I - ‘ '
l‘ R ‘ “ l &islo 33. — srpen 2012



3

Obsah c¢isla

Recenze

Do: Pilgrims of the Flying Temple

»jonka”
KdyZ jsem poprvé zachytil zminku o této hre,
byly to tfi, Ctyfi roky dozadu a hra byla teprve
ve vyvoji. Byt tehdy byly k dispozici jen dva ob-
rdzky, pdr pribéhi-dopist a ndcrt pravidel, hra
mne zaujala jak svou lehce mystickou téma-
tikou, tak také svym grafickym zpracovdnim.
Oboji mé nadchlo a hodné jsem se tésil az budu
knizku drZet v rukou, coZ se mi pred pulrokem
povedlo. Tak tedy...

Koutek pro DrD II

Vetrnaetr u Zelezného orla

Jan ,,Crowen” Rosa
Toto je dalsi ¢ldnok zo série o VlysoCine, prostre-
dia pre Draci doupé Il. Ndajdete v iom popisany
turnaj usporaduvany jednym zo severskych jar-
lov, ktori sa usadili vo Vlysocine, a pdr ndpadov

......

do koncin obyvanych severanmi v obdobi je-
sennej rovnodennosti.

9

Pieklad
Wilderness of Mirrors
John Wick

Madlopravidlovad hra, ktord si kladie za ciel za-
chytit atmosféru spionskeho Zdnru a la James
Bond, Alias ¢i Mission Impossible. Tri zdkladné
Zdnrovoé elementy (pldnovanie, zrady a ¢aso-
vy stres) sa zrkadlia v mechanikdch tejto jed-
noduchej hry a pldnovanie misie je jej priamou
sucastou. Postavy ako kompetentni Spioni do-
kdzu robit aj veci mimo svojej oblasti speciali-
zdcie, stoji ich to vsak viac nadmahy.

Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach,
zaloZeny na jare 2007. Kazdé dva mésice vyzyvame
vas, Ctenare, abyste ndm posilali své ¢lanky. K tém
poté dostanete komentare od dvou riznych spolu-
pracovnikl ¢asopisu a budete mit ¢as jejich navrhy
zapracovat, pokud to uznate za vhodné. Nakonec
findIni verze ¢lankd podrobime korekturam, zasa-
dime do slusivého kabatku a vyddme jako PDF do-
kument.

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

UvaZujete-li o tom, Ze byste také zacali v Drak-

UVODNI SLOVO

Drahé ¢tenarky, drazi ¢tenafi,

jak jste si jisté vSimli v obsahu, toto ¢islo Drakka-
ru vam pfinasi pouze tfi ¢lanky. Neni to omyl ani
chyba, je to — alespon z ¢asti — zamér. Jisté, kdo
by chtél v horoucim |été travit hodiny u pocitace
misto u vody nebo pfi jiné letni ¢innosti? To prece
nemulzeme chtit ani po vas, ¢tenarich, a nechtéli
jsme to vyZadovat ani od (potencidlnich) autor(.

Pfesto se naslo nékolik dobrych dusi, které
obétovaly Cast svého letniho ¢asu, aby vas moh-
li osvézit zajimavym ¢lankem o RPG. Diky jonkové
(mini)recenzi DO: PILGRIMS OF THE FLYING TEMPLE se
dozvite néco malo o nejelpsi a zaroven nejvic ino-
vativni indie RPG roku 2011 (tato informace pfisla
az po uzavérce ¢lankl), Crowen pro vas pfipravil
opét dalsi ¢ast inspirativniho serialu doplrikl pro
DRACI DOUPE Il (vyuZitelnych oviem nejen v DrDII)
a Alef0 prelozil do slovenstiny vynikajici hru WiL-
DERNESS OF MIRRORS.

Na pocet ¢lankd je toto Cislo snad chudé, sa-
motnym obsahem si ale s prfedchozimi Cisly, véfi-
me, v nicem nezada. A pokud by vam to i tak snad
nebylo dost, radi vas pfivitame pfi pfipravé dalsi-
ho, fijnového ¢isla! Mezitim prejeme pfijemné po-
Cteni...

Za redakci
Jakub , boubaque” Marus
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napsal ,jonka“ Recenze

Do: Pilgrims of the Flying
Temple

KdyZ jsem poprvé zachytil zminku o této hre,
byly to tfi, Ctyfi roky dozadu a hra byla teprve
ve vyvoji. Byt tehdy byly k dispozici jen dva ob-
rdzky, pdr pribéhi-dopist a ndcrt pravidel, hra
mne zaujala jak svou lehce mystickou témati-
kou, tak také svym grafickym zpracovdnim.
Oboji mé nadchlo a hodné jsem se tésil aZ budu
knizku drZet v rukou, coZ se mi pred pulrokem
povedlo. Tak tedy...

Predstavte si vesmir, kde sviti slunce, obloha je
modrd, blikaji hvézdy, ale neexistuje zadny ,svét
tam venku”. Ve vesmiru je jednoduse vzduch, kte-
ry se da dychat, a na nejblizsi planetu se dostane-
te néjakym vzdusnym plavidlem nebo preletite na
kridlech velkého ptdka. Gravitace neexistuje, takze
ptaci si jen tak volné plachti vzduchem a vsech-
ny podmorské ZivoCichy tam muzZete potkat také,
protoze prosté neni nic, co by je drzelo ve vodé.
V tomto vesmiru existuje obrovské mnozZstvi pla-
net od gigantickych, pres ty veliké jako nase Zemé,
az po malické, kam se vejde jen par lidi. Navic pla-
netu muze tvofit cokoliv, kuptikladu prerostla Zel-
va nebo velryba. Planetky maji svou vlastni gravi-
taci podobnou té nasi, staci, aby misto — jakkoliv
veliké — znamenalo pro néjakého pozemstana silné
pouto, domov.

Uprostied tohoto vesmiru stoji chrdm a v ném
poutnici pomahajici vSéem pozemstanim. Jakmile
se totiZ néjaky obyvatel ocitne v situaci, kdy mu jde
ze vSeho hlava kolem a nevi si rady, napise dopis a
odesle jej do chrdmu. Tam jej knézi setfidi a daji
poutniklim k feseni. Poutnici poté leti na misto a
snazi se pozemstanovi pomoci i pres to, Ze se sami
svymi dobrymi umysly dostavaji do vlastnich trab-
10, které jim zabranuji pomahat ostatnim lidem.

Hrani hry

DO: PILGRIMS OF THE FLYING TEMPLE je hra pro 3-5 hra-
€G. Hraci se postupné stridaji ve vypravéni pfibéhu
svého poutnika a ostatni hraci mu situaci okorenuji
jako intrikani.

Samotni poutnici jsou chrakterizovani svym
prvnim a druhym jménem. Prvni jméno chrakte-
rizuje, jak se poutnik sdm dostava do problémd,
druhé jméno naopak chrakterizuje, jak dokaze
pomahat lidem. Napfiklad poutnik Ruda Tuzka se
muze dostavat do problém( tim, Ze se rozzufi az
do ruda, a lidem je schopny pomoci psanym slo-
vem. Jména mohou byt samoziejmé riznorodd a
jejich volba hraje velkou roli v tom, jakym zpUso-
bem se bude pfibéh odvijet.

Hra zacina tim, Ze se precte Uvodni dopis po-
zemstana pisiciho poutnikim:

Drazi poutnici létajiciho chramu,
Ahoj, jak se mate? Jmenuji se Melanie a po-
chazim z velmi malé planetky.

Jsme tady ja, mUj dim, moje kocka a dva stromy.

Nemam se moc dobre, protoZze moje planetka
byla snézena velrybou.

Je to velmi mala planetka a jednou jsem se
probudila a najednou jsem byla uvnitf velryby.
UZ nechci byt vice snézena.

Prosim pomozte!

Vas pritel

Melanie (8 let)

P. S. Obrazek je na druhé strané.
P. P. S. Udéldm vam kolacky.
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Z dopisu se vybere 10 nebo 20 kli¢ovych slov — za-
lezi na tom, jak dlouhou hru chcete hrat —, které
charakterizuji potiZ a pfibéh za ni stojici. V tomto
momentu zacind samotna hra. Jeden hrac zastu-
puje vypravéce a popisuje trable svého poutnika,
ostatni jsou intrikdni a snaZi se dostat poutnika do
problém.

Jakmile dojde k problému, nebo pfimo na
zacCatku vypravéni, hra¢ sahne do pytliku, kde se
ukryva 20 cernych a 20 bilych kamend(, a vytahne
tfi z nich. Po té se rozhodne, kolik kamenU si necha
a kolik vrati zpét do pytliku. Musi si ovsem vybrat
jenom kameny jedné barvy. Podle toho, kolik ka-
mena si vybral, a podle toho, jestli byl na zacat-
ku v potizich, nebo ne, se pak odvypravi pribénh.
Kuprikladu pokud si hrac¢ vybral jeden kdmen a
poutnik nebyl v potiZich, pak hraci hrajici intrikany
odvypravi a napisi do jeho deniku, jak se poutnik
dostal do potizi, a mohou pfi tom pouzit jedno kli-
Cové slovo. Poté hrac poutnika-vypravéc odvypra-

vi a napiSe do svého deniku o tom, jak se dostal
mimo potize a nemUZe u toho pouZit klicové slovo.

Pozici vypravéce poté preda hraci po levé ruce
a ostatni se stavaji intrikany. Takto se hra stfid3,
dokud nejsou odskrtnuta vSechna klicova slova,
nebo nema néktery z poutnikd vice nez 8 kame-
nG. Jakmile se toto stane, nasleduje vyvrcholeni
pfibéhu a jeho epilog. V zasadé se jedna o velmi
jednoduchy princip, kdy se hradi stfidaji a spolec-
né vymysleji kratké pribéhy o tom, jak poutnici za-
chranuji néjakou bytost a sami se pritom dostavaji
do potizi.

Kniha

Samotna knizka je nadherné ilustrovana a vypada
velmi prehledné. (Ostatné sam autor se Zivi grafi-
kymi navrhy.) Text pravidel je napsany velmi jasné,
bez zbytecnych vét a provede vas pravidly stylem
N tomoto okamziku udélejte toto a toto,” takze
se da fici, Ze si kou-
pite knizku a mUzete
pfi prvnim cteni za-
¢it hrat. Kniha mimo
pravidel obsahuje
i struéné shrnuti kaz-
dé kapitoly, soupis
nejdulezitéjsich pra-
videl, stovky prikladud
obyvatel, zvifat a pla-
net. Samozfejmosti
je nékolik prikladl
dopist, diky kterym
muzZete zacit rych-

le hrat, nez se rozhodnete psat si dopisy vlastni.
Kniha obsahuje i par praktickych rad, jak si poradit
s pozici vypravéce, intrikdna, nebo jak psat dopisy.

Par slov nakonec

Osobné se mi hra DO: POUTNICI LETAJICIHO CHRAMU
velmi libi, protoze je to hra, kterou si zahrajete bé-
hem 1-2 hodin a v minimalnim ¢ase od precteni
knihy. Ke hrani potfebujete jen 20 kament dvou
barev, tuzku a papir. Téma je vytvoreno tak, Ze je
mozné je hrat jak s dospélymi, tak i s détmi, pro-
toze srsi ztrestélymi napady, plus hra podporuje
spolecnou tvorbu pribéhu a tvorfivost.

Pokud vas zajima pohled pod poklicku, jak
vznikala kniha, v€etné Uprav ilustraci a layoutu kni-
hy, mlzete se podivat na Youtube, kde je nékolik
videi od autora:

e jlustrace

Navic nemohu nez doporucit samotnou stranku
autora Daniela Solise, kde mUlzZete najit spoustu
dalsich povedenych spolecenskych her:

A jestli mate zdjem, knihu si mlzete zakoupit
dokonce u nas v CR.

Pro dnesek se s vami louc¢im, preji pfijemné proziti
zbytku prazdnin a nékdy pfristé zase nashledanou.
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napsal Jan ,,Crowen” Rosa

Koutek pro DrDII

Vetrnaetr u Zelezného
orla

Toto je dalsi ¢ldnok zo série o ViysocCine, prostre-
dia pre DRACI DOUPE Il. (Predchddzajuce ¢ldanky

naj usporaduvany jednym zo severskych jarlov,
ktori sa usadili vo Vysocine, a pdr ndpadov a

......

koncin obyvanych severanmi v obdobi jesennej
rovnodennosti.

Vetrnaetr

Vetrnaetr, Zimné noci, je jeden z dblezitych sviatkov
severanov. Dvojdniovy sviatok sa oslavuje pocas
jesennej rovnodennosti. Po¢as Vetrnaetru severa-
nia oslavuju Uspesné najazdy a taZenia, spievaju a
recituju oslavné sagy o padlych druhoch. Zaroven
dakuju za dobru Urodu a snaZia sa ziskat si priazen
bohov, aby prezili dIhd a krutd zimu, a priazen val-
kyr, ktoré sprevadzaju padlych hrdinov do Valhally,
siene padlych hrdinov.

Pocas Vetrnaetru sa do jarlovho sidla zidu se-
verania zo Sirokého okolia, aby spolu oslavovali a
sutazili. Dohaduju sa nové spojenectva, obchody,
planuju sa vypravy na dalSie leto.

Vyvrcholenim Vetrnaetru je ritual krvavého
orla, ktory vykonava jarl osobne. Zajatca, idedlne

nejakého dobrého alebo znameho bojovnika, a je
jedno, Ci elfa, trpaslika, ¢loveka, Skreta ¢i severana
zo znepriateleného rodu, priviazu jarlovi druZinici
tvarou k zemi medzi Styri drevené koly zatl¢ené do
zeme. Jarl pomaly svojim mecom oddeli zajatcove
rebra od chrbtice, vytiahne cez vzniknuté otvory
plica a rozloZi ich na chrbte trpiaceho uboziaka.
Plica znazorfuju orlie kridla. Cim dlhsie muéeny
zajatec vydrzi, kym umrie, tym dlhsie, drodnejsie a
na korist bohatsie leto predpoveda na buduci rok.

Zelezn;’r orol

Bjarni Thorolfsson, seversky jarl prezyvany Zelezny
orol, podla svojho erbu a obchodu so Zelezom, je

jeden z najmocnejsich jarlov na Vysocine. Aj ked'

mu uZ tiahne na Styridsat liet, len malokto sa mu
odvazi postavit v rovhom boji. Bjarni bol kedysi jed-
nym z najlepsich vyzvedacov Mercijskej kralovskej
vyzvednej sluzby na juhu Albionu, okrem ostrej
mysle vynika aj obrovskou silou a mritnostou. Mal
za Ulohu preskumat a obsadit oblast vo Vysocine,
kde je vraj niekolko este neobjavenych velkych Ze-
leznych a striebornych lozisk. Pri prieskume narazil
na trpaslika, ktorého klan bol takmer vyhladeny
pred niekolkymi desiatkami liet. V ich klanovom
udoli a niekolkych Zeleznych a striebornych Sach-
tach sa usadili Skreti.

Bjarni vedel, ako funguje mercijska vyzvedna
sluzba a Ze jej chapadla tak daleko na sever nesia-
haju, dezertoval a s pomocou kontaktov, ktoré si
pri tejto ulohe vybudoval, a z ulupeného ro¢ného
vynosu dani z jednej zo severnych provincii Mercie
si zalozil vlastné panstvo. Najal a vycvicil druzinu

severanov z rodného Norge, s pomocou ktorych
vyhnal Skretov zo starych trpasli¢ich bani.

Postupne si postavil langhus, dlhy dreveny
dom pre seba a svojich elitnych bojovnikov, niekol-
ko mensich langhusov pre zvySok bojovnikov, ich
rodiny, dobytok a otrokov, ktoré obohnal nasypom
a drevenym valom. Za pomoci niekolkych trpasli-
kov obnovil tazbu v troch Zeleznych a jednej strie-
bornej bani.

Okrem svojich elitnych bojovnikov ma v dru-
Zine esSte asi Styri tucty prevaine severskych bo-
jovnikov a niekolko trpaslikov, ktori tvoria posadky
Bjarniho dvoch dradich lodi Huginn a Muninn po-
menovanych po Odinovych havranoch. Staraju sa
o bezpecnost Bjarniho sidla, ciest v tdoli a karavan
so Zeleznymi a striebornymi ingotami.
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Pravidlovy popis pre DRACI DOUPE II:

Bjarni Thorolfsson

Rasa: Severan
Vlastnosti: Telo 8, Dusa 6, Vplyv 7
Povahovy rys: Kruty
Zvlastne schopnosti: Levie srdce, Siesty zmysel,
Zeleznd vola (najdete popisanu nizie)
Povolania a ich zvlastne schopnosti:
« Bojovnik 6: Cit pre zbrari (me&), Sildk, Sampiodn,
Bojové reflexy, Precitanie supera, Padny uder
e Lovec 4: Jedno oko otvorené, K neutahaniu,
Prieskumnik, Votrelci

o Kejklif 4: Skrytd kapsa, Speh, Rychle ruky, Ak-
robat

e Masti¢kar 2: Vyjedndvac, Ostry jazyk

e Vialecnik 4: Velitel, Urodzeny, Vidlecny tanecnik,
Sermiar

e HraniCar 4: Berserk, Znalec krajiny, Divy muz,
StrdZca hranice

e 2ved 2: Sedd eminencia, Lesny prizrak

e Lupi¢ 3: Ako blesk, Mordyr, Mestské tiene

e Lodnik 1: Zelezny Zaludok (najdete popisané

Vybavenie: kvalitna zdobena kruzkova kosela, kru-
hovy stit s erbom, kvalitny zdobeny me¢, kvalitna
zdobena dlha dyka, zdobend helma, zdobené ob-
lecenie, bojovy kon, strieborné a Zelezné ozdoby,
12 zlatych, 15 striebornych, 8 medenych

ZS Zelezna vola
Plavoviasého  bojovni-
ka, z ktorého tiekla krv ako
zvola na pordzke, na nohdch
drZala len jeho Zeleznd véla.
Zareval svoj bojovy pokrik a
so sekerou nad hlavou sa vr-
hol na poslednych skretov.

Postava moze pouZzit 2
duSevné zdroje namiesto
jedného telesného.

Bjarniho posadka
Sampioni:

Kraki Magnusson, Bjarniho
poboénik a velitel dracej

lode, Bork Herjolfsson, Hrut Skorrisson, Thorald
Jorundsson, Kari Knutsson, Mord Ornolfsson

Charakteristika: 4 (dovednosti Bojovnika, Lovca,
Kejlite, Valec¢nika, Hraniciara)

Sudba: 9

Hranice: Telo 7, Dusa 4, Vplyv 5

Zvlastne schopnosti: Cit pre zbran (Bork, Hrut,
Kari — mec; Thorald, Kraki — sekera; Mord — kopija),
Pddny uder, Gladidtor, Osobny strdzca, Lucistnik,
Zdlesdk, Veterdn, Sermiar, Divy muz, Talenty mor-
ského vlka (majster na palube lode), Boj v skupine,
Clen skupiny

Vybavenie: kvalitny mec, sekera, tesak, kvalitna
kruzkova kosela, helma, okruhly stit, kopija, roz-
ne strieborné ozdoby (prstene, ndramky, ndusni-
ce, spony na plastoch), bojovy kén (pouZite skvely

denych.

Bojovnici:
Charakteristika: 2 (dovednosti Bojovnika, Lovca,
Hraniciara)

Sudba: 6
Hranice: Telo 5, Dusa 4, Vplyv 3

Zvlastne schopnosti: Cit pre zbrarn (Sekera), Gla-
didgtor, Zdlesdk, Talenty morského vika (majster na
palube lode), Boj v skupine, Clen skupiny

Vybavenie: sekera, tesdk, kozena presivanica, hel-
ma, okruhly stit, kopija, luk a dva tucty Sipov, rozne
prevaZzne zelezné ozdoby (prstene, ndramky, naus-
nice, spony na plastoch), 7 striebornych, 18 mede-
nych.
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Norgeborg

Udolie, v ktorom sa Bjarni usadil, sa nachadza na
zdpadnom pobrezi Vysociny, usti do zalivu, ktory
miestni nazyvaju Loch Carron. Preteka nim mala
riecka, v ktorej usti za poslednych tucet rokov pod
ochrannou rukou Bjarniho a jeho bojovnikov vy-
rastlo malé pristavné obchodné mestecno Norge-
borg.

Zije v fiom asi 800 obyvatelov, prevazne seve-
ranov a trpaslikov, bud’  banikov, alebo kupcov, kto-
ri sa podielaju na obchode so Zelezom a striebrom,
za ktoré platia Sperkami, potravinami, kozusinami,
vzacnymi koreniami, zbrafami a otrokmi.

Norgeborg sa rozprestiera na lavom brehu
riecky, je obohnany vodnou priekopou, cez ktoru
prudi ¢ast rie¢nej vody, vysokym valom a dvojitou
kolovou hradbou, medzi ktord severania natlacili
skaly a hlinu, takze sa po vrchu hradby da chodit.
Do mestecka vedie len jedna brana, ktord chrani
veZa a padaci most. Pristav sa nachadza po prude

od mestecka, tvori ho niekolko drevenych mél za-
biehajucich do rieky. Tovar z pristavu vozia do Nor-
geborgu vozy tahané caledénskymi volmi. V prista-
ve mbzete stretnut namornikov, piratov, rybarov a
velrybdrov, paserdkov, obchodnikov, pristavnych
pomocnikov, spravcu pristavu a jeho pomocnikov.

Norgeborg tvori zhruba kopa (60) langhusov.
Vsetky langusy su drevené, strechy maju pokryté
machom a travou. Uprostred Norgeborgu je malé
namestie, ktoré slUzZi ako trhovisko, zhromazdisko
a miesto subojov. MdZete tu stretnut réznych re-
meselnikov, predavacov, paholkov, otrokov, bojov-
nikov z Bjarniho posadky dohliadajucich na poria-
dok.

Turnaj

V rdmci Vetrnaetru organizuje jarl Bjarni turnaj,
pocas ktorého severania sutazia v roznych discipli-
nach, a Bjarni si tych najlepsich zvykne vybrat na
doplnenie strat, ktoré utrpela jeho druZina cez
leto. Ziadna suta? sa ne-
zaobide bez vasnivého
stavkovania na vitaza.

Discipliny

Zapasenie alebo boj so
zbrafiou —v kruhu vyzna-
¢enom v piesku na plazi
pri Norgeborgu sa stret-
nu dvaja protivnici, boju-
je sa do prvej krvi alebo
kym sa nepodari jedné-

mu z bojovnikov vytladit

supera mimo kruhu. Vitaz ma pravo prijat alebo
odmietnut dalSieho vyzyvatela.

Vrh nozom, sekerou alebo osStepom, strel-
ba z luku alebo kuse — superi sa snazia zasiahnut
stred terca pri ¢oraz vacsej vzdialenosti. Kto netrafi
stred, vypadava. Vitazom sa stava postava, ktora
najdlhsie vydrizi triafat stred.

Tulene — vyhrava postava, ktora najdlhSie za-
drzi dych a spod vody sa vynori ako posledna.

Hadzanie rahnom — ndrocna disciplina, ktorej
sa zucastiuju len ti najsilnejsi muzi. Postava drzi
rahno z dracej lode vo vzpriamenej polohe, roz-
behne sa a snaZi sa hodit rahno tak, aby koniec,
ktori drzi v ruke, opisal perfektny kruh a zaroven
rahno doletelo ¢o najdale;.

Beh s kovadlinou — postavy chytia do oboch
rik kovadliny a beZia, vyhrava td, ktora dobehne
s kovadlinou najdalej.

Beh so staifiom — skupina severanov zdvihne
stazen nad hlavy a beZi na plazi vyznaceny Usek.
Vyhrava skupina, ktora dobehne do ciela ako prva.

Hadzanie balvanom — zvyéajne sa hadze bal-
vanom velkym zhruba ako dve ludské hlavy. Hadze
sa bez rozbehu obojruc¢ne spoza hlavy, vyhrava po-
stava, ktord dohodi najdale;j.

Jazda na koni — na plazi sa vyznadi trat dlha
kopu dracich lodi (zhruba 2000 metrov), vyhrava
postava, ktord prva vytrhne z piesku oStep zapich-
nuty na opa¢nom konci.

Let drakov — na more vypldva jedna dracia lod
a spusti kotvu. Severania na plaz vytiahnu niekolko
dracich lodi, posadky sa zoradia na Ciare v urcitej
vzdialenosti od lodi. Na povel vystartuju, musia od-
tlacit lode do vody, len za pomoci vesiel doplavat

7



k dracej lodi, otocit sa okolo nej, doplavat naspat
na plaz, vytiahnut lod'z vody a vratit sa za Startova-
ciu Ciaru. Vyhrdva posadka, ktora sa ako prva celd
vrati na Startovnu ciaru.

Udastnici

Koho mozZu vaSe postavy na turnaji stretnut? Pi-
ratov, lovcov, obchodnikov a kupcov, bojovnikov,
drevorubacov, mnoistvo banikov pracujucich
v Bjarniho Zeleznych a striebornej bani, predava-
¢ov napojov lasky a ochrannych amuletov, potul-
nych muzikantov, bardov, komediantov a ich cvice-
né zvieratd, niekolko menej bohatych a vplyvnych
jarlov a ich rodiny a druziny.

Zapletky

Co okrem sutazi, dobrého jedla, piva, medoviny,
tanca a zdbavy moOzZu vase postavy na turnaji este
zazit?
¢ Niekto sa pokusa podplacanim ¢&i vyhraz-
kami manipulovat so sitazami a stavkami.
o Sikovny falodny hra¢ oberie postavy o vacsi ob-
nos strieborniakov alebo predmet, ktory je pre
ne velmivzacny —me¢, Sperk, kona a podobne.

e Postava svojimi vykonmi vzbudi obdiv spanilej
devy alebo urasteného mladenca, ¢o sa nepaci
jej Ci jej obdivovatelom z inej posadky dracej
lode.

e Porazeny super si to bude chciet s postavami
vybavit neskdr, v noci, ked budu spat alebo sa
pripiti zabavat, ich prepadne niekolko dobre
vyzbrojenych bojovnikov.

Komediantom usla z klietky cvicena Selma —
medved, horsky lev, vitk alebo troll.

Rano najdu nedaleko hradieb tri znasilnené a
zabité devy, kto spachal takyto kruty zlocin a
poskvrnil tak dobru povest jarla a zimnej slav-
nosti?

Mladik vyzve na suboj bojovnika z rodu, proti
ktorému uz niekolko rokov vedu krvnd pom-
stu, a snazi sa snahu o zabitie zamaskovat ako
nestastnu ndhodu.

Niekto do suda s medovinou nalial jed a pri-
otravil velké mnozstvo ludi.

Zajatec, ktory mal byt popraveny a vyvestit se-
veranom dalSie dobré leto, zmizol.

Jedna z postav bola pri prepadnuti niekolko dni
pred oslavami zajatd a jarl ju planuje obetovat.

Niekto sa pokusi v noci zavrazdit jarla Bjarni-
ho, dosiahnu tak daleko na sever chapadla
Mercijskej kralovskej vyzvednej sluzby?
Veseliacich sa severanov a trpaslikov nad ra-
nom prepadne pocetnd a dobre vyzbrojend
tlupa Skretov, ktori dufaju v lahké vitazstvo
nad unavenymi a opitymi severanmi.

Niekto zapalil jednu alebo viacero dracich lodi
v pristave.

Na poslednu chvilu pred obetovanim zajat-
ca pricvala skupina postdy, ktoré chcu zajatca
oslobodit, vykupit alebo vymenit za sputané-
ho zajatca prehodeného cez sedlo jedného zo
spenenych koni.




napsal John Wick

Wilderness of Mirrors

Lepsia Spidnska hra.

Uvod

Vyzvali ma do toho.

Vyzvali ma, aby som to spra-
vil. Vtedy o tom este netusi-
li. Alebo im to nenapadlo. Je
to vSak moj pribeh a budem
sa ho drzat.

Moji priatelia Baron a Vach

chceli hrat $pidnsku hru. Vsetky systémy, ktoré na-
§li, véak jednoducho nespifali to, ¢o chceli. Vysku-
Sali vSetko od SPYCRAFTU po TOP SECRET, ale ni¢ im
nevyhovovalo. Zakazdym ked som sa s nimi o tom
rozpraval, sa staZovali raz na jedno, raz na druhé.
Dokonca mali zhruba 20 stran vlastnych pravidiel k
SPYCRAFTU, ktorymi z neho spravili vyhovujucu hru.
A to bola chvila, ked som vyriekol osudové slova.

Viete,” povedal som im, ,namiesto babrania sa s
cudzim systémom by ste si mohli urobit vlastny.”
Neveriacky krutili hlavami a snaZili sa ma presved-
Cit, Ze upravit jestvujuci systém je ovela lahsie nezZ
vytvorit svoj vlastny na zelenej luke.

,HIUpost,” odvetil som im, ,Spidnsku hru, ktora robi
presne ¢o chcete, dokazeme vytvorit za desat minat.”

Vrhli na mna nedovercivy pohlad, aky zvykni mat
odporcovia Darwinovej tedrie. ,Nie,” nastojil som.

,,Divocina zrkadiel
Je tak l'ahké mamit’
Moj vzacny zmysel pre spravnost’
Je casto taky naivny
A tak to co st vysnivam
Je to comu verim*

— Rush, Dvojity agent

»,Naozaj to nie je tazké. Aha, rozoberme si to a

prejdime to po ¢astiach.”

Popravde, cely proces trval asi patnast minut, ale

ked som bol hotovy, drzal som v rukach nieco, s

¢im som mohol byt spokojny. Obaja mi povedali,

Ze je to fantastické... a potom pokracovali v Upra-
vach SPYCRAFTU.

Myslim, Ze dévodom bolo
to, Ze hra, ktord som pre
nich vytvoril nebola vo for-
me skutocnej prirucky. Bol
to len ndpad, ¢o som hodil

mam pred sebou skutocnu
hru v skutocnej prirucke, sa
hadam na to pozru znovu.
Dufam, Ze dno. Mozno, ked' ich do toho vyzvem,
pozru sa na to. Hej. O tom to je.

V kazdom pripade je tato hra venovana mojim
kamoSom Baronovi a Vachovi, ultrafandsikom
Spiénov, ktori chceli ,,dokonald hru o $piénoch”.
Neviem ¢i td moja je dokonala (stdle som velkym
fanusikom pévodnej hry JAMES BOND: 007 RPG z
osemdesiatych rokov), ale je to najlepSie, o som
mohol spravit. A to musi stacit, nie?

Nie???

Tri (Styri) vePké otazky

Vidy, ked’ moOj obchodny partner Jared Sorensen
(ano, miluje ABBU, fakt!) pocuje niekoho oznamit
»,Mdam rolovl hru”, sa nasledne spyta zopar otazok.
Tie otdzky su:

na papier. Ale teraz, ked

e O c¢om je tvoja hra?
e Akym sp6sobom to podporuje?
e Aké spravanie odmenuje?
Kladiem si Stvrtu otazku:
* Preco je to zabavné?
Tu si moje odpovede na tieto otazky.

O ¢om je moja hra?

Moja hra je o Spidnoch.

Moja hra je o $pidnoch. Presnejsie, je o vytvarani
atmosféry, ktord je vo filmoch o Jamesovi Bondo-
vi ¢i vromanoch o Jasonovi Bourneovi. Hraci chcu
byt Jamesom ¢i Jasonom a my by sme im to mali
umoznit. Ziadni zadiatoénici na prvej drovni, ktori
sa musia postupne vypracovavat, aby niekedy v
buducnosti dosiahli droven Pana a pani Smithov-
cov, ale postavy, ktoré sa mdézu postavit vedla
Svatého ¢i pani Peelovej bez toho, aby vyzerali
ako chudobni pribuzni.




Spidnske romany viak nie st len o $pidnoch. Su aj
o paranoji. Bond nikdy nevie, komu méZe dovero-
vat. Romany o Bourneovi su semenistom podo-
zrenia. Najpopuldrnejsia sucasnd Spidnska posta-
va — rola Jennifer Garner v ALIASE — je obklopena
klamstvami a podvodom. Priaznivci 24 vedia, Ze
Jack Bauer nemdzZe verit nikomu... dokonca ani
sebe.

Médme teda odbornost a déveru. Dva najddle-
Zitejsie prvky, ktorymi mozno vytvorit $pionsku
dramu, ktord budd moji kamosi Baron a Vach mi-
lovat. Je tu v3ak eSte jeden element $pidnskych
filmov a romanov, ktory Zeriem najviac -- pla-
novanie. MISSION: IMPOSSIBLE ukazuje, Ze Spioni
travia kopu Casu pripravou misie, ale skutocna
drama zacina vo chvili, ked sa nepodari nejaka bl-
bost. To samozrejme vedie k tomu, Ze sa pokazi
dalsia drobnost, a dalsia a dalSia az zistime, Ze
mame obrovsku snehovu gulu problémov valia-
cich sa priamo na Spidnov. To, ako sa s tym posta-
vy vysporiadaju, je dovodom, preco tieto pribehy
radi ¢itame a pozerame.

Ak to zhrniem, mame tri veci, vdaka ktorym je
$pionska literatura takd uchvacujica: odbornost,
dovera a planovanie. Chcem, aby hrddi citili, ze
tieto tri elementy su piliermi hry. Na to, aby som
to dosiahol, musim vytvorit pravidla vychadzaju-
ce z tychto prvkov.

Zaénime teda.

Agenti a centrala

Len na okraj. Postavy hracov su agenti alebo Spidni.
Pan hry je centrala.

Akym sp6sobom to moja hra
podporuje?

Teraz ked viem, o ¢om je moja hra, je ¢as na vy-
myslenie mechanik (pravidiel), ktoré zodpovedaju
stanovenym cielom. Pozrime sa na ne postupne.

Oblasti odbornosti

Vidy ked sa rozpravam s kamosmi, pocujem tu
istu vec. ,,Chcem by Jason Bourne. Chcem byt Ja-
mes Bond.” V beZnej rolovej hre by si James Bond
musel vietky zakladné atributy (obvykle Sila, Ob-
ratnost atd) bud nahadzat na kockach alebo mi-
nut v bodovom nakupe tak, aby bol ,vyvazeny”
vzhladom k ostatnym postavam. Vo rolovej hre,
ktord sa venuje fantasy, to mozno ma svoj dévod
(hoci odomna nechcite aby som to robil, radsej
by som si vybral nieco iné). V Spidnskej hre by to
vSak bolo proti zdkladnej logike — ved' postavy by
mali byt rovnaké ako ich protipdly z obltbenych
filmov a knih.

Chlapici ako James Bond ¢i Jason Bourne maju v
kazdom zakladnom atribite maximalne hodnoty.
Keby sme hrali hru... povedzme s pravidlami, kde
sa na vyhodnotenie ¢innosti pouziva d20, taky Ja-
son Bourne by mal kazdy atribut s hodnotou 18,
¢i dokonca viac. Podla mnfia md niefo nad dvad-
sat. Ak neverite, vyberte si ktorykolvek atribut
a skuste zdovodnit, preco by z hladiska ,hernej
rovnovahy” mal mat Bond menej nez osemnast.
Noze, urobte to!

Mo6j kamos Jess Heinig mi raz povedal nieco, ¢o
ma naozaj inspirovalo. ,,Chcem vytvorit hru, kto-
ré odmenuje hracov za ich volby, a netresta ich za
to“. Jessovi sa to podarilo (vytvoril hru DYING KING-

DOMS), ¢o ma inSpirovalo skusit to aj v tejto hre.

Namiesto systému, ktory tresta hracov za ich volby,
som sa rozhodol vytvorit systém, ktory ich odme-
riuje. Ak chcete hrat Jamesa Bourna, nech sa paci.
Bourne dokaze robit ¢okolvek, ale pozor, to nezna-
men3, Ze je vo vsetkom najlepsi. Ak ste Bournom,
v oblastiach, ktoré nie su vasou doménou, sa bu-
dete musiet snazit o nieco viac.

Namiesto Statistik budeme mat v tejto hre domé-
ny. Kazdy Spién ma znalosti ¢i schopnosti v ktorej-
kolvek doméne, ale najlepsi je len v jednej z nich.
V tejto hre mame pat domén. Tie vsak nie su za-
lozené na fyzickych ¢i mentalnych schopnostiach,
ale na sp6sobe, ktory pouziva Spidn na to, aby do-
siahol to, ¢o chce. Namiesto suchych otrepanych
pridavnych mien skisme poutzit slova, ktoré zneju
ako krycie mena.

Saturn
Séf. Chlapik, ktory dokaze zorganizovat
inych, aby dosiahol, ¢o chce.
Mars
Cisti¢. Zabija, aby dosiahol, o chce.
Merkadr.
Svihak. Klame, aby ziskal, o chce.
Vulkan.
Kutil. Na to, aby ziskal ¢o chce, pouZiva tech-
nolégiu.
Pluto.
Tien. Chlapik, ktory ostdva skryty v pritmi a
to, ¢o chce, nevaha ukradnut.
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Vytvaranie agenta

Kazdy agent ma vo svojej doméne minimalne je-
den bod. Dalej dostanete tridsat bodov, ktoré
mbZete pouZit na zlepsenie vo svojej doméne. Po-
zor na trik: kym ziskanie prvého stupna znalosti a
schopnosti v doméne je zadarmo, druhy stupen je
skutoéne drahy. Cim viac stupfiov ziskavate, tym
lacnejsie to mate. Naco je to dobré? Umozniuje
vam to Specializovat sa v jednej doméne, ale zaro-
ven zabranuje tomu, aby ste boli dobri vo vSetkom
naraz. Cena vyzera nasledovne:

Doména Postup na dalSiu Kumulativna
uroven cena
1 Zadarmo Zadarmo
2 4 4
3 3 7
4 2 9
5 1 10

Body, ktoré zvysia, musite zahodit. O tom, ako po-
uzijete svoju doménu, sa hned porozpravame. Naj-
prv vsak musim povedat nieco o planovani.

Planovanie

Mojou najoblibenejsou ¢astou Spidnskych roma-
nov, i filmov, kde ide o lupez,
je planovanie. Ako vyuzit plano-
vanie? Presnejsie, ako spravit z
planovania délezitu a zaujimavu
Cast hry? Jednoducho! Spravte z
neho mechaniku!

Pred za¢atim planovacej fazy hry
zada Centrala agentom ulohu.
MozZno je to oslobodenie doblezi-
tého rukojemnika, zlikvidovanie
vynasaca informdcii, ¢i ziskanie
majetku teroristickej organiza-
cie na opacnej strane zemegule.
Centrdla predloZi scenar a na-
sledne hrdaci vytvoria jednotlivé
podrobnosti.

Vo vadsine Spionskej literatury su agenti tymi, kto
musi pred zacatim misie zistit, do ¢oho to vlastne
ide. Predtym, neZ sa vydaju na misiu, musia ziskat
prehlad o situacii, preskimat mozZnosti a ziskat ¢o
najviac informdcii. KedZe je to dolezita ¢ast Spion-

,,Rozpravac predlozi
hracom zakladnu ideu...
a nic viac nez ideu.
Povie hracom strucnu
vetu, napt. ,,Oslobod’te
vel'vyslanca Saudskej
Arabie®, a necha im
dostatok ¢asu na to, ab
st do posledného detai-
lu naplanovali, ako to
spravia.®

skych pribehov, spravme z toho délezitu ¢ast nasej
Spiénskej hry.

Centrala (teda Rozpravac) predlozi hracom zaklad-
nu ideu... a ni€ viac neZ ideu. Povie hrd¢om stru¢nu
vetu, napr. ,Oslobodte velvyslanca Saudskej Ara-
bie”, a necha im dostatok ¢asu na
to, aby si do posledného detailu
naplanovali, ako to spravia. Hraci
povedia Centrale o teroristickej
organizacii, ktora drzi rukojem-
nika, kde ho zadrzZiavaju, kto veli
teroristom... jednoducho vsetky
problémy, vchody, vychody... je
na hracoch, aby povedali Centra-
le vSetko.

Kazdy z detailov, ktoré hraci po-
skytnd centrale, je odmeneny
bodom misie. Cim viac podrob-
nosti poskytnu hraci, tym viac
bodov misie ziskaju. Po skonceni
planovania hraci zhromazdia vsetky ziskané body
misie a rozdelia ich medzi jednotlivych ¢lenov
timu, pricom zoberu do Uvahy domény jednotli-
vych agentov. V niektorych misidch bude najviac
kociek potrebovat ten, kto robi Spinavi robotu




(Mars), inokedy bude lepsie pridelit najviac kociek
agentovi s ostrym jazykom (Merkuru).

Cim viac komplikacii dany detail prinesie, tym viac
bodov misie mu prinalezi. Inymi slovami, ¢im viac
si hraci skomplikuju misiu, tym vacsiu odmenu (v
podobe bodov misie) ziskaju.

Pridelovanie bodov misie jednotlivym
agentom

Saturn (3éf) rozdeluje body misie jednotlivym
agentom. Ako ich prerozdeli, je len na jeho uva-
Zeni. Kazdy hra¢ okrem 3éfa ziska zaroven tolko
bonusovych kociek, kolko ma $éf bodov vdoméne
Saturna.

Ako vyuzZivat’ domény

Teraz prichadzaju do hry domény a ich vyuZivanie.
V akcii mate moznost minut bod misie a pridat si
jednu kocku k hodu, ktory savisi s doménou, kto-
rd pouzivate. Chcete niekoho zastrelit? VyuZite na
to doménu Mars. Predstavme si, Ze v nej mate tri
body. Ak miniete jeden bod misie, hadzete Styrmi
kockami. Ak miniete dva body misie, hodite pat ko-
ciek. Cim viac kociek hodite, tym budete mat va¢-
Siu pribehovu prdvomoc nad akciou.

Tato zasada nabada hracov na to, aby vyuZivali
hlavne silné stranky svojich agentov, ale zaroven
ich to neobmedzuje v tych oblastiach, v ktorych
nie su az taki dobri. Ak ste ostrostrelec a chcete
sa vykecat, stile budete hadzat tonou kociek, ale
bude vas to stat o nieco viac. Tymto zabezpecime,
Ze i napriek tomu, Ze vSetci agenti maju vo svojich
zdkladnych atribdtoch dvadsiatky, bude pre nich
o nieo tazSie robit veci, v ktorych nie st az taki
zbehli.
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Ak sa chcete podujat na nejaké riziko (pozri nizsie),
ale body misie ste uz minuli, hodte tolko kociek,
kolko bodov ste investovali do vasej domény.

Experti a Speciality

Agent vasho timu, ktory ma v konkrétnej doméne
najvacsi pocet bodov, je povazovany za experta v
tejto oblasti. Inak povedané, ak vas Spién ma naj-
viac bodov v doméne Marsu, je povaZzovany za ti-
mového Cistica. Ak ma v niektorej doméne rovnaky
pocet bodov viacero agentov, vsetci su povazovani
za expertov.

Speciality
Expert méze minut raz za hru bod misie a vyuzit
svoju Specialitu.
Saturn: umozni ktorémukolvek hracovi zopakovat
hod.
Mars: automaticky zabije kohokolvek bez toho,
aby hdadzal kockou.
Merkur: presvedci niekoho, aby uveril v cokolvek,
¢o si Merkur Zela.
Vulkan: bude mat po ruke presne ten spravny na-
stroj alebo zbran, ktoru potrebuje.

Pluto: moze prejst lubovolnou oblastou bez toho,
aby ho odhalili.

Raz za hru mbéZe expert pouzit ,Specialitu” jeho
domény. Kazdd doména ma vlastnu Specialitu, kto-
ri mozno poufzit len raz v ramci hry. To znamena,
Ze iv pripade, Ze mate viacero likvidatorov, mézete
efekt vyvolat len raz za hru. PouZitie Speciality vy-
Zaduje minutie bodov misie.

Riziko

Vacsina rolovych hier obsahuje pravidlo typu ,vidy,
ked'vasa postava nieco robi, hodte si kockami, aby
ste zistili, ¢i v tom uspela alebo zlyhala.” Nuz, toto
nie je podstata toho, ¢o znamena byt Spidonom.
Spidni nerobia nieco len tak pre ni¢-za ni¢. Spiéni
podstupuju riziko. Ked'si to uvedomime, mézeme
prejst k zakladnej vyhodnocovacej mechanike.
Vzidy, ked vas agent podstupuije riziko, t. j. pusta sa
do akcie, v ktorej bude jeho Zivot (alebo Zivot inej
postavy) v ohrozeni, alebo je jasné, Ze jeho kona-
nie ma zavazny vplyv na dej, hodte kockami. Ha-
dzte tolkymi Seststennymi kockami, kolko bodov
ste investovali do vasej domény. Vysledny hod vy-
hladajte v nasledovnej tabulke a urcite vysledok.

Hod Vysledok
1-5 Centrala ma pravo opisovat.
6-10 Centrala ma pravo opisovat, agent

ma pravo na jedno veto

11-15 Agent ma pravo opisovat, Centrala
ma pravo na jedno veto
16 aviac Agent ma pravo opisovat.

Pribehova pravomoc

V poslednom ¢ase ma spolu s Jessom Heinigom
posadli dvahy nad pribehovou prdvomocou. Nie

je teda dovod, aby som ju nespomenul aj tu. Pri-
behova pravomoc sice mbze pdsobit ako pseudo-
umelecky kockaty vymysel tieZzhereckych intelek-
tudlov, ale v skutocnosti je to jedna z najstarSich
myslienok suvisiacich s rolovym hranim. Vo vacsi-
ne rolovych hier ma Rozpravac uplnu pribehovu
pravomoc. Postava podstupi riziko, hrac si hodi
kockou a Rozpravac je ten, kto povie, ¢o sa v sku-
tocnosti stalo. V tejto hre je to vSak inak: hod koc-
kou urdci, kto ziska prdvomoc opisovat vysledok.
V pripade, Ze pravomoc opisovat vysledok ziska
hraé, vébec nie je nutné, aby agent uspel. Hrac
modZe povedat, Ze jeho agent zlyhal, ale stale si
ponecha kontrolu nad vysledkom. Vezmime si In-
dianu Jonesa. Preskodi cez priepast, ale... nepodari
sa mu doskodit na opacny koniec. Zachyti sa vsak
na akomsi kriku, rychlo sa po niom vysplha a este sa
stihne prekotulat popod padajlci strop. Hrac ziskal
pravomoc opisovat scénu, opisal ju ako zlyhanie,
ale ostala mu kontrola nad opisom zlyhania.
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To plati i naopak — ak ostane pravomoc opisu na
Centrale, neznamena to, Ze musi bezpodmienec-
ne opisat agentovo zlyhanie. Centrala méze po-
vedat, Ze agent uspel, ale ma vplyv na opis spo-
sobu, ktorym bol tento uspech dosiahnuty.
Spomerite si na Hana Sola, ako sa pokusal okla-
mat vysielacku na Hviezde smrti...

Ray Stanz a Velky Gozer v Krotiteloch duchowv...
Jack Burton a... no, vlastne cely jeho Zivot.

Pribehova pravomoc, ktoru si hraéi a Centrala
vzajomne prehadzuju, umoznuje dost odlisny za-
zitok z rolového hrania.

Ak¢ spravanie odmenuje moja hra?

1. Zradzanie ostatnych.

2. Co najrychlejsie splnenie misie

Tieto veci dosiahneme pomocou dvoch mechanik:
doévery a Casu.

Dovera

Dovera je dalSou z vyraznych ¢rt Spidnskej lite-
ratury. V televiznych seridloch — napr. v ALIASE
— protagonisti ¢asto rieSia problém komu dove-
rovat a komu nie. Toto je pre mna jednym z pi-
lierov Zanru. Napriek tomu som vsSak mal pocit,
Ze ziadna zo Spidnsky orientovanych hier sa ani
nepokusila zamerat na tuto ¢rtu. Musel som to
teda spravit ja.

mal pozriet aspon prvu sezénu!) agenti umieraju
ako muchy. Nie kvéli nebezpecnym misidm (a tie
naozaj nie su malina), ale preto, Ze Centrala (teda
chlapik, ktory je za ne zodpovedny) ich zdmerne

likviduje. Ako agent Sekcie 1 ste nikdy nevedeli,
kedy vas suspenduju. A suspendovanie agenta
znamena, Ze uZ nie je nenahraditelny. Nikdy ste
si nemohli byt isti.

Na chvilu si predstavme, Ze Centrala (teda ja) sus-
pendovala istého agenta. O suspendovani vsak
agentovi nepoviem ani slovo, na druhej strane
to vSak spomeniem jeho vodcovi. A vodcovi ne-
zabudnem pripomenut, aby o tom agentovi ani
nemukol. Aky mdm na to dévod? Suspendovany
agent bol z ¢asu na ¢as dvojitym agentom a ne-
vahal povedat nepriatelovi o mojich misiach. Ako
sa s tym vysporiadam? Jednoducho. Ddm tomu-
to agentovi Ulohu nastrazit bombu, ale namiesto
zdanlivého patmindtového casovaCa dostane
bombu s dvadsatsekundovym limitom. Samo-
zrejme, suspendovany agent o tom nevie. V mo-
mente, ked' ma bomba vybuchnut, je $éf (Saturn)
zodpovedny za to, aby bol zvySok timu v bezpeci.

Musi teda naplanovat misiu tak, aby bol suspen-
dovany agent ,,omylom“ zabity.

Nas nestastny $éf ma vsak istotu, Zze suspendo-
vany agent nie je zradca a md dokonca isté po-
chybnosti vodi centréle. Jeho Ulohou je teda najst
spbsob, ako udrzat ¢lena svojho timu naZive a
zéroven odistit jeho meno bez toho, aby sa sam
dostal na ¢iernu listinu.

Ach, konflikty, jednoducho vdas nemo6zem nemi-
lovat...

Kocky dévery

Vo chvili, ked da $éf suspendovanému agentovi
bombu, pridelim mu tri kocky, tzv. kocky dovery
(ano, ndazov je irdnia).

Kocky dévery pridelim hracovi vidy, ked' urobi nie-
¢o, ¢im aktivne sabotuje ¢innost iného hraca. Toto
pravidlo ma dva ucely: predovsetkym odmenuje
hracov za to, Ze sa vzdjomne zrddzaju. A po druhé,
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naznacuje ostatnym hrdcom, Ze zradca ma nieco
za lubom.

Tymto zasievam pochybnosti a ned6veru. Jedno-
ducho krasa.

Nezabudajte na to, Ze $éf (Saturn) je ten, kto roz-
deluje body misie ostatnym hracom. Jediny spo-
sob, ako ziskat viac kociek, je aktivne kon3Spirovat
voci spoluagentom v time.

A mimochodom, pre Ucely pridelovania kociek d6-
very sa i Centrala povaZuje za agenta.

Cas

A nakoniec, ked'je ¢as vyrazit na zatah, musime sa
vysporiadat s ¢asovym limitom. Cas je vidy délezi-
tym prvkom Spidnskej literatury, ale napriek tomu
sa mu hry takmer nikdy nevenuju. Tu je méj napad
ako na to.

(V skutoénosti mam az Styri napady: tri moje,
jeden od Jessa Heiniga a dalsi, ktory mi napadol
po vydani prvej verzie hry. Dam ich sem vsetky,
pretoze si myslim, Ze kazdy z nich je dobry svoj-
im svojskym spdsobom. Kazdy z nich sa mi pacil,
Ziadny z nich som nechcel vynechat a preto vyber
ponechdavam na vas.)

Nédpad¢. 1

Za kaidych dvadsat minut readlneho casu, ktory
uplynie, odpocitajte 5 od hodov hracov. Cim dlhsie
trvd agentom misia, tym naro¢nejSou sa stane.

Népad c. 2
Za kazdych dvadsat minut realneho ¢asu ziska Cen-

tradla bod komplikacie. Kedykolvek pocas hry ho
mbze minat a zniZit pribehovd pravomoc hraca o

jednu Uroven.

e Ak ma agent pInu pribehovu pravomoc, Cen-
trala moze minat bod a ziskat pravo jedného
veta.

e Ak ma agent pribehovu pravomoc, kde ma
Centrala jedno veto, minutim bodu komplika-
cie mbze Centrala ziskat pribehovi pravomoc,
a agentovi zostane len pravo jedného veta.

e Ak ma agent prdvo jedného jedného veta,
Centrdla moze ziskat minutim bodu plnu pri-
behovu pravomoc.

e A ak md Centrala pInu pribehovl pravomoc,
mébze minut bod, vyuZit ju a navyse spbsobit
agentovi trvald ujmu.

Samozrejme, typicky agent nikdy nedostdva trva-
[U ujmu. No, takmer nikdy — koniec-koncov aj taky
Bond ma jazvu po dueli, a snajper ho pripravil o
manzelku.. a to dokonca v den svadby. Toto by som
urcite povazoval za ,trvalt ujmu®“. Zopakujem teda,
Ze ak Centrdla minie bod komplikacie v pripade, Ze
ma plnd pradvomoc, mdze spbsobit vasmu agentovi
jazvu, na ktord nezabudne.

Napad ¢. 3

Ked'sa Jess Heinig pozrel na predoslé dva napady,
navrhol trosku odliSni mechaniku: za kazdych 20

minut uplynutého casu strati kazdy hrac jeden bod
misie. (Alternativna moznost je pripravit jedného z
hracov o jeden bod misie. Je to na vas). To zodpo-
veda faktu, Ze s postupom misie sa kvoli komplika-
cidm stavaju i tie najjednoduchsie veci naro¢nymi.
Ndpad ¢. 4

Tento ndpad pochdadza z neskorsich Uvah o pouziti
pravidiel tejto hry v klasickych fantasy dobrodruz-
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stvdch. (Pohladajte na internete video ,Play Dirty:

Centrdla mbZze minut jeden bod komplikacie a
odhalit, Ze nejaky konkrétny element ustanoveny
pocas planovania uZ nie je pravdivy. MoOZete na-
priklad vyhlasit, Ze naplanovana odbocka viavo uz
bola zamurovana.

Preco je to zabava?

Nakoniec si poloZzim otazku ja. Preco je to vsetko
zdbavné?

Nuz, $pidni su zabava. To, Ze neviete odhadnut
dosledky hodu, a musite improvizovat o tom, ako
hod dopadol, je tiez zabavné. A samozrejme, byt
Jamesom Bondom je tiez zdbavné. Dostanete
auto, vsetky tie hracic¢ky, nebezpelenstvo, exotic-
ké miesta a samozrejme, Bondovo dievca. Alebo
Bondovo chlapca. V nasom vydavatelstve nediskri-
minujeme nikoho.

Raport

Sme na konci. Myslim, Ze ste ziskali vSetko, ¢o po-
trebujete pre hranie rychlej Spidnskej hry. VSetko

ostatné su uz len podrobnosti. Teraz je cas, aby
ste si skutocne precitali niektord z bondovskych i
bourneovskych roméanov. Pozrite si BRUTALNU NI-

Dopocul som sa, Ze tato vecicka by fungovala dob-
re aj pre hru, v ktorej ide o vopred pripravovanu
lupez. Koniec-koncov, zakladné pravidla su rovna-
ké. Skupina schopnych fudi, misia (v tomto pripade
kriminalna), planovanie, nacasovanie a komplika-
cie. A zradu. Nezabudajme na zradu.

Vedel som o tom. KedZe som fanusikom romanov
Richarda Starka o profesiondlnom zlocincovi Par-
kerovi som vedel, Ze by to fungovalo, ale v tomto
pripade som sa drzal jediného silného pravidla:
,Urob hru, ktord sa sustredi na jednu vec a tato
vec robi lepsie nez cokolvek iné.” Hra o profesio-
nalnych gangstroch je teda dobry napad, ale musi-
te si na ru chvilu pockat.

A teraz vezmite svojich agentov a vyslite ich na
misiu.



http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=118&t=7766
http://www.johnwickpresents.com/market/products/wildernessofmirrors002.html
http://www.johnwickpresents.com/market/products/wildernessofmirrors002.html

Internetovy sbornik ¢lank o RPG hrach
Vase ¢lanky uvitdme na
Zapojte se do pripravy dalSiho cisla v

Cestny $éfredaktor a duchovni otec projektu: Roman ,Romik” Hora Redaktofi: Jakub , boubaque” Marus , Ecthelion®“

Korektury: Petr ,llgir“ Chval Jakub ,boubaque” Marus @ G:} @

Design a sazba: Jifi ,Markus” Petr Jakub ,boubaque” Marus Obalka: ,,Ecthelion?”



http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=204

