani, ktoré je podrobne
vysvetlené na strane 23 v pravidlach.

Nové dovednosti, zvlastne schopnosti a povahové
rysy, ktoré nendjdete v pravidlach, su popisané na
konci ¢lanku.

Pri hrani inych ras sa nebojte priamu rec¢ prekladat
obcasnymi cudzimi slovami. Pri elfoch sa mdzete
inSpirovat irskym jazykom, pri trpaslikoch nemdi-
nou, pri severanoch narcinou ¢i island¢inou a pri
[udoch z juznych kralovstiev angli¢tinou ¢i welsti-
nou. Na konci ¢lanku najdete niekolko slovicok pre
inSpiraciu a pouzitie vo vasej hre.

Postavy

Beathan Gladwine z Balnacarnu, Clen
pohranicnej straze

Z bezvedomia som sa prebral pod mrtvola-
mi dvoch Skretov. Z boja si moc nepamatam,
ale urcite viem, Ze Skretov som zabil ja, jedné-
mu tréala z boku moja dyka, druhy mal v bru-
chu moju zlomenu kopiju. Spat do pohrani¢ne;j
strdZe ma to neldaka, malo penazi za vela rizika.
Zivotny pribeh: Beathan je treti syn chudobného
zemana, dal sa zverbovat do pohranicnej hli-
adky, pretoZe nevidel nadej na akékolvek de-
di¢stvo. Od otca sa naucil zaklady Sermu a lovu,
¢osi doriho vtikol serzant pri vycviku. Tieto sk-
Usenosti sa mu zisli, ked' jeho patrolu v horach

prepadli Skreti a on sa prvy krat postavil supero-
vi v boji na Zivot a na smrt.

vV

nou zopnuté do copu koZzenou Snurkou, bradou
sa snazi maskovat jazvicky po kiahniach na tvari.
Na preSivanici ma nasity erb svojho pana, mod-
rého kanca na zlatom poli. Dyku nosi vo vysokej
koZzenej topanke, mec za pasom a kopiu v ruke.
Ak je mimo pevnosti, ma zvycajne cez plece pre-
hodenu kusu a v tulci 12 Sipiek.

Rasa: Clovek kralovstva

Uroveii: 3

Hranice: Telo 6, Dusa 4, Vplyv 5

Balicky schopnosti (povolania): Bojovnik 2, Lovec 1

Zvlastne schopnosti: Jménem krale, Cit pro mec,
Rameno na rameno, Dobra muska (kusa), Pova-
hovy rys Tvrdohlavy

Vybavenie: Presivanica (zlava na vycerpanie 1),
kusa (zdarma mocne, dostrel asi 80 krokov),
mec s erbom svojho rodu (strednd, secna, zdar-
ma presne), kopia (dlha, bodnd, zdarma Istivo),
dyka (kratka, bodnd, zdarma Istivo), kvalitné
oblecenie, kozeny vak (kresadlo, deka, mech na
vodu, olej na Cistenie zbrani, rezervna kosela a
topanky), 12 groSov

Rady pre hranie postavy: Beathan je trochu ham-
blivy v spoloénosti Zien, kvoli svojej podobanej
tvari a kvoli svojmu pbévodu to mal u nich tazké.
Je tvrdohlavy a snaZi sa vydobit si lepsie miesto
v pohrani¢nej strazi. Svojmu pdnovi je verny a
on si ho oblubil pre jeho schopnosti a cielave-
domost.
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Elwin, hazardny hrac

Pekny vecer Zeldm vospolok. Ndjde sa tu niek-
to, kto by si rad zahral karty alebo kocky a ma
odvahu obohatit zabavu o trochu rizika a vloZit
do hry nejaku stavku?

Zivotny pribeh: Elwin po smrti rodi¢ov - lekdrov

pocas morovej rany vyrastal na ulici, Zivil sa ¢im
sa dalo, rozumej ¢o sa mu podarilo ukradnut.
Obcas robil poslicka podsvetiu, ob¢as dal nie-
komu tip na bohatého mestana ¢i cudzinca, ¢o
sa v hostinci blysol plnym meScom grosov pri
kartach. Raz sa mu podarilo v kartdch od alchy-
mistovho ucna vyhrat jeho kapsu. Pripity alchy-
mista si neuvedomil, Ze v nej ma aj svoju knihu
s recepturami. Elwin sa podla nich naudil varit
rézne jedy a uspavacie prostriedky, ktoré vyuzi-
va na omamenie alebo uspatie vybranych obeti.
Do Vysociny musel utiect pred hnevom vplyv-
ného knaza, ktory ho pri kradezi prichytil. Kedze
vyrastal v meste a v divoCine sa aZ tak nevyzna,
hlada Elwin niekoho, ku komu by sa pripojil, aby
si Zzivot v divocCine ulahcil.

Vyzor: Pochudnuty vysoky mladik, na ktorom sa

podpisal tvrdy Zivot na ulici. Nosi jednoduché
Saty, obnosené, niekolko krat zaplatané. Niek-
toré zaplaty su nasité ucelne, Elwin vo vreckach
ukryva roézne drobnosti, ktoré vyuzZiva pri ha-
zardnych hrach alebo drobnych kradeZiach.

Rasa: ¢lovek, osadnik

Uroven: 3

Hranice: Telo 3, Dusa 5, Vplyv 7

Balicky schopnosti (povolania): Mastickar 2, Kej-

kliF 1
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Zvlastne schopnosti: Styky, Skrytd kapsa, Neob-
vyklé jedy, Travi¢, Povahovy rys Hazardér, Bojov-
nikova dovednost Pesi boj zblizka proti fludom
pod Kejklitem (vyuZitie nepovinného pravidla).

Vybavenie: Tesak (se€na, stredna, zdarma presne),

vrhaci n6z v rukave (dostrel asi 12 krokov, zdar-
ma [stivo), 9 groSov, suroviny 17 grosSov, strie-
borny prsten (13 groSov) a naramok (21 grosov),
kozeny vak (kresadlo, mech na vodu, deka), 3x
Uspavaci lektvar (popisany na strane 184 v pra-
vidlach), cinknuté hracie karty, hracie kocky.

Rady pre hranie postavy: Elwin je vasnivy hrac,

neodmietne moznost stavit sa o peniaze, pred-
mety Ci Sluzbu, ak ma moznost vyhrat. Priamym
konfliktom ¢i boju sa vyhyba, radSej sa snazi v
zmatku utiect. Aj po rokoch ma silny prizvuk juz-
nych kralovstiev, odkial sa do Vysociny pristaho-
vali jeho rodicia, ked utekali pred prenasledova-
nim cirkvi SIne¢ného boha. Nema rad knazov a
snazi sa ich okradnut pri kazdej prileZitosti ako
doplatu za prikoria, ktoré si musel vytrpiet po-
¢as uteku a po smrti rodicov.

Ragnhild Plavovlasa, chovatel’ka otlov

Pocuj krasavec, prirovnanie, Ze leziem na fjell
ako geit, mi opasok na gatiach nerozopne. Ja
si gull zardbam lovom vacsich vtakov, lovim a
cvicim orly. Tak vezmes ma na svoj skip, alebo
nie?

Zivotny pribeh: Ragnhild je jedind dcéra Magnusa
Ragnarssona, chovatela skalnych orlov. Miluje
vysky, hory a hlboké fjordy severu, spolu s ot-
com sa Splha po nepristupnych skalnych Utesoch

a vybera orlie hniezda. Mladata vychovava a cvi-
¢i na lov aj boj a predava bohatym severskym
earlom a ich druZinikom. Ked sa Magnus z po-
slednej cesty na juh s orlami, na ktorud sa s nim
nevybrala, nevratil, vybrala sa ho hladat.

Vyzor: Vysoka plavovlasd dievéina s pehami na
tvari a velkymi zelenymi ocami, krv a mlieko.
Oblieka sa ako lovec do kozusin, nosi chranice
predlakti a strieborné ozdoby zapletené vo vrko-
¢och. Za opaskom ma sokoliarsku rukavicu, te-
sak a mesec s popolom, ktory pouziva pri lezeni
po skalach, aby sa jej neSmykali ruky.

Rasa: Clovek, severanka (barbarka)

Uroven: 3

Hranice: Telo 6, Dusa 4, Vplyv 5

Balicky schopnosti (povolania): Kejklif 1, Bojovnik
1, Lovec 1

Zvlastne schopnosti: Idol muzov, Hadia Zena, Silac-
ka, Krotitelka, Povahovy rys Pfimost

Vybavenie: Tesak s kostenou ruckou vyrezanou
do podby orlej hlavy (se¢nd, strednd, zdarma
presne), sekera (secnd, stredna, zdarma presne),
sokoliarska rukavica, mesec s popolom, kvalitné
oblecenie, kon, kozeny vak s vySivanym orlom
(lano (12 krokov), mech na vodu, jedlo, prikryv-
ka, koSik so senom na vajcia, kozené topanky na
lezenie po skalach, kresadlo), 12 groSov

Rady pre hranie postavy: Ragnhild je Zena krv a
mlieko a je si toho vedoma. Pri ndvstevach osad,
dedin a mesteciek a pri predaji orlov pri vy-
jednavani naplno vyuZiva Zenské zbrane, o sa
Magnusovi nie vzdy pdacilo. Rada flirtuje s muzmi
a ma rada Sperky a zdobené veci. Avsak viac ako

vSetky ¢acky a priazen mocnych muzov si Ragn-
hild ceni svoju slobodu, nezdvislost a moznost
rozhodovat o svojom osude.

Wynfor Jedno ucho, pirat

Milujem more! Cerstvy vzduch, nekoneény ob-
zor, sloboda a vietor vo vlasoch. Brat bohatym
to, ¢oho maju vela, a nemusiet platit bern ba-
prekladanie balikov z lode na voz a z voza na
lod' v Spinavom pristave smrdiacom srackami,
zvratkami a rybami. Ver mi, viem o ¢om ho-
vorim, vyskusal som si oboje.

Zivotny pribeh: Wynfor drel ako pristavny pomoc-

nik a ked' Urien Kruty doplfioval preriedenu po-
sadku svojej Cervenej dracice, Wynfor sa nechal
zldkat vidinou dobrodruzného Zivota, z ktorej ho
rychlo vyliecila strata ucha pri prvej Sarvatke so
zoldniermi chrdniacimi kupecku lod. Ani strata
ucha ho vsak neodradila od Zivota pirata a uz sa
k drine pristavného robotnika nevratil. Pri po-
slednom vylete do pristavu sa spil do nemoty
a jeho lod, ktord musela narychlo vyplavat po
pruade rieky, aby sa vyhla vojakom z colnice, ho
nepockala. Wynfor hladd nejaku skupinu ludi,
ku ktorym by sa pridal na ceste k moru, aby sa
mohol vratit k svojmu remeslu.

Vyzor: Ry$avy hromotik s nepeknou jazvou na-

miesto pravého ucha, v lavom ma dva striebor-
né kruzky. Na lodi nenosi brnenie, mimo lode si
do boja oblieka presivanicu a ocelovu prilbu. V
lanovi lode aj po stazni sa vySplhd prekvapivo
sviZzne na svoju mohutnu postavu.
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Rasa: ¢lovek, osadnik

Uroven: 3

Hranice: Telo 8, Dusa 3, Vplyv 4

Balicky schopnosti (povolania): Bojovnik 2, Kejklif 1

Zvlastne schopnosti: Lvi srdce, Cit pro sekeru, Po-
vrazochodec, povahovy rys Povercivy, Lovcova
dovednost Pohyb vo vode pod Bojovnikom (vyu-
Zitie nepovinného pravidla).

Vybavenie: KoZend presivanica (zlava na vyéerpa-
nie 1), sekera (se¢nd, strednd, zdarma presne),
n6z (kratka, bodna, zdarma [stivo), obycajné
Saty, koZzeny vak (prikryvka, kresadlo, brusny
kamen na n6Z a sekeru, suchare a susené ryby,
mech na vodu, flasa pdlenky), 7 groSov, dve
strieborné ndusnice (17 grosSov)

Rady pre hranie postavy: Wynfor je silak s jedno-
duchsou povahou, trochu prchky a po par poha-
rikoch nasilny. Ma mocny hruby hlas, ktory znie
ako lodny roh v hmle. Dava prednost raznej akcii
pred prazdnymi re¢ami a neboji sa ist do fyzic-
kych konfliktov, v ktorych sa spolieha na svoju
silu a odolnost.

Turlach Polelf, chmatak

Moja mhathair nechce o mene svojho tea-
chu hovorit, rovnako ako o tom, kto je moj otec.
Vlastny lud ju vyhnal, a otcov lud nas neprijal
medzi seba. Baile nie je ako foraoise, je hlucné,
smrdi, nerastu tu vysoké nadherné crann a ni-
kdy nespi. Ale je tu viac prilezitosti pre Sikovné
ruky a rychle nohy tych, ¢o si airgid alebo 6r zo-
beru od inych, aby sami mali ¢o do Ust.

Zivotny pribeh: Turlach je polelf, otca nepoznal
a matku jej dom vhnal pre poskvrnu cti. Meno
matkinho domu nepoznd, nikdy mu ho nepre-
zradila. Odisla s Turlachom do [udského mesta,
kde sa Zivila, ako vedela, povacsine ako pomoc-
na ruka v kuchyni ¢i vy€ape. Turlach sa odmalicka
snazil matke ulahdit a rychlo zistil, Ze obratnost
a umenie nepozorovane sa pohybovat, za ktoré
dakuje svojej elfskej krvi, mu ulah¢uju okrada-
nie ni¢ netusiacich ludi hodujucich v hostinci.
Ked' trochu vyrastol, zamalilo sa mu odrezédva-
nie mescov a zatuzil po akcii. Zadovazil si kusu a
obcas v noci prepadne bohatsSieho obchodnika,
ktorého si vyhliadne v hostinci.

Vyzor: Na Turlachovi vidno elfsku krv, ma jemnej-
Sie Crty tvare, nerastu mu fuzy ani brada a ma
jemne Spicaté usi. Je chudsi ako fudia, ale ne-
smierne hybky a ked’ Svihne rukou, vrhaci no6z,
¢o vycaruje zo vzduchu, prebije aj palec hrubu
dubovu dosku.

Rasa: Polelf

Uroveii: 3

Hranice: Telo 4, Dusa 5, Vplyv 6

Balicky schopnosti (povolania): Kejklif 3

Zvlastne schopnosti: PIast Soumraku, Vrhag, Speh,
Zlodej, povahovy rys Rebel, Bojovnikova Doved-
nost Zastrasovani lidi pod Kejklifem (vyuzitie ne-
povinného pravidla).

Vybavenie: Dyka (kratka, bodnad, zdarma /stivo), tri
vrhacie noze (dostrel asi 12 krokov, zdarma /sti-
vo), kusa (zdarma mocne, dostrel asi 80 krokov),
24 Sipiek, presivanica, vak (kresadlo, prikryvka,
sviecky, mech na vodu), 33 groSov

Rady pre hranie postavy: Turlach nevie, do ktoré-
ho sveta patri, elfovia ho nechcu a pre ludi je
mieSanec. Obcas ho pochyti tuzba zistit, kto bol
jeho otec a z ktorého elfského rudu pochdadza
jeho matka, obcas je mu to Uplne jedno. Zo svo-
jej biedy obviniuje oba tabory a nestiti sa vybrat
si “odskodnenie” ked sa mu k tomu naskytne
prilezitost. Ukradnutymi peniazmi sa snazi za-
bezpecit Zivobytie sebe aj matke, ale mestecko
mu je po sérii prepadnuti malé a radsej usiel
pred spravodlivostou do Vysociny.

Verena Mac Farquharson, ranhojicka

Nevrt sa na tom stole ako hund ked' fika hure.
Co sa tak ¢ervends, nevies, ¢o robia zvieratd na
jar aludiaimmer dookola? Zahryznisa do dre-
va a nerev mi tu, nemal si ho nazvat dummko-
pf, vyhol by si sa zlomenej ruke. A mas vébec
geld, aby si mi zaplatil, ha? Hauptmann pove-
dal, Ze ta mam dat do laty, o Styri dni znovu
vyraza z burgu prec a nebude cakat na trotloy,
¢o skucia ako stara fut za obycaju zlomeninu.

Zivotny pribeh: Verena je dcéra majstra ranhojica,
ktory sluzi v jednej trpasli¢ich tvrzi straziacich
klanové Uzemie a striebornu banu. Od malicka
nepozna ni¢ iné ako pracu v zdhrade alebo v ran-
hojicovej dielni, kde lieCila urazy z bane alebo
zranenia z bojov so Skretmi ¢i fudmi, o zatuzili
po trpasliCom striebre. Aj ked' sa vacSinu ¢asu
venuje lieCeniu, vie sa svojou trpasliCou moty-
kou v pripade nutnosti ubranit pred uto¢nikom.
Po nedavnej smrti otca, ktorého zavalilo v bani,
sa vybrala hladat nového uditela.
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Vyzor: Podsadita trpaslica s dlhymi vlasmi splete-
nymi do mnozZstva vrkocov, vacsinou ju vidno
pobehovat medzi zranenymi a chorymi v skr-
vavenej zastere s vakom plnym byliniek a v3a-
kovakych lektvarov €i rdnhoji¢ovych ndstrojov
na pleci. Ruky ma mozolnaté od tazkej prace
okolo zranenych a zdhradky, v ktorej si pestuje
bylinky.

Rasa: Trpaslica, Osamocena

Uroven: 3

Hranice: Telo 3, Dusa 5, Vplyv 7

Balicky schopnosti (povolania): Mastickar 2, Bo-
jovnik 1

Zvlastne schopnosti: Nezdolnost, PeCovatelsky za-
sah, Ranhoji¢, Precteni soupefe, povahovy rys
Milosrdna

Vybavenie: Presivanica s nasitym znakom ruky s
lektvarom, ¢o je dedi¢né znamenie ranhojiov z
klanu Mac Farquharson (zlava na vyCerpanie 1),
ranhojicova kapsa (3x Vseliek, rozne masti a by-
linky, niekolko skalpelov, kliesti a ihiel, nite, ob-
vazy a flasa trpaslicieho Spiritusu, kus lipového
dreva obmotaného koZou, do ktorého pacienti
hryzu, ked sa im naprava zlomeniny alebo vyta-
huje Sipy z rany, noZnice na bylinky), tesak (sec-
na, strednd, zdarma presne), trpaslicia motyka
(secna, stredna, zdarma presne), 12 grosov

Rady pre hranie postavy: Verena je mild, na tr-
paslicu az velmi urozpravana osoba. Je dobrosr-
dec¢nd a milosrdn3d, aj ked' si to mnohi pacienti,
ktorym zasSiva rany a naprdva zlomené kosti, le-
Ziac na jej stole nemyslia. Svoje Stebotanie Casto
prekladd trpasli¢cimi vyrazmi aj v fudskej reci a

nejeden pohonic by sa zacervenal nad niektory-
mi vyrazmi, ktoré pouZiva.

Parzival Mac Colquhoun, kupec s
korenim

Najprv uka? silber, ar§loch. Ziadny silber, Ziad-
ny handel, vieme? Toto vzacne korenie neras-
tie len tak na baume za tvojou chatrcou kde ta
tvoja mutter hore porodila, musel som svoju
ctenu arsch trepat daleko na juh a naspat, tak
sa ma tu nepokusaj ofikat a vysol geld na dre-
vo, ina¢ odchadzam do iného stadtu. Snad' sa
najde nejaka veseld gruppa, kde sa najdu spo-
lo¢nici na pitie aj rozpravanie pribehov.

Zivotny pribeh: Parzival je du$ou obchodnik a
vydal sa na daleké cesty, lebo chce zbohatnut
podobne, ako obchodnik s korenim, ktorého
stretol na vyro¢nom trhu. Neboji sa cestovat da-
leko na juh, aby vzacne korenia nakupil priamo
z lodi v pristave a potom ich dopravi do Vysoci-
ny, kde ich draho predava. Zvac¢sa cestuje sdm
na svojom ponikovi, ale obcas sa prida k nejakej
druZine dobrodruhov ¢i karavane kupcov kvoli
spolocnosti a bezpecnosti.

Vyzor: Vetrom oslahany a opaleny trpaslik, fuzaty,
bradaty, s vyholenou a potetovanou hlavou. Cez
sedlo svojho huzevnatého ponika ma prevesené
dva velké kozené vaky, v ktorych prevaza vzacne
korenia, s ktorymi obchoduje.

Rasa: trpaslik, horsky
Uroven: 3
Hranice: Telo 3, Dusa 6, Vplyv 6

Balicky schopnosti (povolania): Lovec 1, Mastickar 2

Zvlastne schopnosti: Jatra ze Zuly, Zalesak, Vyjed-
navad, Cteni v Dusi, Povahovy rys Obchodnik

Vybavenie: Kusa (zdarma mocne, dostrel asi 80
krokov) + 24 Sipiek, tesak (se¢nad, stredna, zdar-
ma presne), presivanica (zlava na vycerpanie
1), ponik, kozeny vak (prikryvka, kresadlo, jed-
lo, mech na vodu, prenosna vdha na korenie a
sada zavazi, kostena odmerka na korenie, mech
medoviny), dvojica sedlovych ndkladnych vakov,
12 grosSov

Rady pre hranie postavy: Parzival je labuznik a
pozitkdr, ma rad dobré jedlo, medovinu a pribe-
hy. Ak sa pri Verene pohonic¢i od hamby Cerve-
nali, ked’ otvori Usta Parzival, pohonici utekaju.
VSetko sa snaZi spenazit vo svoj prospech a ak
ho niekto poZiada o pomoc ¢i o radu, jeho prva
otazka je “A ¢o za to?”.

Povahové rysy
Tvrdohlavy

Napriek istote, Ze dostane poriadny vyprask,
hodenu rukavicu neodmietol, a vstupil do kru-
hu ohranicujuceho bojisko branit svoju pravdu
aj za cenu vlastnej krvi.

Uplatni sa vidy, ked postava trva na svojom roz-
hodnuti, aj ked' je to pre fu nevyhodné.
Hazardér

V kockach prehral takmer vietko, ¢o mal. Po krat-

kom zavahani vytiahol nadhernu zdobenu dyku,
polozil ju na stol a povedal: ,Vsetko, alebo nic!”.
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Uplatni sa vZdy, ked  postava riskuje obrovsku stra-
tu a stavi na vitazstvo nieco (fiu) velmi cenné.

Povercivy

Utekala tmavym lesom ako zmyslov zbavena,
konare ju driapali, potkynala sa o korene a po-
padané haluze, oli rozsirené strachom. Verila,
Ze tecuca voda ju pred upirom ochrani. O to
viac bola prekvapena, ked upir so smiechom
vstupil do vody a prebrodil sa na druhy breh
riecky.

Uplatni sa vidy, ked postava kona na zaklade

nejakej povery, aj ked to pre fu nie je vyhodné.

Milostdny

Ranhoji¢ sa pomaly pohyboval po bojovom
poli a pod hromadami mrtvol hladal kohokol-
vek, kto tu strasnu bitku preZil. O erb nasity na
prsiach sa velmi nestaral, snaZil sa zachranit
kazdého, kto mal esSte aku taku Sancu.

Uplatni sa vzdy, ked postava odpusti inej postave
nieco, ¢oho sa dopustila, aj ked' ju to mozno velmi
ranilo.

Obchodnik

Hovori sa o nom, Ze by aj elfovi les predal a za
gros Si nechal bradu oholit.

Uplatni sa vzdy, ked'sa postava snazi ziskat za svoje
¢iny odmenu, aj ked to mozno poskodi jej povest.

Kratky slovnicek jazykov Vysociny

Trpaslicie vyrazy
bana — schacht,
bergwerk

bojovnik — soldat,
krieger, grenadier

bordel — hurenhaus
chlieb — brot

dan — steuer
dedina — dorf

delo —kandn

do riti — scheisse
dom — haus
druzina — gruppa

hajtman
—hauptmann

hlupak — wichser,
trottel

hora — berg
hrad — burg
idiot — dummbkopf

jazdec — kavallerist,
reiter

jebat — ficken
kamen — stein
kladivo — hammer
kén — pferd

kovac — schmied
koza — ziege

kral' — konig
kretén — arschloch
kurva — hure

kuSa —armbrust
les —wald

lieciva rastlina
— heilkraut

maso — fleish
matka — mutter
mec — schwert
mesto — stadt
mlyn — mihlwerk
muz — man

n6z — messer
obchod — handel
obvaz — bandaz
ohen —feuer

ovca — schaf
palenka — Spiritus
peniaze — geld

pes —hund

pic¢a — fut

pistol — puffer, pistole
pracovat — werken

puska — gewehr, flinte
sekera — axt, hacke
stit — schild

strelny prach —
schwarzer staub
striebro — silber
strom —baum

svifa — schweine

tvrz — festung

uhlie — kohle

utok — sturm

voda — wasser

vojna — krieg

vymena — wechsel
zlato — gold

zelezo — eisen, ferrum

Zzena — frau

Elfské vyrazy

baria — mianach
bojovnik — laoch
chlieb —aran

¢In — bad

dan —canach
dedina — srdidbhaile

divotvorca — draoi

dom — teach

druzina
— comhaltacht

duch, dusa — anam
hlupdk —amadan
hora — sliabh

hrad — caislean
hviezda — raalta
hvozd — foraoise
idiot — leathchean
jazdec — marcach
jelen — fianna
kamen — cloch
kladivo — casur
knieza, knazna —ri,
banrion

kén — capall
kovac — gabha
koza — gabhar

les — coillte

lieCiva rastlina — luibh

lod'—long
luk — bogha
maso — feoil

mec — claiomh
medved — iomprdidh
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mesiac — gealach
mesto — baile

mlyn — muileann
more — farraige
muz — fear

ndzZ — scian

obchod — tradail
obvaz — bindealan
ohen —tine

ostrov — oiledn
ovca — caorach
peniaze — airgead
pes, vlkodav — madra,
cu faoil

pobehlica — fraochun
pracovat — ag obair
rod — ghéineas
sekera —tua

sInko — ghrian

stit — sciath
striebro — airgid
strom — crann
svifa — muc

tvrz — tur faire
uhlie — gual

utok — ionsai

vino — fion

voda — uisce
vojna — cogadh
vymena — athru
zlato — or

zviera — ainmhithe
Zelezo —iarann
Zena — bean

Severské vyrazy

bana — gruve
bojovnik — kriger
carodej — veiviser
chlieb — brod

dan — skatt
dedina — landsby
dom — huset
drak — drage
druzina — felleskap
duch, dusa —sjel
helma —ror
hlupak —dum
hora — fjell

hrad — slott
hviezda — stjerne
jazdec —rider
kladivo — hammer
kon — hest

kovac — jernr

koza — geit
kral' — konge
les — skogen

lieciva rastlina — urt
lod — skip

luk — baugen

maso — kjott

mec¢ — sverd
medovina — mjod
medved — baere
mesiac — mane
mesto — byen
more — sjo

muzZ —mann
nacelnik — hovding
n6z — kniv

obchod — handel
obvaz — bandasje
ohen — brann
ostrov — oya

otrok — thrall

ovca — sau

peniaze — penger
pes —hund
pobehlica — hore
pracovat — arbeide

pristav — havn

rieka —elv

rod — avstamning
sekera — oks
sInko — sol

stit — skjold
striebro — solv
strom — treet
svina — gris

tvrz —tarn
umrlec — draugr
utok —angripe

vik — ulv
voda —vann
vojna — krig

vymena — endre
zlato — gull
zviera — dyr
Zelezo — jern
Zena — kvinne
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NAPSALA Lorwyn

Masky

Tajemny hrad a désivy maskarni bdl, na kterém
se tanci se smrti.

Dobrodruzstvi neni uréeno pro zadny konkrétni
systém, ale nemél by byt problém ho odehrat
v libovolném. Hodi se opét pro cestu, na které
postavy zas tak moc nespéchaji.

Linka pfibéhu je jasna jen zpocatku, pak uz vse
zavisi na hracich. Zde najdes spiSe popis toho, na
koho mohou postavy narazit, co jim m(Ze fict a co
by tak chtél (s nimi) udélat. Nic ale neni predem
dano. SnaZila jsem se vypsani vice véci, které se
mohou stat, vyber si ty, které se ti hodi.

V tomhle dobrodruZstvi se snazim o postupné
utahovani Sroubd, k tomu je ale potreba dost indi-
vidualni pfistup. Kazdy hra¢ ma své hranice jinde,
své znas nejlépe ty sdm.

Zvyraznény text neni ani tak ke cteni hraciim, je
spiSe pro prevypravéni.

Vedro, viselci a ves

Je nadmiru horké |éto. Na zac¢atku srpna se ob-
vykle cestuje pfijemné, ale ted' se po prasnych
cestach div neplazite, promdceni a pachnouci
potem. UZ aspon mésic neprselo, ani mraky
na obloze nejsou, jen ohnivy slunecni kotouc.

Svym Zhavym pohledem vas pfribiji k zemi.
Nezapomen, Ze ti, ktefi maji jakoukoli zbroj, pod
ni maji i prosivanici, a ta je z mnoha vrstev latky!

Takova krouzkova bri v tomhle pocasi zamrzi.

Po par dnech cesty lesem, kde vas neustale na-
padali letos velmi hojni komari a musky, procha-
zite mezi viskami a poli v oteviené krajiné. Na
milosrdny stin stromd mUZete leda vzpominat.
Vecerni ochlazeni ne a ne pfijit, slunce ma sice
oranzovy nadech a vase stiny uz se prodluZuji,
horko je ale i tak nesnesitelné. Stoupate po ces-
té do vrsku, za nim snad bude néjaka hospoda,
jidlo a hlavné pivo, snad i z chladného sklepa...a
v tom vas chut na jidlo zcela presla. Vystoupali
jste aZ na Spici kopce a spatfili jste, Ze na silné
vétvi stromu, stojiciho jen kousek za jeho vrcho-
lem, visi tfi téla. Mohou byt stara tak tyden.
Obésenci.
Usta a o0& maji pIné much, tvare oklované od
vran, hniji, a pachnou jako samo peklo.
Kus pred stromem smérem ke vsi pod kopcem
stoji prastary kus piskovce. Do jeho povrchu je
vytesan napis.
Je mozné, Ze tvé postavy Cist neumi, nevadi, napis
neni zas tak dllezity. Zato o erbu se nezapomen
zminit.
Pravda, prdvo, vira, spravedinost a Cest,
oprdtka hrdlo svird, co naloZil sis, nes.
Pod ndpisem je vytesan i zasly erb, asi znak
pana na tomto panstvi; velké na to, aby mu
vladl nékdo dUlezitéjsi, je dost. V erbu je jakysi
operenec, snad havran.

Nedaleko, jen za par vrsky, se ostatné tyci tro-
chu sesly, i kdyz velice majestatni hrad.

Neni tu jinak nic moc zajimavého, cesta se tahne
dale do udoli.

Pod kopcem je slusné velka ves, vidite rolniky
odchdzejici z poli, daleko vic vSak vase oci laka
zdénd budova na navsi, na jejim vyvésnim Stitu
bude bezpochyby korbel.

Pfed krémou vas vsak ¢eka prekvapeni, na na-
vsi stoji pansky kocar, nevelky sice, ale presto
pékny. Otazkou vsak je, co v tomhle zapaddko-
vé déla.

O kocar se opird muz v jemné zdobeném tma-
vém kabatci, a kdyz vas vidi, odhrne si uz lehce
Sednouci ale presto upravené vlasy ze zpoce-
ného cela a vykroci k vam.

,Zdravim panové, (a ddmo, pokud v druziné
néjaka je) smél bych s vami kratce promluvit?
M(j pan, hrabé Matyas, na jehoz hrabstvi se
pravé nachazime, dnes poradd maskarni slav-
nost, ale v téchto nepfijemnych ¢asech se mu
sjelo jen malo hostll. A proto mé pozadal,
abych prvnim cestovatelim, které potkdam, vy-
fidil jeho pozvani.
MuUZete na jeden vecer za maskou schovat tvar
a pit a veselit se u jednoho stolu se Slechtou na
ucet naseho pana.”
Pokud jsou postavy nejisté, nebo nechtéji, zacne je
presvédcovat.
,Hrabé je osamély, odfiznuty od déni na kra-
lovském dvore, odfiznuty od vSech svych pra-
tel. Vam by se snad nehodilo mit na své strané
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nékoho jako je on? Ke svym prateliim byl vidy
velkorysy, stavél se za né v tézkych chvilich...”
Pokud postavy opravdu nechtéji pfijmout, jejich
véc. Ochudi se sice o zajimavé dobrodruzstvi, ale
bylo by zbyteéné je do pribéhu néjak tlacit.
Ale ujasnéme si, co se vlastné na panstvi Matyase,
hrabéte z Havrance, vlastné déje.
Hrabé Matyas je pivodem z rodu panl Brezobor-
skych, pfidomek ,,z Havrance” si dal, kdyZ z tohoto
hradu a panstvi pomoci par intrik vystipal pavodni
rod.
Panové z Havrance byvali vidy trochu podivini,
ale s tim si tfeti syn z rodu Bfezoborskych hlavu
nikdy nelamal. Velké panstvi na kraji svéta bylo
to, co potreboval. Hlavné po vsech téch vystrel-
cich, které napachal v hlavnim mésté. A obvinit z
kacifstvi zrovna tyhle nebylo tézké, lid je ani moc

nelitoval...a tak se usadil na Havranci.

Ale pak, rok za rokem, se prestavalo dafit. Sklizné
se horsily a pocasi také. Jednou uUrodu potloukly
kroupy, jindy na obili pfisla snét. Lidé byli ¢astéji
nemocni a na cely jeho Zivot a kraj dolehl stin.
Krali si stéZovat...a na co? Modlit se k bohu...kdyz
sam védeél, Ze viru skoro ztratil uz davno. Zkusil
presto oboji, a ani jedno mu nepomohlo.

Nakonec ho v podvecer, kdy foukal suchy vitr ne-
souci zlé sny, navstivil nepozvany host. Na branu
pevnosti zabusil mlady muz v jednoduchém ale ¢is-
tém Satu. Zpod tenkého oboci pohlédl naléhavyma
a vSe propalujicima o¢ima na dvernika a vyzadal si
rozhovor s hrabétem. Tomu pak tento muz vyridil
poselstvi. Nepomohla mu svétska ani bozska moc,
protoZe blh toto misto ddvno opustil a u kréle se
malokdo dovola takovéto pomoci. Ale oni, ti, jez
blh ddvno vyhnal a zatratil, mu pomoci mohou.
Staci, aby je uctil jako jeho predchidci.

A kdyZ se Matyas zeptal jak, odpovéd znéla: ,Jesté
horkymi srdci nékolika (pocet osob v druziné) lidi“.
Rozhodnout se ma do tydne. Matyasovi vyschlo v
krku a ztratil fec. Rozrusené se obratil k oknu, kdyz
se otocil nazpét, podivny ndvstévnik uz tam nebyl.
Jen suchy vitr naposledy zavanul komnatou.

Mlady hrabé se té myslenky désil, hnusila se mu.
Cely ten tyden nemohl spat, témér nejedl, srdce
mu sviral dés. BEhem prvniho dne se objevilo dalsi
nicivé krupobiti, béhem druhého dobytek i s pas-
tyfem na severni pastviné roztrhali vici. Ve dne, za
svétla. A po dalSich dvou dnech se mezi poddany-
mi zacala Sifit podivna horecka. Matyas se nakonec

rozhodl, a kdyz spolu se suchym vétrem pfisel opét
podivny navstévnik, zmrtvélym hlasem mu poza-
dovanou obét slibil. Své poddané ovsem dat ne-
chtél. A tak se rozhodl vybrat jen néjaké vandraky,
ktefi nebudou nikomu chybét.

Protoze ma vsak vycitky svédomi, rozhodl se uspo-
radat slavnost, aby jejich posledni chvile byly co
nejprijemnéjsi. Druhym divodem muZze byt i to, Ze
je potfebuje pokud moZzno nezranéné a Nezvany
chce obét provést sdm a zcela konkrétnim zpUso-
bem, takzZe by nestacilo je jen tak podiezat v lese.

Pfipravy na Hradé

Nastoupili jste do vozu a spolu se sluhou mist-
niho hrabéte, ktery se vdm predstavil jako Vi-
[ém, jedete k hradu.

Vilém postavy po cesté bude bavit néjakymi his-
torkami, je k nim aZ prekvapivé mily a vstficny, i
on o planu svého pdna vi. Je oviem dobry herec a
tak jen nékdo velice vnimavy mUZe zaregistrovat
lehkou litost v jeho ocich. Z pfipadnych dotazli na
toto téma se ale rychle vymluvi.

Projizdét horkou krajinou ve stinu vozu je veli-
ce pfijemné a cesta rychle ubiha. Sotva hodin-
ku se vezete a uz vidite zblizka ten hrad, ktery
jste prve spatfili z vrchu s obésenci. Mohutna
véZ v jeho srdci, pak ¢tverhranna a neméné
nadhernd véz obracend k zapadu a mnozstvi
mensich vizek po obvodu pevnych hradeb, ty
jsou v okoli brany dokonce dvojité. A samozrej-
mé i mnozstvi vnitfnich budov na dvou nadvo-
fich. To vSe si mGzete prohlédnout a skutecné,
takovy byste dobyvat nechtéli. Navzdory urci-
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té om3elosti plisobi pevné stejné jako vrch, na
némz se tyci. A nad branou, jiZ projizdite po
padacim mosté, je nadherné tesany erb s chr-
tem.

Vsimavi mohou poznat, Ze jako jedna z mala véci
je tento reliéf nejspiSe o dost mladsi nez zbytek
hradu, na dotazy k Vilémovi uz vsak neni cas. Jes-
té poznamka k hradu, inspirovan je hradem Tyfov,
snadno si muZete dohledat obrazkové rekonstruk-
ce, stavebné jde o hrad s vyraznym vlivem fran-
couzského kastelu, coZ je u nds vzacnost.
A uZ vysedate z vozu na spodnim nadvofi, je
tu nékolik lidi a kazdy z nich ma zjevné i mno-
ho prace. Dalsi vozy uZ stoji odstavené u zdi.
Vilém vas dalsi branou vede na Upravnéjsi a
CistSi nadvori horni, kde se zamyslené prochazi
vys$si muz uslechtilych rysd odény v kabatci ze
sametu barvy pulnoci.
Vilém se uklani, vy byste nejspiSe méli také.
Hrabé Matyas sam.
Vilém predstavi druziniky jmény, ktera si zjistil
predtim a poté se diskrétné na panovo svoleni
vzdali. Ve voze jesté neopomnél druziné vysvétlit,
Ze hrabéte nutno oslovovat ,milosti“, nebo alespon
»,pane”, ale to uz by mohlo byt nevhodné. Hrabé s
nimi bude chvili Zvanit o nicem. Otazkam, na ¢i po-
Cest slavnost je, se vyhne; obéSenci byli bandité z
lesa; dafi se mu dobre, ano jisté...jen o erbu se rad
trochu rozmluvi. PGvodni patfil paAnim z Havrance,
ktefi se prokazali jako nevérni krali a kaciti k tomu,
tak byl hrad dan jemu i s dédiénym pfidomkem,
erb si ale ponechal svij. Je tedy Matyasem, hrabé-
tem z Havrance, ovSem z rodu Bfezoborskych.

VELMI v§imava osoba by si pti vysloveni slova ka-
cif mohla povSimnout lehkého zadrhnuti v fedi.
Po chvili svéfi dobrodruhy do péce sluhy, aby se
oplachli a vzali si vhodné obleceni.
Tento sluha, mlady chlapec, vas zaved| k l1azni a
pomaha vam pfi koupeli. Také vdm donesl Cis-
té a pékné obleceni, sice prostsiho stfihu ale
ze skvélé jemné latky.
Pokud je v druziné Zena, dostane pochopitelné
Saty. Jsou ale kupodivu také celkem jednoduchého
stfihu.

Kazdému prinesl i masku lepenou z kiize a pi-
rek. Vase masky jsou témér stejné, jde o Skra-
bosky polepené ¢ernym pefim a s dlouhym
zobanem Sitym z klize. Tvare havrand.
Vim, Ze nejde o nic stfedovéce dolozeného a mas-
ky se maji podobat spiSe italskym, jde tu o symbo-
liku, a tyto zvyky mohl hrabé pochytit v jizni ¢asti
kralovstvi, kde se dfive rad zdrzoval.
Zajimavé ovsem je, Ze témér celé vase odévy
jsou cerné. NejspiSe aby to ladilo s maskou,
anebo moZna proto, Ze ¢erna barva je draha a
hrabé tak dava najevo svij majetek...

Tady bych skonéila pfiméjsi linku.

Od téhle chvile maiji postavy skute¢né mnoho moz-
nosti, co délat, samotna slavhost zacne az asi za
hodinu a to je spousta ¢asu. Mohou se prochazet
po nadvorich, ktera jsou pfipravovana na slavnost,
jde totiZ o slavnost po jiznim zpUsobu, ne v sale,
ale pod nocni oblohou.

Mohou si prohlizet hrad, mluvit se sluhy, anebo s
dalSimi hosty.

Havranec

Hrad samotny stoji opravdu na samotném vrcholu
kopce, ten je spiSe skalnaty a je tam malo stromd,
spiSe kere. Protoze zde neni dost mista na podhradi
nalepené k hradbam, nejblizsi ves je pod kopcem,
vzdusnou carou velmi blizko, po cesté ani ne mili.
Prikladam kresbu hradu, jsou tu krasné vidét jak
malé kruhové véze na spodni hradbé, tak i obyt-
na budova (véz, donjon, jak kdo chce) na zapadni
strané. U padaciho mostu je ona zdvojend hradba
(barbakan) a na spodnim nadvofi je hospodarska
¢ast. Nalevo od bréany je stdj a pod zapadni budo-
vou je ve skdle hradni sklepeni, vidét je vchod do
néj, vedouci z nddvofi.

Horni a dolni nadvofi jsou oddélena brankou s ma-
lym padacim mUstkem.

Na Havranci je stald posadka osmi muzl, nejlepsi
z nich je jisté rytir Alrad. Je soucasné velitelem po-
sadky a uz po mnoho let je Matyasovym pfitelem,
ma v blizké vsi i Zenu a dva velmi mladé syny. Na-
vzdory tomu, Ze je hrabéti velice blizko, mu Matyas
o svém planu nic nerekl. Tvrdy a ¢estny Alrad by
jisté nesouhlasil a snad i odsoudil jeho jednani.

V této chvili Alrad stoji opteny o hradebni zidku a
pozoruje déni na nadvofi. S postavami se klidné do
feci da, ale pfilis sdilny neni. Ma vyhranéné pojeti
cti a neni tézké ho urazit.

Do boje si bere krouzkovou zbroj doplnénou kyry-
sem a pfilbici, v ruce pak svird mec.

Ostatni muzi z posadky jsou ve véku od dvaceti do
Ctyriceti let, rGzné zkuSeni a rizné vyzbrojeni.
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Od zjizveného veterana z valky odéného v krouz-
kové brni, po jeho syna, ktery ma zatim jen tuhou
vycpavanici a ¢eka na prvni skutecny boj.

Jsou vSak secviCeni a sehrani, v pfipadném boji
toho budou vyuZivat. V pevnosti je také pét koni.
Hrabé sam Zenu a déti nema3, tady ani nikde jinde,
i kdyZ je mu asi dvacet Sest let, takze uz se o ném
zacCinaji Sifit drby na tohle téma.

Na Havranci Zije i mnoho dalSich lidi, neni problém
si kdykoli néjakého pfidat, pro nas je zajimavych
jen nékolik.

Matyasav osobni sluha, stary Jurrian je poslednim,
komu hrabé o svém planu fekl. Jurrianovi se plan
nelibi, ale je Matyasovi dokonale vérny, vychovaval
ho a neprozradil by ho ani pod hrozbou smrti. Ale
pokud by se naslo jiné a bezpecnéjsi feseni, rad by
ho vyutzil.

Poslednim, kdo o planu vi, jakkoli ji nebylo nic Fe-
¢eno, je Liselotte, sluzebnd a pomocnice na hradé.
Mladou divku plan nesmirné vydésil, i kdyZz ho ani
neslySela cely. Dozvédéla se jen néco o horkych
srdcich, pak utekla ode dvefi, za kterymi poslou-
chala. Je dost komunikativni, urcité se pokusi dat
s postavami do teci, a pokud ji néjak surové neod-
budou a dostanou se az k tomu proc Ze jsou tady,
zbledne jako sténa a nejspi$ i upusti to, co pravé
drzi. K tomuhle rozhovoru by ale mélo dojit az bé-
hem vecera, nejlépe ve chvili, kdy maji postavy uz
trochu pfipito.

Dalsi ve tvrzi jsou Stolba, kuchar, rlzni sluhové a
pomocnici...neni tézké jich tam par pridat.

Ted ale k hostlm.

Pozvani byli ti, které doporucil divny navstévnik.
Ale také Slechtici z okoli, ktefi nic netusi. Pan je po-
zval proto, aby nenarusil dobré vztahy a nevzbudil
podezieni.

Hosté

Netusici hosté

Rodina Viktora, nizSiho Slechtice z nedalekého
panstvi. Ted se zdrZuji okolo ,,svych“ komnat. Viktor
je lehce prosedivély Ctyticatnik, vlastnik rozlehlych
pozemkl a malinkého hradku ve vychodni ¢3sti
hrabstvi. Titulem je pouze rytif, pozemky ziskal za
zasluhy koruné. Moznd vsak chtéli jen do odlehlé-
ho pohranici odsunout divokého rytife s ohnivou
krvi. Ted' uz trochu vychladl, ale rozvainy

titul mél a také vysoké postaveni u dvora, pak ale
v paldci nasdli nékolik zle zfizenych mrtvol a jakysi
svédek vypovidal proti nému. Dikazl bylo malo a
tak byl jen uklizen sem.

Védouci hosté

Jde o asi Sest osob doporucenych nezvanym, jsou
to pry Slechtici a podobni ze vzdalenéjSich panstvi.
Ti se objevi az na slavnosti a v maskach, ted na né
postavy nenarazi.

Hrabé za chvili zmizi, jde do sklepeni, kde dohlizi
na méné oficidlni pfipravy. V jedné ze sklepnich
mistnosti uz ¢ekaji provazy a nesmirné ostry nuz.
Kdyz se vrati na nadvofi, i méné vnimava postava

neni a nebude. Ze sporli neustupuje, a
kdyz se rozcili, jeho Siroka tvar ziska zar-
putily vyraz a je ochoten fesit spor ihned
a mec¢em. Co vSechno by se stalo tomu
hlupakovi, ktery by jen lehce znevaZoval
Wilhelminu (jeho manzelku) nebo ji délal
navrhy, radéji nedomyslet.

obytna

Prijel se sluhou, ale bez svych déti, jen
nejstarsi dceru Aleid vzal sebou. Snad :
doufa, Ze by se hrabéti zalibila, a on by ji
tak mohl velice vyhodné provdat. ik
Ditmer, kdysi udajné Slechtic, ted vlast-
nik slusné velkého pozemku a velkého
domu na hranici hrabstvi. Lidé nevi, proc¢
tu vlastné je, ale je predmétem spousty

drb(. Zije tam viceméné sam, jen se dvé- i
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~ 3
., -vstup do.
~Sklepent

T | sluzebnictvo ma
| masky, ale jen pro-
sté a jednoduché.

Zde také mohou
postavy poprvé
| spatfit i ty zvlast-
néjsi hosty.

Sefi se a na obou
nadvofich jiz stoji
stany, lucerny jsou
rozvéseny a hudeb-
nici zacinaji s prvni
.| tichou melodii.
Vase obleceni je
pfijemné a lehké,
masky nijak zvlast

nadvorimi

si vS§imne, Ze ze sklepa vySel pobledly. Na pfipadné
dotazy pak rekne, Ze je mu nevolno. Pokud to po-
stavy zjevné nepresvédci, objevi se za chvili Vilém
a potichu jim fekne, Ze hrabé to uz vcera trochu
prehnal s vinem (lepsi vymluva ho nenapadla, sam
je nervdzni, ale je lepsi herec, neni to tak zjevné).

Tanec se strachem

Ted uzZ je to opravdu jen inspiracni text, jak to muze
probéhnout. VSechno zavisi na hracich.

Slavnost bude probihat na hornim ndadvofi; po-
chopitelné se nehodi, aby byla mimo hrad. Stoji
tam bohaty stll a také nékolik otevienych stand,

je tam ale i misto k tanci, na jedné strané sedi tfi
hudebnici.

neobtézuji, snad
jen pfi pohledu na
tvare svych pratel mate ponékud zvlastni do-
jem.
Hudebnici maji jen latkové skrabosky, stejné
jako sluzebnictvo, které se ted horecnaté snazi
dovést stll s jidlem a pitim k dokonalosti.
Na nadvofi vchazi podivné nesourody par, vy-
soky muz odény do vysivaného kabdtce, jeho
maska je z médi a vyhlizi jako tvar dravce. Po
jeho boku jde Zena v zelenavych Satech s mas-
kou lisky, lehkosti kroku a podobnosti pohybu
pfipominaji spiSe sourozence nez manzelsky
par. Liska vas pozdravila pokyvnutim hlavy.
Pokud se s nimi postavy chtéji dat do redi, LiSka se
ochotné prida a predstavi se jako markyza Rubiga
(lat. rubigo - rez), svého spolecnika predstavi jako

svého bratra Alata (lat. alatum - okfidleny). Bude
se vyptdvat a vyptdvat, na dotazy okolo své osoby
bude odpovidat stru¢né.

,,...tedy popravdé nejsem pfimo znama hrabé-
te, ale mého otce zna velmi dobre. Cesta tedy
za moc nestdla, ale seSlo se tu dost pratel,
které jsem uz déle nevidéla, a jak vidno, stale
mohu potkat nové pratele. Tancite? Tady bra-
tr na tanec moc neni, krom toho je nevhodné
tancit cely vecer s bratrem...”

Po chvili dorazi dalsi hosté.

Uz vidite dalsi z host(, pfichazi mohutny muz
v jen malo zdobeném tézkém kabatci a z tma-
vého pefi lepené masce vyra, spolu s nim jde
méné majestatnim krokem nizsi podsadity
muzZ s maskou jezevce.

Za nimi vidite divku ve svétlych satech a labuti
masce, spolu s ni pfichazi i doruda odény parv
podobnych skraboskach.

Vyr a jezevec nejsou moc hovorni, pokud se s nimi

postavy budou chtit bavit, tak odpovi, ale aktivni-

mi ani zabavnymi spole¢niky nebudou. Vyr se po-

divné hrdelnim hlasem predstavi jako Noctur (lat.

nocturnus - nocni), Jezevec chraplavé a s divnou

vyslovnosti jako Saetos (lat. saetosus - srstnaty).
»-.Saetos, tési mé.” Muz, jakoby nemél zdjem
dal mluvit, u nékoho s jeho pfizvukem to ale
docela chdpete. Dalsi dotaz ho zjevné taky ne-
zaujal.

,Ano, z daleka. Moc ¢asto mistni re¢i nemlu-

“"

vim

Zato Viktor a Wilhelmina, par v rudém, jsou
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celkem komunikativni, jen by si postavy mély dat
pozor na cokoli, co pred Viktorem feknou o jeho
dcefi nebo manzelce. Aleid (labut) je mila ale jeji
nejvétsi starost je ,kde je asi hrabé”, takze toho
moc nenamluvi.

Postavy ted mohou popijet, klidné jesté slidit po
hradé, ale pokud by se chtély dostat do slepeni
pod obytnou véZi, narazi u vchodu na Viléma. Ten
je poprosi, aby tam nechodily, Ze tam ma hrabé
,osobni véci”. Pokud nékomu pfijdou divné hrabé-
ci osobni véci ve sklepé, je to jen dobre, nicméné i
kdyby se jim podafilo Viléma odlakat, zjisti, Ze dve-
fe jsou zamcené.
Po chvili dorazi posledni hosté a to Ditmer a po-
sledni dva podivini se samotnym Nezvanym.
A nejspis i posledni hosté pfisli, jako prvni Sed-
nouci muz ve tmavomodrém a masce z bar-
vené klze. Za nim pruznym a lehkym krokem
pfichdzi mladik v bilém a zrovna tak bilé mas-
ce hranostaje, spolu s nim vcelku prosté odény
hubeny muz ve vI¢i masce. Poslednim z pficho-
zich je muz v Cerném Satu a masce s otvory na
oCi krytymi ¢ernym hedvabim.
Ditmer je vychytraly a ne moc zvédavy, bude lehce
upijet vino a postav si nebude moc vsimat, aspon
ne tak, aby si toho vSimly. On jediny tu totiZ z hosta
zna hrabéte natolik, aby moc dobre védél, ze se s
prostym lidem nikdy moc nebratfickoval. A tak ho
Ucast postav celkem udivuje.

Hranostaj se predstavi s ismévem jako Acus (lat.
acus - jehla), jeho hlas je jemny ale ne moc pfi-
jemny a jeho Uusmév zrovna tak. Vlka predstavi jako
Esura (lat. esuria - hladovy).

Acus bude celkem vlezly a zvédavy, to hlavné az

béhem vecera, ted'si postavy jen natukne.
»-.N0 jisté, znam Matyase uz dost dlouho. Vy
ne? Ale, to musite rychle napravit, kdovi jestli
budete mit jesté nékdy moznost.” Zasmal se,
ale znélo to, jako kdyZz se sype pisek. ,Snad
nékdy pfijdete i do mého sidla, mam tak rad
hosty...”

Rubiga, Alatus, Noctur, Saetos, Acus a Esur jsou po-
divni pomocnici Nezvaného. Co jsou presné zac, to
ponecham na logice tvého svéta. Pokud v ném mas
démony, strasidla, bésy, nebo néco podobného,
tak jsou presné to. Ma to nékolik disledk(. Nedo-
vedou na sebe brat dokonale lidskou podobu, vidy
to ma néjakou chybu. Tentokrat nemaji tvare, to
si ale vynahrazuji maskami. Nemohou pfimo lhat,
jsou ale mistfi v mluveni oklikou nebo nepfimych
IZich. Rubiga a Acus jsou z nich nejvychytralejsi, ale
i oni se mohou nehezky podieknout. Tim spiSe, Ze
si radi hraji s lidmi.
Nezvany sdm nebude moc upovidany, ma pfijemny
a syty hlas, mluvi rozumné ale bez néjakého vel-
kého zajmu. Vétsinu vecera bude uklizeny nékde v
rohu. Pfedstavi se jako Tenebris (lat. tenebris - tma)
Posledni prisel hrabé Matyas sam. Ma uz také
nasazenou skrabosku kryjici pll tvare, vypada
trochu zamyslené. Nicméné dosel na své mis-
to u stolu a vyzval vas, abyste se posadili. Vdm
patfi mista po jeho pravici.
Vitejte pratelé. Jsem skutecné rad, ze jste mé i
v téchto smutnych ¢asech potésili svou navsté-

vou a doufam, Ze se vam ma slavnost bude li-
bit.”

Snad aZz moc kratka fec, ale hrabé vypad3, ja-
koby mu bylo trochu nevolno. Jeho hlas zni
priskrcené. Nicméné vydal pokyn a vy jste se
pustili do jidla. A je opravdu do ¢eho. Takhle
rafinované a skvéle uvarené pochoutky jste
snad nikdy ani nevidéli. Mlada divka v jedno-
duché masce sluh se stard o plnost vSech Cisi
a hudebnici hraji pfijemnou melodii.

Tanec s hrizou

Ted' je ¢as na delSi rozhovory a misto pro spoustu
znepokojivych naznaka. Treba...
...Noctur svirad v drevénych rukou pfibor, je do-
konalym prikladem Slechtice, ktery nemda moc
uslechtilé zvyky. Za nehty ma docela dost $pi-
ny...
...Acus se na tebe usmiva, a zatimco na svém
talifi porcuje kousek masa na mensi a mensi
kousky, diva se ti do oci. Pak do sebe obrati pl
pohdru vina a rozjarené ti radi. ,Napij se, je
dobré! Tak skvélé vino uz nikdy mit nebudes,
vsad' se priteli...”
...Naproti ostatnim hrabé moc neji, asi mu
opravdu nebude dobre. Na druhou stranu pije
celkem dost. Jakoby se snazil dostat do zbled-
lych tvari trochu barvy...
Tyhle a dalsi podobné nepfijemnosti ale mGzes
prokladat prijemnymi a hezkymi véci a vtipnymi
poznamkami host(, Aleid se rada zapoji do konver-
zace s kymkoli z druZiny, protoZe sedi moc daleko
od Matyase a Rubiga je stdle mila.

Nepfijemné naznaky ale vr§ pouze okolo Sesti
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podivinl, Viléma a hrabéte, Nezvany je daleko lep-
$i herec a ostatni jsou opravdu neskodni. Tedy az
na Jurriana a Liselotte, ale Jurrian je trochu mimo
a Lis se projevi pozdéji.

KdyZ doba pokro¢i a jidla ubude, za¢nou hrat hu-
debnici rychlejsi melodie.
Hudby zrychlila a Matyas se zdvihl, aby dvorné
poprosil LiSku Rubigu o tanec. Tim dal pfiklad i
ostatnim, dam je ale malo.

Nicméné Viktor s Wilhelminou a Acus s Aleid
se pridali. Pokud je v duZiné Zena, Acus vyzve
ji. Tanci obratné a pruzné, ale i béhem tance
mluvi tim svym hlasem...

(Ano, stredovéké dvorské tance vypadaly opravdu
jinak, ale tady se mi vic hodi moderné;si pojeti a
krom toho, pokud ve svém pfibéhu neresit kon-
krétni obdobi, tak je to asi stejné jedno.)
Po prvnim tanci se pary promichaly a Rubiga
se na vas usmiva, jakoby vas pfimo zvala. Vino
vas rozehidlo a rytmus je tak akorat...

Ted mas ¢as na druhou vinu nepfijemnosti. Uz je
neprokladej ni¢im moc hezkym, at zacnou mit hra-
¢i opravdu dojem, Ze néco neni dobre.
...Saetos si radoby nendpadné cisti nehty ji-
delnim noZem, z téhle stany tézko poznat kde
konci jeho nasedlé vlasy a zacinad biloCerna
maska...

...mlada sluzka si s tebou zjevné chce promlu-
vit, sotva jsi se ale dostal k pozvani od hrabéte,
zbledla a upustila dZzban s vinem. Pak ho ne-
chala lezet a zmizela mezi lucernami...

...Acus ted tanci s Rubigou, pfipominaji spis
souboj lisky a hranostaje neZ tanec. Skladba
nahle skoncila a na misté, kde sviral jeji dlan,
vidis par kapek krve...

..ted je tanec bez par( a ve skupinég, vzduch je
horky a krev vam tepe v usich, skoro neslysite
hudbu a smich. Maska vam pfiléha k obliceji,
prilepena potem...

...celé télo té zacalo pdlit a svédit, nez jsi stihl
zasyknout, je to pryc...

...vétsina luceren zhasla v ndhlém zavanu vé-
tru, asi nebyly doviené. Dalsi tanec, obleceni
vifi a ty sviras horkou dlan, pak nic, pak dlan,
pak srst, asi chlupaty len na ¢imsi rukavu...

...boli té ruce a ramena, citiS chvilkovou kiec
a chodidla naopak necitis, pak ten pocit ale
rychle mizi...

Tanec se smrti

A najednou ticho.

Hudba ustala a hudebnici jakoby usnuli, hlavy
maji spadlé. Ozval se tichy smich, smich jako
pisek a suchy vitr zatancil po nadvofri. Vévoda
si strhl masku a pohléd| na Viktora, Wilhelmi-
nu a Aleid, ktefi usnuli opreni o stll. Ditmer
také spi. Alrada nikde nevidite...
Ti, kterych se plan netykd, byli uspani prvnim
kouzlem, které Tenebris predvede. Postavy mély
ve viné odvar z bylin, ktery také pfipravil on, ten
muZe nékomu pomoci se preménit ve zvire. Tene-
bris jim ale nalil jen malo, navic na pocity spojené
s preménou nejsou zvykli. Takze budou mit zvlastni

pocity pocinajici uz pfi prokrveni se pfi tanci, co
je halucinace a co uzZ pravda, nechavdm opét na
tobé. Plan ma ale dojit naplnéni.
Masky! Vase masky vas pali na obliceji, ony
nejdou sundat! SnazZite se mluvit, ale slysite
jen havrani skieky, na svych rukou vidite rdst
pefi...A Sest podivin(i v maskach dravcl za¢ina
tvofit kruh.
Rubiga uz nema lis¢i masku ale tvar, to jeji
smich, ted uz spis vréeni, zni zadvorim. Alato-
va médéna maska se spojila s jeho tvafi, Esur
se otocil ke spici Aleid a nesnesitelné pomalym
pohybem ji rozerval krk. Pak obratil vI¢i mordu
k nebi a tahle zavyl,oli se mu lesknou ve tmé.
A Acus, ten se usmal usty plnymi jehlickovitych
zubU a rudyma ocima se ti zastavil na hrdle.
Postavy se mohu pokusit bojovat, ale mohou mit
pocity nerovnovahy, prekazi jim kridla, na ktera se
meéni jejich ruce, dravci krouzi okolo. Ti se je po-
kusi chytit ale pokud moZno nezranéné, neni vy-
loucené, Zze nékoho z nich postavy pfemohou. Jsou
v jakési podobé mezi ¢lovékem a zvifetem jehoz
masku méli, nemaji moc vyspélou taktiku, ale jsou
rychli a neprijemné silni. A navic se musi porad
udrZovat pod kontrolou, cozZ je zpomaluje.
Méli by byt srovnatelné schopni jako druZina, bez
pomoci Nezvaného by je neméli prevysovat.

Ten ovSem zasahne.

Tenebris vstoupil mezi né, masku ma stéle na
tvari...tvari?

Ne, on ma misto tvare jen tmu a pfi pohledu
na néj se vam zastavuje dech.
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Nezvany se je pokusi pomoci magie myslenek pre-
moci a ochromit. Ve tvém systému urcité existuje
takova mechanika.

Pokud mu to vyjde, donesou postavy do sklepu
pod obytnou vézi, kde se jim pokusi vyfiznout srd-
ce. Ty by Nezvany postupné jedl, takZze i po smrti
jedné postavy maiji ostatni Sanci prezit, ono to mu
chvili trva.
Sklepeni neni velké a je Spatné osvétlené, i tak
jste si ale vSimli provazli a kruhd zapusténych
do zdi. Dfiv asi slouzily k zavéSovani louci, na-
nestésti jsou dost vysoko. Dost vysoko i na vas.
Bila srstnatd zrlida ocichava naz, ktery drzi Te-
nebris.
Ten se jen ohlédl na hrabéte a hlasem stejné
prijemnym jako predtim se zeptal:
»,Matyasi synu JanUy, pfijal jsi nds ve svém pfi-

bytku, dal ndm vodu a chléb, vino i maso, ted

mi vSak fekni, jsi pfipraven?“

»ANno0.” Matyas je bledy jak smrt, diva se vSude,
jen ne na vas.

,Dobre. Povéste je ¢elem do stfedu.” Ten hlas
jakoby se chvél o¢ekdvanim. Pravda je, Ze ni-
kdo z vds si nevsiml, jestli Tenebris vliibec néco
jedl.

Esur tiSe zachrcel a ztéZzka ze sebe vypravil par
slov ,MUzu si vzit ty mrtvoly venku? Rikal jsi...”
Tenebris se zpola otocCil ,Ano, mizes. Ale az
poto...”

,Jaké mrtvoly?“ Hrabé to skoro zakticel, diva
se vydésené na Tenebrise.

LTy bys snad chtél svédky? Krom toho, nechal

jsi mi prece volné ruce...”

,Ale...ale...”

»Ale co?” Pfijemny hlas je pry¢, tvor ted mluvi,

jako kdyz tece jed. ,Zmiz, nezZ si to rozmyslim

JA1”
Je dost dobfe mozné, Ze se hrabé zoufale posta-
vi na posledni chvili proti nim. Nicméné pokud se
postavam podafi premoci ty bytosti, hrabé se asi
zhrouti. Vétsina lidi na hradé je skute¢né mrtva.
Pokud se jim podafilo ty véci premoci, méli by byt
vyCerpani a pokud jsou zranéni, mohou i upadnout
do bezvédomi. A pokud se doziji rana...

...Probudilo té teplo na tvafi, ne teplo, horko

a zar. Huceni jako kovarské méchy a trestivy

pocit v hlavé. Kdyz jsi rozlepil oci, nevéricné zi-
ras na hotici stfechu a budovy okolo, ohen se
rychle Sifi...
Kdo pozar zaloZil, je otdzka, mohl to byt hrabé, kte-
ry zoufalstvim zesilel, nebo néjaky prezivsi...
Cely tenhle pfibéh muizZe mit dost verzi vyusténi,
ohledné Nezvaného a jeho pfisluhovacl jsem toho
moc nerekla, a to schvalné, aby sis je mohl upravit
na miru svym hracam.
Pfibéh lze zpestfit dalSimi rozhovory, pfidanim po-
divnych pocit(, atd.
Pokud se jim ovSem podafi prezit, zbude jim divoka
vzpominka na zvlastni noc, které malokdo uvéfi...
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Kooperativni deskové hry jsou vyborny zpisob,
jak privést k hrani nové lidi: vime, Ze ne vsichni
chtéji ve volném case souperit se svymi blizky-
mi, a vime také, Ze neni vZdycky uplné zabava
hrdt proti nékomu, kdo je o nékolik trid lepsi
nebo naopak slabsi (napriklad vas partner). Bo-
huzel vétsina kooperativnich deskovek na trhu
je pro nezkusené hrdce pfilis sloZitd. Proto bylo
velmi potésujici objevit hru ZAKAZANY OSTROV,
kterd je opravdu jaksepatii rodinnd — a zdroveri
lokalizovand do cestiny!

Piibéh

Zakazany ostrov byl poslednim odlehlym utocistém
pradavné mystické rise Archea. Legendy vypravéji,
Ze Archeané dokdzali ovladat Ctyri zakladni ele-
menty — ohen, vzduch, vodu a zemi. K tomu pouZi-
vali posvatné artefakty, kazdy vazajici se k jednomu
Zivlu. Tyto poklady by v rukdch nepratel napachaly
straslivou skodu, proto je Archeané ukryli na Zaka-
zaném ostroveé a zajistili, aby se ostrov potopil do
oceanu, pokud by se je nékdo pokusil ziskat. Mno-
ho staleti uplynulo od padu fise Archea, poklady
zUstaly predlouho ukryty pred zraky ostatnich... az

do moderni doby, kdy na brezich ostrova stanula
skupinka odhodlanych dobrodruh.

Zakladni princip hry

Hraci predstavuji skupinku dobrodruh(, kterd se
vydala ziskat prastaré artefakty na Zakdzany ost-
rov. Ostrov se pro kazdou hru sestavuje ndhodné
ze 24 dilk(. Hradi putuji po ostrové a sbiraji pokla-
dy (¢asti artefaktd), zatimco ostrov se v pribéhu
hry pomaloucku polehoucku (dobfe, neni to zas
tak pomaloucku ani polehoucku) potapi. DruZinka
musi sesbirat vSechny ctyfri artefakty (je jedno, kdo
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je ma u sebe) a odletét s nimi vrtulnikem z ostrova
dfiv, nez se ostrov potopi. Utopi-li se jakakoli po-
stava, prohrdvaji vSichni.

Jak ostrov vypada

Jak bylo jiz zminéno vysSe, ostrov se sklada ze 24
dilka. Kazdy dilek predstavuje jednu unikatni loka-
ci. Lokace maji cool nazvy jako Jeskyné stin(, Palac
prilivu, Zahrada nark( a podobné, a kazda z nich
je na hernim dilku moc pékné ilustrovana. Rozdil
mezi lokacemi je pouze kosmeticky, s nékolika vy-
jimkami: nékteré konkrétni lokace jsou startovnimi
policky pro hraéské figurky, na nékterych lokacich
je mozné vyzvednout si artefakt, a konec¢né lokace
PloSina hlupct je mistem, kam se museji hraci do-
stat na konci hry a odletét odtud z ostrova.

Voda stoupa!

A ted se nam to zacina dramatizovat: soucasti hry
je totiZ i balicek karet zaplavy. Ten ma také 24 ka-
ret. Kazda karta odpovidd jedné lokaci na ostrové -
nese jeji jméno i ilustraci. Na za¢atku hry se bali¢ek
zaplavy nahodné zamicha a polozi vedle ostrova
obrazkem dol(.

Na konci tahu kazdého hrace se otoci nékolik ka-
ret zdplavy. VSechny dilky ostrova, které se na nich
objevi, budou ¢astecné zatopené. To znamen3, Ze
se otoCi rubem vzharu. Na rubu kazdého dilku os-
trova je stejny popis i ilustrace, jen jsou v modro-
-bilém provedeni. Caste¢né zatopeny dilek ostrova
nijak neztraci svoji funkci, ale pozor — pokud by byl

48




znovu vylosovan z bali¢ku zaplavy, v momenté kdy
je jiz ¢astecné zaplaveny, potapi se uplné. Potope-
ny dilek je odstranén z herniho planu (spolecné s
kartickou z bali¢ku) a jiz se na néj neda stoupat ani
pfes néj prochdzet! Pokud na ném zrovna stoji po-
stava, premisti se automaticky na sousedni dilek;
pokud se nema kam premistit (vSechny sousedni
dilky jsou uz odstranéné), utopi se a hra kon¢i.

Tah hrace

Pokud je hrac¢ na tahu, ma k dispozici tfi akce. Muze
si vybrat libovolnou kombinaci z nasleduijicich:

e Pohyb na vedlejsi dilek

e Zpevnéni dilku: ndvrat jednoho zaplaveného
dilku ostrova (na kterém figurka stoji nebo
sousediciho) do stavu nezaplaveného

¢ Predani jedné karty pokladu spoluhraéi na
stejném policku

¢ Vyzvednuti artefaktu: nutno mit u sebe 4 kar-

ty pokladu stejné barvy a dojit na dilek, kde

se artefakt da ziskat (celkem 8 specidlnich dil-

k( ostrova, pro kazdy artefakt jsou dvé mozna
yvydejni mista®)

Po odehrani akei si hrac vytahne ndhodné dvé kar-

ty z balicku karet pokladli. Mlze tam nalézt bud’

,dilek” artefaktu nebo kartu se specidlnim efek-
tem. Posledni, co muze v balicku pokladl otocit,
je karti¢ka ,Voda stoupd”. Ta ma ve hre dva efekty:
jednak posune ukazatel urcujici, kolik karet zapla-
vy se kazdé kolo tahne. Druhy efekt je ten, Ze jiz
otocené karty zaplavy se zamichaji a polozi se na
vriek bali¢ku karet zaplavy. Ano, Ctete spravné. Jiz

otocené karty se nemichaji zpét do balicku, ale na
vriek balicku. To znamen3d, Ze se vam budou po-
tapét stale ty samé dilky, takZze musite byt hodné
rychli a dlisledni se zpeviiovanim ostrova!

Na co dale davat pozor

Dalsi zadrhel spociva vtom, Ze kazdy hra¢ smi mit
na ruce maximalné 5 karet. K vyzvednuti artefak-
tu je nutno nasbirat 4 karty pokladu stejné barvy.
Tyto karty musi mit u sebe jeden hrac, aby mohl ar-
tefakt ziskat. Hraci by se tedy méli nachazet pobliz
sebe, aby si mohli karty pokladu neustale predavat
dle potfeby. Zaroven vSak museji byt dostatecné
rozprostieni po ostrové, aby zvladali opravovat co
nejvice zatopenych dilka.

Na ostrové se na-
chazi 8 dilkGi, na
kterych lze ziskat
artefakt. Pro kaz-
dy ze Ctyr artefak-
tl jsou dva takové
dilky. Hraci by se
méli snazit chranit
a opravovat pre-
devsim tyto dilky,
protoze pokud
by se jim poto-
pila obé ,vydejni
mista“ pro urcity
artefakt predtim,
nez jej ziskaji, pro-
hravaji hru!

Dalsim dulezitym polickem je PloSina hlupcd, na
které se musi na konci hry cela druzinka sejit a spo-
lu se véemi artefakty a specialni kartou ,vyzvednu-
ti vrtulnikem” odletét z ostrova pryc. Proto je také
PloSinu hlupcl nutno disledné opecovavat.

Takto na papife mohou pravidla hry znit sloZité, ale
jakmile mate v ruce dilky ostrova a karticky pokla-
dl, pochopite hru hned. Hra ma nastavitelnou ob-
tiznost — na ukazateli si nastavite, kolik karet zapla-
vy se kazdé kolo tahne. Jiz na prostfedni obtiZznosti
nam hra dala poradné zabrat.

Znovuhratelnost

Aby hra po par partiich jen tak neomrzela, je k dis-
pozici pravidlo o hraéskych rolich. Na zac¢atku hry
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si kazdy hra¢ nahodné vylosuje ¢i vybere jednu z
téchto roli: prazkumnik, pilot, inZenyr, potapéc,
posel, navigator. Kazdd role poskytuje hraci unikat-
ni schopnost. Napriklad inZzenyr zpeviuje az dva
dilky ostrova za akci, prizkumnik muze jako jediny
chodit i Uhlopfi¢né. Role zajistuji, ze kazda posta-
va v druzZince je néc¢im duleZitd a jeji dovednost
bude Zadouci vyuZivat. Pfitom jsou role volitelnym
pravidlem — pokud je vynechate, systém hry se
nezhrouti.

Brozurka s pravidly

Pravidla hry i s ilustracemi zaberou 8 stranek A4. Z
toho dvé stranky je priprava hry. Bohuzel nedokazu
fict, jak dobre se da hra pochopit z jejich precteni,
protoze mné byla vysvétlena na predvadécce a pra-
vidla se mi dostala do ruky az pak. Hru jsem hrala
celkem 4x a jesté pti druhém hrani jsem se musela
trochu divat do pravidel, abych si pfipomnéla sek-
vence tahu a to, kolik se na zacatku rozdava ceho.
Pfi treti hie uz jsem pravidla nepotfebovala.

Ilustrace

Jesté jednou se zde zminim o ilustracich. Podle
mé ma hra opravdu krasné obrazky. V kombinaci s
tim, Ze mechaniky jsou pomérné provazané s fikci
(potdpéni ostrova si hra¢ dobre redlné predsta-
vi — ozkouseno na mém ctyrletém ditku) vas hra
opravdu dokaze zcela vtahnout do dobrodruzstvi
na Zakazaném ostrové. | plastové artefakty jsou
povedené, zejména priahledny ohynek.

Celkovy dojem

Na krabici je napsano, Ze hra Zakazany ostrov je od
10 let. Osobné si myslim, Ze staci, aby jeden clen
druzinky byl starsi 10 let, zbytek hrac¢li maze byt i
o nékolik let mladsi. Hru si uziva i mUj ¢tyrlety syn,
ktery sice jesté pochopitelné nepochytil celd pravi-
dla, ale bavi ho asistovat nam pfti hie tim, Zze ndm
otaci karty zaplavy a potapi dilky ostrova, zatimco
my se trapime se shanénim artefakt( :-) Hra se mi
osvédcila i na predvadéckach, kde zaujala zejména
herni zacatecniky. Samoziejmé velkou roli hralo
i to, Ze je kompletné v ¢estiné a za velmi nizkou
cenu pod 500 K¢.

Jediné, z ¢eho mam trochu obavu, je to, jestli se
hra na vysokych obtiznostech nechova az pfilis na-
hodné. Jak jsem psala vyse, jiz na prostiedni ob-
tiznosti jsme méli velké problémy, a to jsme byli
vSichni velmi zkuSeni. Pak se ndm ale také priho-
dila hra, kde se nam nalosovala tésné vedle sebe
vSechna cCtyfi ,vydejni mista” pro kazdy artefakt
plus PloSina hlupct hned vedle nich, takze jsme
hrou propluli jako nGz mdslem, protoze jsme se
nemuseli skoro vibec hybat po planu. Na nizké ob-
tiZnosti jsme tolik rozdil v poc¢ate¢nim nalosovani
ostrova nevnimali; na vyssi obtiZznosti to bylo citit
kazdym coulem.

Hru bych kazdopadné vrele doporucila méné zku-
Senym hracdm, zejména jako darek pribuzenstvu
s détmi. Pro zkuSené hrace patrné existuji lepsi
kooperativni hry, nicméné ZAKAZANY OSTROV také
neurazi.
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