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Téma Cisla
Cesky steampunk

Barbora ,,Balu” Ly¢kova

At uZ sahaji koreny steampunku k autoriim vé-
deckych romanci z pocdtku 20. stoleti Ci se jed-
na o veskrze moderni fenomén, odstartovany
v 70. letech, nespornou pravdou zustavd, Ze do
vétsiho povédomi se tato fascinace parou do-
stala aZ v nékolika poslednich letech...

Hrani steampunku?
Ecthelion?

Posledni srpnovy vikend jsme s Bubdkem a
Alefem méli v fezenském hostinci zajimavou
debatu o steampunku a mozZnosti hrani steam-
punkovych pribéh( v RPG. Zde najdete kratky
pokus o zachyceni jejich vysledkd.

Recenze

Fantasy svét Icaenel

,Onge”
Uz jste nékdy vidéli postapokalypticky fantasy
svét, ve kterém je zdkladem techniky magie?
Takovy svét, kde nejsou Zadni skfeti, elfové,
trpaslici, draci ani lidé? Svét, ktery obihd po
excentrické drdze mezi dvéma slunci riznych
spekter? Tak to je Icaenel.

1
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Koutek pro DrD II

Aljenov almanach artefaktov

»Aljen”
Syn Stastia je dalsi artefakt zo strdnok Aljenov-
ho almanachu artefaktov. PouZit ho mézZete v
hrdch DRACIHO DOUPETE 2, ale aj inde.

Zanry a styly
Proc horor?
»Argonantus”

Proc vlastné jsou vsechny pribéhy, které si ctu
a které vidim okolo sebe, tak hrozné? Proc je
to samd vraZda a katastrofa? Proc jd sam pisu
takové véci? Pokud u mnoha z nich najdeme
néco veselého, je to spise satiricky Skleb zuba-
té lebky, neZ néco opravdu legracniho. Jejich
podivny humor vds moznd bude budit v noc-
nich mardch stejné mocné jako jejich straseni.

Zahrajte si s nami

Lovci noci

Daniel ,,FredyC“ Krejci
O upirech si miZeme precist ve spousté knih,
zhlédnout celou fadu filmi nebo seridld.
To samé lze Fici také o vilkodlacich. A pravé

nendvisti mezi upiry a vikodlaky se zabyvad tato
spolecenskad hra pro 4 az 8 hraca.

Dobrodruzstvi

21 Tajemstvi vinice

Jan , Allwen” Nedoma
Obycejna mala vesnicka neni az tak obycejna,
jak by se na prvni pohled zdalo. A tohle dobro-
druzZstvi je prave tento pfipad. Je doprovazeno
legendami a davnymi historkami, postavy se-
tkaji s dusemi mrtvych ¢i ozivlymi mrtvolami v
temnych kryptach.

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 rtznych spolu-
pracovnik( ¢asopisu a budete mit ¢as jejich navrhy
zapracovat, pokud to uznate za vhodné. Nakonec
findIni verze ¢lankld 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-


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

Uvodné slovo

VdZeni Citatelia,

po minulom DRAKKARE, ktory sa zdal byt viac kolisavym ¢Inom neZ hr-
dou lodou prichddza skutocna lod'’ tejto flotily. Zahaleny v pare, ra-
chotiaci ozubenymi kolesami, dymiaci z komina, pldva neohrozene
smerom k Vdm do jesennych popoludni (tieZ charakteristickych ran-
nymi hmlami) uz 34. ¢islo.

V nom sa zjavili prinajmensom tri vyZivné ¢lanky: Barbora ,Balu”
Lyc¢kovad vds vovedie do témy steampunku, specifického Zdnru, ktory
sa zda byt u nds neznamy, ale nejeden mlddeznik ho poznd vo pri-
najmensom v prichuti zndmej z Vlerneovych romdnov. Na jej materidl
nddherne nadviaZu Ecthelioni, ktori zosumarizovali skvelu debatu, na
ktorej som mal moznost sa podielat: aké su zdkladné stavebné kame-
ne steampunku? Akym témam sa tento Zdner venuje? Nie je to len
mddna prehliadka leteckych okuliarov, ktoré su viac stylové neZ funkc-
né?

Z iného Zanrového sudka pochddza Argonantova tvaha nad hororom.
Prepracované uvahy nad vyuzitim elementu smrti, hroznymi vecami,
Ci cthulhuovskych divnosti ukdzu, co v pribehoch tohto typu funguje a
¢o povedie k vyvanutiu pocitov.

S hororom volne suvisi populdrna téma zdpasu medzi upirmi a vl-
kodlakmi. FredyC sa rozhodol priniest pohlad na kartovku Lovci noci,
ktord je ndro¢nostou podobnd Bangu, ale prindsa o nieco seriéznejsie
prostredie.

Tridda rozsiahlych analyz je v rovnovdhe s trojicou doplnkov k hre. Ci
uz ide o Icanael, dlhodobo vyvijanu online stdlicu na poli hernych sve-
tov (so sesternicovskou ideou, kde mdgia tvori zéklad techniky) alebo
obligdtny, ale rozhodne nikdy neomrziaci Aljenov almanach artefak-
tov, tentokrdt so soskou (ne)stastia. Finalnou Allwenovou cCeresnou na
torte je rozsiahle dobrodruZstvo Tajemstvi vinice (pévodne zamyslané
pre DrD+), ktoré zacina ako klasicky pribeh ,vidiel a kosy”, ale vyustuje
v netradicny zdver spdéty s nadprirodzenymi silami.



je Zanr fantastiky, ktery ma svij ptvod v 80. a 90.
letech 20. stoleti. Je zaméreny na svét ¢i alterna-
tivni historii, kde je hlavnim zdrojem energie parni
stroj (primyslovd revoluce se tak vydala jinou ces-
tou nez ve skutecnosti) a viktoridnska spolecnost
neskoncila, ale stdle trvd. V pfibézich se objevujici
prostredi je zaloZeno na viktoridnské modé, archi-
tekture, kulture a uméni, obohacené o fascinaci
anachronistickou technologii. Cely Zanr spojuje ob-
div ke ,svétu, ktery nikdy nebyl, ale mohl byt”.
Kolem steampunku se vytvorila sirokd komu-
nita, kterd jeho estetiku vyuzivd k tvorbé doplrikd,
obleceni, Sperku, uméni a tvorbé designu v ,,pseu-
doviktoridnském® stylu, které by se mohly ve ,svété
pdry“objevit. | u nds se pordadaji mnohd setkdni fa-
nouskd, kde takové obleceni a doplriky prezentuji.

,Je tosubkultura, kterd pojimd (vyzdvihuje)
jednoduchost a romantiku minulosti a zaroven
ji spojuje s ryzi supercoolovosti futuristického
designu.”

— seridl Castle, série 2, epizoda 3
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Steampunk

napsala Barbora ,Bali“ Lyckova

Cesky steampunk

At uZ sahaji kofeny steampunku opravdu az
k autorum védeckych romanci z pocdtku 20.
stoleti ¢i se jednd o veskrze moderni fenomén,
odstartovany v 70. letech tfemi kalifornskymi
spisovateli, nespornou pravdou zustdvd, Ze do
vétsiho povédomi se tato fascinace parou do-
stala aZ v nékolika poslednich letech.

Jako tomu je u vétsiny zanr(, které alespon castec-
né souvisi s fantastikou, nejvétsi rozmach steam-
punku a vSeho, co s nim souvisi, nastal v angloa-
merickém prostiedi. Posledni dobou se ale v ¢im
dal vétsi mite objevuje i u nds, a ackoli z angloa-
merického vzoru vychazi, strety se specifickym ces-
kym prostiedim jej pretvafi do lehce odlisné po-
doby. U¢elem tohoto ¢lanku tedy neni steampunk
jakkoli definovat ¢i se o ném obecné rozepsat, ale
spiSe se pokusit predstavit, v jaké podobé se u nas
steampunk vyskytuje a urcit, jak se do néj — pokud
vibec — mistni prostredi promitlo.

Od zacatku...

Prvnim ceskym steampunkovym projektem byl,
krom tady vice ¢i méné verejnych diskusnich for,
zfejmé DEEVERUV STEAMPUNKOVY BLOG. Stranky
byly zprovoznén nejpozdéji v roce 2009, ne-li dfi-
ve, a jednalo se, jak nazev napovid3, o tematicky
blog s informacnimi ¢lanky, recenzemi a podobné.

SoubéZné s tim, jak za¢al steampunk v Cesku naby-
vat na popularité, se vsak projekt (dle slov autora)
ocitl na ,existencidlnim rozcesti“ a poté, co se ne-
nasel nikdo, kdo by ho prevzal, byl zrusen. Nékolik
stranek, které funguji dodnes, na néj navazaly aZ o

V nasledujicich nékolika mésicich se zacal steam-
punk projevovat hned v nékolika smérech, at uz

pokud si dobfe vzpominam, kolem ukradenych
planl vzducholodi, ¢i nékolika vSeobecnymi pred-
naskami na ¢eskych conech. Na jare se konal prvni
té prijde rec, a v pribéhu roku doslo i k nékolika
neformalnim steampunkovym setkdanim. Témér
vSechny akce se odkazovaly na tradi¢ni viktoridn-
skou Anglii a ¢estnou vyjimkou je
v tomto ohledu pouze brnénsky
c. k. ples, jehoz organizatofi sklou-
bili, snad jako dosud jedini, steam-
punk s ¢eskou historii. Na plese se
tak, kromé vynalezcq, letcl, dob-
rodruht a dam v krinolinach, méli
v ramci minilarpu objevit mimo
jiné i ¢esti vlastenci ¢i tajna policie
habsburské monarchie.

néni nenasel dostatecny pocet zdjemcli (mozna, Zze
dnes, rok a pal po prvnim mapovani zajmu, by se
potencialnich hracd naslo vic). Steampunk oZivil aZ
larp TENKRAT v DANIELSU, ktery mél byt plvodné
komorni detektivkou odehrdvajici se ve viktorian-
ské Anglii, posléze vSak presunul tézisté déje na Di-
voky zapad a z komorni akce se stal svét. Pro velky
Uspéch se letos po roce a plil opakuje pod nazvem

Na velkych conech (Festival fantazie) se steampunk
nikdy neuchytil vice, nez nékolika osamocenymi
prednaskami. O to vice se ale rozvinul ve sdruzeni
binuje prednasky s workshopy, promitanim, hu-
debni party, a dalSim programem. FateCon se ale
neomezuje jen na steampunk — zastfeSuje kromé
néj i nékolik dalsich Zanr(, napfiklad biopunk, cy-
berpunk ¢i postapo.

ktery se vSak narozdil od velkych americkych cona
nebude odehravat jen na jednom misté. Naopak,
zdmérem hlavniho organizadtora M. Rauchfusse, au-
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http://steampunk-anitram.blogspot.cz
http://steampunk-anitram.blogspot.cz
http://steampunk-log.blogspot.cz
http://www.steamzine.cz
http://pribehy.mytago.cz
http://ples.slibotechna.org/
http://ples.slibotechna.org/
ttp://www.facebook.com/SteamUp
http://www.courtofmoravia.com/
http://www.courtofmoravia.com/
http://www.projekt-system.cz/
http://www.courtofmoravia.com/planovane/jonesova-smycka/
http://www.courtofmoravia.com/planovane/jonesova-smycka/
http://steampunklarp.wz.cz
http://www.facebook.com/SdruzeniFateCon
http://www.eurosteamcon.com

tora blogu DAILY STEAMPUNK a jednoho z redaktort
dnes jiz zaniklého ¢asopisu GATEHOUSE GAZETTE,
bylo to, aby se v urcity ¢as odehrdvaly steampun-
kové udalosti na co nejvice mistech Evropy. Jednim
z téchto mist ma byt mimo jiné i Praha, a nezbyva
neZ doufat, Ze se v ur¢eném datu — posledni vikend
v zafi — Ceska ¢ast ESC nakonec uskutecni.

Co se tyCe steampunkové hudby, tak prestoze
jde zfejmé o nejkontroverznéjsi cast celého sty-
lu (fenoménu, zanru...), kupodivu maji hudebni
akce diky kazdorocné se opakujici STEAMUP PARTY
v Cesku nejdelsi tradici. Prvni dva roky se jednalo
o mensi setkani s reprodukovanou hudbou v rlz-
nych prazskych klubech, letos narostl STEAMUP do
obrovskych rozméra. Vibec prvni vystoupeni Zivé
kapely, kterd by se mohla nazvat steampunkovou
(MAGNETIK), pak vyvolalo kontroverzni debatu
o podstaté steampunkové hudby, ktera vyznéla
natolik rozporuplng, Ze si troufam rict, Ze se o dalsi
podobny koncert dlouho nikdo nepokusi. Malou
utéchou snad muizZe byt, Ze tato rozporuplnost je
ve stejné mife pritomna i na svétové scéng, jeji
nasledky se vsak, diky vétsi komunité, ve které si
své posluchace najde kazda steampunkova kapela,
neprojevuji tak katastrofalné.

Ani v oblasti deskovych, vypravécich ¢i pocita-
¢ovych her, a¢ na né dosud nepfisla rec, si Cesky
hra uréena pro prenosnd elektronickd zafizeni,
promita s pomoci GPS realnou polohu hrace do
virtudiniho prostredi, ve kterém dobyva ze vzdu-
online vypravéci hra z prostiedi viktorianské Ang-
lie, stavi na provéreném systému PBP RPG. STEAM-

FERNO, tajemnad deskova hra, se vyviji uz snad ¢tvr-
tym rokem. A nakonec hry vypravéci, ve kterych se
steampunk alespon v ndznacich objevuje — PRIBE-
HY IMPERIA a ze stejného svéta vychazejici prostre-

Steampunkové literatura

Od her — se kterymi je, myslim, ¢tenaf DRAKKARU
obeznamen mnohem lépe neZ autorka tohoto
¢lanku — se dostavame k poslednimu vyznamné-
mu prostredi, ve kterém se steampunk projevuje,
a to k prostredi literarnimu. Zde je namisté vratit
se k jedné z definic této fascinace parou, shodou
okolnosti k té, ktera je nejcastéji prejimana: steam-
punk byl plivodné podzanr spekulativni fikce, ktery
se vyznacoval tim, Ze se odehraval ve viktorianské
Anglii. Tento specificky druh fantastické literatury
byl spjat zejména s dobrodruznymi, aZz pulpovymi
dily, ktera v 70. a 80. letech produkovali tfi americti
autofri, K. W. Jeter, J. Blaylock a T. Powers. Ackoli
méla ¢asto spolecné jen to, Ze se jednalo o fantasy/
sci-fi zasazené do 19. stoleti, v dopisu do ¢asopisu
Locus je K. W. Jeter spolecné zastiesuje slovem
,Steampunk”, terminem, ktery se zahy dostdva do
obecného povédomi. A prestozZe se ke strance lite-
rarni pridala pozdéji i stranka vizudlni, ktera casem
zcela prevazila a steampunk zacal zahrnovat i jiné
véci, nez fikéni svéty kalifornskych scifistli, dodnes
je v angloamerickém prostredi s literaturou stale
velmi spjat (akademik Mike Perschon, znamy jako

na toto téma doktorskou disertacni praci).
V Ceském prostiedi tomu je naopak. Steampunk
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http://www.mageo.com
http://londynpodparou.hys.cz
http://rpgforum.cz/anotace/strepy-snu
http://www.lettersofnote.com/2011/03/birth-of-steampunk.html
http://steampunkscholar.blogspot.com

se tu rozsifil zejména diky tomu, jak vypada, a
az teprve ted zacind pozvolna pronikat i do knih
a povidek, které u nas vychazi — pokud tedy ne-
pocitame verneovky a jim podobnou dobrodruz-
nou literaturu, kterd u nas ma dlouhodobé Sirokou
zdkladnu obdivovatel(l. V poslednich dvou letech
vyslo nékolik knih, které by se za steampunkové
snad i ozna¢it daly (SERZANT M. Zambocha, STOLETi
PARY P. Schinka) a uz dlouho se chysta vydani dvou
na sobé nezdvislych sbirek steampunkovych povi-
dek — nezbyva nezZ doufat, Ze jednoho dne i vyjdou.

Nazory na steampunk

S vécnou debatou o tom, coZe to ten steampunk
vlastné je, jde ruku v ruce i dalsi zakefna otaz-
ka: ma tento styl pouze vizualni stranku, nebo se
v ném skryva i néco hlubsiho, vize Ci presvédceni,
které by si zaslouzilo nazev punk? A zatimco jed-
na Cast angloamerickych steampunker( (Casopis

PARLIAMENT & WAKE...) je o druhé moZnosti zcela
presvédcena, spolecenské problémy, které skrze
svlj oblibeny styl komentuji, nejsou ve vétsiné
pfipadl na Ceské prostiedi aplikovatelné. Bezmy-
Slenkovitd glorifikace imperidlniho kolonialismu,
pfitomnd v radé steampunkovych dél, se kterou se
se stfedoevropského prostoru se pfilis netyka.
S vyzdvihovanim pracujici vrstvy, prosazovaném ve
STEAMPUNK MAGAZINE, se ve svétle moderni Ces-
ké historie také musi zachazet opatrné. Boj proti
aristokracii? Témér sto let neaktualni. A i kdyZ si
nahodou néjaky vyznamny steampunkovy aktivis-
krat zatena za ucast na Occupy) dava na punkové
strance svého projevu zalezet, ¢lovék se Casto ne-
mUze zbavit pocitu, Ze kdyby si fec¢nik sundal klo-
bouk a cvikr, vlastné by se nic nezménilo.

Prikladd to je jen nékolik,

STEAMPUNK MAGAINE
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ale pokusila jsem se vybrat
nejcastéji se opakujici ,,pun-
ky“; troufam si fict, Zze ang-
loamericky steampunk kla-
douci dlraz na druhy koren
tohoto slova se v ceském
prostredi nema Sanci uchy-
tit. Vlastné jedina vnitini
napln, se kterou jsem se tu
dosud setkala, bylo to, Ze
steampunk zosobnuje pre-
vladajici naladu konce 19.
stoleti a vSe, co s ni souvisi
— nadseni z pokroku, touhu

po pozndni a podobné. Inu, i to je jisté moZnost
— moznost Uniku z reality, kterych neni nikdy dost
(tématu se podrobnéji vénuje nasledujici ¢lanek
Hrani steampunku?, str. 7).

Z.avérem

Steampunk je u nas pfitomen jiz delSi dobu; az
v poslednim roce vsak se vsak rozsifil takrka ma-
sové (pokud Ize o masovosti v rdmci ¢eské komu-
nity, Citajici rAdové mensi pocet hlav, nez ve své-
té, hovofit). V angloamerickém prostfedi doslo
k podobnému narlstu pred dvéma lety a od té
doby se steampunk rozjizdi ¢im dal vic — o dlvo-
dech pro podobny boom se dopodrobna rozepisu-
je akademicky ¢lanek R. Bowserové a B. Croxalla

zjednodusené — spojuji s tim, Ze jsme obklopeni
pro béiného clovéka nepochopitelnou technolo-
gii, pro kterou se snaZzime podvédomé nalézt néja-
ké vyvazeni — vyvazeni, které steampunk, se svymi
téZzkymi ozubenymi koly a ndvratem do doby, ktera
pro ¢lovéka ztraceného ve spéchu moderniho Zi-
vota pUsobi pochopitelnéji, rozhodné poskytuje
(coz souvisi s jiz zminénym Unikem z reality). Da-li
se vSak podobna teorie na rozmach steampunku
opravdu aplikovat, a je-li ji mozné vztdhnout na
Ceské prostredi, to uZ je otazka, na kterou si musi
odpovédét kazdy sam.

At uz k tomu vedly jakékoli divody, zda se, Ze u
nas steampunk zakorenil. Dokud se neobjevi néco,
co by ho nahradilo, zfejmé se s nim budeme setka-
vat jesté néjakou dobu.



http://www.steampunkmagazine.com
http://silver-goggles.blogspot.com
http://anachro-anarcho.blogspot.cz/
http://www.neovictorianstudies.com/past_issues/3-1%202010/NVS%203-1-1%20R-Bowser%20&%20B-Croxall.pdf
http://www.neovictorianstudies.com/past_issues/3-1%202010/NVS%203-1-1%20R-Bowser%20&%20B-Croxall.pdf

napsal Ecthelion? Steampunk

Hrani steampunku?

Posledni srpnovy vikend jsme s Bubdkem a
Alefem méli v rezenském hostinci zajimavou
debatu o steampunku a moZnosti hrani steam-
punkovych pribéht v RPG. Zde najdete krdtky
pokus o zachyceni jejich vysledkd.

Zacala aZz kacifskou myslenkou, Ze steampunk
vlastné Zadné vlastni pfibéhy nevytvari. Uz nasSim
smérem leti talite a pullitry? Jen se nad tim zkuste
zamyslet sami. Vétsina zanrl ma néjaka ,typicka
témata nebo pribéhy” — napftiklad cyberpunk se
vénuje tématu konfrontace stroje a ¢lovéka, tran-
shumanismu, dystopiim a moznostem Zivota v dys-
topickém svété a dalSim. Steampunk je ale z velké
¢asti pouze esteticky prvek. Néco, ¢emu se v RPG
¢asto fika ,barva” nebo , kulisa”. Pokud by se tako-
vy pfibéh odehraval v jinych kulisach, nic vyznam-
ného by se nestalo, protoze v pfibéhu neni pfilis
témat Zanru vlastnich. Jaka jsou vlastné témata,
kterd steampunk fesi? Prindsi fascinaci vynalezy,
které nikdy nevznikly, romantismem a dobou, kte-
ra mohla byt, ale nikdy nebyla — pfindsi velky prvek
Luniku® z naseho svéta, kterym jsme nezridka zkla-
mani. Nema3 ale néjaké zasadni téma, které by bylo
unikatni a neptenositelné — nic pro steampunkové
pribéhy typické.

Estetika a vizudlno je pro RPG témér nepreno-
sitelné, protoZe je od podstaty komunikativni. Je

sice mozné ukazovat pfi hrani obrazky, ale atmo-
sféra zaloZend jen na kulisach je neudrZitelna. Po-
kud nosi moje postava na cele ,cool” bryle, které
nemaji zadné vyuziti ve hre, je mi to na nic. Ten-
to pfistup charakterizuje véta: ,Tady ten gerdt nic
moc nedéla ... ale hlavné, Ze cool vypada!“

Dosli jsme proto k zavéru, Ze pokud bychom
chtéli hrat steampunkové pribéhy, musime jim dat
néjaky vlastni obsah, ktery pro né bude typicky a
ktery bude hru definovat.

Jedna z moznosti (ta, kterd se nejvice nabizi)
je ta, Ze prvky Zanru musi hrat néjakou dalsi
(a vyznamnou) roli.

Pokud postavy létaji ve steampunkové vzducho-
lodi, ktera je pohanéna slozitym parnim strojem
(nebo strojem na aéther), plnym ozubenych ko-
lecek, musi mit néco vlastniho, svého, co bude
pro steampunk jedine¢né. Jinak se ni¢im nelisi od
osedlaného draka, Millenium Fal-
conu nebo dalsSich podobnych pre-
pravnich prostfedkll. Ano, Ize hrat
pribéhy ve specifickych kulisach,
bude to pak ale steampunkovy pfi-
béh? Pokud ma o takovy jit, pak
musi byt parni stroj a lod samotna
néjak jedine¢né —a hlavné — v pfibé-
hu se musi projevovat a resit. Pokud by naptiklad
muselo parni stroj pohanét mnoho topicl, ktefi
budou prikladat ze zasob uhli a dfit pfi opravach
lod ... a zalezelo by na tom, zda tito topici budou
svobodni lidé, pro majitele levnéjsi otroci, nebo

Tady ten gerat nic
moc nedéla, ale
hlavné, ze cool

vypadal

1

automatoni ... pak mame ,,steampunkovou lod
Jsou tam témata unikatni pro tento zanr —techno-
logie neni jen krasna a lakava na pohled, pfinasi uz
s sebou velka dilemata a moznosti zapletek na lodi
(co se stane, kdyZ se topici vzbouri? jak nahradit
ztraty topicu, kdyZ nejsou penize a odmitame ot-
roctvi? co kdyZ si automatoni na lodi uvédomi sami
sebe a odmitnou pracovat?). Technologie musi mit
v pribéhu hlubsi smysl|, protoZe predevsim na ni es-
tetika Zanru stoji. Pokud se dopracuiji jeji disledky
a plné pouZiji vedle pouhé estetiky, mizeme hrat
skutec¢né ,parou pohanéné pribéhy“.

Potfebujeme do pfibéhl néjakou problemati-
zaci téch krasnych pfistroji a mechanickych stro-
ju ... nebo naopak problémy, které tato technologie
pomaha resit. Musi byt dlvody, pro¢ technologii
pouZzivat a potfebujeme problémy, které toto po-
uzZiti prinasi.

Krasnym prikladem jsou ty pro steampunk
typické bryle nosené na hlavé. Plvodné mély vy-
znam a smysl —ochrana pred piskem
a prachem, pfipadné oslnénim pro
dobrodruhy cestujici pousti, nebo
pred vétrem pro vynalezce fitici se
zadvratnymi rychlostmi 60 km/h (o
kterych se nevédélo, zda nejsou
pro ¢lovéka smrtelné). Postupné se
z nich stal jen esteticky prvek, kte-
ry nema zadny smysl. Pro kostymy jsou tyto bry-
le ¢asto vyrabény s neprihlednymi skly (skutecné
neprthlednymi, vidél jsem to jiz nékolikrat), takze
ani nema smysl je na oci nasazovat. Takové bryle
nemaiji pro RPG (jak jiz bylo fe¢eno) zadny vyznam.
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Hrac jejich existenci ozndmi na zacatku hry, pfipad-
né si je napiSe do néjaké historie nebo vybaveni ...
a pak uz po nich nestékne pes. BEhem hry se nevy-

které je béhem hry neodhaleno, je tajemstvi, které
jako by nebylo. Chce se mi fici, Ze o Zanrovych prv-
cich, které se nevyuziji ani nijak neprojevi v pfibé-
hu, se da fici to samé. Pokud by bryle mély drahé
rtutové baterie, které by po aktivaci roztocily ozu-
bend kolecka na brylich a hodinu davaly vlastnikovi
nocni vidéni, stejné jako davaly bonusy v extrém-
nich podminkach (a proto pirati, ktefi by Sermo-
vali na palubé vzducholodi pfi zteci s nasazenymi
brylemi, by méli vyhodu), pak se mizeme o brylich
bavit...

Silnym tématem pro steampunk muze byt tre-
ba i naznacena socialni rovina.

Pro priimyslovou revoluci je velmi dile-
Zitd. Socidlni rozdily mezi délniky, ktefi
dfeli v tovarnach, a tovarniky, ktefi z je-
jich prace bohatli, byla ohromna. A jesté
se znasobi, pokud se vynalezy rozsifi vice
nez v realité. Mohou pak vést k socidlnim
boufim, revolucim a podobné — co? je sil-
ny obsah pro RPG.

Mezi nespokojenymi délniky obcha-
zeji anarchisté a agitatoti propagujici rov-
néjsi usporadani. A Spinavé lidské trosky,
které diou v tovarnach a jejichZ unavené
oCi vyhlizeji z tvafe zamazané mourem,
naslouchaji re¢em o lepsim Zivoté a mezi
slumy se Sifi slova o revoluci. Tovarnici

v+ THE OWL

An old but reliable skyship, outfitted for smuggling

si musi najimat vlastni bezpecnosti sluzby, pinker-
tony, ktefi tlu¢ou vsechny, ktefi by jen mysleli na
stavky, a ti, ktefi se oteviené postavi proti podmin-
kam v dolech, pry beze stopy mizi. Armada posiluje
sevieni, vojaci pali ostrou munici do davu demon-
strujicich, na cestach rostou zatarasy z ostnatého
dratu, kontrolni body, kde se lidé musi podrobit
ponizujici prohlidce, vojaci, ktefi Sikanuji vSechny
prochazejici, protoze maji tu moc... CozZ zase vede
k narlGstu hnévu mezi lidmi a posiluje podzemni or-
ganizace usilujici o revoluci a otevieny odpor proti
bohac¢lim a tovarnikim. Steampunk pracuje s al-
ternativni historii, proto se pfibéh muze — na rozdil
od historické hry — ubirat jakymkoli smérem. Parni
technologie pak nabizi rozsifené moznosti reseni
situaci (rtzné druhy zbrani, dopravnich prostredk
a podobné).

THE QWL & 48M

o
i

HAND OF SORROW & 550M

" s s 2y or sl
© RELATIVE SIZE COMPARISON

Isii\'é'squm + 139M

Na to navazuje dalSi mozné téma a tim je tran-
shumanismus a lidstvi.

Technologie pohdnéné parou mohou vést k sna-
ze o vylepSovani ¢lovéka a tvorbu ,dokonalejsich
jedinc”, stejné jako k pokuslim o stvoreni Zivota.
Jde o téma, které je zkoumdno napriklad v dilech
Blade Runner (neni samoziejmé steampunkovy,
ale pro ilustraci je pékny) nebo Frankenstein. Z4-
stdva zde ale otdzka — kdy jesté je tvor ¢lovékem a
kdy jiz neni? Ve kterém okamziku se stvlira stava
bytosti lidskou, a kdy ¢lovék ztraci své lidstvi?

V nové vychdazejici Knize dobrodruZstvi (do-
plnék pro nasi hru PRIBEHY IMPERIA) mame jako
ukazkovou postavu mechanickou tanecnici Ulriku.
Ta si po poskozeni pozarem uvédomi sama sebe,
nacez se zamiluje do svého stvofritele, profesora
Eberhardta. Jeho rozkazy nyni posloucha jen pro-
to, Ze chce. Je Ulrika porad strojem? Ma
dusi, kdyZz dokaze myslet a milovat? Co
¢ini Clovéka clovékem? Maso a kosti?
Duse? Je automaton strojem jen proto,
Ze je ze zeleza? Je jako my, kdyzZ je scho-
pen uvazovat o prikazech? Je Zivot pou-
ze porucha v jejim programu? Profesor
chce Ulriku opravit, aZz ji nebude potre-
bovat, a pfed ni tak stoji dilema: zUstat a
ztratit Zivot, ktery ziskala — nebo odejit a
ztratil 1asku, kterou nalezla.

Toto téma je ve své podstaté hlu-
boce filosofické, do hry mlze vnést vaz-
néjsi tény a pfi hledani odpovédi ji dodat
znacnou hloubku.



http://rpgforum.cz/anotace/pribehy-imperia

Dalsim z tématu mUlZe byt soupefeni magie a
povér proti védé a technologii.

Tento motiv je ve steampunku pomérné obvykly
a vnasi do néj ,fantasy” prvky (viz kupftikladu po-
¢itaCovd hra ARCANUM). Dochdzi k bitvé mezi tra-
di¢nimi povérami, ¢arodéjkami, strigami a hadaci
run, ktefi cti staré sily, a novymi silami rozumu a
technologie, které zastupuji vyndlezci a tovarnici.
Zapas mezi dvéma protikladnymi silami o to, kte-
rému z pohledd bude patfit budoucnost, je stejné
tichy jako smrtici. Vede se v hlavach lidi stejné jako

dykami v nocich nebo m(ze vést az k oteviené ob-
¢anskeé valce mezi znepratelenymi silami, kdy oddi-
ly obou stran budou bojovat na barikadach o ulice
a domy ve méstech, kde tovarny pohani para a nad
nimi se ty¢i carodéjné véze. Ve vétsiné pripadl ne-
bude mit jedna strana pravdu a druhd bude $pat-
nd. Podobna jasna urceni se vraci obloukem k pul-
pu, ktery se steampunkem Uzce souvisi (tématem
Uniku od reality).

Néktera témata pak mohou dokonce vést az
tak daleko, Ze technologie, kterou para pfinasi, je
Spatna, korumpuje lidskou mysl a nici prirozeny

fad svéta (na podobném principu je postaven ku-
prikladu film Avatar, ktery je sice Zdnrem planeta-
ry romance, ale Ustfedni téma je stejné). Hrdinové
pak musi stanout na strané pUlvodnich poradkd a
usporadani svéta, dokud neni pozdé, a paru chrlici
stroje nezpretrhaji predivo, které jej upléta... Nebo
naopak bude zIa magie, kterd syti sva kouzla krvi
obéti, a technologie je jedinym zplsobem, jak se
vyvazat z tmarstvi minulosti?

Stejné jako proti sobé stoji magie a technolo-
gie, mohou proti sobé stat také rizné druhy tech-
nologie a vyvoje. V knize Leviathan proti sobé na
bojistich alternativni prvni svétové valky stoji na-
rody industrial(i, uznavajicich mechanicky pokrok,
a darwinistl, jejichZ technologie je zaloZena na
manipulaci s DNA a tvorbé umélych bytosti. V ne-
dozirnych ruskych pustinach tak spolu bojuji rusti
bojovi medvédi proti rakouskym kracejicim stro-
jim a nad jejich hlavami svadéji bitvy létajici vo-
dikodychace a stihaci manty s zepeliny a |étajicimi
lodémi.

Témat, kterd lze zapojit, neni malo. Nas zavér z de-
baty proto byl — nesmi zlistat pouze u nablyskanych
estetickych kulis. Jakkoli jsou zajimavé jako vizualni
prvek, technologie i dalsi prvky steampunku musi
mit pro hru néjaké dUisledky. Musi se domyslet a
dat vasemu svétu a hrani néjaky zasadni obsah,
ktery bude pro ,,pfibéhy pohanéné parou” jedinec-
ny a ktery zajisti, Ze se skute¢né nebude hrat jen
v kulisach, ale ve svété pary...




napsal ,Onge” Recenze

Fantasy svét Icaenel

Uz jste nékdy vidéli postapokalypticky fantasy
svét, ve kterém je zdkladem techniky magie?
Takovy svét, kde nejsou Zddni skreti, elfové,
trpaslici, draci ani lidé? Svét, ktery obihd po
excentrické drdze mezi dvéma slunci riznych
spekter? Tak to je Icaenel.

Slovo, které Icaenel vystihuje asi nejlépe, je ,exo-
ticky”. Je to svét, vytvareny s myslenkou udélat
néco zcela nového a tim padem se v ném nemate
¢eho chytit. Obyvateli jsou Jabélané, Varbanité a
Garamiané, o kterych jste nikdy neslyseli. Dokonce
zde neni ani zadné straslivé zlo, proti kterému by
se muselo bojovat.
Je to prosté jedna
velkd neznamia, ve
které se z pocatku
témér jisté ztratite.
PFi svém bloudé-
ni narazite na vcelku
neotrelé véci, jako
tfeba magicka tech-
nologie, vychazejici z vlastnosti kouzelného kovu
a v podstaté nahrazuje vyndlezy jako parni stroj
nebo spalovaci motor. Najdete stopy davnych ci-
vilizaci, popis udalosti, které predchazely katastro-
fé, které zpUsobila, Ze je polovina svéta zamorena
zhoubnou magickou energii a Trny. Najdete dokon-

TCAFNFT]

ce i detailni popisy mincovnich systém( a evoluce
rostlin.

KdyZz procitate texty o rlznych aspektech
icaenelského Zivota, vesmiru a vibec, budete mit
v lepsSim ptipadé pocit, Ze mate pred sebou doku-
ment od Davida Attenborougha, v horsSim ptipadé
ucebnici zemépisu, déjepisu, nebo prirodopisu. Na
tom v zdsadé neni
nic Spatného, pokud
si s sebou nenesete
néjaka ta traumata
utrzend pfi vyuce
téchto  predmétd.
Jen je to vSechno né-
kdy az pfilis vSeob-
jimajici a soucasné
detailné rozebrané. Je tak tézké se tim vSim pro-
brat.

Je treba si uvédomit, Ze Icaenel je stale dost
Zivy svét (tj. stale se vyviji), tedy je popsano jen
nékolik jeho fragmentl a dalsi stfipky mozaiky
postupné pribyvaji. To je trochu problém, protoze
vam toho zkratka bude v soucasné dobé dost chy-

bét. Na druhou stranu je to dobre, protoze se bude
v prubéhu casu jisté vylepsSovat.

A ted trochu pragmaticky: k ¢emu je ten Icae-
nel dobry a pro¢ se s nim vibec zahazovat? Dle
slov autora je to svét pro hrani RPG. Dle mého je to
spis takové velké worldbuildingové cvic¢eni. Upfim-
né fe¢eno, nedokdzu si predstavit, Ze bych v tomto
svété hral, nebo ved| hru. Nejde o to, Ze by byl svét
Spatné postaveny, ale proto, Ze je az pfilis exoticky.
Bylo by to pro mé jako vylet Alenky do fiSe diva.

Ovsem vyzobat si z tohoto kolace mandlicky
v podobé zajimavych myslenek a pouzit je ve vlast-
ni hie, to je dle mého nejsilnéjsi potencial tohoto
svéta. Zajimava témata rozebrana ze vSech moz-
nych stran jsou Zivnou pldou pro vytvareni vlast-
nich odvozenin — nikoliv kopii — z icaenelskych mys-
lenek do jinych, ponékud méné exotickych svéta.

Vse, co se o Icaenelu da zjistit, naleznete na
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http://icaenel.com
http://www.youtube.com/watch?v=voJ9zSEZzyw
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napisal , Aljen” Doplnky

Aljenov almanach
artefaktov

Syn Stastia je dal§i artefakt zo strdnok Aljeno-
vho almanachu artefaktov. PouZit ho méZete v
hrdch DRACIHO DOUPETE 2, ale aj inde.

Syn Stastia

Ked do okrajového banského mesta Nové Téne pri-
Siel na jar nezndmy mladik, kazdy za nim otacal hla-
vu. Tvaril sa namyslene akoby mu vietko navékol
patrilo. Bol zvlastne obleceny a uprostred divokej
zbojnickej krajiny ... Uplne sdm. Zmes cisarskeho
kabdtca, vengorskej ¢apice a barbarskej vi¢ej hune
bila do oci. Pri pase mu svietil kratky mec s pos-
triebrenou rukovatou a mesec na opasku vyzeral
napchaty niec¢im krasne cinkajucim. Jeho stary koén
viak vyzeral viac mftvy ako Zivy a z cudzincovych
lacnych ¢iziem vykukali prsty. Hovori sa, Ze hned'v
noc prichodu mu niektori snazivi mestania pripra-
vili privitanie. V uli¢ke za putykou, kde prave mocil
po celovecernej bujarej pitke oprety o stenu, sa ich
zislo pat.

»Hej cudzinec! Nezaplatil si miestnu dan. U Pltni-
ka grose rozhadzujes, ale na mestské dane series!
Naval prachy a mec¢ a méZes vypadnut... v zdra-
vi“ zakoncil s Usklabkom najvacsi a najchlpatejsi z
domacich.

Cudzinec sa na to len Skaredo usklabil a ukazal svo-
je pokazené zuby.

,Mylis sa kozomrdny bastard, ja som si po zlato pri-
Siel a svoje nikomu neddm. Ale ocel ti medzi rebrad
poZi¢iam rad.” Hlasno si odgrgol a zna¢ne opilecky
neobratne vytiahol postriebreny mec so zvlastny-
mi runami na cEepeli. Prostrednikom druhej ruky
nasledne naznacil chlpacovi ¢o a kam si moze.

Od mestanov sa ozval vystraseny hlas: ,Bacha to je
Vedmdadk, kukajte na tu kudlu!”

,Hovno Vedmdak, ved ho ledva drZi.” Kruto sa za-
smial skuseny vodca. Nasledne chladnym hlasom
povedal:

,Jak za toho bastarda sa naZeres
vlastnych criev lajniak!”“ a s mo-
hutnym loveckym tesakom v hrs-
ti skoCil na cudzinca. V tej chvili
sa Smykol na ¢erstvom ludskom vykale, nohy mu
vyleteli do vzduchu a zadunel na zemi ako vrece
medzi odpadky a Cerstvy pot6éik mocovky. Jeden
z pohodenych kameriov mu sadol na temeno ako
uliaty. Chlpa¢ ani nehlesol, vyvratil oéi stipkom a
viditelne ochabol. Ked' to videli ostatni lupici, Sko-
doradostne sa zasmiali na velitelovej smole a vrhli
sa na cudzinca. Prvému sa n67 v spotenej ruke po-
todil, rana vysla naprazdno a lupic uz len periférne
zazrel ako sa mu do odkrytého krku zatina strie-
borné ostrie. Dal$i dvaja Utoénici tomu nevenovali
pozornost a s bojovymi sekerami — bradaticami sa
v Uzkej ulicke zohrane vrhli na cudzinca. Jeden z
nich zachytil zdvihnutou ¢epelou v pritmi nevide-
nu hrdzavu retaz spajajucu obe strany ulice. Strhol

wBacha to je VVedmak,
kukajte na ti kudlu!*

ju a nasledne ho s lomozom do boku nabral s reta-
zou spojeny vyvesny stit, odhodil na mar uli¢ky a
tazko stonajuceho nezne prikryl. Druhy sekernik sa
dostal skoro na dosah cudzinca ked mu lomozom
vystrasena macka skocila z ni¢oho ni¢ zo strechy
na chrbat a zatala pazury do holého ramena a za-
tylku. Lupi¢ zvyskol od laku a bolesti, pustil sekeru
a zacal macku strhavat z chrbta. Posledny mestan
uz len videl ako sekernikovi vykukol z oblasti krizov
skrvaveny hrot a ako sa s krvou na perach zosu-
nul k zemi s meCom pevne zaseknutym v rebrach.
Zaskripal zubami, pevne zovrel pazbu vojenskej
kuse, namieril ju neozbrojenému
cudzincovi na hrud' a stisol sp-
ust. V tej chvili sa ocelova tetiva
roztrhla, jeden jej koniec vysekol
kusnikovi oko a druhy utal dva
prsty lavej ruky. Od bolesti krici-
ac klesol na zem zvierajuc si prazdnu ocnu jamku
krvavymi rukami. Tazkd $ipka neskodne cvengla o
niektord zo striech. Cudzinec si zasSnuroval razpo-
rok, podrezal hrdla ranenym a mrtvolam ulahcil o
uz zbytoc€né grose. V tu noc to u Pltnika poriadne
roztocCil. Nasledujuce rano ho na ulici rozmliazdil
voz naloZeny Zeleznou rudou.

Vedecky komentar

Maly, palec vysoky privesok z hematitového kovu
bohato pretkaného zlatymi Zilkami. M3 tvar malej
[udskej postavy, podla proporcii chlapca, sedia-
ceho so skrizenymi nohami, ako si drzi zlozené
ruky na okrdhlom brusku. Autor sa mimoriadne

12



sustredil na detaily, pricom niektoré su zjavné len
pri dokladnej optickej analyze zvacSovacimi ka-
menmi. Postava chlapca md na nohach sandale.
Nechty na rukdach su dlhé a zahrotené. Je Uplne
nahy, pricom pohlavné orgdny su prehnane zvy-
raznené. Chyba akykolvek naznak ochlpenia ako su
vlasy ¢i obocie. Vyraz tvare je mozné jednoznacne
oznacit ako spokojny a Stastny. V prsnych bradav-
kach a usniciach su zavedene ozdobné kruzky, po-
dobné tym ktoré nosia prislus-
nici kultu Kurtufa Mrtveho. Rysy
chlapca su vsak istotne zapadné,
s vyraznymi licnymi kostami, pre-
mieSané s barbarskym severnym
vplyvom, €o sa da presvedcivo
ukdzat podla nadocnicovych ob-
lukov, mohutnejsich ruk a celko-
vo robustnejSej telesnej kostry.
Styl ozdobnych sandalov je rovnaky ako ten, ktory
nosili stredni dradnici v SIne¢énom Kalifate pred
niekolkymi desatrociamit. Tento kozmopolitny vy-
zor ma zrejme predstavovat univerzalnost Stastia?,
nerozliSujuceho narodnost, Groven civilizovanosti
a farbu pleti. Schopnost privesku menit realitu v

,,INositel moze ako
svoju obranu zahlasit’
T'ubovol'ny vplyv Na-
hody, ktory by fikcne

silne ovplyvnil akciu

protivnika.*

prospech nositela je vynimocna. Tych, ktori na
nositela Utocia a snaZzia sa mu fyzicky ubliZit, po-
stretnd najrozlicnejSie nehody braniace v dokon-
¢eni ich ¢innosti. HlbSia analyza dokdzala, ze je
podstatny zamer Utocnika a aspon podvedomé
Zelanie nositela odvratit utok. V pripade cvi¢ného
boja privesok nereaguje, z toho usudzujeme, Ze
neznamym spdsobom vidi privesok do duse aktéra
a Cita jeho skutocny zamer. Dokonca aj negativne
vplyvy prostredia ako su blesk,
padajuca lavina a podobne su
odklonené alebo je ich vplyv
na nositela neutralizovany. Bo-
huZial privesok nesie so sebou
aj kliatbu. Za dosial nezistenych
okolnosti  postretne nositela
kombindacia nahodnych udalosti,
ktoré su v sume pre neho znacne
destrukéné niekedy az fatalne smrtelné. Kedy k ta-
kymto udalostiam dochdadza je velmi individudlne
a napriek dokladnym testom s r6znymi subjektmi
sa nepodarilo zistit Ziadne pravidla. K tymto uda-
lostiam dochdadzalo v priebehu vyskumu Uplne na-
hodne! Pokial nie je moZzné tento negativny prejav

17vesti o tomto artefakte su pritom omnoho starSieho data. Co je dosial nevysvetleny rébus. Prva
dochovana aj ked nepotvrdena legenda je z doby vylodenia JanoSa Morského Kora vo Vengrii, kedy
urcite sanddle obdobia neskorého Kalifatu neexistovali.

2 Samozrejme je nevyvratitelnym faktom, Ze najstastnejsSimi bytostami na svete su len ti, ktori maju
tu Cest sluzit neskonale Jasnej Hviezde — Sultanovi Zalefovi a su pritom obdareni dostato¢nou mierou
mudrosti, takZe si to uvedomuju v tej najplnsej miere. Presne tak ako skromny autor tohto diela a

ostatni aj niektori clenovia Akadémie.

odvratit ¢i neutralizovat, fakulta Histérie i Pravdy v
mojom zastUpeni dérazne neodporuca pouzivanie
artefaktu.

Efekt

Nositel méZze ako svoju obranu zahlasit lubovolny
vplyv Nahody, ktory by fikéne silne ovplyvnil akciu
protivnika. Na rozdiel od zdkladnych pravidiel sa
moze Synom Stastia branit aj bez pouzitia svojej ak-
cie a tato obrana je automaticky zadarmo tolkokrat,
kolko len hra¢ chce, pokial su dodrzané nasledujice
podmienky. MézZe ist o zlyhanie zbrane, nesikovno-
st, necakany vplyv prostredia alebo vsetko dohro-
mady ako nestastna suhra okolnosti. Na rozdiel od
beznych pravidiel sa hra¢ moéze cielene nebranit
Utoku na postavu a usetrit si tym svoju akciu pre
vlastné ciele (nemina ju ako protiakciu). Postava si
takéhoto utoku ani nemusi byt vedoma. MdzZe to
byt aj Uplne neuveritelna ¢i absurdne malo pravde-
podobna vec, ktora musi mat aspon nejaku Sancu
na to, aby sa v danej situacii protivnikovi mohla stat
prirodzenou cestou. V hre pdsobi artefakt Syn Stas-
tia tak, ze ako obranu proti lubovolnému utoku hraé
hadze 2d6 + 15 proti akcii Uto¢nika. Charakteristika
15 pritom predstavuje silu nepomenovanej magic-
kej moci schopnej menit realitu, osud, stastie alebo
podobne. Je teda len minimalna Sanca, Zze hod na
obranu neprevysi hod utoc¢nika. Nositel sa v tomto
zriedkavom pripade moéze vycerpat na Dusi (bez
ohladu na to aku akciu protivnik robil) ¢o reprezen-
tuje spatny raz uvolnenej magie privesku. Fikéne je
vtedy efekt Nahody na protivnika slabsi ako to vy-
zeralo na zadiatku, ale v hre sa urcite prejavil. Tato
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obranna akcia je vidy velmi mocnd (Ohrozenie +3)
a hra¢ Nositela mbze podla zakladnych pravidiel
namiesto zvySenia ohrozenia zadelit protivnikovi
Jazvu. V pripade, Ze ide o menej podstatné NPC,
odporuéam, aby bol nasledok poufZitia Syna Stastia
pre NPC pre dany konflikt alebo celkovo vyradzuju-
ci. Protivnik sa moze vycerpat a odvratit plny dopad
nestastnych okolnosti, pricom pouZiva zdroj podla
povahy obrannej akcie (Prasknutie opasku a pad-
nutie nohavic mdze zhatit protivhikom planovanu
akciu ¢i uz na bojisku alebo v rokovacej miestnosti.)
Stastie je ale nevyspytatelné a tak ak Nositel pri svo-
jom hode na obranu pouZitim Syna Stastia hodi dve
jednotky, tak sa mdgia obrati proti nemu. Co sa nao-
zaj vo fikcii stalo popisujte aZz po hode a nie pred nim
aby ste mali priestor na popis lubovolného vysledku
hodu. Pred hodom staci zahlasit Ze sa artefakt po-
uziva. Mechanicky sa postava v tomto pripade fa-
talneho nelspechu neméze vycerpat, protivnik vo
svojej akcii uspel a Nositel navyse utfzi Jazvu Urovne
5. Tuto patkovu jazvu méze hrac Nositela nahradit
jazvami mensich drovni (a to aj jazvy ovplyviiujuce
rozne Vlastnosti pricom ich povaha je dana fikénym
popisom nestastia) o celkovej hodnote 5. Vo fikcii
sa proti Nositelovi spiknu okolnosti a on je prave v
okamihu utoku postihnuty neuveritelnou smolou,
ktord popiSe hrac¢ Nositela. TaktieZ musi byt prive-
sok v okamihu pouZzitia noseny na krku (drzat ho v
ruke nestaci) a jeho magia nie je aktivovana iba ak
postava mifia na obranu svoju akciu. Takyto spésob
obrany je moZné poutzit iba na svoju vlastnt obranu,
bez ohladu na zvlastne schopnosti postavy umoz-
nujuce branit inych.




NAPSAL ,, Argonantus” ZANRY A STYLY

Proc¢ horor?

»Ach, jak chmurné je to dilo! VZdyt i v nejtragic-
téjsich Shakespearovych hrdch je vidycky as-
pori vesely hrobnik, Sasci a riizni oZralové, kteri
pozvedaji ndladu. Nebo Tolkien s hobity, Ze.”
Tohoto zvoldni se mi dostalo jako jedné reakce
na nové vznikajici knihu. Nejprve jsem to odby!
pdr kousavymi pozndmkami, Ze on takovy MAC-
BETH moc k uvdleni neni a hobiti rozhodné ne-
jsou jen Disneyovskeé figurky ,,aby byla zdbava*.
Ale myslenka uvizla v hlavé a musim uznat,
Ze zase tak prasténd neni. ProC vlastné jsou
vsechny pribéhy, které si ¢tu a které vidim oko-
lo sebe, tak hrozné? Proc je to samad vraZda
a katastrofa? Proc ja sam pisu takové véci?
VZdyt i vylety mezi moje literdrni boZstva —
Poe, Lovecraft, Machen, Bierce, Meyrink,
Bradbury, Barker — je mozno s klidnym svédo-
mim pojmout jako déjiny hororu. A zvolat, Ze
chmurné to dilo Ize nad vétsinou knih téchto
autord. Pokud u mnoha z nich najdeme néco
veselého, je to spise satiricky Skleb zubaté
lebky, nez néco opravdu legracniho. Jejich po-
divny humor vds moznd bude budit v nocnich
mdrdch stejné mocné jako jejich straseni.

I.

A kdyz se tak rozhlédneme kolem, po fantastic-
ké literature vSeobecné, mizeme konstatovat, ze

ve vypravénych pfibézich prevazuji ty chmurné
skoro automaticky. Praptivodni goticky roman byl
dost hrozny. Dlouha série romantickych autor(
pribéh. Klasikové sci-fi psali také daleko castéji
o tom, jak mimozemstané nebo roboti vyvrazdi
lidstvo, nez Ze ho pozdvihnou na novou Uroven.
Detektivky, dalSi odnoZ levného a brakového
¢teni — ktera saha k témuz mistru Poeovi — je za-
loZzend na vrazdach. Psa Baskervillského, asi nej-
slavnéjsi dilo mistra detektivky, miZeme vnimat
rovnou jako hybrid detektivky a hororu. U Agathy
Christie to neni lepsi — jeji nejslavnéjsi véci krvi a
strasenim rozhodné nesetfi, tfeba DESET MALYCH
CERNOUSKU.

Sklon k nasili, straseni, napéti a
vibec hroznym vécem se mi zda
byt vSeobecny. Neni to nakonec
ani néjaka vysada fantastické
literatury. UZ antické divadlo vy-
nalezlo déleni na komedii a tra-
gédii, a v tragédii se to bez téch
hroznych véci neobeslo snad
nikdy. To, Ze se o jedné fazi dramatu mluvi jako o
katastrofé, to obvykle neni nadsazka. Po celd sta-
leti koncilo plno slavnych her na zplsob scénické
poznamky vSechny postavy mrtvé. Lze to naptiklad
fici pravé o tom Shakespearovi. Fantastické prvky v
HAMLETOVI — duch na hradbach — se tam sice mih-
nou, ale je jasné, Ze ty spousty vrazd by tu byly roz-
hodné i bez ducha. Rovnéz tak pohybuijici se les v
MACBETHOVI — navic racionalné vysvétleny — nema

,,Po cela staleti koncilo
plno slavnych her
na zpusob scénické
poznamky vSechny postavy
mrtve.

souvislost s tim, Ze pribéh je bytostné krvavy.
Pokud se presuneme pohadkam, nebude to lepsi.
Procento veselych pribéhli se mozna zvysi, ale nej-
vétsi hity jako PERNIKOVA CHALOUPKA nebo CERVE-
NA KARKULKA jsou pékné drastické.

Nebo snad vzneseni rytiti a krasné damy méli jiny
vkus? Zjemnél3 estetika lasky? Kdeze. Rytifska po-
ezie je také samy horor, vrazda a valka. Laska ma
Sanci, teprve pokud je fadné vymachana v krvi.
Jinak to nestoji za vypravovani. Od davného BEO-
WULFA — coz je vlastné také skoro Cisty horor — k
Tolkienovi, jeho napodobiteli, je to samé drama.
Veseli hobiti by neddvali smysl, kdyby nevznik-
li jako kontrast k hrlzostrasnostem jako Balrog
nebo Odula. A nemélo by se zapominat, Ze ten
Frodo nakonec zemfre, pravé jako
BEOWULF.

Kdybychom se posunuli do sou-
¢asnosti, Ize konstatovat, ze trend
v pochmurnosti a nasili nikterak
nezeslabl. SpiSe naopak. Dnes je
PES BASKERVILLSKY straseni pro
Skoldky, od kterého prejdou velmi
rychle k né¢emu daleko drsnéjsSimu. Existuji veselé
véci, jako tfeba Pratchettova ZEMEPLOCHA, ale jsou
jednoznacné v mensiné. SpiSe lze konstatovat, Ze
v nové dobé nestadi staré a celkem jednoduché
zanry, jako tfeba horor, ale vznika celd rada spe-
cidlnich oznaceni — slasher, cyberpunk, biopunk,
thriller, postapo, survival, akce... pficemz ve vSech
pfipadech lze ocekavat, Ze pote¢e hodné krve a
bude to pékna hriza.

75>
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II.

Umeéni mlzeme velmi struc¢né délit na statické a
Casoprostorové. Statické uméni je obraz, socha, ale
také sonet. Netrva v ¢ase, ale zachycuje okamzik.
Toto uméni nas naddle vibec zajimat nebude.
Casoprostorové uméni, o které tu béZi, zachycuje
néjaky déj, pribéh. Nabizi se samoziejmé psani po-
videk a romanu, ale také film, pfipadné i RPG hra.
A kupodivu, hudba. Casoprostorové uméni se tedy
pohybuje v ¢ase; bézi jako motor. Pokud se zastavi,
zemre.
Jedna z nejlepSich definic pfibéhu je obsazena v
Saturninovi:
,MUj Zivot byl jaksi zhustén, uddlosti se fitily
jedna za druhou a ja jsem je stézi mohl sle-
dovat. Podobal jsem se clovéku, ktery pfFi
sestupovdni se zasnéZeného kopce sldpl na
klouzacku, ukrytou pod snéhem... Radu, Ze
jsem se mohl kdykoli béhem té doby postavit
mimo skluzavku, by mi mohl ddt jenom ten,
kdo nevi, co to je zoufale zdpasit o posledni
zlomek rovnovdhy, ktery ¢lovék ma.”
Motorem pribéhu je jakasi situace, problém, ne-
bezpedi, ktera tladi na hrdinu, Cili charakter, Cili
vlastni postavu. Pod situaci si miZete jednoduse
predstavit zaporndka, ale také to mlze byt zvire,
strasidlo, bourka, nefungujici vytah, zkratka cokoli,
co vytvari potize hrdinovi. Pokud se problém vy-
resi, pribéh kondi. Tudiz neni autorovi dovoleno
problém vyresit dfive. To je Uplné elementarni
pravidlo, které neradno porusit.

Klasicky priklad je teorie bomby Alfreda Hitchcocka.

Muzete nechat lidi tlachat o nesmyslech v kavar-
né a pak pod nimi odpalit bombu. Divak se lekne,
potom se vzpamatuje, a to je celé. MuZete to ale
udélat presné obracené — informovat divéka, ze je
tam bomba, a potom nechat lidi tlachat v kavarné.
A najednou je vSechno jinak — z tlachani se stava
nesnesitelné drama. Hitchcock na tomto ptikladu
demonstruje, Ze napéti a umélecky efekt pribé-
hu je daleko spiSe ocekdvdni vybuchu nez vybuch
vlastni. Vybuch se uz na konci néjak zmakne, kdyz
vite, jak md vypadat. Jde o to udrzet situaci neu-
stdle ve stavu pred vybuchem. Je
nepfrijatelné, aby tomu tak nékdy
a nékde nebylo; napfiklad na str.
46 je nebezpeci zneSkodnéno,
vzali se, a na str. 64 vypukne ne-
bezpeci nové. Vznikne seridl, ne
jediny pfibéh. Rozstfihnéte to na dva pribéhy. Kdyz
odpalite pointu, byt sebegenialnéjsi, musi logicky
nasledovat jenom opona a konec.

II1.

Cilem uméni je vyvoldvat emoce a prvotni emoci
je strach. Tak to vidél H. P. Lovecraft. Lze to samo-
zfejmé povazovat za extrém podivného ujetého
puritdna z Providence; je mozno vyvolavat i celou
fadu jinych emoci, pokud si toto vytkneme za cil
literatury. JenZe si vSimnéme, jak blizko ma ten
prvotni strach blizko k popsané dramatické situaci
pribéhu. Je to vlastné definice, ktera vyrazila za ji-
nym cilem, ale dobrala se stejného vysledku — mu-
site ¢tenare vydésit, napnout, rozhodit. Pokud to

Cilem uméni je
vyvolavat emoce a
prvotni emoci je strach.

nékdo nékdy zkusil, zjisti, Ze strach je opravdu pri-
marni a Ze se s nim pracuje neobycejné snadno. Ze
vSech archetypu je strach o Zivot zfejmé nejarche-
typalnéjsi. Thriller, detektivka, sci-fi nebo fantasy
pracuji vlastné vSechny s néjakym strachem v jeho
nejrliznéjsich mutacich.

Thriller a akce jsou ptibéhy o boji, o hrdinovi,
ktery se pere, zasazuje rany, prchd nebo naopak
pronasleduje. Vyvolava pocit adrenalinu z pocitu
nebezpedi, pravé jako computerova strilecka. Aby
to mélo stavu a grady, je protivnik vétsinou smr-
telné nebezpecny a hrozi hrdi-
nu zabit. Prondsledovat kachny
je vidycky méné zajimavé, nez
pronasledovat lvy, tyranosaury,
emzaky nebo vojaky ze speci-
alniho komanda. Bez ohledu
kachny, v pribézich je statistika jasna — nebezpecni
protivnici drtivé vitézi.

Detektivka zdUraznuje motiv zahady; vSima si pre-
kvapivé a tajemné stranky strachu. Jak to ten vrah
udélal — to vypada skoro az nadpfirozené. Je to zly
Carodéj, ktery ma tajemnou moc a mGze hrdinim
Skodit nejfantasti¢téjsimi zpUsoby, proti kterym
budou Uplné bezmocni. Od dob PSA BASKERVILLSKE-
HO je tento zdanlivé nadpfirozeny smér védomé
posilovan.

A samoziejmé, pokud vejdeme na pole fantastické
literatury, ,povinné” pfirozené vysvétleni odpada
a nemusi nas omezovat. Zly vr.ah m(ize byt opravdu
zly ¢arodéj, jako lord Voldemort. Nebo to muze byt
zly android, rovnéz s nadlidsky nepochopitelnymi
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schopnostmi. Nebo mimozemstan, jako treba Ve-
tfelec. Nebo Velky Cthulhu, néco tak désného, ze
to nejde ani moc dobte popsat.

Jinak feceno — Lovecraft ma pravdu v tom, Ze at jsou
vyvolané emoce posunuty nejriiznéjsimi moznymi
sméry, ten strach tam stale v néjaké podobé pfrito-
men je. Bez jakéhokoli strachu hrozi pribéhu nuda.

Domnivam se, Ze nékde v prostoru mezi hororem
a thrillerem se pohybuje zaklad pfibéhu jako tako-
vého. Lovecké vypravéni o zapasu se Savlozubym
tygrem, které poslouchali ostatni lovci u ohné se
zatajenym dechem. Emoce, kterou proZivd hrdina,
se prenesla na posluchace. To, a nic vice, je pfibéh.
V okamZiku, kdy nékdo zjistil, Ze se da tento au-
tenticky prozity pocit pfenést dal, na ostatni, ktefi
u toho nebyli, vznikla literatura v nejzakladnéjsi
formé. Prenaset strach je pritom nejzakladnéjsi a
nejsnazsi, protoze o Zivot se v principu boji kazdy —
a stejné tak existuji hodné univerzalni zdroje stra-
chu. Pfenaseni jinych a komplikovanéjsich emoci,
tfeba zamilovanosti, da vice prace.

Myslim, Ze pravé timto je dana pfirozena tendence
literatury k dramati¢nosti, k prehanéni a k oném
chmurnym pribéhiim. Na svété se déje mnoho
temnych a hroznych véci, ale ne viem lidem a ve
vSech dobach. Ale vsichni si mohou o téch tem-
nych a hroznych vécech vypravét, a tim ty véci tro-
chu pochopit.

IV.

Walter Kerr, autor vyborné knizky o divadle JAK NE-
PSAT HRU, to popsal jesté jinak. VSiml si, Ze moderni

vazné divadlo v jeho dobé — tedy padesatych le-
tech minulého stoleti — tihne k nesnesitelné nudé
a nicnedélani. Postavy byly bezmocné vlaceny
osudem, neschopné prekonat konvence svého
(méstackého, prazdného, naivniho, ideové pomy-
leného — Skrtnéte, co se nehodi) Zivota, a kondily v
bezvychodné rezignaci, pfipadné sebevrazdou.

Kerra zaujalo, jak mnoho véci se proti tomu délo
ve starych hrach, napfiklad pravé ve zminéném
HAMLETOVI. Hamlet vySetfuje vrazdu jako detektiv,
zamiluje se do Ofélie, absolvuje nékolik soubojl
(vrazda primo na jevistil), zesili, znormalni se, na-
konec zemre. Hrdina prohrdl v boji s osudem, ale
nikdo nemuze tvrdit, Ze se nesnaZil.

Kerr na zakladé toho popira v té dobé oblibenou
teorii, Ze tendence k dramatu, akcim a rovnou
vrazdéni je znakem brakové literatury, kdezto na-
proti tomu ,vyssi“ literatura a divadlo se vyznacuje
hlavné jemnou praci s charaktery. Pravy opak je
pravdou. Charakter hrdiny se podle Kerra utvari
zejména akci a prozitky. Kdyby toho Hamlet vyko-
nal méné, byl by dmérné k tomu méné zajimavy.
Mezi slozitosti déje a sloZitosti charakter( je pfima
Umeéra, rozhodné si nijak neprekazi.
Dale trefné pravi pan Kerr, Ze...

,Aby si clovék zamichal Sdlek caje, potfebuje k

tomu urcité reakce.”
Aby zavrazdil vlastniho otce, potfebuje téch reakci
o hodné vic. Procez, pokud se chceme dobrat zaji-
mavého hrdiny, nezbyva, nez ho testovat nejdras-
tictéjSimi moznymi situacemi. Nejen jako Hamleta,
ale i jako Froda nebo Beowulfa, doddvam ja. Nebo

Sherlocka Holmese. Hrdinovi se musi stat hodné
hroznych véci, a pak se teprve stane hrdinou. Kaz-
dy jsme jen sv(j vlastni napsany pfibéh; odhaleni
naSeho charakteru neni mozné jinym zpUsobem,
nez vypravéni toho pfibéhu. Co vedlo k tomu, Ze
jsme takovi, jaci jsme. Bohaty pribéh da bohaty
charakter, pribéh plytky vyrobi nudnou a tuctovou
postavu.

V.

Jind pozndmka k témuz problému pochazi, prekva-
pivé, od Margaret Thatcherové. VSimli si ji scéna-
risti neddvného Zivotopisného filmu. Thatcherova
coby anglickd lady velmi Spatné snasela sdélo-
vani bandlnich pocitd, kterych jsou média plna.

vevs

myslenkam.

Osobné tuhle fobii sdilim. Moderni technologie
umoznuje prenaset a uchovavat zpravy v mire ne-
byvalé, na libovolném misté a ve vSech situacich,
a lidé maji problém tuto schopnost néjak rozumné
vyuzit. V drtivé vétsiné pripadl zaplnuji tento virtu-
alni prostor svymi pocity a banalitami. Mnoho lidi
ma pocit, Ze je tfeba neustdle, nepretrzité a v kazdé
situaci informovat svét o tom, jak se pravé citi. V
lepSim pripadé tim otravuji jenom svoje kamarady
po mobilu a facebooku. V horSim dostavaji prostor v
novinach, v televizi nebo na netu. Cela kultura emo-
-pocitd uz dostala jakysi punc normalnosti tim, Ze
novinafi zcela bézné kladou otdzku ,,jak se citite?”
Ptat se sportovce, ktery pravé vyhrdl zlatou olym-
pijskou, nebo politika, kterého pravé vyhodili, jak
se citi, pokladam za pfipad mimoradné stupidity.
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Stejné tak védec, ktery pravé objevil Iék proti néce-
mu, by urcité mohl sdélit vefejnosti spoustu uzitec-
néjsich véci, nez ,jak se citi“.

S tématem Uvahy to souvisi tim, Ze timto smérem
se vydala i literatura. K vysilani pocitl dnes ne-
treba situace. Nekonecné televizni seridly zabiraji
podstatnou cast timto vysilanim pocitl, zejména,
kdy se nic nedéje, o nic nejde a nejsou ni¢im zaji-
mavé. Musime neustale védét, jak se hrdina citi.
Pfipadné o tom musi nepretrzité Zvanit s ostatnimi
postavami.

Kdyz si prochdzim oblibené véci, potom vidim, jak
nesmirné se tu proti tomu Setfi mistem ve srov-
nani s nynéjsim svétem. Tolkien napsal kolosalni
roman o ftisici strandch, ¢imz zdanlivé zapada do
novodobého trendu tlustych bichli. Nicméné na
jeho zfilmovani nestacilo vlastné ani deset hodin
filmu; vSichni si stéZovali na to, jak je to najednou
ve filmu rychlé. VSimnéme si také, jak je tam malo
rozmluv a replik; a jak malo pociti je tu sdélovano!
Drtivou vétSinu vSeho musime vycist mezi radky;
néjak to uhadnout ze situace. Extrémnim pfikla-
dem je Edwyn, postava, ktera citi v déji opravdu
plno rliznych a velmi silnych pocit(, ale je docela
obtizné najit v déji misto, kde fika vibec néco.
KdyZz se vratim k HAMLETOVI, pocitd je tam plno,
ale nikdo nemdze fici, ¢ nemaji ddvod. Clovék,
kterému zabili otce, ma pravo byt rozezlen. Clovék,
kterému zemrela divka, z toho muze trochu Silet.
Clovék, ktery ma zabit tyrana uchvatitele mize ci-
tit obavy a vahat. Uplné ho chapu.

Existuje tedy jakasi korelace vyvolanych emoci v

pfibéhu s déjem pribéhu samotnym. Silnd, auten-
ticka a presvédciva situace vyvold silné, autentické
a presvédcivé pocity. Situace bandlni, vSedni, ni-
jakd, nanicovatd, vyvola stejné trapné banalni po-
city. V zdsadé vas okradd o cas, protoZe jste tyhle
véci mohli prozit klidné sami za sebe.

VI.

Pokud tedy mate vnitfni problém s tim, Ze se ve va-
Sich pribézich, at psanych nebo hranych jako RPG,
porad nékdo vrazdi, nékomu hrozi smrt a nékde tece
krev, pak se nemusite stydét — jste naprosto normal-
ni. Posun k expresi a k dramaticnosti v literature je
zfejmé prirozeny jev. Skakespeare a Dostojevskij ne-
jsou zrovna brakovi autofi, a taky mrtvolami zrovna
nesetfili. Potfebovali prosté silnou
situaci a to se bez trochy nasili ¢asto
neobejde.

Zbyva jind otdzka — jak je to s fan-
tastickymi situacemi. Pro¢ nestaci
nékomu normalni poulié¢ni nasilnici a musi to byt
rovnou Velky Cthulhu nebo Cerni jezdci. Je totiz
mimo veskerou pochybnost, Ze se lidem déji dra-
matické situace, ale napadeni fantastickymi tvory
mezi né vétsinou nepatfi. | vyskyt mimozemstan(
v praxi neni veliky.

Neni mozZno zakryvat, Ze fantastickd literatura —
kromé zminéné obliby k nasili — vynika tim, Ze
situace byvaji neobvyklé a divné. Vyraz weird, kte-
ry se nesnadno preklada — nejlépe dnes asi jako
ujety — se zaméruje pravé na tyto situace. Soucdasti
oné Lovecraftem vyvolané emoce strachu mél byt
navic dojem — feceno jeho slovy — Ze

Silna, autenticka a
presvédciva situace
Vyvolé silné, autentické t nému jde starSi pani, zfejmeé
a presvedcivé pocity.

,Doslo ke zvldstnimu a malignimu prechodné-
mu zrusSeni nebo popfeni onéch neménnych
prirodnich zdkond, jeZ jsou nasi jedinou ochra-
nou pred ataky chaosu a démonu nesmirného
kosmu.”

Takové véci se totiz také stavaji. Lovecraftovsky po-
hled na svét, Ze neustdle balancujeme na pokraji ne-
predstavitelnych hrlz a Silenstvi a jen shodou okol-
nosti o tom nevime, sdili spousta lidi, ktefi podobné
véci zazili. Dnes jim pfichazi na pomoc moderni
technika, kterd umoznuje podobné nepochopitelné
situace natocit na video a ukazat je ostatnim.

Pfibéh prvni, zfejmé z bezpelnostni kamery v
jednom obchodu, zamérené na vchod. Za vy-
kladnimi skrinémi je vidét ulice.
Dovnitf vchazi pomérné spésné
a rozhodné mladik v tri¢ku. Pro-

chce z kramu vyjit ven. Mladik ji
rozhodnymi slovy i fyzicky zadrzi
uvnitf. Pani nechdpe, zjevné chce protestovat. A v
tom se pomalu za okny vyvali neuvéfitelny mrak
koure a popela. Z nebe prsi kameni a vypada to
presné jako pfi néjaké biblické egyptské rané. Ko-
nec svéta. Armageddon. Pani jen hystericky kfici a
nechape, co se déje, stejné jako nikdo jiny. Nikdo
v kramé nevi, jak dlouho to bude trvat a proc€ se to
stalo. Divak videa ovSem pochopi rychle — realna
scénka vznikla 11. 9. 2001 v New Yorku.

Pribéh druhy — kazdy z nas predpokladd, ze hladi-
na more je jedna z nejpevnéjSich znamych velicin.
Taky se s ni méfi vySka hor. Nicméné kazdy z nas
mohl vidét v lorfiském roce scény, kdy se morska
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hladina najednou rozhodla Uplné jinak. Pfekonala
pobrezni hraze, zamifila do vnitrozemi, pomalu a
neuprosné zabrala rozsdhld pole, odnesla domy,
které ji prekazely. Neménné pfirodni zakony byly
pfechodné zruseny a lidé se ocitli ve svété lo-
vecraftovského Silenstvi.

Hranice mezi fantastickym a realistickym je velmi
relativni a nespolehlivd. Velmi ¢asto jde jen o ne-
dostatek informaci. Véci, které se nemohly stdt, se
nakonec staly uz mnohokrat v historii. Na Indiany
zautoCili bili lidé pomoci hromovych zbrani, ktefi
prijeli v obfich lodich s kridly. Jeden evropsky narod
byl témér systematicky vyvrazdén
pomoci jistych prlmyslovych zafi-
zeni. Japonsko bylo porazeno diky
explozim, které tisickrat prekona-
valy cokoli do té doby znamého
a predstavitelného. Nékolik moft-
skych ostrovi z rtznych dlivodd uUplné zmizelo a
jiné vznikly, a to béhem jediného dne.

Fantasticka literatura ma kromé jiného za cil pre-
nést ostatnim lidem tuto zkusenost, Ze svét nemu-
si vypadat vzdycky tak, jak se zda. Pokud proZijete
klidny Zivot, kdy se vdm viibec nic mimoradného
nestane, jste spi$ vyjimka. A budte radi, kdyz vas
ono selhani zndmych zakonu nikdy nepostihne.

VII.

Véci, které se nemobly
stdt, se nakonec staly uz
mnohokrat v historii.

Zbyva posledni namitka proti hroznym vécem ve
fantastické literature, a tou je klisé.

Pokud je vSechno to nasili a hrozné véci, vcet-
né hrozeb Uplné Silenych, motivovdano potrebou

situace do pribéhu, potom nam tento plan muze
zkazit prosté opakovadni situace. VSimnéte si, jak
jste sami reagovali daleko mocnéji na prvni literar-
ni nebo herni exemplat. Pro dité v jistém véku je
napinavy thriller i ta CERVENA KARKULKA. Pozdé&ji ho
nadchnou STAR WARS. Potom je tfeba jesté pfitvr-
dit a k tomu se hodi néjaky slasher na zplsob PAT-
KU 13. Jeho ekvivalentem je néjaka hra hack and
slash, computerova stfilecka nebo kydleni skretd.
A tady nastane klicové misto — po shlédnuti dosta-
te¢ného poctu smrti to prestane fungovat. Divak
nebo hrac prihlizi k tém dalSim s otrlosti feznika.
MuzZete zavraidit treba tisic
dalSich vfiskajicich blondyn, z
hlediska dramatické situace je
to Uplna ztrata casu. Pristihne-
te divdka, jak se nudi, chroupe
popcorn a zacind si chatovat s
kamaradem na mobilu.

Stejné zranitelna je i weird metoda.

PFi prvnim ¢teni VOLAN{ CTHULHU, coZ bylo ostatné
jedno z prvnich setkani s Lovecraftem, jsem na to
koukal jako na zjeveni. Po druhém setkani s podob-
nymi vécmi, tfeba v Dunwichi, jsem koukal admér-
né méné uzasle, a dnes uz ocenuji situaci nikoli
jako weird, ale z jinych dlvodd, tfeba pro péknou
starozitnou patinu. Prekvapeni z principu nejde
opakovat — pak uz to neni prekvapeni.

Rekl bych, e zahlceni starymi vzory a dokonalé
vyZrani tématu zevnitf tisici variantami je jedno z
nejvétsSich prokleti dnesniho véku. Mame k dispo-
zici nepreberné mnozstvi dramatickych situaci, ale
jsme prokleti tim, Ze nejsou nové — uz je vSechny

nékdo poutZil. A velmi ¢asto jsou vymackané jako
citréon, takze v nich neni ani atom chuti. Kdepak
néjaka hrlizostrasna chobotnice — to je tak staré,
Ze to pamatuje Julese Verna.

VIII.

Takze, co s tim?
Nezbyva, neZz par nezdvaznych doporuceni a
zkuSenosti.

Nebojte se ndsili a hroznych véci. Délali to davno
pfed vami prakticky vsichni velci autofi a vypra-
véci. K velkym citim a velkym hrdinim se nedo-
stanete jinak neZ pfes mocné situace. Velkymi city
vlastné nemUzete vlbec zadit, pokud nemate moc-
nou situaci. A malé city nestoji za to, abyste se jimi
zabyvali.

Nebojte se ujetych silenosti. Svét je ve skutecnosti
ujety a Sileny, a mozna by to tém ostatnim nékdo
mél prozradit. Bude Skoda, kdyz vdm tuhle moz-
nost nékdo sebere a predbéhne vas.

Ale bojte se klisé ve spojeni se smrti a hroznymi
vécmi. Zabijeni a hrozba smrti je trumfové eso a
muZete ho vynést jen omezeném mnozstvi pfipa-
d{. Pokud si tuto situaci zopakujete mockrat, ztrati
silu a prijdete o ni.

Zamyslete se, proc a jak ve vasi hie postavy zabijeji
anebo jsou ohroZeny na Zivoté. Neni to néjak po-
deziele moc ¢asté? Boji se doopravdy a nebo si z
toho délaji legraci?

Neni ndhodou ¢as zménit hru a poradné je vydésit
nécim novym?
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NAPSAL Daniel ,,FredyC” Krejéi ZAHRAJTE SE S NAMI

Lovci noci

O upirech si mGZeme precist ve spousté knih,
zhlédnout celou fadu filmd nebo seridli. To
samé lze rici také o vikodlacich. Na poli desko-
vych her rovnéz tato tématika nechybi . Ovsem
myslim si, Ze jen mdlo tituli obsahuje oba dru-
hy bytosti nardz. A pravé nendvisti mezi upiry a
vlkodlaky se zabyvad spolecenskd hra pro 4 aZ 8
hrdci nazvand Lovci noci (,SHADOW HUNTERS”
v origindle).

Cil je jednoduchy, vlkodlaci chtéji smrt upird a na-
opak nemrtvi touzi po smrti chlupaca. Jakmile si ke
stolu sedne pét a vice hracq, prichazi do hry také
bytosti lidského pokoleni. Jejich ukolem vsak neni
zabit vlkodlaky a upiry, jak by mozna néktefri ¢ekali.
Kazda lidska postava ma unikatni ukol, nékdy sou-
visejici se zabitim jiného stvoreni, jindy naopak s
ochranou a v neposledni fadé také ukoly o preziti
samotném.

Pritel ¢i nepfritel?

Aby to vSe nebylo tak jednoduché, vase identita je
od za&atku hry skryta. Zadné bytosti se navzajem
neznaji, takze se mlze snadno stat, Ze se snazite
zabit svého kolegu, zatimco skutecny nepfitel se
tomu opodal jen tajné sméje.

Kazdy hrac obdrzi karticku s informacemi o bytos-
ti, se kterou hraje. Na ni najde unikatni jméno a

obrdazek spolu s popisem ukolu a specialni schop-
nosti. Jednotlivé druhy bytosti jsou navic odlise-
né barevné. Pokud budete hrac castéji a mate
dobrou pamét, mlzete dokonce predvidat jakou
konkrétni bytost ma jiny hra¢. Na planu jsou totiz
vyznacena prvni pismena jmen vsech bytosti spo-
lu s poctem jejich Zivotda.

Svoji identitu mlzete kdykoliv béhem hry (i mimo
svlj tah) odhalit, ¢imZ se samoziejmé vystavujete
riziku soustfedéné sily nepratel. Mensi kompenza-
ce prichazi v podobé jiz zminéné specidlni schop-
nosti postavy, kterou lze vSak pouzit jen jednou za
hru. Pfi spravném nacasovani mlzZe rozhodnout
hru ve vas prospéch.

Jak tedy poznate kdo je s vdmi a komu naopak
mate jit po krku? Znalci karetni hry BANG jsou moz-
na ted trochu zmateni, ti maji svého Serifa. Neboj-
te se ni¢eho. Hra ma zaveden systém véstby, ktery
funguje velmi dobfe.

Jednoduse receno, z balicku si ndhodné liznete
kartu véstby, kterou si prectete a nasledné tajné
predate jinému hraci dle vasi volby. Ten musi pro-
vést, co je na ni napsano. Zpravidla se jednd o kar-
ty typu: ,Jsi-li vikodlak nebo clovék, pridej si jedno
zranéni.” Podle reakce mate nasledné voditko, zda
dotycny je vas pfitel ¢i nepfitel.

Jsou zde i karty dotazujici se na prvni pismeno jmé-
na postavy, coZ pti dobré znalosti hry mlze odhalit
dost podstatnou informaci (pocet Zivotl, ukol a
schopnost). Jedna z karet véstby dokonce diktuje
ukazani celé karty s postavou vésticimu hraci.

Pfi hfe 4 hracl pomoci véstby najdete svého

spojence po-
mérné  rychle.
Se zvysujicim se
poctem je to po-
chopitelné mno-
hem tézsi. Hru
pro 7 hracd uz
pravidla oznacu-
ji za pokrocilou,
s ¢imz se da je-
diné souhlasit. V takové hie uz ve 3. kole pomalu
nevite, co jste méli za véstbu v kole prvnim a komu
jste ji dali. Sice je dovoleno si béhem hry délat po-
znamky, ale zatim jsem nevidél nikoho, kdo by to
praktikoval.

Smrti pro vas hra konci

Ted' se konecné dostavame k jiz nékolikrat zminé-
nému zabijeni. VaSe postava ma uréen pocet zra-
néni, které je schopna ustat, nez zemfre. Jakmile
této hranice dosahnete, je vasi povinnosti se od-
halit a hra pro vas bohuZel konci. Pocet zranéni se
pro viechny eviduje na hernim planu, a prehledné
tak mate na ocich, kdo si jak vede.

Jen pro predstavu, nejvyssi pocet utrzenych zranéni
je 14. Vysoka Zivotnost je zpravidla kompenzovana
slabsimi schopnostmi. Jedna z lidskych postav ma
tuto hranici na Cisle 8, ale diky specialni schopnosti
se po odhaleni miZze zcela vylécit.

Zpusobu, jak nékoho zranit, je nékolik. Zakladni
utok, ktery muizZete provést vidy na konci svého
kola, je celkem snadny. Hodite dvéma kostkami (k4
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a k6) a mensi hodnotu odectete od té vétsi. Vysle-
dek roven 0 je neuspésny utok. Toto vdm rovnou
uddava pocet zranéni a obét utoku se tomu nemuze
nijak branit. Utocit Ize jen na hrace, ktefi jsou ve
vasi oblasti na hernim planu. Muze se tedy stét, Ze
hrac, kterého potrebujete zranit, abyste vyhrali, je
zrovna mimo vas dosah.

Vybaveni a udalosti

Aby hra nebyla jen o honéni ostatnich po hernim
pldnu ve snaze jim uskodit, je do hry zaveden sys-
tém karet udalosti a vybaveni, ktery mUZe obcas
docela zahybat s vysledkem. Zajimavé na nich je, Ze
jsou navic rozdélené do dvou hromadek cervenych
a modrych karet. Obvykle plati, Ze modré karty jsou
spiSe pasivni ¢i obranné. Druhd mnoZina je naopak
vice krvelacnd a Uto¢na. Nicméné najdou se i vyjim-
ky, takZe na to nevsazejte.

Karty vybaveni si pokladate verejné pred sebe na
stll a zpravidla néjakym zpUsobem upravuji vase
utocné schopnosti nebo vam davaji néjakou formu
obrany. Samoziejmé vdm mohou byt odcizeny ne-
boli ,,majznuty”. Jedna z lidskych postav ma dokon-
ce za cil, shromazdit urcité karty vybaveni.

Udalost se tyka bud'vas, nebo néjaké skupiny hraca.
Je tedy verejna a musi byt vidy provedena. P¥i tro-
Se smUly vdm néktera z téchto karet mlze i prohrat
hru, ale to je jediné dobre. Alespor nemUzZete nikdy
hrat s pocitem, Ze uz to mate v podstaté vyhrané.
Vzdy je Sance na vitézstvi téch druhych. Zvlasté kdyz
se do toho vlozZi ¢lovék, ktery ma svlj specificky
ukol, a kdyz jej splni, prohravaiji vsichni ostatni.

Neni na divokém zapadé lépe?

JelikoZ karetni hra BANG! patfi mezi mé oblibence,
mohu myslim na zavér provést mensi srovnani téchto
dvou her. Pokud si odmyslime skoro az zbyte¢né vel-
ky herni plan LovcU Nocl, kde se zase tak moc akce
nedéje, mlzeme se zaméfit na hratelnost samotnou.

V BANGU muZete do jisté miry blafovat a docela
dobre tak svoji identitu skryvat. Lovcl tuto moZznost
nenabizeji a jakmile protihrac ziska a pouzije sprav-
nou kartu véstby, mize vam spolehlivé zacit Skodit.
Toto ma nasledné kaskadovy efekt, protoze jiny hrac
z toho mUZe odvodit identitu vésticiho hrace, a bud’
se s nim spolCit, nebo se naopak taky zahryznout.

Na druhou stranu se také muze stat, Zze prvotni
véstba nebyla tak presnd a na vrub zminéného
kaskadového efektu mate najednou naprosty cha-
os v tom, kdo je vlastné kdo. Samoziejmé s nar(s-
tajicim poctem hracu se to jesté vice komplikuje a
obtiZznost narusta.

BANG je velmi komunikativni hra a Lovcl NOCI ne-
jsou také zrovna tichou hrou. Misty mizZete pocito-
vat urcitou atmosféru tajemna, intrik a predevsim
dohadd, kdo je vlastné kdo. Zminény herni plan se
také urcité snazi podnécovat pocit, Ze tam nékde
se ty podivné bytosti vyskytuji.

Rad bych také vyzdvihl sviznost celé hry, jelikoz tah
hrace sestava pouze z hodu kostkou, vyhodnoceni
pfipadné udalosti nebo véstby a mozného utoku.
V BANGU se mUzZe tah jednoho hrace slusné pro-
dlouzit vzhledem k neomezenému poctu zahranych
karet. Ve vétSim poctu lidi tedy jasné vedou Lovcl
Nocl, kdy nemusite na svUj tah ¢ekat tfeba 10 minut.

Lovcl nabizeji vétsi Zivotnost hracu, a tedy i vétsi
zdbavu pro celou skupinu. Zpravidla se totiz sta-
va, Ze jakmile za¢nou umirat prvni hraci, je konec
hry témér na dosah. Naopak v BANGU se pomérné
Casto stdva, ze hrac je vyrazen v prvnim kole a pak
musi ¢ekat, neZ ostatni dohraji. Lovcl navic nemaji
moc moznosti, jak svou postavu vylécit, tedy bare-
ly s pivem tu nehledejte.

Co se tyka variability hry, moc od toho necekejte,
zvlasté ve hie 4 hracu, kdy cile jsou jasné dané a
po ziskani prvnich voditek k identité protivnika uz
rozhoduje o tom, kdo koho dfiv ulovi, spiSe stésti.
Lidské bytosti pfidavaji do hry prvek nejistoty, ale
nijak zasadni. Zkratka dle mého v tomto jasné vede
BANG, kde cile jsou sice také jasné, ale pribéh je-
jich pInéni je pro kazdou hru zcela jiny.

Pravidla LovcU pochopite velmi rychle a do hry se
tedy mohou snadno zapojit i nové prichozi lidé. To
samé lze pravdépodobné prohlasit o BANGU, takze
na tomto poli neni jasného vitéze. OvSem naucit se
v BANGU také vyhrat uz chce trochu vice praxe, coz
u LovcU nejspis neplati. Absence moznosti jakkoliv
blafovat celou hru vyrazné usnadnuje.

Konecny verdikt bych tedy vidél tak, Ze pokud
hledate rychlou zabavu, kde jsou do hry zapojeni
vSichni hraci témér neustdle a nevadi vdm nutnost
pouzivat herni plan spolu s kostkami, sahnéte po
LovcicH Nocl. Jinak doporudim spiSe BANG.

Preji pfijemnou zdbavu pfi tomto stinovém lovu!
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NAPsAL Jan , Allwen“ Nedoma DOBRODRUZSTVI

Tajemstvi vinice

Dobrodruzstvi se odehrdvd na kontinentu Ama-
ryl. Je urceno nejen postavdm s lepsimi schop-
nostmi, avSak hlavné dobrodruhim na prvnich
urovnich.

Zde je diikaz Ze ani obycejnd mald vesnicka neni
aZ tak obycejnd, jak by se na prvni pohled zda-
lo. A tohle dobrodruzstvi je prave tento pripad.
Je doprovdzeno legendami a davnymi historka-
mi, postavy setkaji s dusemi mrtvych ¢i ozivlymi
mrtvolami v temnych kryptdch.

Tak se pustte do viru dobrodruZstvi zavdatému
legendami plné nadprirozené magie.

Uvod

Vsechno zac¢ind v mocném Qeneiském cisarstvi kde v
této dobé zrovna vlddnou zZné a vSechny vinice ¢eka-
ji bohatou urodu, mimo to i ve vesni¢ce Horni Vinice
¢ekd majitel Karel Bronibac bohatou urodu. Cely rok
se poctivé staral o svou vinici, modlil se k Agerovi
aby mél bohaté Zné. A to by bylo, aby nebyly!

Malebna, docela velka vesnicka Horni Vinice se na-
chazi v irodném Zélanském udoli, kde se rozklada
predevsim mnoho velkych a vynosnych vinic. Zde
ma své vinice pan Bronibdac. Pan Bronibac patti k
nejbohatsim obyvateldm v Horni Vinici a ma tam
také dost velky vliv. Jeho rozsahlé vinice jsou sice

plné hroznového vina, ale nikdo ho nechce posbi-
rat. Protoze se rozkfiklo po okoli, Ze mu na vinici
strasi a povércivi lidé se ted boji jen kolem projit.
A nez by to pan Bronibdc sam posbiral, trvalo by to
vécnost a navic by pfisel o velké penize. Proto také
ted hleda néjaké dobré duse, co by mu pomohly.
Pan Bronibac posledni dobou travi hodné ¢asu v
mistnim lokalu (coZ je krcma u Zlatého Révu) a za-
piji tam svUj Zal (zde by ho také mély postavy najit
u barového pultu). Snad se najde nékdo kdo by mu
pomohl s jeho trapenim...

(Povidacka o Bronibdcovych vinicich se roznesla i
po okolnich vesnicich, a tak se to dobrodruzi mo-
hou dozvédét pravé v jiné vesnicce, také se dozvé-
di, Ze za to pise tu¢nou odménu.)

Co se vlastné d¢je?

Za vie muze jak jinak nez konkurence. Kousek od
Bronibacovich vinic jsou také vinice pana Kelata. Je
to docela movity chlapik a nedéld mu starost ob-
starat si néjakého theurga, aby udélal neplechu na
sadé pana Bronibace. A taky se tak stalo. Kelat si
objednal jednoho dost dobrého theurga jménem
Elein Wang (theurg na 10 ur.). Mél za ukol vyvolat
néjaké malo nebezpeéné démony ve vinici u Bro-
nibace, aby vystrasili okolni lidi, ale néjak se mu to
vymklo z rukou — jelikoz tam byla velmi magicky a
citové nabitd zemé. Misto toho, aby vyvolal démo-
na, zpUsobil, Ze se probudily vSechny duse utrape-
nych na kopci Maly Kat (ktery je soucdsti vinic). A
to je cely pocatek naseho dobrodruzstvi.

Piedmluva (cesta do vesnice)

Jdete zelenym udolim plnym poli a vinic. Bli-
Zite se zrovna ke klenbé, kterd vam otvird ne-
skutec¢ny vyhled na docela velkou vesnicku.
Cesticka vede dolii ddle podél poli. Na samém
konci vchazite do krdsné a malebné vesnicky
jménem Horni Vinice. Prechdzite po mosté
pres ficku. Ddle do vesnice.

Vsude kolem jsou lidé. Jedna bdba zrovna za-
metd u svych dvefi a jen tak po ocku vds sledu-
je, dalsi obcan se trmdci s koSem vina cely ufi-
ceny. Kolem vds malou rychlosti projel povoz
plny Cerstvé poseceného obili. V ulicich se SiFi
viiné Cerstvého chleba. Lidé kolem vds se vdm
od pohledu zdaji mili a pohostinni.

Horni Vinice

Vesnicka Horni Vinice je pomérné klidna ves, ob-
klopena mnoha poli a vinicemi. Kousek od vesnic-
ky se také nachazi kopec Maly Kat. Nic zvlastniho
se tu nedéje, jen zfidka par kradezi, ale vétsinou
zlodéje najdou a fadné potrestaji. (Pokud nékdo
z druZiny bude ve vesnicce krdst, lidem bude moc
ndpadné, Ze se najednou zacalo krdst s pfichodem

Autor: Jan ,Allwen”“ Nedoma

Testovani: Jakub ,Eldor” Kelar, Antonin ,Tonda“
Brinda, Pepa , Chose” Prochazka, Jan ,Allwen” Ne-
doma, Ondra ,Kotta“ Kotrc, Marek ,Mars“ Bolom,
Jakub ,Brbel“ Lebloch, Luka$ , Luk“ Cechal.

llustrace: Jan , Allwen”“ Nedoma
Amaryl® je zapsana ochrannd znamka
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dobrodruhtl.) Vesnici protéka ficka Dolni Tornik,
kterd Horni Vinici rozdéluje na novou a starou
¢tvrt. Nova ctvrt je plnd novousedlik(, za to sta-
ra Ctvrt je sloZzena z ob¢anl starsi generace. Tito
usedlici vesnici dlouhd léta usilovné stavéli a le-
dasco pamatuji.

Centrem vesnice je takzvana naves. Uprostied na-
vsi se tyci stary, ale zato krasny kostel sv. Meziuse
s jednou vysokou véZzi. Naproti nému je spravni
dim purkmistra Dalira Vitase. Soucdast ndvsi jes-
té tvofi par dom( a sypka. Horni Vinice maji do-
konce i svlj vlastni hrbitov. Ten vznikl soubézné s
kostelem.

V posledni dobé se v Hornich Vinicich cosi zvlastni-
ho dé&je. Rika se, 7e v Bronibacovich vinicich strasi.
Nékdo tam pry vidél duchy, mrtvé psy a dalsi povi-
dacky. (Dobrodruhiim bys mél navodit atmosféru
takovou, aby opravdu uvérili, Ze jde jen o ubohé
bdchorky. A navic psi na kopci nebyli nikdy.) Lidé se
ted' boji kolem vinic projit, a uz viibec tam vstoupit.
A proto Karel Bronibac hleda nékoho, kdo by tu ne-
smyslnou povidacku vyvratil.

Hledani pana Bronibace

Urcité, jak dobrodruzi dorazi do vesnicky, budou
chtit najit Bronibace. To by se jim mélo povést cel-
kem rychle, protoZe skoro vsichni védi, Ze Bronibac
vétsinu Casu travi v krémé.

Pokud se dobrodruzi nékoho zeptaji kde by nasli
Bronibace, jisté by jim nékdo odpovédél, ze ho na-
jdou v krémé a Ze je to starsi obtloustlejsi ¢lovék s
brylemi. Ma kratké, kudrnaté tmavé hnédé vlasy.
Casto nosi bilou kosili s kdrovanou &ervenou ves-
tickou a Cerné kozené kalhoty. (A tak dobrodruho-
vé na Bronibdce narazi v krémé u Zlatého Révu, kde
zrovna popiji u barového pultu, jak mad v oblibé.)

Vesli jste do pékné drevéné krcmy s péti sto-
ly a pultem, za kterym zrovinka stoji baculaty

hobit a lesti sklenice. U pultu sedi zkroucend
obtloustlejsi postava clovéka a v ruce svird
korbel s pivem. Opoddl v rohu mistnosti sedi
tri postavy, elf, trpaslik a clovék, elf se na vds
pdrkrat podival a zase pokracoval v konverza-
ci s prateli. Uprostred krémy uZ sedi jen jeden
stamgast, ten nejotrlejsi.

Hostinsky se na vds otdci... (a promluvi): ,Pdni
si prejou? Néjaké to pivicko?”

Kréma u Zlatého Révu

Majitel hostince je zkuSeny obtloustly hobit jmé-
nem Dofrivac Bufin, ktery vi, jak vydélat. Zato na
druhou stranu je poctivy a skromny. Hostinec je ta-
kovy rodinny podnik. Pomaha mu pafimama i jeho
syn s dcerou.

Hostinec dédi generace Bufinli odnepaméti. Vlast-
né hostinec vznikl skoro zdroven se vznikajici vesni-
ci, aby si méli po namahavé praci lidi kde posedét
a spocinout.

U Zlatého Révu neni nikterak draha kréma navzdo-
ry kvalité. Je to takovy normalni hostinec se slus-
nou stravou, pitim a pokoji.

Hostinec ma pét pokoju, z toho jeden jednoltzko-
vy a Ctyti dvojlizkové. Jeden z téch dvouldzkovych
pokoju (ten vétsi) je opravdu komfortni.

Bronibac

KdyZ postavy pfijdou k shrbené postavé Bronibace,
ten se na né otravené otodi...

Po kratkém sezndmeni Bronibdac sdéli postavam,
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Kréma u Zlatého révu

co ho trapi. A Ze jim nabidne tu¢nou
odménu, kdyz se jim to podafi.

Samo nebe mi vds posild! Néjaka shr-
bena baba mi tady zacla rozkfikovat
kecy, Ze prej vidéla na vlastni oci duchy,
jak rejdi po mé vinici. Samo sebou se k
ni pridaly dalsi baby ze vsi a zacaly to
roztrubovat po okoli, takovy povidac-
ky! A co ja ... mam asi robit, ked' jim to
potvrdil mdj robi¢ z vinic ... Ze i on vi-

dél ducha a mrtvy psisko! Robici se ted'

boja chodit ke mné na robotu a ja mam
vinice plné hroznu. A co v¢il moja vina
a slava. Su dost vlivnej na to, abych
vam dal néjaké ty tucné zlatacky. Staci
mné, ked potvrdite, Ze tam nic neni. Je
mi jedno, jak to urobite, ale musite to
vyvratit. Prosim! Snad taky nevéfite na
bubaky (hlasité se zasmal)! Pojdte za
mnou. Ukazu vam vinice...

Odchazite spolu s Majitelem vinice
jen o par metr( ddl, tam je naddherny
dlm plny kvétin. Za nim se rozléhaji
vinice...

(Bronibdc rekne dobrodruhim, Ze
se mohou utdbofrit na kopci. A at mu
kaZdé rano nosi Cerstvé informace, co
zjistili.)

Vinice

Vinice pretékd hrozny, ale pusobi
zvlastnim dojmem, je prazdna, nikde
ani zivacka.

Ceny jidel

PSenic¢na 0,15 zl.
placka

Ovesna kase 0,20 zl.

Gulas 0,90 zl.

Vepro-knedlo- 1,90 zI.
-zelo

Peceny pstruh 4,30 zI.
Pecené kure 4,80 zI.
Peceny holub 6,0 zl.*

Pecena 8,82 zl.
koroptev
Kachna na 7,30 zl.
smetané
Ceny piti

Korbel chlazeného kvalitniho
piva

Stamprle palenky

Poharek mostu

Lahev mostu

Poharek jah. mostu

Lahev jahodového mostu
Poharek vina

Lahev vina

Poharek zlaté medoviny
Poharek kralovské medoviny

K nakousnuti
Pernik 2,20 zl.

Bochnik 0,40 zI.
chleba

Slanina 0,80 zl.
Sunka 1,60 zl.

Syr 1,00 zl.

2,00 zl.

0,40 zI
0,15 zl.
0,80 zl.
0,22 zI.
1,20 zl.
4,40 zl.
25,00 zl.
0,50 zl.
0,65 zl.
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Legenda

Legendu o holci¢cé Verioné se dobrodruzi mohou dozvédét od nejstarsiho ob¢ana vesnice jménem Kavolt Bir-

nes, prezdivany taktéz Starik.

Kdysi za ddvnych dob, kdy na Amarylu jesté viadli Arménci, byl Maly Kat hlavnim popravistém v okoli. Zde byli
popravovdni vsichni vrahové a zlodéji. Stalo se ale, Ze ve vesnicce Zila mald a moc krdasnd holcicka jménem Ve-
riona. Bih vsak k ni nebyl stédry osudem. V té dobé zrovna ubyvalo jidla vsude v okoli a také ve vesnicce Horni
Vinice. Rodina malé holCicky na tom byla pomérné dobre, oproti okoli. Lidé jim to zdvidéli, a tak obvinili celou
rodinu z carodéjnictvi. Pokrikovali na né a mldtili je, toho osudného dne, kdy je vedli na kopec k Sibenici. Katem
byl tehdy Robius Nigére. A pravé on mél celou rodinu véetné malé holcicky povésit. Svédomi mu nedalo a chtél
se z toho vselijak vyvléknout. JenZe dav byl tak silny a navic vedeny néjakym tehdejsim knézem Ogriusem. Ne-
zbyvalo Nigérovi neZ je povésit. Po pdr dnech svého Cinu litoval a poveésil se ve svém domé na tramu. Od té doby
byla navZdy Sibenice zakdzand a nikdy tam uZ nikdo nebyl povésen.

Vinice pana Bronibdace se nachazi na severozapa-
dé u vesnicky. Uprostted vinice se tyci kopec Maly
Kat. (To je nds stfed déni.)

1. den

Vecer se na vinici vkrade parta kluku, ktera se chce
pobavit na Ukor druZiny a vystrasit je.

2. den

Po cely den by dobrodruhové neméli narazit ani na
jivacka. Zadny podeziely pohyb. A7 pozdé veder se
na scéné objevi duch malé holcicky.
Je pozdé vecer a vsude je klid, jen na kostele
odbiji pilnocni hodina. Zvuk zvonu se rozléha
celou vesnici. Z kopce vidite, jak posledni okna
hostince zhasinaji. Celd vesnice uz spi.
Zvon utichl a jde slyset jen praskot dieva v oh-
nisti. O¢i se vam zaviraji pod zastinénou nocni
oblohou.

Najednou vds probudilo vyjeknuti. Mrazivy

vitr vdm projel po zddech, zamrazil vds aZ do
morku kosti. Ohen divoce zapldpolal a po vi-
nici se rozlehl podivny zvuk nekonecnou ozvé-
nou. Po chvili ustal.

(Pres vinici se prohnal duch malé holCicky (Veri-
ona), ktera touZi po osvobozeni. Byla probuzena
Theurgem pfi ritudlu vyvoldvdni démona. Veriona
je holcicka pInd nenavisti, zloby a agresivity.)
DruZina se nejspise bude snazit pfrijit na to, co to
bylo, a tak za¢ne prohledavat vinici. Veriona bude
Cekat na néjakého osamoceného ¢lena druZiny a
pak ho napadne. (Ldkd cleny druziny svym urput-
nym pldcem co rve usi, ale neni nijak hlasity, spise
citové.) Po hodiné zmizi beze stop z vinice.

Kdyz dobrodruhové pfijdou sdélit Bronibacovi, co
zjistili, nebude véfit vlastnim usim a za¢ne Zadonit,
jestli by mohli néjak toho ducha odstranit, aby se
mu zas pracanti vratili.

Pokud se Bronibac dozvi, Ze na néj nékdo ducha

postval, bude chtit, at mu dobrodruzi zjisti, kdo to
byl. Ze chce spravedlivy trest.

(Pokud v druziné neni schopny knéz, ktery by byl
schopny ducha svdzat Ci jinak znesSkodnit, ve ves-
ni¢ce v kostele je knéZi Milisav Ernej na 7. ur. se
schopnosti ,,exorcismus”.)

3. den

Dalsi vecer se budou snazit dobrodruzi s pomoci
knéze Miloslavem zajmout ducha. A co se nestane:
Kousek od Sibenice je totiz tenka vrstva hliny, na
kterou kdyZz stoupnou, propadne se do podzemi
(asi 5 metr(), kde je tma jak v pytli (viz Kopec Maly
Kat — ,podzemi”).

Kopec Maly Kat

Kopec neni nijak zvlastni. Nelisi se nijak od jinych
kopcl. Jen je oprfedeny mnoha bajemi, protoze
Maly Kat je vlastné byvalé popravisté, kde byli
popravovani vsichni vyvrhelové. Avsak stalo se, Ze
tam byli popravovani i nevini lidé.

Podzemi

Cely kopec je poddolovan a je zde vytvorena krypta.

Krypta byla vytvorena za ddvnych cCast kdy
popravy fridil knéz Ogrius. Knéz Ogrius zde
mucil lidi a zvifata, aby si na nich vychutndval
své sadistické chuté. KaZdy se mu bdl postavit.
Avsak po zruseni Sibenice vtrhla do krypty gar-
da a vyvlekla knéze v okovech. Ndsledné byla
kobka znicend. Nékteri ale tvrdi, Ze mucirna
neni stdle znicend, jen zakrytd pod nékolika
tunami hliny a kamend...
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Kniha muceni Ogrius (uryvek)

Hahaha, jak krdsné skuci, kdyZ na néj liji horkou
smulu. Zmitd se v okovech a neni mu to nijak nd-
pomocné. Budu ho muset jesté trochu poucit a
zbicovat jej jesté. Ten rev lahodi mym usim. Add,
pdr nedockavci fve v klecich a snazZi se dostat
ven, no vsak jd jim ukdZu. Dnes mam v pldanu
vyzkouset, jak se dokdZe clovék roztdhnout na
skripci kdyZ ma rozdrcené kosti. To bude slast...

Mnoho lidi fikd, Ze nékdy jde stdle slySet rev
mucenych a finkot okovd.
(Opravdu mizete zakomponovat do hry jemny rev
Ci tlukot a praskani okovi. ProtoZe to jde nékdy dost
slyset. Zmucené duse mrtvych stdle Ziji a trapi se.)
Krypta ma tfi nezasypané mistnosti. Jinak je ze
vSech stran zasypana.

1. mistnost

Docela velka kamenna mistnost, ze zapadni strany
skoro celd zasypana. V rozich jsou zbytky sutin a u
severni stény je zasly skfipec plny pavucin. Na jizni
strané je tzv. hfebova rakev (panna). Strop je také
cely od pavucéin. Vychodni dvefe u mista dopadu
jsou napevno zaseklé. Druhé dvefe na vychodni
strané, o néco vys, jsou shnilé a pooteviené.
(Pokud dobrodruzi nemaji svétlo jako napr. lucer-
nu, je v kobce tma o velikosti -200, takZe téZko néco
uvidi. Po celou dobu, co jsou dobrodruzi v kobce,
maji dojem, Ze nékdo za nimi jde.)

2. mistnost

Ptiblizné stejné velkd mistnost jako predchozi, také
celd kamenna. Hned za dvefmi je prevracena zidle.
Vedle Zidle stoji stlil a na ném jsou jakési zapisky,
stard svicka i ze svicnem a dalSi harampadi. Na vy-
chodni strané jsou v podlaze zabudovény klece, v
kterych jsou zbytky koster. Jedna klec je oteviena.
Uprostfed mistnosti je dfevény sloup a na ném
visi polorozpadld mrtvola s okovy. Za sloupem na
zdpadni strané je na zemi vytvofen maly Zldbek, v
némz je kostra ¢lovéka zalitd v néjaké smule. Nad
kostrou je ve sténé zabudovany kovovy kabel se
zaschlou smulou. Provaz uz chybi — je shnily. Upro-
stfed jizni stény jsou zamknuté dvere, ale zcela
ztrouchnivélé az do zakladu.

(Mezi zapisky mohou dobrodruzi najit také kniZku
z rozséhlymi zdpisy o muceni, viz. ,,kniha muceni
Ogrius”. Rozpadld zombie na sloupu se vrhne na
dobrodruhy, aZ budou stdt u ni, ale z okovu se ne-
dostane, spise je vystrasi. Z oteviené klece uteklo
pdr mrtvol, které se budou snaZit dobrodruhy za-
bit. Nakonec jesté jedna podstatnd véc: vedle mrizi
na vychodni strané je dutd zed, kterou kdyZ rozbi-
jete, miZete se dostat aZ ven do vinice.)

3. mistnost

Treti mistnost je nejmensi ze vSech. A jako ostat-
ni je celd z kamene. V mistnosti jsou dva mucici
nastroje, coz jsou stoly na drceni koncetin, a oko-
vy. Na zdpadni strané jsou dvere, které vedou do
zahrabané c¢asti, tam je jen slepd ulicka. Jinak nic
zvlastniho v této mistnosti neni.

(Nezapomerime, Ze v celém podzemi se pohybuji
duse mrtvych :-) a na zemi je zaschld krev.

Postavy najdou v podzemi nebo v okoli znamky te-
urgie, svitky atd.)

Konec

Jakmile se postavy dostanou z krypty, hned dalsi
rano na kopec prijde skupina knézl a za¢ne zarika-
vat (zamykat démony, ,aby kopec zas usnul”).
Panu Bronibac po dalS$im oznameni bude chtit, aby
mu postavy zjistily, kdo mu chtél zabranit v jeho
rozvoji, respektive kdo mu branil sklidit Grodu.
(odpovéd je vinar Kelat)

Vinar Kelat by se mél po delSim rozhovoru poddat
a vyhodit na stul, Ze to vSe zavinil on a theurga si

zaplatil, ale tomu se mu to nepovedlo, a tak zmizel
nékam do neznama.
Na konec s velkym vdékem da pan Bronibac, mo-
vity vinaf, dobrodruhlm jejich vydélané penize.
Hodnotu jim da podle toho, za jak dlouhou dobu
vée stihli vyresit. Cim dfive, tim lépe.
1. Za rychle a dobre odvedenou praci 75 gene-
iskych zlatych
2.Za normalné odvedenou praci 60 geneiskych
zlatych
3. Za pomalu odvedenou praci 40 geneiskych zla-
tych
4.Za pomalu a Spatné odvedenou praci 25 gene-
iskych zlatych
Tato odména je jen na jednu osobu, takze kazda
osoba dostane dany pocet gz.
Ptiklad: Druzina o péti ¢lenech za normalné odve-
denou préci(2) dostane 5 x 60 =300 gz. a podobné.
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Vidite, jak z domu vinare Kelata vychazi gar-
da a mezi nimi Kelat v okovech se zkroucenou
tvari v usklebku. Ach padni dobrodruzi... vsak
na vds taky dojde!!!

Bestiaf

V bestiafi najdete vSechny potfebné CP a bestie,
s kterymi by se mohli pfi dobrodruZstvi setkat

dobrodruzi.

Dulezité CP

Pan Bronibdc
Povolani:
Rasa:

Vyska:

Vaha:
Vlastnosti

Odolnost:
Vydrz:
Rychlost:
Smysly:
Krasa:

Nebezpecnost:

Dustojnost:
Boj:

Utok:
Strelba:
Obrana:

Mez Zranéni:

Vinar 3. uroven
Clovék

179¢m

85kg

Sil: 1 Obr:0 Zrc: 4
Vol:1 Int:0 Chr:1
1

1

1

4 (zadny vyznacny smysl)
2 (+ 1 saty)

1

= N O W -

11 Mez. Unavy: 11

Popis: Je to starsi, obtloustlejsi ¢lovék s brylemi.
Ma kratké, kudrnaté tmavé hnédé vlasy. Na sobé
Casto nosi bilou kosili s karovanou ¢ervenou vestic-
kou a ¢erné kozené kalhoty.

Pan Kelat

Povolani: Vinar 1. droven

Rasa: Clovék

Vyska: 182cm

Vaha: 85kg

Vlastnosti Sil: 0 Obr:0 zrc: 2
Vol:1 Int:0 Chr:0

Odolnost: 0

Vydrz: 1

Rychlost: 0

Smysly: 2 (Zadny vyznacny smysl)

Krasa: 1 (+ 1 saty)

Nebezpecnost: 0

Ddstojnost: 0

Boj: 1

Utok: 0

Strelba: 1

Obrana: 0

Mez Zranéni: 10 Mez. Unavy: 11

Popis: Vysoké postavy, ne tlusté. Ridké hnédé vlasy
na kratko ostfihané s knirem. Obleceny v modré
vesti¢ce s modrou kravatou kravatou a bilou kosili.
Miloslav Ernej

Povolani: Knéz 7. droven

Rasa: Clovék

Vyska: 183cm

Vaha: 78 kg

Vlastnosti Sil:2  Obr: 3 Zr¢: 2

Vol:5 Int:5 Chr:6

Odolnost: 2

Vydrz: 4

Rychlost: 3

Smysly: 2 (Zadny vyznacny smysl)
Krasa: 6 (+ 2 Saty)
Nebezpecnost: 7

Dustojnost: 9 (+ 1 saty)

Boj: 6

Utok: 1

Strelba: 1

Obrana: 2

Mez Zranéni: 10 Mez. Unavy: 14
Dovednosti:

Fyz: Boj s holemi lll, Jezdectvi lll.
Psy: Cteni/Psani Ill, D&jeprava Il, Teologie IIl, Spo-
leCenska etiketa II.

Kom: Hra na varhany lll, Zpév lll, Vychovatelstvi Il,
Malovani Il.

Vybaveni: Okovana htl, privések, prsten, obleceni.
Schopnosti: (R4d 6) Exorcismus na 7. stupni. Za-

zracné schopnosti.: Spanek: Stupen Il, Hloubka 2.
Nezranitelnost: Stupen Ill, Hloubka 2.

Popis: Vlysoka, velmi hubena postava v hedvabnych
Satech, tmavé Cervenych, zdobenych mnoZstvim
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prosivani. Holohlava s tmavé ¢ervenym cepeckem

na hlavé.

Elein Wang

Theurga Eleina Wang je zbytecny, protoze postavy
s by nim nikdy béhem dobrodruzstvi do styku ne-
mély pfijit, protoZe odesel z vesnice davno pred-
tim, nez dobrodruzi prisli.

Dulezité bestie

Duch Veriony
Bytost:
Vyska:
Vlastnosti

Vydrz:
Rychlost:
Smysly:
Krasa:

Nebezpecnost:

Dustojnost:
BC:

uc:
Ochrana:
Zranéni:

Mez zranéni:

Nezranitelnost:

Duch 4. droven

150cm

Sil: - Obr: 10 Zr¢: -
Vol: 6 Int:4 Chr: 15

16

+10

-5/-/-2/0/2

10

13

10

5 dotek

6 dotek

16

B,S, D, +-O, +-Vo, +-Vz, +-Z

Popis: Veriona je duch malé holcicky, ktera umfre-
la na Sibenici a je plna zloby. Svdj hnév vybije na

kazdém, koho potka, aby mu uskodila. Je to velmi

zly duch.

Duchové kopce Maly Kat

Bytost: Duchové cca 1./2. uroven

Vyska: 150cm/180cm

Vlastnosti Sil: - Obr:9/10 Zré: -
Vol: 3/4 Int: 3/3 Chr: 12/12

Vydri: 13/14

Rychlost: +10

Smysly: -5/-/-2/0/2

Krasa: -

Nebezpecnost: 8/8

Dustojnost: 9/10

BC: 9/10

uc: 5 dotek

Ochrana: -

Zranéni: 6 dotek

Mez zranéni: 13/14

Nezranitelnost:

B, S, D, +-0O, +-Vo, +-Vz, +-Z

Popis: Duchové kopce jsou rlzni duchové, co byli

rdzné popravovani na opratce nebo muceni v kryp-
té. Jsou cca na 1. nebo 2 drovni. Jsou dost nebez-
pecni, ovsem neskodi tolik jako Veriona.

Zombie

Bytost: ozivla mrtvola cca 1./2./3.
uroven

Vyska: rdzna od 160 cm do 180cm

Vaha: rdznd

Vlastnosti Sil: 0/0/0
Obr: -4/-3/-2
Zr¢: -4/-3/-3
Vol: 1/1/1
Int: -2/-2/-2
Chr:11/11/12
Odolnost: 2/2/2
Vydrz: -
Rychlost: -3/-3/-2
Smysly: -3/-3/0/0/0
-2/-2/+1/+1/+1
-2/-2/+1/+1/+1
Krasa: -
Nebezpecnost: 7/7/7
Ddstojnost: -
Boj: -4/-3/-2
Utok: -2/-2/-1
uc: 0/0/+1 (drapy a zuby)
oC: -2/-2/-1
Ochrana: -1/-1/-1
Mez zranéni: 12/12/12
Nezranitelnost: psy

Popis: V krypté se vyskytuje dost oZivlych mrtvol
rozsapanych a umucenych, co dodat.
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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?”
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