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Léto si ted” muZete uzit leda tak na jizni polo-
kouli, zato Evropé budou vilddnout treskuté
mrazy. Tehdy se my, organizatori linie RPG Ali-
ance, usadime nad Sdalkem horkého caje a se-

stavime program na unorovy PragoFFest 2013.
ProtoZe RPGA se opét ,vraci na scénu”.
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rozsifeny neni, doposud se tu odehrdly jen dvé
hry. Vydala jsem se tedy za ,,sovi”, ¢lenkou or-

ganizatorského tymu, abych se dozvédéla, co
vlastné znamend porddat steampunkovy larp.
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Teoretizovani o steampunku nejen
v kontextu ceského filmu

Ondrej Jan Kosnar

Oznaceni steampunk ¢i steampunkovy nabyvd
posledni dobou ¢im dal vice na popularité. Ne-
jde pfitom o rozsifeni v uzké socidlni ¢i kultur-
ni skupiné, ale Ize se s nim stdle castéji setkat
i v nejmasovéjsich médiich.

Jak se toci steampunk aneb parni svét
amatérskych filmu I. — Svétem pulpu
Barbora ,,Balu“ Ly¢kova

Steampunk najdeme ve formé jednotlivych
prvki v celé radé komercné produkovanych fil-
mda. S nékolika ¢estnymi vyjimkami vSak slouZi
témer vzdy jako kulisa a filmovym tvircim slo
jen mdlokdy o ztvdrnéni ,steampunkového”
pfibéhu. V pripadé amatérskych filmu se vsak
dostavame do Uplné opacné situace.
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Rasy v D&D Next

,ShadoWww*
Svety Dungeons & Dragons predstavuji boha-
tou snGsku kultur a spolec¢nosti, krdlovstvi, ci-
sarstvi a zemi, ve kterych Ziji znamé i podivné
bytosti. Tva postava je prislusnikem jedné z hu-
manoidnich ras.

Dobrodruzstvi

Dva tydny do vinobrani

Ctibor ,,korhul” Brancik
Fazulov je poklidnd viska v OstroZském kraji.
Jeji obyvatelé se vénuji hlavné péstovani vina a
jeho popijeni. Loni se vSak mezi vinohrady stal
zly skutek, ktery obyvateliim dodnes nahdni
strach. Vezme druZina prdci, ze které se vyklu-
be docela slusnd slamastyka?

Deskové hry
Novinky z Essenu 2012
Petr ,,ilgir” Chval

Ve dnech se do Essenu sjely desetitisice lidi
z celého svéta. Konal se zde totiZ kaZdorocni ve-
letrh deskovych her Spiel. Stejné jako loni, i ten-
tokrdat se s vami rad podélim o dojmy z hrani
nékolika novinek, které jsem si stacil vyzkouset.
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Uvodni slovo

Milé ¢tendrky, mili ¢tendfil

Mikulas s Certem a andélem se uZ se $li pomalu
klouzat, ale prece jen pro vas néco za oknem (pro-
hlizece) nechali. S malym zpoZdénim, ale prece na-
konec dorazila vikinska lod"s notnou davkou slad-
kosti. Dokonce jsme jich v dalekych krajich ziskali
tolik, Ze jsme je ani vSechny neunesli a ¢ast si jich
budeme muset schovat na pfisteé.

Jak jste si jiz jisté vSimli v obsahu, dorazila po-
fadna sbirka ¢lankd o RPG i vécech okolo, takze
jisté bude béhem dlouhych, mrazivych zimnich ve-
ceru co Cist:

Nékolika ¢lanky jsme navazali na steampunko-
vou sekci z minulého Cisla, Argonantus opét sepsal
nékolik rad k psani, ShadoWWW pfrelozil dalsi ¢ast
testovacich materidli k D&D Next, abychom se
mohli na novou edici pofadné tésit, Korhul dal do-
hromady dobrodruzstvi odehravajici se na vinici a
ilgir nam predstavi nékolik novinek v oblasti desko-
vek, které si vyzkousSel v Essenu na festivalu Spiel.
Minout byste neméli ani pozvanku RPG Aliance na
PragoFFest zacatkem uUnora — zvlast pokud muze-
te nabidnout néjaky program — a nakonec (ale ne
v posledni fadé) si mlizete precist jednu kratkou a
jednu jesté kratsi povidku.

...a hapristeé se tésit na dalsi ¢lanky, z nichz ¢ast
vas Ceka uz ted v archivu redakce.

A protoze se blizi ¢as vanocni, tedy prochazi-
me pravé adventem, prejeme vam jeho Stastné,
veselé a klidné proziti, a nakonec i hodné Stésti do
nového roku — a mate-li v planu hodné oslavovat,
pak i zvlast do Nového roku :-)

A za¢atkem unora tedy zase napoctenou!

Za redakci Drakkaru
Jakub ,, boubaque” Marus

Piispéjte do Drakkaru

Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach,
zaloZeny na jare 2007. Kazdé dva mésice vyzyvame
vas, Ctenare, abyste nam posilali své c¢lanky. K tém
poté dostanete komentare od dvou rliznych spolu-
pracovnik( ¢asopisu a budete mit ¢as jejich navrhy
zapracovat, pokud to uznate za vhodné. Nakonec
findlni verze c¢lankl podrobime korekturam, zasa-
dime do slusivého kabatku a vydame 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-
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napsala RPG Aliance Pozvanka

RPG Aliance je jako fénix

Léto si ted’ mizZete uZit leda tak na jizni polo-
kouli nebo v tropech. Evropé budou brzy vidd-
nout treskuté mrazy, zima se protdhne pode
dvermi, pevné chyti otéZe teplot do svych stu-
denych rukou a nasméruje rtut do Cervenych
Cisel. Tehdy a jen tehdy se my, organizatori linie
RPG Aliance, usadime nad sdalkem horkého Caje
a sestavime program na unorovy PragoFFest
2013. ProtoZe RPGA se po ucasti na letnim Ga-
meConu v Mohelnici (oteviené hrani, prednds-
ky, workshopy, mnoho novych prdtel) a pod-
zimnim zamlZeném spdnku ze spdleného listi...
vraci na scénu”,

Mikulas se mlze se svym andélem a certem jit
tfeba bodnout k nejblizSimu rampouchu. Sehnat
dostatek schopnych a ochotnych lidi je vicedenni
maraton, ne néjaky jednodenni béh ode dvefi ke
dvefim. Hospody a knajpy nevyjimaje! Nékde se
zaCit musi, mozna na srazech, slezinach, forech,
v telefonnim seznamu vlastniho mobilu. Jestli
zrovna nemusite resit darky pro pribuzenstvo, ka-
marady a své drahé polovicky, zkuste popremyslet.
,Osvobodte svou mysl.”

Ocisti se od minulosti a upadku

Jak asi mnoho ¢tenara z tzv. ,,staré skoly” vi (a po-
kud zrovna nemhoufi oka pro Sedy zakal), klasické

fantasy uz tolik netahne. To fantasy, které mize
nabidnou nejvice moZnosti. Déti v dnesSni dobé vy-
rastaji rychleji, bez nutnosti fantazirovat, vse je jim
doruceno az pod nos. ,Klasicka“ RPGcka jsou jina.
VyZaduji investice nejen ¢asové a organizacni, ale
hlavné poZaduji intelektualni a tvofivou c¢innost.
Bofit umi kazdy... Pfidate se k iniciativé, ktera chce
(nejen) mladym ukdzat, Ze ¢eska a slovenska fanta-
sy komunita Zije a ma co fict nejen dospélym, ale
i mladezi a teenager(im?

PragoFFest, fikas?

PGF je, jak uz nazev napovida, praiskym conem
(z angl. convention — setkdvani). Je to jiz tradicni
akce pro priznivce svétli fantazie. M{zZe jit o fantas-
tiku pochdzejici z filmu, Cerpaijici inspiraci v seria-
lech, herni, literarni i jinou, na PragoFFestu najde-
te od toho vSeho dozajista vic nez jen maly kousek.
Program neni zaméreny pouze na fantasy a horor,
science-fiction a moderni technologie, ale vénuje
se i historii a mytologii, zdhadam, nevynecha ani
mangu a anime. Kontroverzi se meze nekladou, za-
ujmout muzete i médni prehlidkou ve stylu steam-
punk a fotkami pokust o kybernetické implantaty.
RPG Aliance se loni ukdzala v rGznorodém svétle.

Nejjednodussi bude asi podivat se do diskuze
na RPG Féru, na web RPG Aliance (rpg-aliance.cz)
a na stranky samotného PragoFFestu (www.pra-
goffest.cz). Ve strucnosti plati stale totéz: RPGA
je skupina lidi, ktefi chtéji ¢eskou RPG komunitu
probudit z letargie a mozna, mozina i posunout
o kus dal. Bud' lidi seznamit mezi sebou navzajem,
usporadat spolecné akce, vytvofit néco unikatniho

nebo jen obnovit aktivitu na scéné jako takovou.
Nehrajeme si na profesionaly, nedélame to pro
penize, nenutime. Unor se ted moznd jevi daleko,
ale... Pfichazime v predstihu, abychom se mohli
pripravit.

Svét uz je spaleny dost, nyni je tfeba tvofit. Po-
vstan s nami z popela.




napsal Argonantus Literatura

Co je kompozice a prace
s casem

Minule jsem seridl o psani zahdjil otdzkou situ-
ace a divodu, pro¢ maji pribéhy tendenci k ne-
bezpecnym, dramatickym a strasnym situacim.
Budeme pokracovat tim, jak naloZime s casem,
ktery ndm byl ddn. TotiZ s casem dramatickym.

Jinde jsem tvrdil, Ze pfibéh a epika viibec je typem
Casoprostorového uméni. V takovém pfipadé, bez
ohledu na to, zda jde o vyprdvéni literarni, diva-
delni, RPG nebo film, pljde vidy o celek, ktery se
neustdle proménuje v ¢ase. Prace s timto umé-
lym — dramatickym — ¢asem je v téchto discipli-
nach mozna uplné nejdllezitéjsi véci. Je tim, ¢im
je pro malite svétlo. Kompozi¢ni problémy prace
s ¢asem jsou docela zaludné; malokdo je totiZ do-
kaZe pojmenovat, ale vysledkem je, Ze se produkt
jaksi nelibi.

Podotykam, Ze postuldty zde fecené jsou vét-
Sinou mymi soukromymi objevy, vzniklé pfimo bé-
hem aktudlni prace, pripadné studiem praci kole-
gl. Omlouvam se proto vSem, ktefi tohle vSsechno
davno vite odjinud. A zaénéme tim nejobecnéjsim
a nejzakladnéjsim.

Je dulezité, co se déje, ale neméné dulezité
je, kdy se to déje. Nacasovdni informaci je moc-
ny nastroj autora. Sdéleni, Ze Darth Vader je otec

Luka Skywalkera — ted uz snad mohu tento spoiler
prozradit — by ztratilo vesSkery dramaticky efekt,
kdybychom ho dostali na samém zacatku. Efekt je
vytvoren pouhym nacasovanim — nic jiného v tom
neni. PouvaZujte o tom, Ze néjakou duleZitou véc
Ctenafri nefeknete. Vlyrobite si tim situaci a prekva-
peni Uplné zadarmo.

Presné tohle je také nejcastéjsi dlivod rliznych
retrospektiv a flashback(l, navratli v case upro-
stfed pribéhu. Vypravéni udalosti po poradku,
jak Sly po sobé, je sice prirozené, ale neni to vidy
idedIni pro zachovani napéti, nejvyssi svatosti. Na
zaCatku vam nefrekli, kdo je vrah. Kdyby to rekli a
vypravéli pribéh chronologicky jako rekonstrukci
vrazdy, byla by to nuda. TakZe — vypravét je tieba
tak, aby bylo dosaZeno nejvétsiho efektu. Coz v dr-
tivé vétsiné pripadl znamena to nejlepsi nakonec,
jako pointu.

S tim Uzce souvisi jind zndma véc, ze drama-
ticky cas je odliSny od redlného. Hrdina nepotre-
buje na cestu do Pafize nékolik
hodin, ale zmakne to ve filmu
béhem par vtefin. Nepotrebuje-
me védét, co se délo tu hodinu

stavit. Pro¢ez hrdinové v pfibéhu
také obvykle nespi, nechodi na
zachod, nevafi, neperou prad-
lo, pokud to neni pfimo soucasti
pribéhu a nedéje se pfi tom néco
zajimavého. ZvaZte, co opravdu
potrebuje vds ctendr/divék/hrdc zndt, co mu mu-
site odvypravét, a co je zbytecna otrava. VSechno,

Je dulezité, co se
déje, ale neméné
v letadle. Kazdy si to umi pred- dﬁfeiité je, kdy se
to d¢je. Nacasovdni
informaci je mocny
ndstroj autora.

co postavy délaji v dramatickém ¢ase, ma mit né-
jaky smysl. Je to soucast expozice, Cili vysvétleni
samotné situace. Je to soucast predstaveni postav.
Je to soucast predvedeni redlii. Vytvari to naladu.
Zkratka, k né¢emu to tam je. Pokud ne, pry¢ s tim.
Cas akvarijnich rybi¢ek, o ich? je zndmo, e se sou-
stfedi jen deset sekund, je drahy a vazte si toho, Ze
vam vénuji viibec néjakou pozornost. Nenutte je
ztracet Cas nesmysly.

Technicky lze ztraceny ¢as resit zcela brutalné.
Udélate néco jako velky odstavec, oddéleny hvéz-
dickou — nebo ¢im —a rdzem jsme nékde jinde a na
jiném misté, s jinymi lidmi. Zacne jina scéna. Pravé
jako sttih kamery ve filmu.

Normalni vypravéci scény maji pti tom jakousi
pfirozenou délku. Tuto délku je radno dodrzet; pfi-
béh roztrhany na desetifadkové kousky plsobi roz-
tristénym a neptijemnym dojmem. Osobné mam
zkuSenost, Ze strankova vypravéci scéna je béi-
né minimum, od péti stran zacinaji scénky delsi,
a udélat pres deset stran v kuse, aniz
by byla vidét nastavovanost, uz zaci-
na byt docela obtizné. Uméle spojit
scény, které vam pripadaji moc kratké
a kde se toho déje malo, Ize snadno.
V jediné scéné mizeme zdrtit mnoho
dni a stovky kilometrd; most mGzeme
vytvofit tfeba lakonickym konstato-
vanim, ze ,takto uplynulo mnoho tyd-
nu“, pfipadné, ,po mnoha milich se
mu zddlo, Ze...”. Scény je nejlépe stfi-
hat kvUli dramatické pointé, neni nutny stfih vzdy,
kdyZ nastane novy den.



Ctenafi také par okamiik( trva, ne# se zori-
entuje. Autor vi vSe, ale mél by mit na paméti, ze
¢tenar nikoli — on ten pribéh jesté nezna. V klidné
situaci je tfeba trochu ,,najet kamerou” — naznacit,
kdo je na scéné a co se déje. Udélejte to rychle,
vétSinou jiz béhem piimé reci nebo déje, abyste
nezdrzovali — ale pfesto to udélejte. Stejné ucelny
a nékdy nutny je zédkladni popis. Vy tu scénu znate
a vidite ji pred sebou — ale uvédomte si, Ze ¢tenar
nikoli. Treba je pravé Cerven a tudiz teplo, nebo
tam maji posuvné dvere, skrz které je vidét, coz
oboje je ve scéné nécim podstatné. Nékdy to ma
vliv na srozumitelnost déje. A velmi ¢asto na atmo-
sféru.

Kazdé pravidlo ma samozirejmé vyjimky a ma-
Zete ho zamérné porusit. Pokud vpalite Ctenare
rovnou doprostied dramatické scény, kdy kolem li-
taji kufry, lidi kti¢i a tak podobnég, a vynechate i to,
Ze jsou vsichni v letadle, tak uvedete Ctenare do
zmatku a paniky. Stejné zmateny
byva hrdina—a s nimi ¢tenar — pro
probuzeni z bezvédomi.

Nepfirozené kratka scéna zase
vyrabi zvlastni zrychleni, jakousi
smrtici zkratku — na par radcich na-
jednou oznamite, Ze Karel je davno
mrtvy, takZze vznikne zdhada, kdo
se za ného v predchozich scénach
vydaval. Tento efekt ale nemUzete
opakovat ptilis ¢asto.

Jinou bizarnosti je napfiklad Lovecraftovo Hle-
ddni ztraceného Kadathu, které tvofi jedinou scé-
nu na sto stranach. Davody, proc to tak je, zjist
Ctenar pfi samotném cteni (tento spoiler asi jesté

Psani se musi
vzdycky odvijet od
napadu. Pokud ne-
madte ndpad, nepiste

vubec.

nelze prozradit), nicméné pro tuto zvlastnost se to
Cte docela ztuha.

Pfirozena délka

Kazdy napad na pribéh ma néjakou prirozenou dél-
ku, na jaké muZe byt zpracovan. Lze si to predstavit
jako nadobu benzinu jisté velikosti, na kterou doje-
dete urceny pocet kilometr(. Prirozena délka neni
presné dana na centimetr, asi jako kdyz se vam po-
dari dojet se stejnymi nékolika litry benzinu o dost
kilometr( dal, protoze jste méli lehkou nohu na
plynu. Troufam si odhadnout, Ze pfibéh |ze napsat
delSi nebo kratsi asi o 50 %, nezZ je jeho pfirozena
délka, aniz by si toho kdo vSiml. Pfesvihnuti délky
0 50 % tedy neni problém viibec. D4l uz to ale po-
malu problém byt zacne.

Celé déjiny literatury jsou plné pripadd praci,
které mély byt drasticky kratsi. Rada novel méla
napad na povidku, fada romanu
méla napad na novelu. Extrémni je
dnesni doba, kdy pfehazujete vid-
lemi stohy tisicistrankovych fantasy
sag. Vymyslite snadno pfriklady pfi-
béha, které jsou protazené o stovky
procent. Origindlni TFi musketyri maji
asi 700 stran. Byli zfilmovani snad asi
Ctyficetkrat a vétSinou vznikl svizny
celovecerni film o 90 minutach. Coz
se v literarni podobé obvykle rovna
rozméru néco pod 200 stran. Mzeme tedy tvrdit,
Ze Tri musketyri jsou asi trikrat delsi, nez by pfiro-
zené méli byt. Zbytek knihy zabira nuda. Podob-
né, ba hidre jsou na tom Tri musketyri po dvaceti

letech a Tri musketyri jesté po deseti letech. e to
kniha jesté asi dvojndsobné dlouhd, takZe ji malo-
kdo dokdzal precist. Je notoricky zndmo, Ze autor
se psanim Zivil a byl placen za stranku textu. Umél
psat mimoradné rychle, kdyz chtél — ale donutil se
k mluveni o nicem, ke Skodé pribéhu.

Psani se musi vidycky odvijet od napadu. Po-
kud nemate napad, nepiste vibec. Nebezpedi, ze
nic nenapisete, ve skutecnosti neni pro svét zad-
nym nebezpecim. Jeding, kdyz ten napad dorazi a
shledate ho dost silnym, sednéte k masiné (nebo
tuZce, to je jedno), a napiste ho. UZ prvni vychrlena
verze ma néjakou délku. Ta je zajimava a mlze to
byt pravé prirozena délka, intuice v tomhle obvyk-
le neselhava. Vétsinou vam Upravy pfinesou pra-
vé téch 50 % nahoru nebo dold. Zdrcujici vétsina
toho, co napiSete, jsou povidky nebo novely, a vér-
te, Ze pribéhu tak bude nejlépe. Jen vyjimecné se
dostanete k hranici romanu. V kazdém pfipadé je
tfeba vycitit, Ze konec se blizi. Zkuste se zamyslet,
ve kterém momenté uZ nejste s to zahadu a na-
péti ddle udrzovat a zacina to byt nuda. Kdy jste
vystrileli vSsechny naboje, vynesli vSechny trumfy a
pozabijeli ¢i provdali vSechny postavy, které je ro-
zumné pozabijet a provdat. Zvazte, zda je moudré
jesté pokracovat a nebude pro vsechny lepsi uka-
zat pointu a zabalit to.

Podotykam, Zze nékde okolo pomysiné strany
200 kon¢i vétsina tvlrca filma a divadla. Film ma
totiz také jasnou pfirozenou délku — pfi jejim pre-
kro¢eni ustvani divaci usinaji v kiné. Stejné tak se-
ance RPG ma pfirozenou délku. V mezi¢ase mate
spoustu ¢asu na zamysleni, zda bude jesté pokra-
covani, jaké, nebo zda to mate zabalit. Opravdu

6



pfehnané dlouhé RPG hry na zplsob téch Tri mus-
ketyri nastavaji vzacné, protoze otrdveni hraci na-
konec zavrazdi vypravéce a je pokoj.

Délka celého pfibéhu

Pfirozena délka dila uz sama o sobé rozhoduje o
tom, jaké ma autor mozZnosti. Bez dalsiho opisuiji
tuto tabulku z anglické wikipedie, ktera se ukaze
jako prekvapivé uzitecna:

* Flash fiction: Prace o méné nez 2000 slovech
(okolo 5 stran)

e Short story: Prace delsi nez 2000 slov a kratsi
nez 7500 slov (5—-25 stran)

e Novelette: Prace delSi nez 7500 slov a kratsi
nez 17 500 slov (25—60 stran)

e Novella: Prace delSi nez 17 500 slov a kratsi
nez 50 000 slov (60—170 stran)

e Novel: Prace delsi nez 50 000 slov (170+ stran)

e Epic: Prace delSi nez 50 000 slov (680+ stran)

Délky samozifejmé nejsou zadné dogma; snadno
objevime néco, co ma vsechny rysy flash fiction,
ale ma to 7 stran; stejné tak se mi dafi ¢asto trefo-
vat se do rozméru 6700 slov, i kdyZ to ma vSechny
znaky noveletty. Ale v zasadé jsou tyto priblizné a
orientacni délky dramaticky dulezité, jak jesté uvi-
dime. Poznamenam ddle, Ze Ceské ndzvy nejsou
moc ustdlené (bohuzel), takze se vieobecné pouzi-
va termin povidka od flash fiction zhruba az po no-

velette, tedy nékam k 60 stranam, novela je zhruba
novella, tedy vic nez povidka a néco pod téch 200
stran, a ddl je to obvykle novel, ¢esky romdn, pfi
¢emz na dalsi oznaceni romanovych cykll 680+,
eposu a polylogii se uz mGzeme vykaslat. Ten, kdo
nékdy zkousel psat do profesionalniho ¢asopisu, si
do tabulky jeSté mlZe dopsat, Ze normostrana mi-
vala asi 30 radk(d po 60 uhozech, ¢ili 1800 uhozd,
takZe takova normalni A4, pfipadné rozméry v téch
Uhozech, vétSinou véetné mezer. VSechnu vycerpa-
vajici statistiku vdm o vasem libovolném textu pro-
zradi MS Word v menu soubor > vilastnosti.

Toto zkoumani obvykle velmi zajima editora,
ktery ma v ¢asopise omezené misto. Ale je za tim
daleko vic. Ve skutecnosti rGzné dlouhé epické
utvary maji tendenci se odlisSné chovat a maji od-
lisSnou kompozici, coz se bohuzel vSseobecné nevi.

Flash fiction

Flash fiction u nas nese hromadu ¢eskych nazvQ,
ale 7adny vieobecny. Karel Capek tomu Fikal pod-
povidky. Od jinych kratkych Utvard, rlznych novi-
novych fejetond, komentard, sloupkll a podobné
se takova nejkratsi epika lisi tim, Ze i pfes minia-
turni rozméry obsahuje tplny pfibéh. Tedy expozici
(pfedvedeni situace, problému, o co vlastné jde),
vlastni vypravéni a pointu. Velmi typicky znakem
byva, Ze Utvar je ¢asto psan v jediném kuse jakozto
jedind scéna. Pro studium tohoto zanru je pouc-
né zkoumat anekdoty. Vétsina z nich totiz presné
takto vypadd; nékdy ma dokonce jen expozici a
pointu, dvé véty, které mohou byt tfeba v tomto
klasickém vzorci:

— VIS, co je to bila myska?
-7

— Ledni medvéd, ktery prezil socialismus.

Pod anekdotu se u? jit neda. Slavné Capkovy Pod-
povidky nebo Thurberovy Bajky jsou o kousek
delsi, ale vlastné jsou to také rozvinuté anekdoty.
samé, i kdyz je kresleny. Pfirozené se tu dafi humo-
ru, hodné dobré jsou véci zamyslené, nostalgické,
nékdy i mirné dojemné. Na volbu slov a peclivost
zpracovani klade tento Zanr velikdnské naroky,
protoZe je tu vidét kazdé slovo. Ac je to kratké, roz-
hodné to neni nic pro zac¢atecniky. Flash fiction, Cili
pod pét stran, |aka opravdové specialisty a znalce,
kdezto velka vétsSina spisovatel(l se z dobrych di-
vodu o tohle viibec nepokousi.

Na miniaturnim prostoru oviem neni mozné
opravdové drama. Vzboufit vétsi city, mocnéjsi po-
intu, ten dojem, ktery divaka srazi ze Zidle, to na
par strankach nikdy nedosdhnete. Vérte mi, patiim
k tém tisicim zoufalc(, co to zkouseli.

Short story Cili povidka s pointou

Tohle je Cesky povidka v té Uplné nejtypictéjsi
podobé. Predpokladam, Ze drtiva vétsina lidi, co
se pokouseji o umélecké psani, zacne s povidka-
mi, takZe tento Utvar ddvérné znaji. Povidka uz na
jisttm minimalnim prostoru dovoluje vypravéni
trochu gradovat, predvést naznaky faleSnych roz-
uzleni, opakovat situace, a tim vS§im dosahnout da-
leko drtivéjsi pointu, nez miniaturnéjsi utvary. Po-
vidku s pointou zfejmé vynalezl a hlavné literarné
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probadal Edgar Allan Poe. K tomu,
co napsal ve Filosofii bdsnické sklad-
by, neni prakticky ani po 150 letech
mnoho co dodat. Nenechte se mast
tim, Ze Poe mluvil o bdsni — jeho
pravidla plati pro jakoukoli epiku po-
dobné délky. VSimnéte si treba, Ze
Poe povaZzuje uz za soucast efektu
skute€nost, Ze to Ctendr precte na
jeden zdtah. Tedy — béhem cetby neodloZi knizku
a jeho myslenky se nerozlétnou jinam. Jako kdyz
nahofe na kopci nanddte lyZe a rozjedete se. Je to
jedna zcela uzaviena jizda, kterou neradno preru-
Sovat.

Tim je také vymezeno téma — v drtivé vétsi-
né pripadd jedind hlavni postava, jedina udalost,
jediny problém. A jedind mocna pointa, ke které
vSechno miri. Bez pointy je to vSechno k nicemu.
Nic nesmi pointu prebit, zastinit nebo ohrozit; to
je svaty gral povidkare. Celé se to pise kvili efektu
v posledni scéné a nékdy i véte.

Asi nema cenu notoricky zndmé téma ptilis pi-
tvat — tohle kazdy vi.

Ale mozna ne kazdy vi, jak moc souvisi sila a
udernost pointy s délkou povidky. Pokud nemate
dost mista, nedokaze se ¢tenar do situace patfi¢cné
vcitit a efekt bude slabsi. Podle mych zkuSenosti je
téch teoretickych 5 stran zoufale mdlo, to stihnete
sotva expozici; ¢tenar si teprve sedl do Zidle, nala-
dil se na vasi strunu a pochopil, o co hrdinim jde.
Je to jako kdyz zkousite skocit z mista bez rozbé-
hu. Zkuste to rozvinout alespori na 10 stran neboli
4000 slov, to je rozumné minimum povidky s po-
intou. MUZete zcela exaktné probadat, Ze treba

Nic nesmi pointu
prebit, zastinit
nebo ohrozit;
to je svaty gral

povidkare.

Bradburyho Kostra je o rozhodujici
trochu delsi nez treba Vitr, a ma to
jasny vliv na vysledny efekt.

Na druhou stranu, asi tak po 20-25
stranach tento jednorazovy efekt uz
dale neroste. Tam nékde udava wiki-
pedie horni délku short story, a ma
to naprosto jasné dramatické divo-
dy. Pokud vam pribéh na strané 25
vesele bézi jesté mnohem dal, a néco byste chteé-
li jesté dodat, potom je pro vas Poe a short story
mozZna nespravna Skola. A podotykam, Ze pro vy-
pravéce RPG je uméni pointy dileZita dovednost,
ale rozhodné ne jedina. | oni mifi v drtivé vétsiné
do dalsi kategorie.

Novelette ¢ili dlouha povidka

U nas prosté ,,dlouhd povidka“, vlastni slovo to
nema. CoZ je zatracena Skoda. PfevaZzuje minéni,
ze dlouha povidka je prosté delsi, nez kratka, a ji-
ného rozdilu tu neni. Ve skutecnosti je tu leccos
jinak. Poeova teorie jediné pointy tady selhava a
je tfeba vzit k ruce jiné mistry. Ja to zkoumam nej-
radéji s hodné nazornym Lovecraftem nebo Bar-
kerem, ale stejné vam mUze poslouzit tfeba uplné
realisticky Stephan Zweig. PotiZ je v tom, Ze tito
panové — pokud vim — zadnou Filosofii bdsnické
skladby nenapsali, takze to zase zbyva na mne.

Pokud prehlédnu, Ze v tomto Zanru je uz mis-
to pro vice postav, vice déjovych linek, vice uhl{
kamery a jiné vychytavky, podstatné je to, co na-
zyvam uzel vztahd. Voldni Cthulhu, u€ebnicovy pfi-
klad utvaru, zacne vypravénim o podivnych snech

jistého vytvarnika. Potom prejdeme na zdanlivé
naprosto nesouvisejici vypravéni policejniho in-
spektora. Potom jesté zpravu o néjakych namorni-
cich. A nakonec — dnes snad uz mohu tento spoiler
prozradit — se ukaZe, Ze to vSechno souvisi. A je za
tim jesté néco Ctvrtého. Autor muze svij uzel vzta-
hi popisovat od libovolného konce, vtip je v tom,
Ze na konci dojde nékam zarucené uplné jinam,
nez zacal. Déj tedy nemitilinedrné k pointé, procez
také tuto pointu neuhadneme ani nahodou. Vlast-
né — a to je to straslivé kacirstvi — uZ o pointu viibec
nejde. PIno téchto povidek vesele existuje bez po-
inty, nebo s pointou vyslovené nedomrlou (zrovna
Voldni Cthulhu). Stejné tak vam ale nic nebrani na
konec péknou pointu umistit; vysledek muize byt
i hybridem short story a noveletty; nékde mezi 20
a 30 stranami se to stejné moc nepozna.

Tato kategorie povidek 25+ uZz ma prostoru
tolik, Ze umozZruje vibec néjakou prdci s drama-
tickym ¢asem. Autor short story se obvykle nau-
¢il vyhazet vsechno, co déj brzdi, aby se to fitilo
jako utrzeny vytah aZ do konce. Autor noveletty je
na tom zasadné lépe. Jeho pomysIna ,sjezdovka®
ma uZ celou fadu odlisnych svaht, nékdy se hod-
né zvolni, nékdy zrychli. Lze také stfihat déj na ja-
kési pomysIiné minipovidky s mezipointami, kazda
0 néco silnéjsi, neZ ta predchozi. Velmi primitivni,
ale poucny vytvor tohoto druhu je Herbert West,
Reanimdtor. Na ném to vidite naprosto nazorné.

DelSi prostor vyvolava otazky uplné nového
druhu. Napfiklad, kolik stran textu po expozici je
tfeba, aby pointa vynikla. Kam presné mame umis-
tit mezipointu. Co vSechno ma byt ¢tendfi odhale-
no a kdy. Poeovska zasada ,vSechno prozradit az
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nakonec” znamend ,na konci Useku” — kdybyste
dali vSechno na uplny konec, efekty se vzajemné
vytluéou. Osvédceny model je vyndaset karty po-
stupné, kazdou o néco silnéjsi. Jina pékna varianta
je ,double twist”“ — odehrajete pointu, ¢tenar Zas-
ne, a text jesté chvilicku pokracuje, nacez ho dora-
zite druhym prekvapenim.

Pokud chcete vypravét RPG nebo natocit film,
urCité studujte tuto slozitéjsi kategorii povidek.
Toto hledate, a nikoli pointu prostou.

Novela a roman

Novella o velikosti 60+ je Cesky novela. Naproti
tomu, anglicky novel, ¢ili 170+, je nejspis ze vieho
roman. Coz déla ve véci totalni zmatek.

Osobné si nejsem jist literarni samostatnosti
této kategorie. Novela (60+) se od dlouhé povid-
ky (25+) liSi téméf nepodstatné. Jen je vSechno
jaksi vétsi. Potfebujeme o néco zamotanéjsi uzel
vztahl, o néco mocnéjsi napéti, o néco vice kralikt
v rukdvu. Hlavné pak silnéjsi zakladni téma, které
unese delsi déj. Mame vice prostoru na rizné ob-
raty, dvojité konce a jina prekvapeni. Jinak lze také
vnimat novelu jako podmérecny romdn.

Novelu lze predvést na pudorysu detektivky.
Zdrcuijici vétSina slavnych detektivek jsou novely,
pocinaje Psem Baskervillskym. Detektivka funguje
dramaticky pravé na tom, co ctenafi nefekneme.
Tedy na udrZovdni zdhady. Zahada je déjové ne-
smirné vdécny prvek; je pro ¢tenare jako zavése-
na mrkev pred oslem, neustdle mu slibuje, Ze uz
za chvili to bude védét. A skutecné se dozvi néco.
Vsechno ovsem védét nesmi — to pfijde aZ na konci.

»,Dospély” roman ¢ili 170+ ma potom obvykle
vice postav, vice déjovych linii a tak dale. Pfesto je
vse spojeno jedinou zakladni situaci.

Je treba odstranit jedno cCasté nedorozumeé-
ni —romdn, zejména velky romadn, neni seridl. Seri-
al totiz neni komponovan jako celek. Je to

a snazi se jednat. Takze, stejné jako u vétsiny jinych

utvarQ; vybudujte mocnou zdkladni situaci, a pak

ma smysl se snaZit o néco dalSiho. Cely svét bude

jak na naklonéné rovinég, tlacen jasnou a neprehléd-

nutelnou energii. Nebudete muset do ni¢eho uméle
strkat — pobéZzi to samo.

obvykle fetéz novel, nebo dokonce retéz Detektivka Plno autorll ma potize ,pfejit” od
delSich povidek, které na sebe navazuji te- funguje dra- povidek k romanu. Pfedchozi rfadky
rénem nebo postavami, nikoli situaci. Stej- maticky pré— naznacuji, Ze je to vlastné celé omyl —
né tak nechavam stranou pfibuzny roman vé na tom, jednak existuji ty dost dllezité ,mezi-
typu ,rodinnd sdga“ ¢i ,televizni serial”, co Etendfi st,upnév”,jedn,akljsou rc?zmé,ry umeélec-
kde jde opét o radu novel nebo povidek, nefekneme. kych dél dané zakladnim napadem od

ale zamotanych do sebe a pres sebe. NeZ

se vyresi jedna zapletka, jind se uZ zase
rozbiha, takze mame vlastné stale néco nedorese-
ného; nicméné néco jiného, nez pred chvili. Tento
model ,Jaroslav Dietl” je nesmirné oblibeny. Neni
v principu Spatny a mulzete s nim udélat veliké
Stésti (zrovna pfi vedeni RPG), nicméné je dobré
védét, Ze uméni kompozice a dramatického casu
vystadi s tim, co znate z dlouhé povidky.

Tato kapitola miti jinam; pro zatvrzelé hledace
kolosdlnich efektd a uméleckych dojmi, kterym
strasi v hlavé velké scény. K tomu se doberete je-
diné, pokud mate cely roman spojeny jedinou veli-
kou a dostate¢né mocnou zdkladni situaci. Ta mGze
byt ve své podstaté velmi jednoducha. Frodo musi
hodit prsten do sopky, jinak zdporridk Sauron ovldd-
ne svét. To je cely problém, ktery se jako velkolepy
oblouk klene nad celou kompozici. Kdyby postavy
celou dobu nezavazné tlachaly, problém zakladniho
napéti — Ze se cely svét propada do tmy — presto
bude fungovat. Ty honicky, rvacky a bitvy tam pak
uz vznikaji jaksi prirozené uz tim, Zze zadny soudny
hrdina, ktery vi o hrozici katastrofé, to tak nenecha

samého zacatku, uz v samotné kon-

strukci. Neni pravda, ze roman vznik-
ne slepenim nékolika povidek. Ja to kdysi zkusil a
dopadl Spatné. Spise je slibna situace, Zze vam pfi-
béh, planovany jako noveletta, preroste jiz béhem
psani v novelu a nakonec na roman; energie napa-
du se ukdzZe byt prekvapivé mocna a dalsi scény se
jen hrnou. Zdanlivé jednoducha zakladni situace
preroste v uzel vztahu, ktery se ukazuje byt docela
slozity. Frodo ma vypravu ve Stfredozemi kompliko-
vanou nejen zdpornaky, ale i samotnym Prstenem;
nejen svét, ale i on sam se propada do stinu. Na
prsten reaguji dalsi postavy okolo, kladné i zdan-
livé kladné. Postavy okolo maji také vlastni plany.
Zkratka, pribéh ma tendenci se velmi dlouho spise
komplikovat, nez rozmotdvat. Je to takové Hrnec-
ku, var.

Pfesto muUZeme mit pocit, Ze situace je sice
dobra a silnd, ale ma z hlediska dramatického ¢asu
jednoduché teseni. Frodo mize tapat od bodu A,
Cili Dno Pytle, do bodu B, ¢ili Hora Osudu, a hodi
tam ten prsten, nacez z toho vypadne maximalné
delsi povidka. CoZ rozhodné nechcete.



Takze je tfeba jesté plno dalSich véci. Pokud
mate to opravdu mocné téma, znalost terénu,
sbirku zajimavych postay, situaci a napadl, mate
Sanci vyhrat. Roman je velikdnska bestie, ktera vas
uplné seZere — vSechno, co vite, zndate a zazili jste.
Pokud bude mit stale hlad, chcipne nakonec z ne-
dostatku potravy.

Kompozice, to jest dat ty vSechny nesouvise-
jici véci dohromady, je potom véda uplné jiného
kalibru, nez na mensich formatech. Povidkar, ktery
vymysli pointy, nemusi mit o skutecné kompozici
romanu ani ponéti.

Lehce do toho nahlédnéme.

Jak dojit dost daleko

Dejme tomu, Ze mate téch 170 stran textu, napad
ma i nadale silu jako hrom a mate dojem, Ze by
to jesté néco chtélo. Postavy vas bavi, mate je radi
a pribéh obsahuje fadu neobjasnénych zatacek.
Zkratka, pisete romdn, nedda se nic jiného délat.
Pripadné, vedete velikanskou kampan RPG. A jen
se désite, Ze mate malo déje mezi expozici a findle.

TakZe lze pouZit manévr prvni — hodit do
pribéhu vidle.

Ctenar ¢ekd, Ze se prejde pres hory a pljde dal
k Anduiné, jenze ouha, je tam Caradhras a pres
hory to nejde. Je nutno jit dolem, pfes Morii.
A zase problém, je tam balrog. Uz jsme vlastné
u brany Mordoru, ale ouha, branou se neda projit,
dalsi zachdzka a Odula navrch. A vzdy je z toho dal-
Sich nékolik desitek stran pribéhu.

K plvodni situaci se pfidala situace nova. P¥i-
padné ta plvodni situace z néjakého dlvodu jesté
pfitvrdila. Tohle udélal kazdy gamemaster ziejmé
milionkrat. JenzZe u Tolkiena je zajimavé, jak velice
jemné a peclivé to provedl. Jeho vidle nejsou zad-
na bleskova improvizace ve stylu deus ex machina,
po které ctendri, divaci a hraci rozcilené volaji —
,to sis na nas pravé ted vymyslel!” Vidle je treba
pfipravit v fadném predstihu, jemnymi naznaky.
A musi také pékné ladit s okolim, takZe nejdou ro-
zeznat, Ze je tam nékdo dal dodatec¢né. O balrogovi
se leccos temné naznacuje uz v Roklince. Vime, Ze
trpasliky v Morii néco vyvrazdilo a je tam nalada
pod psa. Nalada stale houstne, pfizraky temni, az
nakonec — to pfijde. A efekt jako hrom. A dalSich
sto stran v suchu.

Manévr druhy — rozhybejte to!

Vérim, Ze by se Tolkienovi nikdy nepoved|o sepsat
takovy tlustospis, kdyby byla Hora Osudu nékde
u Hurky a vSechny intriky se odehravaly v Kraji na
malém prostoru. Samotny presun z A do B, které je
docela daleko, dava vypravéni velikanské moznos-
ti. MlZeme popisovat spousty véci v krajiné. Mu-
sime vysvétlit, jak se vibec cestuje. MUZete pfiro-
zené potkavat nové postavy — a jiné ztracet. Cesta
tam a zase zpdtky je velice vdécny literarni model
a neni ndhoda, Ze se v romdanech podnika tolik vy-
prav. Mapa vam dava mozZnost zobrazit déj pfimo
graficky; tady na tom kopci se stane tohle a tam
u té feky zas néco jiného. Dokonce vam samotny
terén klade otazky — takové pekné jezero, a Ze by se
tam nic nestalo? Situace se primo nabizeji.

Podotykdm, Ze obzvlasté efektni je sledovat,
jak se cizi postavy, zIé ¢i hodné, hybaji také; mate
na scéné vice pohybuijicich se postav, musite hlidat
Casové souslednosti, coZ je narocné, ale muze to
pfinést nové zajimavé vysledky.

Manévr tieti — podivejte se, co délaji ti 1.

Tohle Tolkien poufZil jen velmi neptimo. Byl si vel-
mi dobre védom, Ze opravdu straslivé strasidlo je
tfeba nechat delSi dobu lehce prosvitat strankami
knihy. Pfesné tak to udélal s tim balrogem. U Tolki-
ena obvykle netusime, co déla zla postava, kdyZ na
ni pravé nekoukaji hrdinové. ProtozZe je to pfibéh
vypravény hobity.

Je mozné, ze jste na tom jinak. Pravdépodobné
nechcete prozradit, co vSechno ti zli nachystali. Ale
mUzZete délat slepé pozndmky, kdy neprozradite
vlastné nic, a presto dovolite koukat na bezejmen-
ného padoucha, jak nékam jde a néco provadi (ne-
vime presné, co). Tento pohled Termindtorovym
okem je neobycejné silny efekt a maloktery dnesni
spisovatel thrillert se ho vzdava.

Lovecraft na to Sel v Dexteru Wardovi tak, ze
podstrcil hrdinGm dopisy, které si ti zli mezi sebou
psali. A urcité pripadnete na dalsi moznosti. Zdha-
da neni nikdy tak zajimava, jako kdyZ do ni umozni-
te trochu nahlédnout.

Manévr Ctvety — udélejte obrat.

Je to asi nejefektnéjsi manévr. Obrat je zména situ-
ace. Z téch hodnych jsou najednou zli, nebo obra-
cené, po stu stran putovani na jih najednou musite
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na sever, hlavni kladny hrdina je najednou mrtvy,
pfipadné zase oZivl. To posledni je klasika a v Pano-
vi prsten( se to vyskytuje, opét to uz snad miZzeme
prozradit. Mimochodem, sama pointa mivd velmi
casto charakter obratu.

Obrat je nesmirné nebezpecny manévr. Je tu
nejvetsi riziko, Ze to prezenete a obecenstvo vam
prestane vérit. Dojde k preruseni zakladniho kouz-
la, kdy pfibéh plsobi na ¢tenare tak, jako by sami
byli v kGzi hrdind. Priklad , pretwistovani“ pfilis
mnoha nebo pfilis ostrymi obraty byl napfriklad se-
rial Lost, kde se hodni a zli ménili tolikrat, Ze vétsina
divakad ztratila zajem. Jiny extrém je profesor Sna-
pe z Harryho Pottera, kde zavérecna snaha autorky
vysvétlit, Ze to byla vlastné velice hrdinska posta-
va, vyznéla néjak naprazdno. TakZe obraty je nutno
velice Setfit; je potfeba mnoha desitek stran, nez
si mUZete dovolit néco podobného. Jediny vyrazny
obrat v celém romanu mUze byt akorat dost.

Manévr paty — udélejte odbockn.

To je samoziejmé nejjednodussi. Vyhodou roma-
nu je, Zze tam muzZete prihodit odstavce a detaily,
které by jinak nemohly samostatné existovat. Hez-
ky popis néceho, néci dramatickou re¢, zajimavou
rozmluvu. Stary dopis. Vynatek knihy. Sen. Na-
pad. Portrét. Nedopsany kus néjaké povidky. To,
co nema po pointu, funguje to jen jako ¢astecka
néceho vétsiho, samostatné je to k nicemu a né-
jak vam to zbylo v hlavé. Pokud mate rozpoutané
velké sily napéti, takovy kousek néceho, patficné
stylové vyladény, tam zmizi bez problém( a jesté
bude vypadat jako vitané oZiveni.

Pokud ovsem bude odbocka dlouha nebo cas-
ta, roman se vam rozsype.

V Panovi prstent je plno odbocek, napfiklad
pribéh Faramira a Eowyn, nebo odchod elfli na
Zapad. Tolkiena bych ale v tomto vyzdvihl jako au-
tora extrémné ukaznéného, ktery nikdy nedovolil,
aby mu odbocky rozbijely tempo vypravéni nebo
odvedly pozornost mimo zakladni téma. Pres ko-
losalni rozméry Pana prstent tu vladne prisny rad.
Pfebyte¢nda bitva u brodd Zelize — mimochodem
hodné pékna — skoncila nakonec v Nedokoncenych
pribézich. Nevedla k cili, odvadéla pozornost od
hlavnich postav, konkurovala jinym bitvam. Byla
kompozi¢né navic. Nesedéla do tempa. Umite si
ale predstavit jiného autora, ktery by vystfihl celou
bitvu z rozepsaného romanu?

Totéz plati o paralelnich déjovych liniich. Maji
pravo na delsi Zivot jediné, pokud néjakym pod-
statnym zplsobem souvisi se zakladnim tématem.
Pokud jsou soucasti zakladniho uzlu vztahd.

Rozhodnout, jak daleko smite odbodit, je slozi-
ta otazka, dand zkuSenosti a intuici. Moji oblibeni
autofri odbocuji minimalné. V kratsich utvarech vi-
bec.

Manévr Sesty — nereknéte to.

To uZ tu bylo feceno; zdhada muzZe byt vdécné za-
kladni téma celého pfibéhu. Ale nezapomerime
na to, Ze ji mGzeme prihodit i dodatec¢né. Tolkien
zatajil hrdindm tu Odulu. Mohl toho zatajit jesté
daleko vic. Napriklad hned na zacatku mohl zatajit,
kde je Hora Osudu a nechat po ni slozité patrat.

Jak drzet tempo a zvySovat napéti

Tohle je jesté jemnéjsi uméni kompozice a pfi tom
jedno z nejdllezitéjsich. Jako ma pribéh priroze-
nou délku, tak ma i prirozené tempo vypraveéni,
které je neradno pfiliS ménit. Dramatické udalosti
prichazeji v urc¢itém odstupu.

Pokud dojde k dramatické epizodé pfilis pozdé,
¢tenare uspime. Pokud bych hledal v Panovi prste-
nG kompozicni chybu, pak je to jednoznacéné zaca-
tek, prvnich 100 stran Spolecenstva. To, co vtahne
Ctendre do pribéhu, aby citil pocity postav z prvni
ruky, tedy expozice v dramatickém smyslu, nastava
aZ u ¢erného jezdce na cesté, jedné z nejdllezitéj-
Sich scén celého romanu. Mnohokrat jsem si vSiml,
Ze Ctenafi Pana prsten(l se déli na ty, co dosli k této
scéné, a na ty, ktefi to nezvladli — a nasledné odlo-
Zili otrdvené celou knihu.

Osobné doporucuji tuto vstupni dramatickou
scénu, kde situace pfimo ohrozuje hrdiny, ve va-
Sem pribéhu neodkladat. Dnes se nosi naopak né-
¢im podobnym zacit, a pak to teprve vysvétlovat.
Genialni priklad tohoto druhu je zacatek Dvou vézi
v Jacksonoveé filmu. Dvé minuty — a bylo hotovo;
divaci sedéli v kifeslech jako pény.

Vratme se ale ke knize. Po ¢erném jezdci na
cesté za¢ne ubihat déj daleko akénéji, skoro v kaz-
dé kapitole se stane néco dramatického. Vidy pec-
livé oddéleno nicnedélanim. Prfibéh ma jisty ryt-
mus, jako vSechno Zivé. To ,nicnedélani” je velice
dllezité. Jedna z nejcastéjSich chyb dnesnich vy-
tvorl byva presny opak toho Tolkienova zac¢atku —
pfilis mnoho dramatickych scén, nacpanych tésné
za sebou. Spousta akcnich filmGd ma byt Udajné
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»jizda od zacatku aZ do konce”, takze se od prvniho
do posledniho okamziku vybuchuje, pada, zapa-
si, stfili, Fiti autem... a zhruba po deseti minutach
takovych scén v celku se pfistihnu, Ze pomalu usi-
nam. Pfes tu neustdlou akci — paradoxné praveé pro
ni — se cely déj straslivé vlece. Dramatické scénky
se umlatily navzajem, nebylo ndm dopfano se jich
obdvat.

Zkuste si predstavit, ze Cernoknézny kral Ang-
maru pfijde ihned na mohylovych vrsich, mezi ty
duchy. Vysledek nebude dvakrat dramatic¢té;si, ale
ten, Ze o jeden dramaticky efekt prijdeme. V Tolki-
enové Pdnovi prstent tempo prosté funguje. | kdyz
se svaci, hovofi se o povéstech a cestuje, celou
dobu vime, Ze svét se pomalu pro-
pada do tmy. VSe, co postavy dé-
laji, je timto hroznym faktem pod-
barveno, takie na to dokazeme
- stejné jako postavy - zapomenout
sotva na par okamzik(. A vraceni
do ,reality” néjakou dramatickou
scénkou je pak o to drsnéjsi. Dra-
matické situace funguji na podkla-
du uZ beztak dost hrozné situace a
vlastné ji jesté zhorsuji. To je dlle-
Zité; at je situace sebedramati¢téjsi, vlastné nikdy
nic nevyresi. Ukolem dramatické situace je zvyso-
vat napéti, nikoli vyplriovat Cas.

Mnohy autor by s timto schématem vystacil.
Drama, dvacet stran tlachdni, pak zase drama.
Takového Dana Browna nebo Michaela Crichtona
mulzZeme presné takto shrnout. Ve skutecnosti je-
jich drama obvykle zakladni situaci nezhorsuje —
ale udrzuje ji stale svézi.

At je situace sebe-
dramati¢eéjsi, vlastné
nikdy nic nevyfesi.
Ukolem dramatické
situace je Zvlyéovat

napétvi, nikv
novat ¢as.

Tolkien je ovsem kompozi¢né opravdu vyssi le-
vel. Znalci tusi, Ze to vzniklo z¢asti nezamérné, ale
jedna z fascinujicich strdnek jeho romanu je né-
kolikeré zvétseni méfitka. Nékde od Roklinky je to
jasné patrné. Zvétsily se postavy. ZvétsSila se nam
rozloha terénu, kde se ,hraje”. A zvétsily se i roz-
méry dramatickych pauz a situaci, jak snadno zjis-
time. NeZ dojdeme k dalsi dramatické scéné nékde
v Morii, uplyne plno stran textu. Nicméné ta scéna
stoji opravdu za to; i nebezpeci se nam povazlivé
zvétsilo a srazi vSechny predchozi nastrahy do ta-
kovych ,hobitich” rozmér(.

Vysledek zmén a situaci je, Ze po Morii drama-
tické napéti ddle vzrostlo. Spolecenstvo je bez vid-
ce a zakladni situace se jevi pod-
statné hure, nez jak probleskovala
zdalky ve Stinech minulosti. Totéz
mUlzZeme fici po obratu na konci
prvni knihy. Situace se ddle zhor-
Sila. Frodo a Sam jsou na vsech-
no uplné sami. Nemaji uz zadné
supermany po boku. A po Dvou
vézich mGzeme uzavrit se stejnym
vysledkem: Situace se jesté zhorsi-
la, i kdyZ by se nezdalo, Ze je to jes-
té mozné. Frodo je mrtvy nebo zajaty a osud svéta
spociva v rukou Sama, nejslabsi postavy.

oli vypl-

Kdyz si to tedy shrneme, obzvldstni frajefina
kompozicniho uméni a stfedni ¢asti vypravéni je
gradace napéti. Dokazat to na tisici stranach se
podafilo snad v tomto jediném mné znadmém pfi-
padé. Duchové o trochu méné genialni udrzeli na-
péti na tisici stranach alespon na konstantni — dost
znacné — urovni.

Neni to trividlni ukol, jak se predpoklada. Du-
chlm pramérnym se tohle pravidelné nedafi a pfi-
béh se jaksi rozplizne. Trik s pravidelnym stfidanim
napinavych a klidnych scén je zdkladni nastroj —ale
vystac¢ime s tim tak do téch 200 stran. Tolkien(v
dokonalejsi model velikost ,,Zeber” postupné zvét-
Sovat a zvySovat i drastiénost dramatickych scén
je daleko téZzsi. Zjistite snadno, Ze ,postupné se
zhorsujicich” situaci vymyslite daleko méné, nez
konstantné dramatickych. A zjistite také, Ze drzet
situaci extrémné napjatou nelze pfilis dlouho; pre-
tazenim vznikne podobny omyl, jako u té ,neustélé
akce”.

Pfipominam, Ze néjaké objektivni méritko
toho, jak je situace opravdu zIa, neexistuje — jde
jen o to, jak ji vnima cCtendr. Pokud treba v prvni
scéné hrdinu svazete, ve druhé ho svazete a zmla-
tite, ve tfeti mu zlomite ruce, v dalsi vypichate odi,
tak takova ,gradace” asi moc skvéle fungovat ne-
bude, nehledé na to, Ze konstrukéni vydrz hrdiny je
omezena. Hlavni metoda pfitvrzovani je v osklivém
prekvapeni, nécem, co ¢tenar necekd. Ze bude ba-
Irog vytuhla obluda se cekat dalo, ale Ze to vezme
takovy konec, to je ponékud zrada. Tato veleslavna
scéna je dokonala a vyda za finale normalni knihy.
Zkouset takovou scénu prekonat a v déji jesté po-
kracovat je vskutku hozena rukavice.

A pokud to nedokazete, skoncete, pravim vam.
Findle ma byt na konci a zbytek je jen mlcenim.
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napsala redakce Steampunk

Rozhovor: O steampunku
a larpu

Steampunk si postupné ziskdva stdle vice pfiz-
nivcd, kteri ho proZivaji v mnoha podobdch — at
uzZ se jednd o kostymy, kutilstvi, literaturu nebo
tfeba RPG. Ve svété larpu (Live Action Role Play-
ing) — alespori toho ¢eského — vsak pfrilis rozsi-
reny neni, a doposud se tu vlastné odehrdly jen
dvé hry. Jednd se o dosud dvoudilny steampun-
kovy pribéh situovany na Divoky zdpad, nazva-

Za redakci Drakkaru jsem se tedy vydala
za sovi, stdlici organizdtorského tymu, abych ji
poloZila pdr otdzek o tom, co vlastné znamend
poradat steampunkovy larp.

Zacnéme tedy od piky — co pro vas, organizatory,
vlastné ,steampunk” znamena?

pali hlavné jako sci-fi a fantasy zaméreny na no-
vodobou technologii a paru (proto to ,steam”).
Prakticky to pro nas — jak hrace, tak organizato-
ry —viceméné znamenalo prohanét se po Plzni (pfi
prvnim rocniku po praiském Brevnové) v kosty-
mech odkazujicich na viktoridnskou mdédu s Upra-
vami z prostiedi Divokého zdpadu. A stfilet po
sobé z takzvanych Nerf zbrani (pénové Spuntiky)
na vsechny strany.

Divoky zapad vétsinou neni to prvni, na co si ¢lo-
vék pFi konfrontaci se steampunkem. Méli jste
néjaky zvlastni diivod, pro¢ hru situovat zrovna
tam?

Divoky zapad hlavné proto, Ze po strance vyroby
kostymu jste spoustu problém{ vyresili posazenim
klobouku na hlavu. Pokud tam byl néjaky dalsi da-
vod, tak si jim nejsem jista. Pro mé jsme na Divo-
kém zapadé proto, Ze je tam spousta etnik a entit,
které se mohou zapojit do hry. Byli tu jak ,pravi
Americané”, tak treba sousedé z Mexika nebo
opravdovi pravi Ameri¢ané (tedy Indiani). Kazdy si
tam nasel néco svého; do nasi kosmopolitni diry
po granatu zabloudil mimo jiné i néjaky ten Prusak
na zdravotni dovolené a jeho suita nebo prekupnik
s ¢ajem z daleké Ciny.

Pokud si spravné vybavuji, pfed rokem a ptl se
pfibéh Tenkrat v Danielsu tocil kolem objeveni
ropy, zalozeni palirny whisky a padu vzducholo-
dé. LetoSni pokracovani se ale odehravalo zcela
jinde a jindy. Proc?

Prvni ro¢nik byl takova nase pokusna myska v ohle-
du toho, jestli do akce tohohle typu vibec nékdo
pljde, bude mit zajem o néco novyho. A byl. A je.
Zd3a se. Hraci taky zvladli pomérné vysokou kos-
tymovou narocnost (alesponi dle myho nazoru),
a kdyz jsme vidéli tohle vSechno, mohli jsme se do
toho vrhnout hloubéji. Tak jsme letos presunuli
hru na nové misto a s myslenkou na o dost divo-
Cejsi Divoky zapad nez prve jsme vtrhli do El Pasa.

Jelikoz Slo o druhy ro¢nik steampunkové akce
pofadany nasim tymem, fada lidi logicky pred-

TENRRAT

N

Meéstsky Steampunk_Larp

pokladala, Ze herni linie bude navazovat na prvni
ro¢nik. Posunuli jsme se ale o dvacet let do bu-
doucnosti, dcera starosty narozena na prvnim roc-
niku vyrostla v krdsnou vnadnou divéinu ... a tak
déle. Tim, Ze se d&j posunul jen o relativné kratkou
dobu, neutrpéli hraci, v pripadé, Ze chtéli néjak na-
vazovat na své predchozi postavy z prvniho béhu,
takovy Sok (alespon co se mi zdalo). Nakonec to
dopadlo dobte — v El Pasu nebyla nouze o opilecké
bitky, seridzni strelecké souboje, ani milenecké Ci
manzelské hadky, a misto si tu nasel kazdy podivin
¢i sériovy vrah.

Zpatky tedy k samotnému piibéhu ElI Pasa.
V predchozim Drakkaru vysel ¢lanek o steam-
punkovém pfribéhu v RPG, ktery zkoumal, podle
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¢eho se poznj, Ze je néjaky pribéh steampunko-
vy. V navaznosti na to by mé zajimalo, jestli jste —
ve chvili, kdy jste vymysleli pfibéhové linie pro El
Paso — uvazovali o tom, jestli budou ,,dost steam-
punkové”“? Nebo se to odvijelo hlavné od kulis,
kostymu a rekvizit?
O hernich linkach si toho netroufam moc fict, ale
slovy Zeldara [hlavni organizdtor, pozn. tazatele] —
,Primarné jsme si rekli, Ze chceme steampunkovy
svét, ktery bude jen lehce pozménénou realitou
naseho svéta. Chtéli jsme ho udélat s rozumnou
mirou steampunku, ale bylo to hodné o hracich —
jak moc steampunkové postavy si vymysli. Na nich
byl pak stavény do velké miry dé;.

Kazdopadné vétsi diraz jsme tu kladli na wes-
ternovou atmosféru larpu a steampunk je spis

takové koreni, které to udéla atraktivnéjsi a zaji-
mavéjsi. Cisté steampunkovy larp zalozeny na fu-
turistickém svété plném vynalezld by se nam libil
také, problém je, Ze na ten uZ se tézko simuluje
prostiedi a rekvizity, protoZe je tézké navodit po-
cit, Ze se odehrava tfeba na vzducholodi a je tam
spousta vynalezl, kdyZ to nebudeme mit jak redl-
né ztvarnit. Proto jsme zvolili radéji jen redlny svét,
ve kterém se sem tam objevily néjaké steampun-
kové prvky.”

Co vas vlastné vedlo k tomu, uspofadat zrovna
steampunkovy larp?

Zeldar se svym stridajicim tymem (ktery si ne-
troufam jmenovat, oni védi a snad mi odpusti, Ze
z nich neudélam medialni hvézdy) dfiv organizovali

SRy

Hellsing Larp (plus sem tam néjakou ,nevyznam-
nou” komorni akci) a €asem se v ném prestali citit
dobre. Déjova linka se tam s lehkymi obménami
zaCala opakovat a kluci si pfipadali, Ze uz neodva-
di adekvatni praci. Na Hellsingu se néjak zasekli,
ale jejich vrtoSivy mysli a ruce se nedokazali udrzet
v klidu. Zeldar s Regisem si vidycky s myslenkou
steampunkovy akce na nasem Uzemi pohravali,
jednou prestali mluvit ve Wonderlandu, vrhli se do
reality a taddaa, ditko ,,.Steampunk LARP“ je tu.

Prekvapilo mé, Ze prevainda vétsina postav byla
predpfipravena. Pfijde mi to u nekomornich lar-
pu celkem neobvyklé, vétsinou si hraci maji vy-
myslet postavy sami — proc jste se rozhodli pro
tuto (mnohem pracnéjsi) variantu?

Kluci dost postav predpfipravili predem. Napsa-
li jim pribéhy tak, aby si mohla dana postava (co
se tyCe doby a tehdejsiho Zivota) co nejlip zafidit.
Dnesni décko (i dospélak) uz skoro ani nevi, co
vSechno bylo tenkrat za moznosti. Pro vétsinu to
kon¢i ddmou s na¢anfanym zadkem, pistolnikem
a hokynarem, kterej ma ve svym kramecku uplné
vSechno. K tomu, aby mohly fungovat redakce,
Zelezni¢ni spolecnosti, narodni garda, méstska
policie a dalsi, jsme jim museli troSku napomoct
usmeérnénim pribéhu. Jak lip se to da udélat, nez
se opravdu zamyslet nad kazdou postavou a vlozit
ji do ruky seznam moznosti, co vSechno opravdu
muZe vyvadét?

Nepsali jsme samoziejmé postavu Uplné kaz-
dému hraci, dost se nechavalo na jejich osobnich
zkuSenostech, fantazii a dostkrat i odvaze. Vyskytl
se i pfipad, kdy byla potenciondlni postava s pro-
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pracovanym pfibéhem vloZena do ruky hraci, kte-
ry na ni $lapnul, coz ndm pak narusilo béh hry a
pozabijelo mista, kde na sebe mély navazovat dost
podstatné linie — i to se obcas stane.

Kdyz uz jsme tu narazili na pistolniky, nemuzu se
nezeptat na zbrané Nerf, které byly to jediné, ¢im
se na akci stfilelo. Pokud vim, tak tradicni strel-
nou zbrani méstskych larpu jsou airsoftky...

Airsoftky nejsou vibec vhodna zbran do mésta.
Kdyz omylem hrac trefi kolemjdouciho pénovym
nahodny civilista zasazen kuli¢kou, mohl by z toho
byt velky problém. Na softovych akcich je povin-
nost nosit ochranné bryle, tady by silné narusSovaly
integritu akce a navic po mésté neni dovoleno no-
sit realistické napodobeniny z dlivodu nebezpedi
vSeobecnyho plaseni, nebo jak Ze se to jmenuje.
Prosté aby nebyla panika a damy se nezacaly pre-
jizdét kocarkama, jakmile by spatfily zbran.

Tak, a uplné na zavér — vloni sklidil Tenkrdt v Da-
nielsu nadsenou chvalu, letosni £/ Paso se docka-
lo spiSe smiSené az kritické reakce. At uz to bylo
zpusobeno cimkoli, jak jste se s tim, jako organi-
zatorsky tym, vyrovnali?

Co se tyCe hodnoceni hry a pribéhu, vime, Ze
mame co dohanét a dohanét hodlame. Prijali jsme
konstruktivni kritiky od hracd i externich pozoro-
vatel(. Néjaka nedokonalost se vidycky najde, ko-
likrat tfeba i sami hraci preceni své sily a vrhnou
se na postavu, kterd je pfilis komplikovana, nebo
naopak my naordinujeme moc velké slozZitosti.

Kdyz clovék organizuje tyhle akce (myslim,
Ze ti z vas, co v tomhle maji prsty, mi urcité da za
pravdu), vétSinou v tom finan¢né zahudi a prozije
rok (pulrok, min... podle toho, jak je svédomitej)
zivouciho pekla, protoZe se na néj ze vSech stran
hrnou dotazy, pfipominky, rejpani. Pak pftijde vi-
kend sprint(, nedostatku spanku a silny kocoviny.
Ve findIni den musi po vsech uklidit a hned poslou-
chat , konstruktivni kritiku“ od kdejakyho chytroli-
na, kterej zrovna jesté neodesel na viak.

VZDYCKY, VZDYCKY je to ale ve vysledku neo-
bycejnej pocit. Opojnej a strasné naplnujici. Ales-
pon pro mé. Sice nejsem tolik zasvécena do tajd
pribéhu, ale takhle se cejtim i po akci, kde vstavam
s prvnim zakaznikem hospody a jdu spat s posled-
nim. Tedy v nékterych pripadech klidné i dvé ho-
diny spanku za noc. Existence, ktery se v tomhle
hernim svété vyskytujou, jsou ve vétsiné pripadu
bajecny, stoji za to je za trikrat za rok potkat a mit
z téhle setkani vzpominky, o kterejch pak vypravi-
te tfeba v praci, vypadate jak exot, ¢lovék z jinyho
svéta a doby, kterej ale (nékdo obcas, nékdo stale)
chcete bejt.

Na zavér bych rada uvedla cislo uc¢tu, kam mu-
Zete zasilat své penéini dary (208245007/0600 —
do poznamky napiste heslo!). Budou pficteny na
Fond zkrachovalych organizatord podivnych akci
Ceské Republiky. Nedostanete ani stuzku, ani ply-
sacka.

Diky za rozhovor!

A ja diky za mozZnost odpovidat na otazky! Snad mé
za to neukamenujou...
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napsal Ondrej Jan Kosnar Steampunk

Teoretizovani o steam-
punku nejen v kontextu
ceského filmu

Oznaceni steampunk ¢i steampunkovy nabyvd
posledni dobou ¢im ddl vice na popularité. Ne-
jde pritom o rozsifeni v uzké socidlni Ci kultur-
ni skupiné, ale Ize se s nim stdle castéji setkat
i v nejmasovéjsich médiich.

Usmévnym paradoxem je pfitom fakt, Ze samotny
termin steampunk a jeho viemoZzné variace umoz-
nuji velké mnoZstvi sémantickych cteni. To, zjedno-
dusené feceno, vede k situaci, Ze se pojem vZil jako
hmota, kterou Ize dle potfeby tvarovat a ohybat
tak, aby se dala aplikovat na velice Siroké spektrum
kulturnich produktd. Dochazi tak k pfipadim, Ze
se na jedné strané jako steampunkovy oznaci film
STEAMBOY, a na strané druhé napfiklad lednicka,
na kterou nékdo pfilepil dvé ozubenad kolecka.

Jak napovida nazev, bude se tento text zabyvat
filmem. Konkrétné pak filmem ceskoslovenskym a
Ceskym, i kdyz tato oblast neni zcela dominantnim
tématem clanku, ale spiSe okruhem, ktery zasti-
tuje SirSi oblast myslenek. Nekladu si pfitom za
cil stanovovat jakékoliv definice, ale spiSe predlo-
Zit soubor teoretickych uvah, podnétd a namétq,
které v idedlnim pripadé napomuZou v uvazovani
o steampunku v kontextu filmu a v kontextu nasi
oblasti viibec.

Pfed samotnym zacatkem uvaZovani o steam-
punku ve filmu je vSak tfeba nejprve vymezit zpu-
sob, jak budu tento termin pouzivat. Nebo spise,
jak o ném lze uvazovat. MiZe oznacovat jak Zanr
(v celé Sifi témat, ke kterym se problematika Zan-
ru vztahuje), tak urcity esteticky (mysleno v tomto
pfipadé jako prevainé vizualni) soubor vlastnosti
a prvkd, nebo napfiklad subkulturu (Ize-li v tomto
pripadé vibec toto oznaceni pouZit). Ta vychazi a
Cerpa z obou dvou predchozich oblasti a rozsifuje
je, mimo jiné, o socialni rozmér. Bude-li tedy tento
¢lanek pracovat s terminem steampunk, bude ho
pouZivat v prvnim zminéném vyznamovém sou-
boru, tedy v kontextu Zanru. A to v roviné znacné
populdrni a obecné, nebot odborné;si pristup by
vyZadoval mnohem vice prostoru a jiny druh pe-
riodika. Ostatni vyznamova pole pak ponecham
stranou, i kdyZ se o né nékdy vice nez otfu. Cinim
tak predevsim proto, Ze by si kazdé z nich zaslouzi-
lo vlastni ¢lanek (Ci spiSe jejich sérii) a také proto,
Ze obé néjakym zpUsobem vychazi pravé z predpo-
kladu Zanru jako takového.

*

V pokusech o populdrni Zanrovou kategorizaci
steampunku se lze nejcastéji setkat s tvrzenim, ze
se jedna o subzanr science-fiction. Od tohoto pfi-
stupu se vsak odviji fada faktor(, jez ho problema-
tizuji a které problematizuji postaveni steampunku
v kontextu zanrového uvazovani vibec.

Jednim z nich je nevyjasnény vztah science-
-fiction a steampunku jako takovy. V zapadnich
tradicich, ze kterych ostatné steampunk pochazi,

pfevaZuje uvaZzovani o Zanrové problematice jako
o kategorizaci do rozsahlych systému ZanrU a sub-
zanr(. Konkrétni dila jsou pak do nich zafazova-
na na zakladé prvkd a vlastnosti pro tyto zanry a
subzanry specifickych. | v téchto systémech by ale
steampunk, definovany jako subZanr science-fic-
tion, mél dosti problematickou pozici.

Odhlédneme-li od skute¢nosti, Ze ve zminé-
nych zdpadnich tradicich neni ani Zanr science-
-fiction zcela definitivné stanoven a budeme ho
vnimat jako ,Cisty” Ci ,,zakladni“ zanr, tedy jako
jakousi normu, a steampunk jako odchylku od
této normy (kterd si vici ni ale uchovdva néjaka
zakladni pojitka), museli bychom ho ¢asto oklestit
napfiklad o vSechny nadptirozené (tudiz raciondl-
né, idedlné védecky neodivodnitelné Ci nevysvét-
litelné) fantastické prvky. Takovym pristupem by
se pak vyradila néktera dila, vSeobecné vnimana
jako pro steampunk kanonickd a podobné. Mno-
hem pfijatelnéji se tedy jevi zafazeni steampunku
jako samostatného hybridniho zanru, spadajiciho
po boku sci-fi pod jeden velky zastresSujici termin:
spekulativni fikci.

Zminovana hybridnost je pak pro steampunk
klicova: na rozdil od jinych Zanrd a subZanr(, po-
stradd totiz steampunk jakékoliv vSeobecné pfi-
jimané a respektované prvky, které by ho jako
steampunk, alespon v zékladni roviné kategorizo-
valy. Jinymi slovy: pokud bychom ho chtéli zafa-
dit jako samostatny zanr, mél by blizko k dalSimu
hybridnimu zanrovému utvaru spekulativni fikce,
vyuzivajictho miseni jinych zénrovych tradic do
novych, mnohdy velmi bizarnich kombinaci: New
Weird.
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DalSim vyznamnym tématem je pak fakt, Zze ko-
feny science-fiction sice sahaji pomérné hluboko,
nicméné steampunk, vnimany v soucasném, od
pavodniho vyznamu! znacné odlisSném, pojeti, se
pomeérné Uzce vaze na cyberpunk. A ten podminky
k tomu, aby ho bylo mozZzno kategorizovat jako sub-
zanr sci-fi spliuje.

Pro konstrukci svych fikénich svétl vyuziva re-
alny svét jako referenéni rdmec ozvlastnény vyuzi-
tim fantastickych prvk( zaloZzenych na raciondiné,
idedIné védecky odivodnitelném ¢i vysvétlitelném
principu. Onen védecky rozmér je tu navic vniman
nikoliv pouze v okruhu tzv. tvrdych véd (fyzika,
chemie apod.), ale je rozsifen i o védy mékké, jako
jsou sociologie ¢i antropologie. Dulezitou roli hraje
i Uzka vazba k dobé a misté vzniku, tedy 70.-90.
léta v USA, pficemzZ od kulturné-politické situace
tohoto obdobi se pak odviji témata cyberpunkem
zpracovavana. Vysledny celek, ktery utvari vsechny
tyto faktory, se sice v nékolika zakladnich rdmcich
odrazi od science-fiction, ale spojenim vSech jme-
novanych prvk(d formuje unikatni tvar se specific-
kym souborem vlastnosti — subZanr. Vratim-li se
tedy k soucasnému vnimani terminu steampunk,
které se vaze predevsim na Gibsondv a Sterlingav
roman Masina zdzrakd, nelze tuto vazbu s cyber-
punkem jednoduse ignorovat.

1 Prvni pouziti K. W. Jeterem v souvislosti s ozna-
¢enim romanll Brdny Anubisovy (Powers), Ho-
munculus (Blaylock) a Morlock Night a Infernal
Devices, jichZ je sam autorem.

Lze jisté namitnout, Ze se vnimani terminu
davno posunulo jinym smérem, nicméné pravé
vazba na védecko-fantastické koreny je jednim ze
zdkladnich stavebnich kamenu toho, jak je s ozna-
¢enim steampunk do dnesnich dn(i nakladano.

Wil I-"'lu.h"I: L B50N
BRUCE SEERLING

V pfipadé Masiny zdzrak( jde o vyuZiti cy-
berpunkovych principll zasazenych do alternativ-
né-historického ramce. Od plvodniho Jeterova
vyznamu odtrZzené oznaceni steampunk v tomto
pfipadé znamena spiSe cyberpunk v jiné historic-
ké epose. Jinymi slovy, jde o fikéni svét vyuzivajici
jako referenéni rdmec historii svéta ndmi vnimané-
ho jako realny, ozvlastiujici jej o vzorce subzanru
cyberpunk s vazbou na dané historické obdobi.

Operoval-li tedy cyberpunk s vizi technologicky
vyspélé budoucnosti, odvijenou od situace v USA
v 70. letech 20. stoleti a z toho vyvstavajicimi pro-
blémy, operuje steampunk prostiedky na stejné i
podobné bazi ve stoleti 19.

Ostatni kulturni produkty pak s timto predpo-
kladem pracuji na inspira¢ni bazi. Tedy na jednodu-
chém predpokladu, Ze nemusi dodrzovat vSechny
vySe zminéné podminky, aby bylo mozno produkt
oznacit jako steampunk. Staci se jimi inspirovat a
vyuzit napfiklad prvek technologického pokroku
zaloZzeného na parnim principu, pficemz socialni
rozmeér Ci fakt, Ze se vSe odehrava na planeté Zemi
v 19. stoleti mlzZe vzit das. A je to pravé tento in-
spiracni vzorec, ktery z velké ¢asti zpUsobuje sou-
¢asny zmatek v pouziti terminu a Zanrovém vyme-
zeni .

V souvislosti s narUstajici popularitou steam-
punku i mimo relativné malé skupiny fanousku
fantastickych Zanru také dochazi k jeho stale vétsi
hybridizaci, kdy do sebe vstiebava okolni vlivy, ji-
miz je transformovan a které pripadné sam trans-
formuje.

S jistou nadsazkou lze fici, Ze podobna trans-
formace probiha u vSech zanr(. Ale u zanru natolik
mladého, jako je steampunk, jde o zhusténi toho-
to principu do velmi kratkého ¢asového useku na
obrovském, médii a internetem propojeném pro-
storu. MnoZstvi pfistupt, které tak k pojmu steam-
punk zacaly byt v disledku jeho ,,objeveni“ Sirsi ve-
fejnosti vazany, vyvolava nezfidka pocit, Ze se pod
jeden ndzev dda ,nacpat” vlastné cokoliv.

18



*

V nasem historickém, socialnim a kulturnim pro-
stredi pak vyvstava jesté nékolik dalSich problém{.

Jednim z nejvyraznéjsich je nulova historicka
tradice. Jak uz jsem zminoval vyse, steampunk vy-
chazi z oblasti angloamerické, konkrétné z USA.
Snaha domestikovat u nas Zanr, jehoz plvod je
vazan k specifickym, pro nasi oblast kvili promén-
livym spolecenskym a ideologickym pozadavkim,
atypickym podminkam, vychdzi ze dvou zékladnich
principl: A) anglo-americky vliv je celosvétové ne-
oddiskutovatelny, B) jiz zmifovana hybridita a po-
cit volnosti pramenici z neptresné stanovenych spe-
cifik. Jinymi slovy, dochazi k presvédceni, ze kdyz
nema zanr presné specifikované hranice a je zdan-
livé velmi tvarny a transmedidlné prenositelny,
nemél by byt s jeho aplikaci problém i v prostredi
s diametralné odliSnymi podminkami.

Na druhou stranu neni tento pfistup ni¢im
vyjimecny ani v celosvétovém kontextu a v pfipa-
dech zanrQ, které ony velmi konkrétni specifika
maji. Vztazeno na film, je napfiklad westernovy
Zanr tu vice, tu méné Uspésné modifikovan i v ev-
ropském prostredi. At uz se jedna o italské wes-
ternové produkce (spaghetti western, jehoz vliv
na celkovy vyvoj zanru je neoddiskutovatelny), po-
kusy prenést ho do vychodoevropského prostoru

dochazi k jeho modifikaci i v oblastech, ve kterych
ma velmi malou ¢i Zddnou tradici. Vyrazny pfipad
této modifikace je u nas naptiklad science-fiction,
které s Uspéchem dlouhodobé pronikalo a pronika
i na uzemi Ceskoslovenské a Ceské republiky, pfi-
¢emz zde nabyva velmi specifickych podob.

Se steampunkem jako zZanrem se tu vsak lze se-
tkat aZ v rozmezi poslednich péti let, a to prevazné
v literarnim kontextu. DlGvody jsou jednoduché:
1) vazba steampunku na konkrétni oblast (tedy
zapad), 2) dlouhodobé odtrzeni naseho uzemi od
této oblasti a z toho plynouci dlsledky.

*

Aktudlné tak dochazi k situaci, ve které je zdjem-
ce o problematiku postaven pred obrovsky soubor
jiz existujicich moznosti, jak k ni pfistupovat. Tyto
moznosti jsou pak nejcastéji vazany na odlisné tra-
dice a jiné kulturni podminky, disledkem cehoz
se jako steampunkové definuji rozmanité kulturni
produkty zpétné — aplikaci aktudlnich pfistupl na

dila, jez vznikala bez povédomi o existenci Zzanru a
tudiz bez uvédomélé vazby na néj a jeho potenci-
onalni specifika.

Tresnickou na dortu je pak fakt, Ze tato ,zpét-
na zanrova identifikace” probiha velmi ¢asto pouze
na zakladé vizualni stylizace. Jinymi slovy: vychazi-
-li néco z vizudlni estetiky 19. stoleti, je pro mnohé
velmi lakavé oznacit to okamzité jako steampunk.
Vzducholodé, parni stroje vSeho druhu, ¢i obsese
ochrannymi brylemi a ozubenymi koly hraji v tom-

vvvvv

reflektovanou roli.

*

Tento problém se vyskytuje i ve vztahu k filmu,
protoZe oznacit cokoliv z Ceské kinematografie jako
steampunkové, je prinejmensim oSemetné. V nasi
kinematografii se uvédoméle steampunkové (tedy
védomeé se k Zanru hlasici) filmy zkratka nevysky-
tuji. To samo o sobé neni velky problém, takovych
filmU je i v celosvétovém kontextu minimum a vét-
Sina z nich je dilem amatérskych produkci. Jedinou
moznosti jak o nich jako o steampunkovych uva-
Zovat, je tedy opravdu jejich zasazeni do pozdéji
vytvorenych defini¢nich kritérii a tazat se, zda-li by
témto kritériim odpovidaly a bylo je tudiz moiné
jako steampunkové oznacovat. Problém tkvi spise
v tom, co jsem naznacil vyse, tedy vytrZeni z kon-
textu a aplikace na zcela odliSné prostredi.

*

Tim se tedy dostdvam k myslence naznacené v Uvo-
du: Jak v kontextu naseho Uzemi nakladat s termi-
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nem steampunk? A konkrétné ve vztahu k filmu?
Jako pfispéni k této otdzce se proto v ramci svého
textu pokusim o jakousi ,,pracovni“ definici steam-
punku, kterd by o nékterych ceskych kulturnich
produktech (v tomto pripadé primarné filmech)
umoznovala, alespon v zakladnim rdmci, uvaZovat
jako o steampunkovych.

Vzhledem k prostiedi, ze kterého termin a
jeho uziti pochazi, budu i ja ¢aste¢né vyuzivat an-
glosaskou Zzanrovou kategorizaci a zohledriovat
celosvétovou oblast. A to predevsim proto, Ze je
reflexe steampunku na nasem Uzemi stale velmi
mlada a z nejvétsi ¢asti zaloZzenda na prebirani za-
padnich vzor( a pristupd. Vytvaret tedy na zakla-
dé nedostate¢ného vychoziho materiadlu jakousi
generalizaci ,Ceského steampunku,” by bylo zava-
déjici. Zaroven s tim se ale vénuji ceskému filmu,
tudiz védomé smérovani na nasi oblast a z toho vy-
chazejici zohlednéni je v mém pfistupu pritomno.
V tomto kontextu je tudiz steampunk samostatny
hybridni Zanr, spadajici pod Zanrové uskupeni spe-
kulativni fikce.

%

Ohledné vymezeni toho, co odliSuje fikéni svéty
steampunku od ostatnich hybridnich zanr( po-
dobného razeni, pak budu primarné vychazet ze
souvislosti uziti pro Gibsonuv a Sterlingliv roman.
Steampunkovy fikéni svét je tudiZ svét vyuzivajici
jako referencéni rdmec konkrétni historické obdobi
svéta, ndmi vnimaného jako realny, a ktery ozvlast-
nuje o védecko-fantastické prvky s vazbou na dané
historické obdobi. Historickym obdobim je minéna

2. pol. 19. stoleti, védecko-fantastickym prvkem
pak rozumim fantasticky prvek zaloZeny na racio-
ndlné, idedlné védecky odivodnitelném Ci vysvét-
litelném principu. Tento prvek pak posouvd moz-
nosti toho, co je ve fikénim svété fyzikdlné mozné,
tudiz v ném v tomto ohledu vytvafi novou normu.

Otazeme-li se pak, zda je mozné oznacit napfi-
klad film ADELA JESTE NEVECERELA z roku 1977 ja-
kozto steampunkovy, odpovéd bude znit ano. Film
pracuje s fikcnim svétem, ktery jako referencni ra-
mec vyuziva alternativni verzi Zemé v 2. pol. 19.
stoleti, do kterého dosazuje védecko-fantastické
prvky. Tyto védecko-fantastické prvky se pak ales-
pon ramcoveé zakladaji na predpokladu, Ze by teh-
dy bylo néco takového mozné. Krom technického
vyvoje jde v tomto pripadé i o biologii a botaniku.

*

Vztahnu-li tedy takto vystavény soubor defini¢nich
pravidel na fikéni svéty ceskoslovenského a ¢eské-
ho hrané film, dostanu vzorek Sesti dél, ktera sdi-

Neni tézké si povSimnout, Ze kromé jednoho
jde ve vSech pripadech o adaptace romanu Jule-
se Vernea (onu vyjimku pak tvofi film ADELA JESTE
NEVECERELA, kterd neni adaptaci Vernea, ale jejimz

inspiracnim zdrojem je brakova literatura).

Steampunkovost téchto adaptaci ale neni tvo-
fena pouze prevzetim prvk( fikénich svétQ svych
literarnich predobraz(, ale predevsim ve vyuzi-

ti inspiracnich prvk( i z fikénich svétd jinych. Jde
predevsim o f. svéty brakové a pulpové literatury
(v€etneé té védecko-fantastické).

Stejny pristup pak nalezneme i u ADELY, ktera
sice neadaptuje konkrétni dila, ale jejim hlavnim
inspiracnim zdrojem jsou brakové detektivky s Nic-
kem Carterem. | zde pak dochazi k vyuzivani vyse
zminénych prvku jinych fikénich svétll. Teprve s je-
jich pfitomnosti vznika vysledny soubor: fikéni svét
filmu.

Jak jsem poznamenal na zacdtku, tento soubor
uvah nemél a nema za cil nabizet definitivni tvr-
zeni, ale spiSe napomoci k uvazovani o steampun-
ku v ¢eském kontextu a kontextu ¢eského filmu.
Vzhledem k potencialu, kterym toto téma dispo-
nuje, rovnéz nemuze a nechce obsahnout vse, co
by se dalo pod tuto pomysinou hlavi¢cku schovat.
Steampunk v Zanrovém a filmovém diskurzu je
vSak bezesporu inspirativni téma, jehoz limity roz-
hodné nekonci u poctu ochrannych bryli na filmo-
vé policko.



http://www.csfd.cz/film/10125-vynalez-zkazy/
http://www.csfd.cz/film/10123-ukradena-vzducholod/
http://www.csfd.cz/film/5981-adela-jeste-nevecerela/
http://www.csfd.cz/film/5981-adela-jeste-nevecerela/
http://www.csfd.cz/film/6000-tajemstvi-hradu-v-karpatech/
http://www.csfd.cz/film/6000-tajemstvi-hradu-v-karpatech/
http://www.csfd.cz/film/8036-tajemstvi-oceloveho-mesta/

Steampunk

napsala Barbora ,Bali“ Lyckova

Jak se toci steampunk
aneb parni svét
amatérskych filmu

Cast prvni: Svétem pulpu

Steampunk, projevujici se pfevdzné po vizudini
strdnce, najdeme ve formé jednotlivych prvki
v celé fadé komercné produkovanych filma.
S nékolika cestnymi vyjimkami— napfriklad znd-
mé anime Steamboy — vsak slouzi témér vidy
jako kulisa a filmovym tvircim slo jen mdlokdy
o ztvdrnéni ,,steampunkového” pribéhu.

V pripadé amatérskych filmu se vsak do-
stavame do uplné opacné situace.

Ve chvili, kdy se sejde skupina nadsSencd a roz-
hodne se natocit , steampunkovy film“ vychazi
z ustredni premisy, Zze ve filmu bude tento Zanr
(styl, hnuti...) néjakym zpUsobem pfitomen. Jak se
s timto predpokladem vyrovnaji, to uz je pak na
jednotlivych skupinach tocicich fanousk.
Drobnosti jako pfibéh, kostymy ¢i triky pfi-
jdou na fadu pozdéji. Produkce téchto projektl
vétSinou probihda podobné: scénar napise hlavni
iniciator a hraji kamaradi-dobrovolnici; kostym si
vyrobi kazdy sam a triky doladi doma na pocitaci.
Néco si zaplati tvarci skupina, ¢astecné je projekt

g0, pfimo urcenych ke shanéni mecenasi. Obcas
napad dokonce osIni néjaké profesionalni ¢i po-
loprofesiondlni studio, a to nasledné mladym fil-
marim vyjde v mnohém vstfic (napfiklad mnozi
rok na praxi u studia WhiteStone Motion Pictures,
mohli nasledné vyuzit techniku a prostory studia
pro vlastni filmy). A ackoli existuji studia, ktera své
né (Macedonia Films, WolfClan Productions, zmi-
nény WhiteStone, atd.), vétSina amatérskych filmu
je tocena jen pro radost tvlrcd a ¢asto se stane, Ze
projekt nedojde dale nez k traileru nebo prvnimu
dilu planovaného webového seridlu (vyjimkou je
serial RIESE, ktery po prvnich péti dilech prevzala
americka televizni spolecnost SyFy).

Pocitdame-li i tyto nedokoncené projekty, byly
k dnesSnimu datu natoceny necelé tfi desitky hra-
nych amatérskych steampunkovych filmU; pokud
byste zabér rozsifili i na animované pribéhy, konec-
ny pocet by se jesté minimalné o polovinu zvysil. Pro
potieby prarezového c¢lanku by se filmy daly clenit
nékolika zpUsoby, a s ohledem na pretrvavajici téma
DRAKKARU — ,,pfibéhy pohanéné parou” — jsem zvo-
lila jejich rozdéleni podle typu pribéhu a témat, kte-
ra v ném prevladaji. Neni to rozdéleni idealni, ale
prehled snad diky nému bude moci navazat prak-
tickymi priklady na teoreticky ¢lanek o steampun-
kovém pribéhu v RPG z minulého cisla — a ukazat,
jakymi vSéemi moznymi zpUsoby pak ve findle mGze
takovy steampunkovy pfibéh vypadat. Poskytne-li
néktera ze zapletek inspiraci pro pfipadného vypra-
véce Ci autora, ktery by chtél steampunkovy pribéh
vytvaret, ale nevi, jak na to, tim lépe.

A protoZze tficet filmU neni malo, dnes pfichazi
na fadu jen prvni ¢ast ¢lanku, zabyvajici se prevaz-
né pulpovymi filmy. Na dalsi, zahrnuijici dila, ktera
se pokousi o ,,hlubsi“ poselstvi, se budete moci té-
Sit v nasledujicim Cisle.

Vzducholodi po stopach dobro-
druznych romanu

Pulpové ¢i verneovsky ladéna dobrodruzstvi tvofi
velkou €ast steampunkové literatury a nevyhnula
se ani filmovému zpracovani. Pfimocary akéni pfi-
béh, do kterého se autofi obcas — s vétsim ¢i men-
Slenku, se ve steampunkovém prostredi odehrava
vétSinou na palubé néjakého stroje. A zatimco
v knihdach to jsou stroje rtzné, napftiklad vlaky (Bi-
tevnik Cherie Priestové), ponorky a lodé (Ganyme-
de téze autorky, Flaming London Joea Landsdalea),
nebo dokonce celd pojizdnd mésta (Kroniky hlado-
vych mést Philipa Reevea), v amatérskych filmech
se drzime tradi¢nich vzducholodi. Sledujeme pfi-
béh posadky, at uz se jedna o piraty, pocestné ob-
chodniky nebo ,chaoticky neutrdlni“ dobrodruhy,
ktefi létaji z mista na misto a prozivaji jednotliva
dobrodruzstvi, volné propojena hlavni zapletkou.
S jednou takovou posadkou se setkavame
v nizkorozpoctovém projektu australskych fanous-
veliteli vzducholodi, podle niZ se film jmenuje,
unesli otrokafi manzelku. Kdyz se o ctyfi mésice
pozdéji posadka dostdva v jednom pfistavu konec-
né unoscim na stopu, zacina dobrodruzny pfibéh,
ktery rozhddanou druzZinku vede z jednoho konce

21


http://www.kickstarter.com/
http://www.indiegogo.com/
http://www.indiegogo.com/
http://whitestonemp.com/our-story/protege-program/
http://www.aurorathefilm.com/

svéta na druhy ve stopach zakefného obchodnika
s lidskym masem LeMahra. PfestoZze je tu hlav-
nim nosnym prvkem pfibéhu hledani Emersonovy
manzelky, [étani na vzducholodich a bitky pIné krve
a drsnych hlasek, film si nalezne ¢as i na , hlubsi“
témata — at uZ se jednd o kapitanovo rozhodovani
mezi vérnosti k posadce a ldskou k unesené Zené,
nebo o samotné otrokarstvi, vaci kterému zastava
posadka Aurory nijak nevysvétleny hluboce huma-
nisticky postoj. Tato témata vSak zUstavaji jen veli-
ce jednoduse nacrtnuta a zejména poté, co se film
nesetkal s nijak pfiznivou odezvou angloamerické
steampunkové komunity, je vyzdvihovdna spiSe
jeho pulpova tvar.

Dva pribéhy, které sleduji osudy posadek dvou
vzducholodi, zlstavaji prozatim ve fazi trailerq,
které toho pfilis neprozrazuji. Oba filmy se odehra-
vaji v alternativni postapokalyptické budoucnosti,
ve které l|étaji nad zniCenym svétem steampun-

je to vzducholod, jejiz posadka se snazi zabranit
prevozu falesné dodavky léku do nemocnice ve
mésté St. Louis.

Formatu jednotlivych volné pospojovanych

mame vzducholod, posadku i kapitana, tentokrat
dokonce drsného Mexic¢ana s kulometem misto
jedné paze; opét tu je svét daleké budoucnos-
ti, ktery se vSak od naseho 19. stoleti tolik nelisi
(fadu postapokalyptickych let prezila z néjakého

dlivodu nejen technologie vyroby vzducholodi, ale
i vzajemnad nevraZivost mezi Mexi¢any a America-
ny). S kazdym dilem pluje vzducholod Beatrix dal a
jeji posadka musi fesit nové a nové zadrhele, nad
kterymi se neustdle vznasi hrozba predstavovana
skupinkou piratd, kterou nasi hrdinové nevédomky
urazili. A aby toho nebylo mdlo, v nakladnim pro-
storu lodi sedi tajemny zajatec s plynovou maskou
pres oblicej. Detektiv z agentury Allana Pinkerto-
na, ktery se na vzducholod se svou kofisti vetrel,
o ném tvrdi, Ze to je jeden z vyznavacu Cthulhu.

Prestoze je fikéni svét H. P. Lovecrafta obecné
zasazen do 30. let 20. stoleti, spojeni mytu Cthulhu
se steampunkem neni nijak neobvyklé. VétSinou
se jednd o prosté preneseni Prastarych ¢i kultistQ
o nékolik desetileti dfiv, na zakladé predpokladu,
Ze uctivani Cthulhu a spol. neni jen zalezitosti 20.
stoleti, ale tahne se od pocatku lidstva. Pokud tato
variace na steampunkovy pribéh nékoho blize zau-
jala, tak vétsinu z téchto hybridnich pribéh(, her a
vytvarného uméni stru¢né komentuje autor blogu
svétu steampunku i svétu Lovecraftové — velmi
blizko.

Bez magie ani ranu: Steampunk
fantasy

Kouzla a magie zaujimaji zasadni misto v mnoha
steampunkovych knihach a povidkach, at uz zcela
zjevné nebo jen okrajoveé (napfiklad rizné alterna-
tivni pohony vzducholodi, od béZné pfijimaného
éteru pres latky s obskurnéjSimi nazvy — aerium,
hydrium — aZ po vzducholodé, které pohani kou-

zelna zvifata zosobnujici jednotlivé Zivly), a patfi
mezi nej¢astéjsi motivy i v amatérskych filmech.
Nalezneme tu jak zajimavou variaci na historické
fantasy, ktera se tématem drzi mocenskych boju
mezi uzurpatory trinu, ale posouva kulisy do
doby pripominajici 19. stoleti, tak méstské fantasy
s okultisty a vyvoldvanim duch( ¢i metasvét, ktery
trochu pfipomina Nikdykde Neila Gaimana.

térsky webovy serial, ktery po prvnich Sesti dilech
prevzal televizni kanal SyFy a dotodil druhou Fadu.
Osamocena poutnice princezna Riese bloudi val-
kou rozervanou zemi doprovazena jen vérnym
vlkem Fenrirem. Velmi mlhavé si vybavuje noc,
kdy byla celd jeji rodina zavrazdéna uzurpatorkou
trlinu, a nez se ji vzpominky zcela vrati, radéji se
strani, koho muizZe — at uZ tajemné Sekty, usilujici
ji o Zivot, nebo rebell, kteti doufaji, ze je ztrace-
na princezna dovede k vitézstvi nad krutym rezi-
mem. Steampunk zde reprezentuje vaderovsky
funici mechanicky pochop a kvasi-viktorianské ku-
lisy, a atmosféra seridlu velmi vzdalené pfipomina
Dunu. Uz tak nijak origindlni fantasy pfibéh zavrsil
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knizni prequel, ktery vysel letos v ¢ervenci, a ktery
vypravi o tom, jak Riese — princezna nespokojena
se stisnénym Zivotem u dvora — musi volit mezi las-
kou k prostému chlapci a povinnostmi ke kralovské
rodiné.

V podobném duchu se nese i pétiminutovy
Spanélsky uvod k jedné z kampani mistni indie RPG
hry Zhenoghaia, LA SOMBRA DEL SYLFFE (Stin Sylffe).
Spanélé se s romantickou zapletkou ani s du$evni-
mi pochody postav pfFili§ nepafou — v kouzelném
svété steampunku a elfd jde jen o mocenské boje
mezi dvéma frakcemi a o svrhnuti tajemné spolec-
nosti OCCULUM. Kraticky film a jazykova bariéra
vSak udélala své, takZze na tomto misté k pribéhu
uzZ nic neprozradim; je to ale Skoda, protoze svét
Zhenoghaiy pusobi — alespon na prvni pohled —
velmi promyslené.

O pendlovani mezi dvéma svéty vypravi serial
dvakrat — poprvé jako nadSenecké video z arizon-
ského conu, které tvirci po roce stahli, a podruhé
jako zcela pfepracovany a mnohem profesiondlné-
ji pUsobici projekt, plvodni zapletkou se inspiru-
jici jen lehce. Sebastian King je obycejny urednik,
jehoZ Zivot se sestava z dochazeni do kancelare,
hlidani kleptomanskeé sestry, a pratelstvi s fantaza-
kem-Sermifem. Ve se ale zméni v okamZiku, kdy
najde prsten, ktery ho prenese do kouzelné zemé
Mantecoza, suzované carodéjem Barrem. Jak uz
to tak byva, zjistuje Sebastian, zZe byl vyvolen, aby
zlého vladce znicil a zachranil kouzelny svét pred
zkazou. Z trailer( a anotaci se zda, Ze hlavni hrdi-
na neustale mezi obéma svéty prechdzi — ale opét,
nez bude projekt poradné spustén (touto dobou

by méli dotacet prvni sérii), tézko fict, jakym zp0-
sobem se pribéh vyvine.
Do prostredi urban fantasy se posouvame s fil-

v New Yorku roku 1895. Pti vySetrovani tajemné
vrazdy se na scéné ocitne nékolik postav, které by
se nemohly jedna od druhé vice lisit: policisté Ro-
osevelt a Wayne, Emma Entwistle, ndjemna vra-
Zzedkyné, a mimo jiné i okultista Poe, automaton,
v jehoz téle dli duch slavného literata. Zajimavou
vsuvkou jsou zde démoni a celkové okultisticky-ri-
tualni nahlizeni na magii.

Posledni film, ktery inklinuje ke steampunk

Karakovi se dostala do rukou zbran, s jejiz pomo-
ci by byl schopen ovlddnout svét; jedini, kdo mu

v tom mohou zabranit, jsou policistka Lura a tlupa
paserdkl. Kulisy plsobi na prvni pohled ponékud
scifisticky (nepocitame-li vzducholodé), ale jsou tu
draci chrlici ohen a z néjakého dlivodu se zd3, Ze
film se bude odehravat ve vojenském duchu. Coz
nam otvira dalsi téma, a to:

Vojenské stfety a historické udalosti
ve steampunkovém havu

Pozménéné vyznéni historickych uddlosti (zejmé-
na téch, co se odehrdly v 19. stoleti) je dalsi ¢asto
vyuZivanou premisou ve steampunkovych dilech.
Nicméné zatimco ve steampunkové literature se
to alternativnimi historickymi realitami jen hemzi,
amatérsky film, vyuzivajici toto téma, existuje jen
Nékteré vySe zminéné filmy (napfiklad pravé
THE MECHANICAL GRAVE) sice vyuZzivaji alternativni
historickou realitu jako pozadi, na kterém se ode-
hrava fantasy pribéh, ale konkrétni historické stret-
nuti pretvafri zatim jen prvni dil pldnované web
series, ARMS RACE. Jedna se o humorny steampun-
kovy nahled na krymskou valku a pilotni epizoda
toho o ptibéhu pfilis nefika, kromé toho, Ze se
v seridlu bude nejspis jednat o kratké, vtipné po-
jaté situace z vojenského Zivota. Samotny pfibéh
je jednoduchy — Britové béhem vojenského stietu
s Rusy zjisti, Ze se na nepratelské strané pohybuji
obfi kovové stroje ovésené kulomety. Srdnati cer-
venokabatnici se nejprve vytasi s Silenym steam-
punkovym kulometem, kdyz to vSak na parniho
muze Ivan( nestadi, je tfeba zbavit se nepfitele
tradi¢ni cestou a ke slovu pfichazi dynamit.

23


http://mantecoza.wordpress.com/
http://www.wolfclanproductions.com/projects/the-mechanical-grave/
http://www.airlordsofairia.com/
http://www.airlordsofairia.com/
http://armsracemovie.com/

Cesty Casem a prostorem

Co se tyce tradi¢nich témat spojovanych se science
fiction, ve steampunkovych dilech se projevuji vét-
Sinou bud' zasazenim déje do postapokalyptického
svéta, nebo vystavenim pribéhu okolo stroje ¢asu.
Je moziné oba prvky kombinovat, coZ se déje na-

steampunkové kapely Abney Park, v amatérskych
filmech se vsak oba prvky objevuji jen zvlast. V po-
stapokalyptickém svété se odehrava vétsina vyse
zminénych dobrodruznych film( vypravéjicich pfi-
béhy posadek vzducholodi (DIRIGIBLE DAYS, THE
RISE OF ZASTER, AETHER DANCER), pfimo na stroj
¢asu pak narazime trikrat.

ve kterém se dvé archetypalni postavy fantasti-
ky (zmateny mlady vynélezce a vychytraly temny
mag) rvou o teleportacni pfristroj. Pétiminutovy
souboj v Case i prostoru zakoncuji tradi¢nim zpu-
sobem, ktery neztraci na udernosti i presto, Ze ni-
koho nijak zvlast neprekvapi. Jedna se o velmi vtip-
ny kratky film, ke steampunkovym pfibéhdm nam
vsak nic moc nefekne.

ktery tvarci popisuji jako ,,multiplatformni, mistné
vazany pfibéh inspirovany steampunkem, zahrnu-
jici film, instalaci, performanci a text”. V praxi to
znamena, Ze je ustfedni film promitan v mistnos-
ti, ve které jsou nainstalovany kulisy z nataceni.
Vypravi o Temovi, synu fyzika, ktery z neznamych
dlvodU spachal sebevrazdu. Kdyz chlapec ziska od
otcova dlouholetého spolupracovnika Maxe stroj
¢asu, zacne cestovat do minulosti a pokouset se
pochopit, co se tehdy vlastné stalo. Kazda cesta si

vsak vybira svou dan, a jak Tem postupné pfichazi
na to, Ze vinikem otcovy smrti bude moznd i Max,
prestdva pomalu stroj ¢asu ovladat.

Film ma otevieny konec a po skonceni projek-
ce jsou Ucastnici vyzvani k tomu, aby se porozhlédli
po mistnosti a sami z nastrazenych indicii poznali,
jaké motivy postavy pfibéhu pohdanély. Ackoli pro-
jekt pUsobi zajimavé, o jeho steampunkovosti by
se dalo pochybovat — vlastné jediné, co by moh-
lo byt onou avizovanou inspiraci, je médény natér
stroje Casu...

Poslednim amatérskym filmem, ve kterém se
Kdyz dali tvlrci odkaz na své dilo na angloame-
rické steampunkové férum Brass Goggles, prvni
Clovék, ktery jej shlédl, se zacal dozadovat vrace-
ni onéch osmi minut Zivota, které filmu vénoval.
Nicméné ackoli MR GUN rozhodné neni Zzadnym
kinematografickym klenotem, premisa zapletky
neni k zahozeni; jen se na prvni zhlédnuti neda po-
chopit. Sledujeme, jak byvaly odsouzenec Demetri
pfichdzi s jakymsi kamaradem a jeho hloupouc-
kou pritelkyni k tajemnému, lehce excentrickému
prekupniku zbrani. Ten prchlivého zabijdka nasled-

né nékolik minut provokuje, jen aby ho na zavér
proménil v prach paprskem smrti. Ukazuje se, ze
zbrojmistr vlastni stroj, ktery vidi do budoucnos-
ti; v ném spatfil, Ze se z Demetriho ¢asem stane
diktator, ktery zavini smrt miliont. Rozhodl se ho
tedy — s ohledem na vyssi dobro — vyridit.

Z.avér

Filmy, na které jsme dosud narazili, zahrnuji z vétsi
¢asti to, co si vétsina lidi pod pojmem ,,steampun-
kovy film“ okamzité predstavi — tedy dobrodruzstvi
prozivand hrdiny vzducholodi a fantasy pribéhy oz-
vldstnéné prvky a kulisami 19. stoleti. Jak je ale vi-
dét, i tato dvé témata Ize uchopit mnoha zpUsoby,
a doufam, ze zminéné filmy potvrzuji, Ze koncept
,steampunkového filmu“ neni jen Sablonou, ze
které by padal jeden identicky vytvor za druhym,
ale Ze se v ném najde i prostor pro originalitu jed-
notlivych tvarcd. Ostatné, jak moc se jde odchylit
od dvou hlavnich témat, ukazuji i ony dva kratké
filmy, zabyvajici se strojem ¢asu — tam neni po fan-
tasy ¢i vzducholodich ani pamatky.

Zaroven se v této Casti ¢lanku jednalo o filmy
s pulpovym pfibéhem, jejichz ucelem bylo zejmé-
na pobaveni divaka (krasnym pfikladem je ARMS
RACE) a unik z reality (vlastné vSechny...). MR GUN
byl zatim prvnim filmem, ktery se alespon okrajové
otiral o spole¢enskou kritiku, a pro dnesek jim ka-
pitolu prevazné pulpovych filma uzavieme. V pfis-
tim dile nas ceka predstaveni dél, ktera vypravi
o krvavych revolucich, chamtivych uhlobaronech a
(z néjakého zvlastniho dlivodu) tfeba i o zneuziva-
nych détech — tedy dél, kterd se zabyvaji i néjakou
hlubsi myslenkou... nebo se o to alespori pokousi.
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Povidka

Difevo

Petr Svarny

vIve

V kamnech zapraskalo a malou svétnic¢kou se zacalo $itit zivotodarné
teplo. Kousek po kousku a pid za pidi zacalo vytlacovat chlad, jenz zdan-
livé protkl vSe, ¢eho se dotkl. Zima pronikajici skrz okenice a kolem dvef,
svirajici obyvatele dnem a noci i ptes stény domu, nasla rovhocenného
soupefe. Kapicka potu stékajici po spanku mi pfipomnéla, Ze jesté mu-
sim vse uklidit. Naposledy jsem se podival na mihotani plament v kam-
nech ajal jsem se strojit k odchodu. Doufam, Ze ohen vydrzi dost dlouho.
Obleceni jsem mél stale jesté propocené z dnesni prace.

Od dvefi jsem vzal sekyru, vyklouzl ven, a co nejdfive za sebou za-
viel. Tézkd Sedocerna oblaka zakryvala nebesa a jen misty byla proklana
paprsky svétla. I ony pfipominaly krutost zimy. Jeden ozatoval vysokou
véz tézebni spolec¢nosti u povrchového dolu, jenz jiz spolkl polovinu
naseho udoli. Druhy ho v tom podporoval zvyraznénim osamoceného
stromu na okraji téZebni jamy, v misté, kde kdysi staval mohutny ko-
pec. Dalsi paprsky osvétlovaly velka rypadla hltajici krajinu kolem sebe,
nékteré dodavaly méstu na horizontu jakousi nadpozemskou zat. Pouze
jeden pruh svétla se vzpouzel a nechéaval mald, snéhem zapadla policka,
aby si v tipytu a lesku hrala na slechtu tohoto tdoli. Brzy je v$ak zahalil
¢erny mrak, ktery doprovazi ndkladni vlak fitici se k doltim a jehoz koleje
pietinaji pole jednim rovnym fezem.

Kolik to asi musi stdt, vypravit takovy vlak, pouZivat vsechnu tu
techniku, pomyslim si, zatimco prochazim kolem sadu s mladymi strom-
ky. Na zacdtku zimy byl o tolik vétsi a stejné to nepomohlo. Rozhlédnu se
po kopcich, nyni holych kostrdch drivéjsich lest. Déd rikal, Ze zde vsude
byvaly lesy. Pry lidé nechdvali riist stromy i sto let a védéli, jak podstatné
je stdri. Uméli si pockat a nebyli tak zbrkli jako dnes.

Sklanim se nad potokem a cistim sekeru. Ledova voda mi pali
ruce, ale nastroj ocistit musim. Jako v praci. Mél jsem moznd néjaké uhli
ukrdst. Kdo by si toho vsiml? V dolu pracuje mnoho lidi a jd nejsem ni¢im
ndpadny. Mél jsem je ukrdst. Ale kdyby mne chytli, tak za krddez uhli hrozi
i oprdtka. Co by pak délala md rodina beze mne? Co bychom my délali bez
otce za velké zimy v Sestndctém?

Nedokazi zahnat myslenky na staré ¢asy a o¢i se mi toulaji po oko-
li, kdyz zahlédnu barontiv zamecek s malou $kolkou smrékt. Ani baron
neni schopen a ochoten pockat si, az mu stromy vyrostou. Loriskou zimu
skoro vse pokdcel, a pritom ty stromy mély jen kolem dvaceti let. A letosni
zima neni o nic mirnéjsi. Ale on to md lehké - kdyZz mu je zima, tak si
koupi uhli. Nedokazal jsem se soustiedit a musel jsem na to myslet dale.
Co mdme délat my? My si uhli nebo porddné drevo nemuizeme dovolit. Jak
mdm rodinu udrzZet v teple? I déd se letosni zimy bdl a rikal, Ze je tézkd.
Jd jesté nikdy nezazil tak dlouhou zimu. Pro¢ nemiiZeme mit kolem staré
lesy a museli jsme je vSechny vykdcet, aby se postavila Zeleznice, aby si
slechta mohla jezdit ve vlacich, délat vylety na parnicich a kdovi k cemu
jesté vsechno to palivo potrebuji. I jd si pamatuyji, Ze jsme celou zimu vydr-
zZeli s jednim stoletym parezem. Celd rodina. Ne jako ted, ne jako letos...

A7 prudka bolest v ruce mne vrati do skute¢nosti. Vytahnu sekyru
i ruce z potoka a jdu nastroj vratit do kéilny. Zijeme v tézkych &asech,
a stari md sviij vyznam. Uz si ho ale nedokdzeme vdzit tak jako drive. Mé
mladé stromky nehotely ani noc. Kdybychom na to mysleli drive, aspori
pred dvaceti lety, mohli jsme nechat ten velky kastan a ten by horel! S nim
bychom zimu preckali. Celych osmdesat let tu stdl, pokladnice rodiny, ale

25



my jsme ho prodali pro krdsné vybaveni, ldtky, brusle a konvici na kdvu.
K ¢emu je ndm kdvovar, kdyz nemdme ¢im pod nim topit! A kdyz jsme ted
v zimé zkouseli vse prodat, nemélo to smysl. Drevo se ceni nad zlato, uhli

se ceni nad Zivot, kdyz mrdz svird hrdla. Déd to védél, upozorrioval, vsak
on byl jesté ze staré skoly. Kolik mu vlastné bylo, uvidime, ale myslim, Ze
asporn sedmdesdt mu mohlo byt. Doufdm, Ze aspori Sedesdt, jinak nevim,
jak zimu preZijeme.

Stale pronasledovan vzpominkami a chmurami jsem se vracel
k domu, kdyZ tu jsem zaslechl svou libeznou dceru: ,Tatinku!“ Vbéhla
mi do ndruce a ja ji zvedl v radostném objeti. Hned spustila vypravéni,
co vSechno dnes zazily s maminkou, a ji jen pfitakdval, ale nevnimal.
Vidim svou Zenu, jak pfichazi po cesté, brusle povésené pies rameno,
na rtech asmév matky spokojeného ditéte, v o¢ich smutek matky ditéte
s nejistou budoucnosti. Kdyz se nase pohledy setkaji, mirné piikyvnu a
ona porozumi.

Jdeme dovniti a obé jsou nadsSené z toho, Ze je po tydnu chladu
konec¢né potkalo trochu tepla. Kdyz se rozezvucel kavovar, byly bez sebe
radosti.

,latinku, kdy pfijde déda? Déda ma prece kavu rad a chci mu fict,
jak jsme s maminkou bruslily!

,2Milacku, déda musel odejit, letos ho uz neuvidime.”

,Ohhhh,“ byla smutnd ma dcera. Vsak jak prchavy je détsky smu-
tek, za chvili jiz se opét smadla.

Ja Sel prohrabnout kamna. Staré hori déle a lépe, doufdm, déde, Zes
mél aspori téch sedesat.
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Povidka

Kousek vitry

Pavel Vasko

Slunce nemilosrdné zhnulo na stanové predmésti Kistry stojici u hradeb,
které pristavni mésto obklopovaly ze tfi stran. Kus do nich se ty¢ila skla-
disté, kterd mohla byt v ptfipadé potteby pouzita jako druha hradba. Sa-
motné mésto bylo z vétsi casti tvofené hranatymi domy z vepiovic, které
mély ploché stiechy. Ulicky byly uzké, klikaté a tu a tam néjaka zivéjsi
fasada oznacovala chram, paldc ¢i ddm zamozného kupce. Omitky byly
zdobené freskami nebo vyklddané muslemi. Na pohled zblizka si v§ak
nebozaci stojici ve fronté u jedné z bran museli pockat. Od té doby, co
na vychodé zahajil Jehosua tazeni Izraelcd, byla bezpe¢nostni opatfeni
znacné posilena. Kmeny, které pod jeho velenim postupovaly k mofi, ig-
norovaly vSechny zdkony valky, na misto brani do otroctvi vyhlazovaly
celd mésta a neusetfily ani nemluvnéte.

Z mést pak lidu toho, kteryz Hospodin Biih tviij ddvd tobé v dédictvi,
zddné duse ziviti nebudes, Ale dokonce vyhladis je: Hetea, Amorea, Kana-
nea, Ferezea, Hevea a Jebuzea, jakoZ ptikdzal tobé Hospodin Biih tviij, Aby
vds neucili ¢initi vedle vSsech ohavnosti svych, kteréz cini bohtim svym,
i hresili byste proti Hospodinu Bohu svému.

Takhle to zni celkem i poeticky, ale realita je mnohem $pinavéjsi,
pomyslel si Bes. Ke své nelibosti jiz dvé hodiny stal frontu s lidmi, ktefi
¢ekali na odbaveni od posilené straze. Nad ostatnimi smrtelniky se ty¢il
o skoro ptil metru vyse a ti si od néj udrzovali uctivy odstup. Vzhledem se

zase tolik od ¢lovéka nelisil, ale aura cizosti kolem néj byla patrna. Obr,
ktery mél svaly na rukou silnéjsi, nez byla stehna urostlé straze u brany,
by budil pozornost, i kdyby nebylo jeho obliceje.

Rozplacla siroka tvar pripominala spise oholeného Iva nez ¢lovéka.
Byla protkana siti jizev, fezaky pfecuhovaly ptes surové rty. O¢i zZnuly
jak uhliky a nebylo v nich nic lidského, z nepoddajné hiivy ¢ernych vlasti
vycnivaly zaspicatélé usi.

Kdyz ,cCerny lev® konecné dosel na fadu, byly z néj strdze znac¢né
nesvé. Netvor byl odén jako bojovnik, rozervana zbroj z krokodyli kiize
vyztuzend bronzovymi cvoky vypadala, jako kdyby se utkal se samotnym
Dagonem. Tuto moznost jesté potvrzovaly Inéné obvazy ztvrdlé ¢ernou
krvi, které prosvitaly v dérach zbroje. Navic se opiral o obrovskou ztupe-
nou bronzovou sekeru.

Nakonec se mu ale straze podaftilo pfesvédcit, Ze je zoldnéf, ktery
by se rdd nechal najmout na obranu mésta, nebo pfipadné jako ochran-
ka karavany. Bes vstoupil branou a okamzité ho do nosu udetily typic-
ké méstské pachy: dym, vykaly, odpadky, pot, ale i dehet, kofeni a jidlo.
Pokud se otocil vitr, zavanul od mofe smrad z barviren a ze smetisté,
kam barvifi vyhazovali prazdné skeble ostranek. Razil si cestu uzkymi
ulickami a hledal hospodu. Byl na cesté bez odpoc¢inku uz tfi dny a zra-
néni, jimiz mél poseté celé télo, mu to neulehcovala. Pres veskerou svou
nelidskou vydrz byl blizko zhrouceni.

Zastavil se pied slusné vyhlizejici kré¢mou, jejiz majitel vSak byl jeho
vzhledem nadsen stejné jako straze u brany.

»lam né, vytrhl ho z rozmysleni jasny hlas. Oto¢il se a podival dold.
Zespod se na néj sklebil maly chlapec. ,Jediné, co bys tam dostal k vecefi,
je maso, které ten hyeni syn nechava schvalné na slunci. Dostal bys tako-
vou sracku, ze bys byl rad, Ze ti ztstaly kosti v téle. Noc bys stravil dilem
na latriné a dilem na lazku, které drzi pohromadé jen diky tomu, Ze se
v ném drzi $ténice za ruce. A mezitim by ti ten $mejd vykradl zavazadla.
Pojd’ se mnou a nebudes toho litovat.“ zakon¢il svou tiradu.
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Konec¢né nékdo, kdo se neboji. pomyslel si Bes a vydal se za chlap-
cem, ktery byl ndhonc¢im pro celkem slusny podnik. Za useknuty kus
Sekelu si zde pronajal pokoj a velky dzban s octovou vodou. KdyZ uhasil
nejhorsi zizen, svlékl si zbroj a jal se oSetfovat zranéni. Pfes vycerpavajici
pochod se vétSina z ran zatdhla, ale regenerace stale nebyla dokoncena.
Zranéni vymyl vodou, pokapal rizovym olejem z tykve, kterou vyhrabal
na dné tlumoku, a pak je pfekryl ¢istymi Inénymi hadry. Rozhlédl se po
pokoji. Stérbinova okna vedla na vnitfni dvorek a propoustéla tenké pa-
prsky svétla, kouf a vini jidla z kuchyné. Sesel dolt a objednal si jidlo,
¢ocku vatenou s porky, smazenou chobotnici a dzbanek hustého piva,
které vysrkl slamkou.

»,MEél bych jit okamzité za ni,” pomyslel si, ale nakonec byl rad, zZe se
mohl zhroutit v pokoji na ltizko. Kdyz se po dvanacti hodinach neklidné-
ho spanku probral, byl jiz prakticky zdravy.

,Mél bych vyrazit, ale je tu jesté jedna véc, kterou jsem si slibil,
pokud odtamtud vyvaznu,” pomyslel si s usklebkem. Z hostince vyrazil
po hlavni tfidé k chramu bohyné Aserat. V Kannanu kazda svobodné na-
rozend zena musela obétovat své panenstvi jako svata prostitutka. Dokud
ji néjaky muz za tu sluzbu nezaplatil, nemohla se vdat.

Vstoupil do chramu, kde ho uvital knéz v purpurovém rouchu se
stiibrnym falickym nahrdelnikem. ,Zdravim, rad bych vzdal poctu pani
stiatk® a vysvobodil néjakou divku.“ ,Dobrovolny dar je sekel.” odvétil
knéz.

Bes bez smlouvani zaplatil a dostal slonovinovy kotou¢ s vyrytym
falem. Vyrazil do nitra chramu, jehoz stény pokryvaly fresky s erotickymi
motivy oblozené santdlovym difevem. Na konci salu se tycila zlata socha
bohyné. Rozhlédl se po divkach, které sedély na stolickach ve vyklencich
podél stén. Nékteré vypadaly schoulené a vystrasené, jiné na néj mavaly.
Krom nich zde byli tfi muzi, ktefi si rovnéz vybirali.

Dosel k rozesmaté krasce, ktera byla podle barevného roucha z bo-
haté rodiny a hodil ji krouzek do klina. Beze spéchu se zvedla a on si

ji odvedl dlouhou chodbou do bo¢niho traktu chramu. Cestou minuli

porodni komory, ASerat nebyla jen bohyni panen, ale i matek.

Kdyz ji opatrné polozil na prolezely slamnik, kone¢né se uvolnil.
Zapomnél na prozitou hrizu a mohl se kone¢né vénovat tomu, kviili
¢emu mu smrtelnice pfisoudily bezmala bozsky statut.

Ze sladké diimoty ho vytrhnul knéz, ktery se tvatil velice provinile,
protoze se pravé dopustil zavazného poruseni chramové etikety. Bes ne-
potieboval vysvétleni. Oblékl se a vysel pifed chram. Tam ho ¢ekaly straze
vladce mésta a bozstva konkurujiciho Aserat v jedné osobé. Dovedly ho
az k palaci.

Byl uveden do jedné z pfijimacich mistnosti, ktera ustila do pte-
krasné zahrady s rybnickem. Posadil se na bohaté zdobeny koberec
k ebenovému stolku vykladanému perleti, vyzdoba mistnosti ukazovala
na umélce az z dalekého Bab-ili.

Ze zahrady pfisel smrtelny btih tohoto mésta, padly andél, jako byl
Bes sam.

Kora byla krasnd. Antracitové cerné vlasy zastfizené nakratko podle
nejnovéjsi mody lemovaly ovalny oblicej, ktery vypadal, jako kdyby byl
odlit z nejlepsiho bronzu. O¢i ji zhnuly jako roztaveny elektron. Oble-
¢end byla v bilém kaftanu lemovaném purpurem, na hlavé méla zlatou
celenku.

,Vidim, Zes neodolal a zasel jsi ke konkurenci. Pofad stejny,* usma-
la se na néj. ,Ale predpokladam, Zes mi pfisel fict néco dalezitého,”
zvaznéla.

Jen Ajského krdle zajali Zivého a pfivlekli ho k Jozuovi. Kdyz byl Iz-
rael hotov s pobijenim vsech obyvatel Aje venku na pousti, kam je prond-
sledovali, dokud vsichni do posledniho nepadli ostfim mece, vrdtil se cely
Izrael do Aje a také tam je pobili ostrim mece. Vsech padlych toho dne
bylo dvandct tisic muzii i Zen - vSichni obyvatelé Aje. Jozue totiZ nespustil
ruku s naprazenou savli, dokud nebyli vsichni obyvatelé Aje vyhlazeni jako
proklati. Izrael si pro sebe nechal jen ukotistény dobytek a zboZi z onoho
meésta, jak Hospodin urcil Jozuovi.
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Tak Jozue vypdlil Aj a natrvalo jej obrdtil v pustou hromadu sutin az
dodnes. Ajského krdle pak nechal az do vecera viset na kilu...

Kdyz ty krdle privddeéli, Jozue svolal vsechny izraelské muze. Velitele
bojovnikd, kteri sli s nim, tehdy vyzval: ,Pojdte sem, poloZte si nohu na siji
téch kralii!“ Prichdzeli tedy a stoupali jim na Sije.

Jozue jim rekl: ,Nebojte se a nestrachujte, budte silni a state¢ni. Tak-
to Hospodin nalozi se vsemi nepfriteli, proti nimz budete bojovat.“ Potom
je Jozue dal pobit a povésit na péti kiilech. Na téch kiilech pak viseli az do
vecera....

Tak Jozue dobyl celou tu zem se vsemi jejimi krdli: hory i Negev, pod-
htiri i vychodni srdzy. Nikoho nenechal naZivu; vse, co dychalo, vyhladil
jako proklaté, jak prikdzal Hospodin, Buih Izraele. Jozue dobyl vse od Kd-
des-barné azZ po Gazu a od celého kraje Gosen az po Gibeon. Vsech téchto
kralti i jejich tuzemi se Jozue zmocnil jednim rdzem, protoze Hospodin,
Btih Izraele, bojoval za Izrael.

,Prestani, mam vlastni zvédy a informace. Nemusi$ mi tu opakovat
jejich propagandu.” prerusila jeho recitaci. ,,Pak se bude$ muset sama po-
divat a presvédcit se o vaznosti situace.” odvétil Bes a natdhl ruku. Prijala
ji a jejich mysli se protnuly.

Byla tam, citila bolest z ran, jez nebyly jeji. Vycerpani, které ptimélo
samotného Bese tiast se. Temnotu osvétloval pozar, pach krve a rozerva-
nych vnitfnosti byl vSude kolem. Ve svétle planouci stfechy vidéla, jak se
nékolik lidi zformovalo do obraného postaveni kolem kulu, na kterém
viselo narazené télo. Poznala ho. Lamia, jedna z téch, ktefi spole¢né s ni a
Besem prichdazeli na zem za dnd, kdy ¢lovék jiz byl vyhnan z Edenu. Uzi-
vali si s lidmi co to slo, nekonec¢né orgie a plozeni déti rozhodné nebyly
vrchnosti po chuti.

A tak kdyz se Svétlonos vzboutil, dopadla pést i na né. Vétsinu
z nich to dotlacilo pravé ke spojenectvi s nim. Mala cast se vsak Valky
nechtéla zacastnit. Zalezli do dér a pockali, az se boute piezene. Kdyz

byli Svétlonos a ti, co se dali jim pfesvédcit, svrzeni do pekla a nebesa se
uzaviela, vylezli z akryt. Chyceni ve fyzickych télech se opét zatidili po
svém. Lidé jim fikali Nephili. Mnozi je uctivali a vSichni se jich bali.

Kolem ni staly v ptilkruhu dalsi ¢tyfi postavy. Jak Besovy vzpominky
plynuly jeji mysli, védéla, co se stalo. Lamiino mésto bylo dobyto jednim
z JehoSuovych generalt a bozstvo, které bojovalo po boku svych uctiva-
¢l, nepratelé narazili na kil. Obyvatele vyhladili a nechali zde posadku.

Ta ovSem nebyla pfipravend na to, co pfijde. V temnoté noci, kdy
jsou lidské smysly slabé, pfisla pétice Nephili. Podpalila stfechu paldce a
zacal masakr. Vsech pét bylo zranéno a na pokraji zhrouceni vyéerpanim,
ale posadka byla téméf vyhlazena. Kazdy z nich zabil pfes pétadvacet
lidi. Posledni tii lidé se kr¢ili u ktilu s Lamii.

Jeden z nich, podle obleceni Levita, jim vykrod¢il vsttic. ,Bezbozné
nestviry, ve jménu Jediného ustupte. Pan mi skrze svého sluzebnika dal
moc nad vasi prokletou rasou. Zemfete stejné jako Og a vSichni predcha-
zejici.“ Vztdhl ruku. Pocitila bolest, jako by ji celou ponoftil do vrouciho
oleje. Bes se vSak nezlomil v pase jako zbytek ¢tvefice a pomalym kro-
kem, jako ¢lovék v pise¢né bouti, vyrazil v ped. Ztupena bronzova sekera
obalena krvi, drti kosti a mozky padlych, $vihla a srazila odvazlivce do
prachu. Bolest pominula, dva zbyvajici lidé se dali na uték a jednomu
z nich se nakonec podafilo proklouznout. V8ichni byli p#ili§ vycerpani na
jeho pronasledovani.

Kora pustila ruku a pfinutila se vratit se do pfitomnosti. Otfesené
zalapala po dechu. ,Ano, jak vidi$, mame tu navstévu shora. Podle sily,
kterou tomu Levitovi jen tak na cestu propajcil, ho tipuji na Cheruba.
Coz vysvétluje mnohé, kuptikladu to, Ze hradby Jericha nepadly jen kvili
zatroubeni.“ pokusil se o vtip Bes.

Stalo se pak, kdyz byl Jozue na poli Jericha, Ze pozdvihl o¢i svych
a videél, an muz stoji naproti nému, maje v ruce mec dobyty. I Sel Jozue
k nému, a rekl jemu: Jsi-li nds, ¢ili neprdtel nasich? I odpovédél: Nikoli, ale
jd jsem kniZe vojska Hospodinova, a nyni jsem prisel.
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Zacitovala Kora, kdyZz se ji vratila barva do tvafi. ,Co ostatni?“ ,Zde-

kovali se, nema tady smysl zlistavat a ¢ekat na smrt. Hades fikal, Ze se
zastavi az v Mykéndch, at je mezi nimi mote. Mimochodem vazené jsi se
za néj vdala?“ popichl Bes. ,Davna historie. A co ty, kam mifi§?“ odpoveé-
déla Kora. ,Egypt nebo Kypr, to je jistota a je tam pékné, jsou tam holky,
vino, pivo. Pojd se mnou.” navrhl ji. ,Nikdy neopustim svoje lidi. Jestli
jste si s Hddem nadélali do kaftanu, tak to je vase véc,” udefila na Beso-
vu jesitnost. ,Dobrej pokus, ale co takhle kompromis. Pomazu ti branit
mésto, ale v pfistavu si nachystame lod. A az pan Sestikiidly dorazi, tak
se zdekujeme. No tak, bud’ rozumn4, zistalo nas uz tak malo.“odvétil
piekvapivé.

Kora k jeho ulevé ptikyvla. ,Mam pro tebe ukol. Nez pfitahnou,
bude potiebovat vychytat vsi v koZichu.“ Bes se usklibl, povést o nevéstce
Raab, ktera ukryvala Jozuovy $pehy, se sifila rychle. Je mozné, Ze nékdo
podobny je i zde ve mésté. ,Co mam udélat?“ otazal se.

Bes dopadl do prachu, jeho sekera a tlumok ho nasledovaly. Straze,
které ho vykoply z brany, ptidaly salvu nadavek. Sroceny hloucek lidi ho
pobavené pozoroval, vzdy je pobavilo vyhozeni néjakého pobudy ze cti-
hodnych méstskych hradeb do jejich stanového pfedmeésti.

Bes se s klenim zvedl a zahrozil strazim, ¢imz vyvolal dalsi salvu
smichu.

Pak zamiftil do uzké ulice mezi stanova platna. Néjakou dobu blou-
mal mezi brlohy, aby mél jistotu, Ze se zvést roznese. Nakonec vklouzl
do pachnouciho stanu, ve kterém byla hospoda. Vzduch pachl spalenym
jehnécim tukem, az se zvedal zaludek. Vedro bylo k zalknuti. Uprostied
stala bronzova nddoba naplnéna uhliky, kolem ni sedélo na rohozich ptil
tuctu lidi. Opékali na dlouhych médénych jehlicich kousky jehnéciho
tuku. V Seru se leskly zpocené obliceje, tfi muzi jen v bedernich rouskach
a tfi Zeny odéné jen v rozedranych Inénych suknich. Nahé prsy mély $pi-
navé od vSudyptitomného prachu a o jejich profesi se nedalo pochybovat.

Za ¢tvrtku Sekelu si zaplatil dzbanek chcdnek vydavanych za vino
a spolec¢nost jedné zenstiny. Kupodivu byla celkem ptitazliva a pokud by
se z ni oskrabal prach a popel, tak by byla i krasna. Jednu ruku mél ovi-
nutou kolem jejich nader, druhou do sebe ladoval Zlukly tuk a zapijel ho
bfeckou. Pritom stacil proklinat bifice a vladce mésta.

»Co té Zere bratficku?“ otazal se ho s opileckou rozsafnosti jeden ze
zadkaznika. ,Ale, pech, sam Dagon se na mé hnéva. Vandroval jsem s ka-
ravanami pies cely Edom, ale s tim je konec. Posledni kseft se zvrtnul a
vSichni skoncili kaput. A ja malem taky. Dovlekl jsem se sem a doufal, ze
sezenu praci. Se sekerou nejsem marnej a luk ovladam taky. Ale ty kurvy
mé mély za zbojnika a malem i za vyzvédace.” ulevil si Bes.

»Hm, mozna by se s tou smtilou dalo néco délat.” zabrucel chlapik.
»Zustan tady do vecera a vono se to vyvrbi.“ poklepal ho na rameno a
odesel.

Cekal, ¢as vyplnil srkanim biec¢ky a priizkumem koz. Navecer se
stanové platno rozhrnulo a vesel $tihly chlapik s fezavymi o¢ima. Oble-
¢en byl v Sedivém kaftanu. ,Tady kamos mi tekl, Ze byste méli pro mé pra-
ci,* ukazal Bes na Stamgasta, ktery cizince nasledoval. ,Drz hubu, tady
Asirak se sice za tebe zarucil, ale je pofad mozny, Ze skoncis jako vecete
pro $akaly,“ utnul ho cizinec. ,Rikal, Ze nechovas pravé vielé city k vladci
mésta. Potfebujeme, abys vylomil par cihel. Mdme domluveny pasovani
s kramafema, co maj sklad hned u hradeb .“ lhal mu cizinec, ktery byl
podle slabého piizvuku bezpe¢né Zid. ,Dostanes tii stfibrné ekely.

»Pro¢ né,“ zamrucel, véren roli tupého svalovce Bes.

Vyrazili, po chvilce bloudéni dosli ke stanu pfiléhajicimu k hradbam.
Uvnitf se jiz ty¢ila hromada vylamanych cihel. Bes se poslusné chopil so-
choru a prace mu $la velice rychle od ruky. Kdyz ji po nékolika hodinach
dokoncil, vysel do chladného vzduchu pted stan. Na nebi jiz byla hvézda
Arisaraj, zvana Zhouba karavan, kterou si smolafi pletou s Jitfenkou.

»Hotovo, ted odménu.“ zachrcel Bes na cizince a Asiraka, ktefi pravé
dokoncili provizorni Zebiik. ,VSechno bude, ale ve zbozi.“ utal ho cizinec.
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V dife, ktera stoupala Sikmo skrz hradby do skladisté, vztycili ze-
biik. Ten jim mél usnadnit vstup. Prvni lezl cizinec, pak Bes a nakonec
Asirak. Situace, ve které by past nepoznal jen idiot .

Bes si vy¢ihal okamzik, kdy byl Zid jiZ skoro nahoie a Asirak mél
hlavu v trovni jeho nohou. Chiapl po zidovych nohou a zaroven skocil

dozadu. Asirakovi $lapl na krk a pfi dopadu se ozvalo suché prasknuti.
Otteseny Zid se pokusil zvednout, ale nebylo mu to dopiano.

Uder pésti mu rozdrtil nos a poslal ho od bezvédomi. Bes ho spou-
tal jeho vlastnim rozcupovanym kaftanem a prolezl skladistém do mésta.
Jesté néz se rozednilo, dopadla pést strazi na zbylé spiklence.

Shromazdény dav u hlavni brany byl slozeny ze vSech ttid obyva-
telstva. Vsichni se pfisli podivat na popravu zradcti a vzrusené hovofili
o nadchazejicim obléhani.

,Lidé Kistry, pohled'te na smrt zradcti a varujte se jejich osudu. Més-
to se chysta k obrané. Vsichni z pfedmésti at strhnou své stany a stahnou
se za hradby, nebo at odejdou na vzdy. Pfisaham, Zze mésto udrzim, nebo
padnu s nim.“ Kofin proslov ukon¢ilo vyti narazenych na kal.

»Egypt, ve Vesetu maj kardamonovy pivo, co jsem jesté neochutnal,”
odpovédél Bes zadychany po tréninku. Kora byla sice slabsi, ale neskutec-
né rychla. Pokud by chtéla, tak ho svou savli vykucha jako rybu. ,Tteba to
ale nebude potteba, pokud On nedorazi, tak se mésto udrzi,“ odpovédéla
Kora. ,Hm, oni nepotiebuji ve vSem Bozi pomoc, oni hluboce véfti, ze
jsou vyvoleni. To jim dava silu, kterou tvoji lidé nemaji. Oni prosté védi,
ze musi vyhrat. Nepodcenuyj silu té viry. Pokud dostanou piileZitost, tak
ty hradby rozmlati tfeba holyma rukama bez ohledu na ztraty,” pochybo-
val Bes. ,Jisté, vira je mocna zbran,” fekla zamyslené Kora.

Slunce se pomalu zvedalo a na planiné mimo dosah luka se formo-
valo izraelské vojsko. ,Podle informaci $pehti tam Jeho$ua neni, mozna
mame nadéji,‘ fekla mu pied chvili Kora, ktera stala vedle néj. Odéna byla
ve zbroji z krokodyli kiize, vyztuzené bronzem. Zbroji, kterou se v Egypté
honosila Sadranska garda. ,Moznd,“ zabrucel pochybovac¢né Bes a odesel

na své stanovisté na hradbé. Cimbuii bylo plné obsazeno kazdym, kdo
unesl zbran, ale jen malo lidi mélo bojové zkusenosti. To nebylo jediné,
co mu délalo starosti. Z izraelského tabora citil zachvévy povédomé sily.

Nejhorsi obavy se naplnily, v ¢ele vojska vykrocil k hradbam jeden
z Jehosuovych generalti a za nim stal On. Ve sloupu svétla vitily fraktalni
vzory jak od sileného tkalce koberct a desitky geometrickych vzort se
pfeskupovaly kazdou vtefinu.

General vztahl ruku, Bes pochopil a s hrtizou se rozbéhl ke schodim
z hradeb. Piilis pozdé. Nebylo to zemétteseni, bylo to prosté jako kdyby do
hradeb udefila ruka samotného Tvirce. Pod Cherubovym tiderem hrad-
by doslova explodovaly v desti drti z cihel a té]l nestastnych obrancti. Bes
mohl dékovat své nelidské télesné schrance, Ze ztstal v celku. Otfesené
lapal po dechu na hromadé suti. ,Tohle je necestné a nesportovni, a ty to
vis,“ zaskuhral smérem k nebi. Zvedl se na nejisté nohy. V hradbach byla
dira, Ze by ji proslo stado slont, dobra tfetina obranct byla mrtva nebo
zranéna a zbytek byl k smrti vydéseny. Trubky a fev signalizovaly, Ze se
sem fiti stovky pfislusnikd vyvoleného naroda, aby rozsekaly zbytek.

Na bitevnim poli vydrzi kazdy plan je pét minut, ale jestli si mysli-
te, ze vam to projde takhle snadno, tak se Seredné pletete. Pomyslel si a
seviel sekeru pevné v rukou.

Boj trval jiz vice nez hodinu, za tu dobu poslal Bes do Seolu nejmiii
padesat lidi. Télo mél pokryté tuctem zranéni, ale zadné nebylo vazné.
Horsi bylo, ze byl odfiznut od pfistavu a tedy od zachranné lodé. ,Zapadl
jsem az na dno latriny. Kurva! A ja si tolik sliboval od té cesty do Egypta.
Mém takou chut na to pivo, nadaval a prorubaval si cestu k Aseratiné
chramu. Pfislo mu to jako nejlepsi dostupné misto, ve kterém by jesté
chvilku mohl vydrzet.

V chramu se ukryvaly Zeny a déti v marné nadéji, Ze je dobyvatelé
uSetti. Bes zabofil sekeru do zad bojovnika, ktery na schodech chramu
prokldl téhotnou Zenu. Soudé podle bronzové zbroje slo o prislusnika
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generdlovy gardy. ,Hej, se mnou bojujte, vy prasojebaci!“ zaival Bes.
Strasna urazka meéla efekt, vSichni gardisté se i s generdlem otocili. Bes
mezi né vletél jako kamen vymrstény katapultem. Sekyra se dychtivé kr-
mila lidskym masem.

Konec koncd, bude to dobra smrt. Pro Zensky a haranty jsem mél
vzdycky slabost. Pomyslel si.

Sekerou rozpoltil lebku jednomu odvazlivci, druhého nabodnutého
na ukofistény mec¢ pouzil jak stit proti ostatnim. Nepocital ovSem s po-
moci shiry. Zalilo ho oslepujici svétlo a nepfedstavitelna bolest. Néco ho
zvedlo do vzduchu, pies agonizujici bolest vnimal cizi hlas. ,Cerve, jak
se opovazujes vstoupit mné do cesty. Zdechnes jako pes.“ Bes dopadl na
zem. Vypadal, jako by ho piejel bojovy srpovy viiz. Jeho télo byla jedna
velka rana. Pfervané slachy ho nedokazaly zvednout ani do sedu.

Perifernim vidénim zahlédl, Ze se gardisté kupodivu oto¢ili smérem
od néj a nikdo ho zatim nejde dorazit. Pfi¢inu zahlédl zahy, na namésti
dorazila Kora. Pohybovala se jako blesk, savle vifila a lidé padali jako pod-
seknuté klasy.

Cherub kupodivu nezasahl. ,Méstské bozstvo musi zemfit rukou
¢lovéka, aby se posilila vira,” pochopil Bes. ,,Ute¢!“ chtél zatvat, ale z hrdla
dostal jen zachréeni.

Gardisté se rozestoupili a do popredi se dostal tucet lucistnika.
,Pribijte ji!“ zafval generdl. Prvni salvu dokazala diky své rychlosti z vét-
Siny odrazit. Po druhé méla v sobé uz sedm 8ipt, které prosly zbroji a
zpomalily ji.

General s kopim vykrocil vpted, Cherub ho nasledoval v tésném
zavésu. Kopi udefilo jako kobra, pfesto ho stacila Kora malinko vychylit,
takze o vlas minulo jeji zbésile busici srdce. General s usméskem sledo-
val, jak ji na rtech vyrazila krvava péna z rozervanych plic.

Cherub zaburacel jako vale¢ny roh. ,Dlouho jsem té hledal, Koro
Plameni propadla, dnes se zemé ocisti o dva cervy. Tvé mésto i tvoji lidé

zemfou. A az se tak stane, budes je nasledovat, ty, jez jsi pfisla o vSechno.
Vira bozich sluzebnikit bude opét triumfovat.

»Zabil jsi mé lidi, mé mésto a pii Plameni, kterému jsem propadla,
za to zaplati$.“ zabublala Kora a vyrazila proti generdlovi. Levackou se
piitahla a kopi ji vylezlo ze zad, pravacka s $avli se mihla a generalova hla-
va dopadla do prachu. Cepel pokracovala a zabotila se do sloupu svétla.
Cherub piekvapené vykfikl.

»,Moji lidé zemfeli ve vife ve mé a v nendvisti k tobé. Sesbirala jsem
ji. Tady je zloba vsSech, které jsi zahubil, at té pohlti.“ zalykala se Kora
vlastni krvi a pfitom parala Cheruba vedvi.

Gardisté s hrtizou sledovali, jak se andél hrouti pod piivalem néce-
ho, co vypadalo jako zdeformovana téla obyvatel lezicich v ulicich mésta.
Pak se dali na aték a strhli sebou vétsinu vojaka.

V ptistavu nastupovalo na dvé posledni lodé pieZivivsi obyvatelstvo
Kistry. Nebylo ho moc, mésto bylo mrtvé. K Besovi, ktery sedél na molu
zafacovany od hlavy az k paté, dosla Kora. ,V Egypté opravdu zapadnes,
mumie jedna basen,‘ zavtipkovala. ,,Ha ha, ohromna sranda, ndhodou
tieba se dostanu do tamniho pantheonu. Bozstvo bojovnikd nebo tak
néco,” odpalkoval ji Bes. ,Hm, soudé podle osadky tvé lodé to bude spise
ochranné bozstvo déti, Zen a mozna téhotnych, che che,“ nevzdavala to
Kora. Bes ji nechal, védél, Ze tim pfemaha smutek nad svymi lidmi.

»Vim, Ze je rozumnéjsi se rozdélit, kopli jsme do vosiho hnizda. Ale
stav se za mnou nékdy ve Vesetu. Z Kypru to neni tak daleko,” objal ji,
kdyz vidél, ze stézi premaha plac. ,Pfijdu, jak jen to ptijde,” fekla Kora.

»1ak teda nashledanou, rozloucil se Besavyrazil vstfic nové kariéte.
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Rasy v D&D Next

Svéty Dungeons & Dragons predstavuji boha-
tou snusku kultur a spolecnosti, krdlovstvi, ci-
sarstvi a zemi, ve kterych Ziji zndmé i podivné
bytosti. | kdyZ jsou lidé nejcastéjsimi obyvateli
hernich svétu, Ziji po boku mnoha jinych huma-
noidnich ras. Nejbéznéjsi jsou trpaslici, elfové a
pllcici; Déjmistr vsak miazZe povolit i jiné rasy.
Tvd postava je prislusnikem jedné z téchto hu-
manoidnich ras.

Volba rasy ovliviiuje mnoho dalSich aspektl tvé
postavy, od vlastnosti, pfes povoldni a minulosti,
aZz po specializace. Ustanovuje zakladni rysy, kte-
ré trvaji po celou kariéru dobrodruha tvé postavy.
Svou rasu nemuze$ zménit, jako to mize$ udélat
u povolani, nebo dokonce u specializace, takze vy-
birej peclivé. Pfi tomto vybirani premyslej nad dru-
hem postavy, ktery chces hrat. Napfriklad pulcik by
byla dobra volba pro Istivého tuldka, trpaslik pro
statného valecnika a elf mGzZe byt mistrem mystic-
ké magie.

Popis kazdé rasy nize obsahuje informace, kte-
ré ti pomohou s hranim role postavy dané rasy,
véetné osobnosti, fyzického vzhledu a znak( spo-
le€nosti. Tyto detaily jsou pouze podnéty, které ti
maji pomoci s premyslenim o tvé postavée; dobro-
druzi se mohou nejriznéjsi odchylovat od modelu
svych ras.

Clovék

Lidé maji kratky Zivot, ale maji mnohem daleko-
sahlejsi vliv. Rychle se rozsifili po svétech D&D.
Vétsinou jsou potomky pionyrd, dobyvatelli, ob-
chodnikdl, cestovatel(i, uprchlik(i ¢i jinych lidi na
pochodu. Vysledkem je, Ze lidské zemé jsou do-
movem nejriznéjsich obyvatel — fyzicky, kulturné,
nabozensky i politicky odliSnych. Robustni i jemni,
se svétlou i tmavou pleti, okazali i upjati, primitivni
i civilizovani, nabozni i bezbozni, lidé se pohybuji
na Siroké stupnici.

Riznorodi ve vSem

Lidé jsou nejpfizpUsobivéjsi a nejambicioznéjsi ze
vSech ras. Maji nejrozmanitéjsi chuté, moralku,
tradice a zvyky. Ostatni jim davaji za vinu, Ze maji
maly respekt k historii, ale vzhledem k jejich kratké
dobé Zivota a neustdle se ménicim kulturdm maji
lidé pfirozené kratsi kolektivni pamét nez elfové,
pulcici nebo trpaslici. Mohou planovat do budouc-
na, ale vétsSina lidi Zije pIné soucasnosti — takze
dobrodruzny Zivot jim padne dobfe. Lidé jako jed-
notlivci i skupina jsou pfizplsobivi oportunisté a
stoji na vrcholu politickych a socialnich zmén.

Siroce ruznorodi

Lidé, se svymi sklony k migraci, dobyvani a stro-
hymi Zivoty, jsou fyzicky rdznorodéjsi nez ostatni
béZné rasy. Neexistuje typicky clovék: Jednotli-
vec muZe byt vysoky 5 aZ bezmala 6 stop (150 az
180 cm) a vazit 125 az 250 liber (55 az 115 kg),
ackoliv muZzi jsou obvykle vyssi a téisi nez Zeny.

Lidské odstiny pleti se rGzni od témér Cerné az
po velmi bledou a barva vlasl od ¢erné po blond
(kudrnaté, vinité nebo rovné); muzi mohou nosit
fidké i husté vousy. Mnoho lidi ma v sobé kapku
nelidské krve, jejich rodokmen vede nékam k el-
fim, or&m &i jingym predkdm. Clenové této rasy se
upravuji nebo oblékaji okazale ¢i netradi¢né, nosi
nezvyklé Ucesy, bizarni obleceni, tetovani, piercing
a podobné. Lidé dospivaji zhruba v patnacti letech
a zfidka se dozZivaji byt jen jediné stovky let.

Druzi nejlepsi pratelé vSech

Tak jako Ziji se vSemi ostatnimi, stejné se druzi se
¢leny ostatnich ras. Vychazi témér s kazdym, i kdyz
s mnohymi si nemusi byt pfili$ blizci. Lidé ¢asto
pusobi jako velvyslanci, diplomaté, smirci soudci,
obchodnici a nejrizné;jsi funkcionafi.

Stale se ménici spole¢nosti

Lidské zemé se Casto ocitaji ve viru novych mysle-
nek, spolecenskych zmén, inovaci a viidcl a neu-
stale jdou kupFedu. Clenové déle Zijicich ras pohli-
Zi na lidskou kulturu jako na vzrusujici, ale trochu
unavnou, nebo dokonce popletenou. Lidsti vadci
jsou velmi mladi ve srovnani s politickym, nabo-
Zzenskym a vojenskym vedenim déle Zijicich ras.
Dokonce i ve spolecnostech, kde jsou konzervativ-
ni tradicionalisté, se lidské instituce méni z genera-
ce na generaci a pfizplsobuji a rozviji se rychleji ve
srovnani s institucemi ostatnich ras.

| kdyZz néktefi lidé mohou byt xenofobni, cel-

kové jsou jejich spolecnosti inkluzivni. Lidské zemé
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vitaji relativné velky pocet nelidi ve srovnani s po-
dilem lidi, jez Ziji v nelidskych zemich.

Kulturni detaily
Presvédceni: Lidé neinklinuji k Zddnému konkrét-
nimu presvédceni. Jsou mezi nimi dobfi i zli.
Nabozenstvi: Lidé nemaji Zzadné hlavni rasové
bozstvo, ale (ne)uctivaji dle svého vybéru. Nékteri
lidé jsou nejzapalenéjsi a nejhorlivéjsi privrzenci
dané viry, zatimco jini jsou nejvétsi neznabozi Si-
roko daleko. Pelor, slunecni bih, ma v lidskych ze-
mich nejvice stoupencu, ale rozhodné nema tak
ustfedni postaveni jako Moradin v trpasli¢im pan-
teonu nebo Corellon Larethian v elfim panteonu.

Jazyk: Lidé mluvi obecnou feci. Obvykle se
uci i jazyky ostatnich obyvatel, se kterymi jednaji,
véetné téch pokoutnych. Lidé s nadSenim okore-
nuji svou rec prejatymi slovy z jinych jazyk(: oréimi
kletbami, elfimi hudebnimi vyrazy, trpasli¢imi vo-
jenskymi slovnimi obraty, a tak dale.

Jména: Jména lidi se znaéné lisi. Bez sjednocu-
jiciho panteonu, jenz by byl prubifskym kamenem
jejich kultury, a s tak kratkymi generacemi se lidska
spole¢nost rychle méni. Lidé, ktefi jsou mnohem
rdznorodéjsi nez ostatni kultury, nemaji Zzadna sku-
tecné typickd jména. Néktefi lidsti rodicové davaji
svym détem krestni jména z jinych jazyk(, napfi-
klad trpasli¢tiny nebo elfstiny (s viceméné sprav-
nou vyslovnosti).

Lidé jako dobrodruzi

Lidé, ktefi vyhledavaji dobrodruzstvi, jsou nejsmé-

vevys

rasy. Usiluji o to, aby si v oCich svych druhi vydoby-
li sldvu tim, Ze nashromazdi moc, majetek a véhlas.
Lidé, vic nez ostatni rasy, mohou bojovat spis za
urcité véci, nez za teritoria nebo skupiny.

Rysy
Jako ¢lovék mas vsechny nasledujici rysy rasy.
Uprava vlastnosti: Pocate¢ni hodnota jedné

tvé vlastnosti se zvysSuje o 2 a hodnoty vSech ostat-
nich tvych vlastnosti se zvysuji o 1.

Velikost: Stredni.
Rychlost: 30 stop.
Jazyky: UmiS mluvit, Cist a psat obecnym jazykem.

Elf

Elfové jsou prastarou, mocnou a dlouhovékou ra-
sou, jejich vasné sahaji hluboko. Ve skrytych hvoz-
dech Ziji v pevnych spolecenstvich, ale s ostatnimi
humanoidy se volné prolinaji a ti jsou u elfd vidy
vitani, avSak ne v elfi domoviné. Elfové maji zalibu
ve vécech, které jsou prirozené a jednoduse kras-
né. Jsou znami svou poezii, tancem, pisnémi, zna-
lostmi a magickym uménim. Ale kdyz se jejich lesni
domovy octnou v nebezpedi, projevi svou tvrdou,
bojovou stranku, ukaze se jejich zru¢nost s mecem,
lukem a valec¢nou strategii.

S dlouhodobym vyhledem

Elfové jsou Castéji spiSe pobaveni nez nadseni, spi-
Se zvédavi nez dychtivi. Se svou dlouhovékosti be-
rou uddlosti s nadhledem, zlstavaji rezervovani a

nedotéeni banalnimi okolnostmi. Kdy?z si ale elfové
vytyci cil, dokdZou se na néj zaméfit a byt nelpros-
ni, at uz jde o dobrodruznou vypravu nebo nauce-
ni se nové dovednosti ¢i zvladnuti nového uméni.
Pratele a nepfratele si délaji pomalu, a jeSté poma-
leji jim odpousti. Malicherné urdzky preziraji a za
vainé urazky se msti.

Stihli a pavabni

Elfové jsou zhruba stejné vysoci jako lidé, ale mezi
jedinci jsou vétsi rozdily. Néktefi méri méné nez
5 stop (150 cm) a néktefi vice nez 6 stop (185 cm),
jsou vsak stihli, vazi jen 100 az 145 liber (45 az
65 kg). Muzi jsou témér stejné vysoci jako Zeny a
jen o malo tézsi. Elfové maiji zpravidla bledou po-
kozku, tmavé vlasy a tmavé zelené oci. Nemaji vou-
sy ani ochlupeni. Se svym nadpozemskym Sarmem
a jemnymi rysy se zdaji lidem i mnoha ostatnim ra-
sam prekrasni. Elfové se radi oblékaji do prostého,
pohodIného obleceni, nejlépe pastelové modrého
a zeleného, a libi se jim jednoduché, ale elegantni
Sperky. Elfové dosahuji dospélosti ve 110 letech a
mohou Zit déle nez 700 let.

Hrdi, ale ne chladni

Elfové maji velkd ocekavani a tento fakt neskryvaji.
Na lidi se divaji jako na nekultivované, na pulciky
jako na usedlé, na gndmy jako na ponékud nicotné
a na trpasliky jako na zcela nezabavné. Na pllelfy
nahlizi s urcitou litosti a na pllorky s neutuchajici
neddvérou. A¢ mohou byt elfové povyseni, obec-
né jsou mili a laskavi i na ty, ktefi nedosahuji jejich
Urovné (coz zahrnuje kazdého, kdo neni elf).
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Skryté lesni fiSe

Vétsina elfl bydli v lesnich sidlech, z nichz zadné
nema vice nez 200 obyvatel. Jejich dobfe ukryté
vesnice jsou postaveny mezi stromy, se kterymi
splyvaji, takze Skodi lesu jen nepatrné. Elfové lovi
zvér, sbiraji potravu a péstuji zeleninu. Jejich do-
vednosti a magie jim umoZnuje sobéstacnost, aniz
by museli mytit a orat. Jsou nadanymi umélci, zho-
tovuji prvotridni Saty a umélecké predmeéty. Jejich
kontakt s okolim je obvykle omezeny, i kdyz néktefi
elfové maji spokojeny Zivot ze sménného prodeje
femeslnych vyrobk( za kovy (tézba pro né neni za-
jimava).

Elfové, ktefi se vyskytuji mimo domovinu, jsou
obvykle potulni bardi, oblibeni umélci nebo toula-
vi mudreci. Lidsti Slechtici se uchazi o sluzby elfich
uciteld, aby cvicili jejich déti s mecem.

Kulturni detaily

Predvédceni: Elfové miluji svobodu, rliznorodost
a seberealizaci, takze silné tihnou k jemnéjsim as-
pektdm chaosu. Obecné si ceni a chrani svobodu
druhych jako svoji vlastni a ¢astéji jsou spiSe dobfi.

Nabozenstvi: Ze vSech nejvic uctivaji Corello-
na Larethiana, Ochrance Zivota. Elfi legendy pravi,
Ze tato rasa byla stvorena z jeho krve prolité v bi-
tvach s Grumsem, bohem orku. Corellon je patron
magickych véd, uméni, tance a poezie, a také moc-
ny buh valecnik.

Jazyk: Elfstina je plynuld s jemnou intonaci a
slozitou gramatikou. | kdyZz maji bohatou a rozma-
nitou literaturu, mezi ostatnimi tvory jsou nejzna-
méjsi jejich basné. Mnoho bardl se uci elfsky, aby

si pridali do svého repertodru elfi balady. Jini si je
pamatuji jen z odposlechu. Elfi pismo je stejné ply-
nulé jako mluvené slovo a piSe se jim také v sylvan-
$tiné, jazyce mnoha lesnich bytosti, a temnobecné
feci, kterou mluvi drowové a jini podzemni tvorové.

Jména: Elfové se povaZuji za déti, dokud se
neprohlasi za dospélé, coz je nékdy po stych na-
rozeninach. Béhem détstvi jsou nazyvani ,dét-
skymi jmény“. Kdyz se elf prohlasi za dospélého,
vybere si soucasné dospelé jméno, i kdyz ti, ktefi
ho znali dfive, ho mohou dal nazyvat jeho détskym
jménem. Dospélé jméno kazdého elfa je vytvore-
no jedinecné, avSak mliZe odrazet jména cténych
jedincl nebo jinych ¢lend rodiny. Navic ma kazdy
elf rodné jméno (prijmeni), které je obvykle kom-
binaci elfich slov. Néktefi elfové, kteti cestuji spolu
s lidmi, prekladaji sva prijmeni do obecné fedi, za-
timco jini pouzivaji elfi verzi.

MuZskd dospéld jména: Adran, Aelar, Aramil,
Arannis, Aust, Beiro, Berrian, Carric, Enialis, Erdan,
Erevan, Galinndan, Hadarai, Heian, Himo, Imme-
ral, Ivellios, Laucian, Mindartis, Paelias, Peren,
Quarion, Riardon, Rolen, Soveliss, Thamior, Thari-
vol, Theren, Varis.

Zenskd dospéld jména: Adrie, Althaea, Anas-
trianna, Andraste, Antinua, Bethrynna, Birel, Ca-
elynn, Drusilia, Enna, Felosial, lelenia, Jelenneth,
Keyleth, Leshanna, Lia, Meriele, Mialee, Naivara,
Quelenna, Quillathe, Sariel, Shanairra, Shava, Sila-
qui, Theirastra, Thia, Vadania, Valanthe, Xanaphia.

Prijmeni (preklady do obecné reci): Amasta-
cia (Hvézdny kvét), Amakiir (Drahokamova kvéti-
na), Galanodel (Sepot luny), Holimion (Diamanto-
va rosa), Liadon (Stfibrny véjit), Meliamne (Pata

dubu), Nailo (No¢ni vanek), Siannodel (Mésicni
potok), llphelkiir (Drahokamovy kvét), Xiloscient
(Zlaty platek).

Elfové jako dobrodruzi

Elfové se vydavaji za dobrodruZstvim kvuli toula-
ni. Diky své dlouhovékosti se mohou bavit pri-
zkumem a objevovanim cela staleti. Nelibi se jim
tempo lidské spolecnosti, které je usporadané den
po dni a zmény prichazi v rdmci desetileti. Elfové
vyhledavaji povolani, které jim umozni volné ces-
tovat svym vlastnim tempem. Radi také procvicuji
svou bojovou zdatnost nebo ziskavaji vétsi magic-
kou moc a povolani dobrodruha jim to umoziuje.
Nékteri mohou byt rebelové, obvykle proti nespra-
vedlivému utisku, zatimco jini mohou byt Sampioni
spravedlivych véci.

Rysy
Jako elf mas vSechny nasledujici rysy rasy.
Velikost: Stredni.

Vidéni za Sera: Pokud v okruhu 30 stop kolem
tebe neni svétlo, ale je v ném Sero, vidi§ v ném nor-
malné, a pokud je v ném tma, vidis v ném jako za Sera.

Elfi vycvik se zbrani: KdyZ atocis s dlouhym
mecem, kratkym lukem ¢&i dlouhym lukem, se kte-
rym umis$ zachazet, zvétsi se kostka zranéni dané
zbrané o jeden stupeni: z k6 na k8 a z k8 na k10.

Zostfené smysly: Mas vyhodu k ovéreni na-
slouchani, hledani nebo postrehu.

Nesvazanost: Jsi imunni v{ci (stavu) okouzleni
a vsem ucink(m, které by té uspali.
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Tranz: Elfové nespi. Misto toho hluboce medi-
tuji 4 hodiny denné. (Takovd meditace se v obec-
né reCi nazyvd ,tranz“.) Béhem meditace mGzes
dle potreby snit; takové sny jsou ve skutecnosti
mentalni cviceni, které se staly béhem let vycviku
zpétnym promitanim. Toto odpocivani je stejné
prospésné jako 8 hodin spanku u lidi.

Jazyky: Umis mluvit, Cist a psat obecnym jazy-
kem a elfstinou.

Podrasa: Zvol si podrasu. Zde jsou popsany
dvé podrasy: lesni elf a vzneseny elf.

LESNI ELF

Zatimco vzneseni elfové jsou vazini a civilizovani,
lesni elfové jsou presny opak. Nesvazani, vrtosivi a
naladovi. Ziji v sylvanskych lesnich zemich nedot¢e-
nych civilizaci. Néktefi maji uzké vztahy s okolnimi
rasami, ale jini mohou byt xenofobni, uzavieni do
sebe, jez se dokonce i v malych mésteckach citi ne-
pfijemné a nepohodiné. Lesni elfové nemaji vro-
zenou magii jako vzneseni elfové, ale maji zvlastni
schopnost pohybovat se nepozorované divocinou.

Uprava vlastnosti: Tvoje pocateéni hodnota
Obratnosti se zvySuje o 1.

Rychlost: 35 stop.

Gracie lesnich elfi: MGzes$ se pokusit skryt,
i kdyzZ jsi jen slabé zahaleny listim, hustym destém,
padajicim snéhem, mlhou nebo jinymi pfirodnimi
jevem.

VZNESENY ELF

Vzneseni elfové byli prvni rasou, ktera ovladla mys-
tickou magii a mnoho dnes pouzivanych kouzel ma

plvod u ddvnych elfich kouzlenik(. Stalo se to jiz
davno a stale z toho maji prospéch, témér kazdy
vzneseny elf vi néco o magii. Vzneseni elfové jsou
obezretni a rezervovani, vaznéjsi a soustifedéné;jsi
nez jejich lesni pribuzni.

Uprava vlastnosti: Tvoje pocateéni hodnota
Inteligence se zvySuje o 1.

Rychlost: 30 stop.

Trik: Vyber si jedno drobné kouzlo ze seznamu
kouzelnikovych kouzel. Toto kouzlo znas a umis ho
seslat. Tva magicka vlastnost je pro néj Inteligence.

Pualcik

Drobni pulcici prezivaji ve svété plném vétsich tvo-
ra diky tomu, Ze zUstdvaji bez povsSimnuti, a kro-
mé toho se vyhybaji provinéni. Vypadaji neskod-
né, a tak se jim dafilo po staleti prezivat ve stinu
velkych Fisi a na okrajich valek a politickych sporu.
Nékteti palcici ziji tiché a mirumilovné Zivoty v od-
lehlych zemédélskych spoleéenstvich, zatimco jini
utvari koCovné skupiny, jeZz neustdle cestuji, vabi je
otevienad cesta a Siroky obzor, objevovani divi no-
vych zemi a jejich obyvatel.

Mili a zvédavi

Pulcici jsou lini, vieli a srde¢ni. UdrZuji rodinna
a pratelskd pouta i pohodli krbu a domova. Jsou
prakti¢ti a pfizemni, staraji se o zdkladni potfeby a
prosta potéseni a ve skrytu duse obcas sni o zlaté
Ci sldvé. Dokonci i dobrodruzi z jejich fad putuji do
svéta obvykle kvili spolecenstvi, pratelstvi, toula-
vosti nebo zvédavosti. Miluji objevovani novych

véci, tfeba i jednoduchych, jako jsou napftiklad
exoticka jidla nebo nevsedni styl oblékani.

Mali a prakticti

Palcici méri asi 3 stopy (90 cm) a jsou spise ob-
tloustli, vazi 40 az 45 liber (18-20 kg). Maiji bru-
natnou plet a zpravidla hnédé nebo piskové hnédé
vinité vlasy. Jejich oci jsou hnédé nebo ofiskové.
Muzi casto nosi dlouhé kotlety, ale vousy jsou
u nich vzacné a kniry témér nevidané. Radi nosi
prosté, pohodiné obleceni svétlé barvy. Pllcici do-
spivaji ve dvaceti a vétSinou se doZivaji poloviny
druhé stovky.

Splynuti s davem

PUlCici se snazi vychazet s kazdym. Jsou zbéhli
v zapadnuti do spole¢nosti lidi, trpaslika ¢i elfd,
umi byt uZite¢ni a vitani. Ackoliv s ostatnimi pra-
cuji ochotné, Casto si vytvari skutecné pratele jen
v ramci své rasy. Svym pratelim vSak dokdzou byt
neskonale vérni, bez ohledu na to, jestli jde o pul-
¢ika ¢i nékoho jiného, a dokdzou projevit pozoru-
hodnou prudkost, kdyzZ jsou ohroZeni jejich prate-
I, rodiny nebo spolecenstvi.

Pastyika zdvofilost

Vétsina pulcéikd zije v malych, mirumilovnych spo-
le¢enstvych s velkymi farmami a udrzovanymi haji.
Nikdy neutvofili své vlastni kralovstvi ani neovladli
rozsahlejsi oblasti mimo své tiché kraje. Nikdy mezi
sebou neuzndvali Zadné Slechtice ani kralovskou
krev, misto toho nasleduji vedeni rodinnych stare-

36



Sinl. Tento dlraz na rodinu a spolecenstvi umoznil
paléiklm udrzet si tradi¢ni zplsoby po tisice let,
vzestupy a pady risi na né nemély dopad.

Mnoho pUlcika Zije mezi ostatnimi rasami, kde
tvrdé pracuji a poctivost jim nabizi hojné odmény
a hmotné zajisténi. Néktera spolecenstvi pUlci-
k&l berou cestovani jako zpUso Zivota, jezdi s vozy
nebo se plavi s lodkami z mista na misto a neudr-
Zuji Zadny staly domov.

Kulturni detaily

Presvédceni: PUlCici jsou vesmés zakonné dobfi.
Jsou zpravidla dobrosrdec¢ni a mili, nenavidi po-
hled na utrpeni jinych a v Zadném pripadé neto-
leruji utisk. Jsou také velmi spofadani a starosvét-
$ti, opiraji se pfedevsim o své spolecenstvi a staré
zpusoby.

NdabozZenstvi: Prednim bozstvem pUlcika je
Yondalla, PoZehnana, ochrankyné této rasy. Zehna
tém, ktefi dbaji jejiho vedeni, brani své rody a sta-
raji se o své rodiny. Jejich nizSimi bohy jsou Yonda-
lliny déti ztélesnujici pllcické idedly: spolecenstvi,
pohostinnost a zemédélstvi.

Jazyk: PUlCici mluvi svym vlastnim jazykem,
jenZ pouziva obecné pismo. Ackoliv pulstina neni
tajnd, tak pulcici se zdrahaji se o ni podélit s ostat-
nimi. Na rozdil od trpaslik(i a elfd pisi jen velmi
malo, takZe nemaji bohatou literaturu, ale slovni
tradici maji velmi silnou. Témér kazdy pulcik mlu-
vi obecnou feci, kterou se domlouva s obyvateli
zemé, ve které Zije, nebo pres kterou cestuje.

Jména: PUlcik ma kfestni jméno, rodinné jmé-
no (pfijmeni) a eventudlné jednu prezdivku. P¥i-

jmeni jsou Casto prezdivky, které se natolik ujaly,
Ze prechdzi mezi generacemi.

MuZskd jména: Alton, Ander, Cade, Corin, EI-
don, Erich, Finan, Garet, Lindal, Lyle, Merik, Milo,
Osborn, Perin, Ryd, Rosko, Velbi.

Zenskd jména: Andrya, Bréa, Calia, Cora, Euphe-
mia, Jiliana, Kitria, Lavinia, Lida, Merla, Neda, Paela,
Portia, Seraphina, Saena, Tryma, Vania, Verna.

Prijmeni: Kartacobral, Dobrosud, Zelenolahey,
Horal, Svalilskopce, Sibeni¢ar, Cajolistek, Bodldko-
trn, Hodvaloun, Podvétev.

Pulcici jako dobrodruzi

Pulcici se obvykle davaji na drahu dobrodruha,
aby chranili sva spoleéenstvi, podpofili své pratele
nebo prozkoumali Siry svét plny kras. Dobrodruh
pro né neni ani povolani, jako spi$ pfileZitost nebo
nékdy nutnost. Pulcici jako dobrodruzi jsou odvaz-
ni a vérni spolecnici, ktefi v souboji spoléhaji spis
na nendpadnost a Salbu nez na magickou moc.

Rysy
Jako puléik mas vSechny nasledujici rysy rasy.

Velikost: Mala. Jako Maly tvor nemuzes pouzi-
vat tézké zbrané.

Rychlost: 25 stop.

Pulcicky vycvik se zbrani: Kdyz Gtocis s dykou,
kratkym meéem nebo prakem, se kterym umis za-
chazet, zvétsi se kostka zranéni dané zbrané o je-
den stupen: z k4 na k6 a z k6 na k8.

Stésti: Kdyz provadi hod na Utok, ovéfeni
nebo zdchranny hod a padne ti vysledek, ktery se
ti nelibi, mGZes si hodit znovu a poutZit stary, nebo
novy vysledek. Mas-li k danému hodu vyhodu ¢i
nevyhodu, hodis si znovu jen jednou z kostek. Ten-
to rys muzesS vyuzit dvakrat denné.

Hbitost pulcikti: MUzZes se pohybovat srz mista
s nepratelskymi tvory, ktefi jsou vétsi nez ty.

Jazyky: Umis mluvit, Cist a psat obecnym jazy-
kem a pulstinou.

Podrasa: Zvol si podrasu. Zde jsou popsany
dvé podrasy: korba a tichoslapek.

KORBA

Korbové obecné postradaji touhu objevovat svét,
mnozi z nich se citi spokojeni v ramci svého spole-
Censtvi, Ziji prosté Zivoty a neciti potfebu odcha-
zet. AvSak houzevnaté strazi své domovy a rodiny,
takZe néktefi se stavaji bojovniky.

Uprava vlastnosti: Tvoje pocate¢ni hodnota
Charismatu se zvysuje o 1.

Nebojacnost: Kdyz jsi vystraseny, mazes pro-
vést akci k ukonceni ucinku vystraseni, ktery na
tebe plsobi.

TICHOSLAPEK

Tichoslapci se roztrousili Siroko daleko, a tak jsou
nejbéznéjsi podrasou ve svétech D&D. Toulaji se
Castéji nez ostatni pllcici a ¢astéji Ziji spolu s jinymi
rasami nebo vedou potulny Zivot. Jsou z nich zna-
meniti tulaci.

Uprava vlastnosti: Tvoje pocateéni hodnota
Obratnosti se zvySuje o 1.
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Pfirozend nendpadnost: M(iZzeS se pokusit
skryt, i kdyzZ jsi jen zahalen tvorem, ktery je pouze
o jednu tfidu velikost vétsi nez ty.

Trpaslik

Uplynulo jiz mnoho vékl od doby, kdy trpaslici kra-
lostvi vladla svétu. Jejich nejmohutné;jsi pevnosti,
zapusténé do mlznych hor, davno padly do rukou
Sera. Velkolepé zdi nyni lezi v sutinach, poborené
obléhacimi stroji utoc¢nikd a balvany obr(. Tam,
kde kdysi trpasli¢i hornici kutali ve skale chodby
a dreli v kovarnach, se ted’ potuluji orci a goblini.
Pohadkové bohatstvi, pro néz jsou slavni, bylo vy-
plenéno neprateli z hlubin. A presto trpaslici pretr-
vali. Pamatuiji si svou prastarou slavu. A dychti po
pomsté proti nepratelim, ktefi je pokofili.

Svét znad trpasliky pro jejich dovednosti v baiji,
jejich schopnost ustat fyzickou ¢i magickou bolest,
a jejich znalost tajemstvi zemé. Jsou prosluli svou
tvrdou praci a hltavym pitim ohromného mnozstvi
piva. Jejich prastard, tajuplna kralovstvi, vytesana
do srdci hor, jsou povéstna svymi tzasnymi poklady.

Lpici za kaZzdou cenu

Nebojuji bezhlavé ani bojacné, ale pfimérené od-
vazné a urputné. Maji silny smysl pro spravedInost,
ktery ovSsem mUze zajit az k posedlosti po pomsté.
Gnomové (ktefi s trpasliky vychdazi dobie) maji rée-
ni: ,Jestli IZu, at urazim (nebo nastvu) trpaslika.”
Trpaslici si vysoce ceni zlata, drahokamd, Sperk( a
uméleckych predmétl zhotovenych z téchto cen-
nych materialQ, ale jejich laska k témto vécem se
muze snadno zménit v chamtivost.

Nizci a statni

Trpaslici jsou vysoci jen 4 az 4 a pul stopy (120 az
140 cm), ale jsou také podsaditi, takzZe trpaslik vazi
v priméru témér stejné jako clovék. Muzi jsou
0 néco vyssi a znatelné tézsi neZ Zeny. Plet trpas-
lik(i je zpravidla svétle aZ tmavé hnéda a jejich oci
jsou tmavé. Maji obvykle ¢erné, Sedé nebo hnédé
dlouhé vlasy. Trpasli¢i muzi si velmi vazi svych vou-
s a peclivé si je pésti. Trpaslici si potrpi na jed-
noduché styly vousu, ucesu a obleceni. Trpaslik se
stava dospélym zhruba ve Ctyriceti a mlze se dozit
vice nez 400 let.

Neduavérfivi

Trpaslici se moc nesméji, neZertuji a cizinci jsou
jim podezfeli, ale k tém nékolika, kdo ziskaji jejich
dlvéru, jsou velkorysi. Jejich oblibené réeni zni:
»Rozdil mezi zndmosti a pratelstvim je asi sto let.”
Lidé, se svou kratkou délkou Zivota, téZzce buduji
skutecené silnd pouta s trpasliky. Nejlepsi takové
pratelstvi je ¢asto mezi trpaslikem a ¢lovékem, je-
jichZ rodice a prarodice se méli radi. Trpaslici vy-
chazi dobfe s gnédmy a obstojné s pulciky. Nedo-
kdZou ocenit jemnost a uméni elfl a povaZuji je za
nepredvidatelné, vrtkavé a roztékané. Avsak bé-
hem vékl nasly tyto dvé rasy spolecny postoj proti
orkiim, goblindm a gnollm. Diky mnoha takovym
spolec¢nym taZenim si elfové vyslouZzili u trpaslik(
zdrahavy respekt. Pllorkim trpaslici obecné ne-
dvéruji a tento pocit je vzajemny. Presto trpaslici
nebyvaji predpojati a davaji jedinclim pfileZitost se
ukdazat.

Rody a kralovstvi

Ackoliv jejich nejmocnéjsi a nejslovutné;si kralov-
stvi padla, mensi trpasli¢i kralovstvi prezivaji mezi
kamennymi vrcholy hor. Zde trpaslici doluji draho-
kamy a vzacné kovy a kovaji skvostné predméty.
Bohatstvi, které nemohou najit v horach, ziskavaji
obchodem. Nemaji radi lodé, takze podnikavi lidé
a pulcici ¢asto obchoduiji s trpasli¢im zbozim po-
dél vodnich tras. Spolehlivi ¢lenové ostatnich ras
jsou v trpasli¢ich sidlech vitani, ale nékteré prosto-
ry jsou zapovézené i jim. Hlavni jednotkou trpas-
lici spole¢nosti je rod a spole¢enského postaveni
daleko od svych kralovstvi, v sobé chovaji svou ro-
dovou pfrislusnost a vztahy a poznaji spfiznéné tr-
pasliky. Trpaslik bez rodu je ten nejhorsi osud, co
ho muZe potkat.

Trpaslici jsou v ostatnich zemich zpravidla
zbrojifi, platnéfi, klenotnici a remeslnici; néktefi
jsou obchodnici. Trpasli¢i osobni straZci jsou pro-
sluli svou odvahou a oddanosti a za svou sluzbu
jsou dobre placeni.

Kulturni detaily

Presvédceni: Trpaslici jsou obvykle zakonni a maji
sklon k dobru. Trpasli¢i dobrodruzi a trpaslici v ci-
zich zemich to vsak casto vyvraci, protoZe nezapa-
daji dobte do trpaslic¢i spole¢nosti.

NaboZenstvi: Hlavnim boZstvem trpasliki je
Moradin, Kovar dusi. Je stvofitelem této rasy a od
svych stoupencl ocekavd, Zze budou pracovat na
zlepSeni jeho lidu.
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Jazyk: Trpaslici mluvi trpasli¢tinou, kterd ma
svoje vlastni runové pismo. Trpasli¢i abeceda se
pouziva (s drobnymi zménami) pro gnémstinu, gi-
gantstinu, goblinstinu a orétinu. Trpalici literatura
obsahuje rozsahlé déjiny kralovstvi a valek béhem
tisicileti.

Mnoho trpaslikd umi také jazyky svych pratel
(naptriklad lidi a gnédmu) a nepratel (véetné goblind
a orkl). Nékteri se uci také prvotstinu, podivny ja-
zyk Zivelnych bytosti.

Jména: Trpaslikovo jméno podle tradice pridé-
luje staresina rodu. Kazdé radné trpasli¢i jméno se
pouZzivalo a opétovné pouziva po generace. Trpas-
li¢i jméno patti rodu, ne jedinci. Pokud se mu tr-
paslik zpronevéfi nebo ho zahanbi, rod mu jméno
odejme. Kazdému, komu je takto odnato jméno, je
zdkonem zakdzdno pouzivat namisto néj jakékoliv
trpasli¢i jméno.

MuZskd jména: Adrik, Alberich, Baer, Baren-
dd, Brottor, Dain, Darrak, Eberk, Einkil, Fargrim,
Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran, Orsik, Oskar,
Rangrim, Rurik, Taklinn, Thoradin, Thorin, Tordek,
Traubon, Travok, Ulfgar, Veit, Vondal.

Zenskd jména: Artina, Audhilda, Bardryna,
Dagnala, Diesa, Eldetha, Falkrunna, Gunnloda,
Gurdisa, Helja, Hlina, Kathra, Kristryda, lldea, Lif-
trasa, Mardreda, RTiswynna, Sannla, Torbera, Tor-
gga, Vistra

Rodovd jména: Balderk, Dankil, Gorunn, Hol-
derhek, Loderr, Lutgehr, Rumnaheim, Strakeln, To-
runn, Ungart

Trpaslici jako dobrodruzi

Trpaslici, ktefi si zvoli Zivot dobrodruha, se pro néj
mohou rozhodnout z ndbozenské horlivosti, lasce
ke vzruseni, nebo z prosté dychtivosti. Dokud je-
jich Uspéchy pfinasi ¢est rodu, ziskavaji jejich Ciny
Uctu a prestiz. Porazeni obra a ziskavani mocnych
kouzelnych zbrani pfinasi s jistotou obdiv ostatnich
trpaslikd.

Rysy
Jako trpaslik mas vSechny nasledujici rysy rasy.
Velikost: Stredni.

Rychlost: 25 stop. Tva rychlost se nesnizuje
nosenim tézké zbroje, se kterou umis zachazet.

Vidéni za Sera: Pokud v okruhu 30 stop kolem
tebe neni svétlo, ale je v ném Sero, vidi$ v ném nor-
malné, a pokud je v ném tma, vidiS§ v ném jako za
Sera.

Trpasli¢i nezlomnost: Jsi imunni vici zranéni
i ostatnim ucink(m zpUsobenych jedem.

Trpaslici vycvik se zbrani: KdyzZ utocis se seke-
rou Ci kladivem, se kterymi umis zachazet, zvétsi se
kostka zranéni dané zbrané o jeden stupen: z k4 na
k6, z k6 na k8, z k8 na k10, z k10 na k12 az k12 na
2k6.

Znalost kamene: Kdyz jsi pod zemi, vis, v jaké
hloubce se asi nachazis a jak znovu najit svou ces-
tu. Pohledem umis rozpoznat stafi opracovani ka-
mene a umis celkem dobre odhadnout, jaka kultu-
ra ho opracovala.

Jazyky: Umis mluvit, Cist a psat obecnym jazy-
kem a trpasli¢tinou.

Podrasa: Zvol si podrasu. Zde jsou popsany
dvé podrasy: horsky trpaslik a kopcovy trpaslik.

HORSKY TRPASLIK

Horsti trpaslici v dneSnim svété jsou potomky
vladcl z mocnych citadel. Tito prastafi trpaslici
studovali a ovladali runovou magii, ucili, jak radné
velebit trpasli¢iho otce Moradina, a jako prvni se
naucili kovat ocel. Téch nékolik, co zUstalo v pev-
nostech, stale stiezi své fise se zufivou vytrvalosti.

Uprava vlastnosti: Tvoje po&ate¢ni hodnota
Moudrosti se zvysuje o 1.

Mistrovstvi zbroje: Umis zachazet s lehkymi a
stfednimi zbrojemi. KdyZ mds na sobé stfedni nebo
tézkou zbroj, ziskavas bonus +1 k Tridé zbroje.

KOPCOVY TRPASLIK
Kopcovi trpaslici obsadili Podhafti, vysociny a jiné
nerovné zemé, kde kvali zlatu a drahokamim ku-
tali do zemé, tak jako vétsina trpaslikd. Z velké ¢as-
ti se vyhnuli zkaze a valkam, které zpUsobily kolaps
starych trpaslicich kralovstvi a diky tomu Ziji v hoj-
ném poctu.

Uprava vlastnosti: Tvoje po&ate¢ni hodnota
Odolnosti se zvysuje o 1.

Trpaslici nezdolnost: Vsechny kostky tvé Vita-
lity se zvysuji o jeden stupen: z k4 na k6, z k6 na
k8, z k8 na k10, z k10 na k12, a z k12 na 2k6. Na 1.
urovni ziskavas 1 Zivot navic. KdyZ se ti zvysi Uroven,
urcis své Zivoty ze stejné zvySené Vitality (nebo jed-
noduse na kazdé Urovni ziskas 1 Zivot navic).
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Dobrodruzstvi

napsal Ctibor ,korhul“ Brancik

Dva tydny do vinobrani

Fazulov je poklidnd viska v OstroZském kraiji.
Jeji obyvatelé se vénuji hlavné péstovdni vina a
jeho popijeni. Loni se vSak mezi vinohrady stal
zly skutek, ktery obyvatelim dodnes nahdni
strach. Vezme druzZina zddnlivé jednoduchou
prdci, ze které se vsak vyklube docela slusna
sSlamastyka?

Dobrodruzstvi se bude motat kolem zavérecné
faze péstovani vinnych hrozna. Jesté nez se pusti
majitelé do sbirani, je potfeba nechat vino v po-
slednich hrejivych paprscich babiho léta dozrat.
Ataké pohlidat, aby nenechavé ruce soused(,
prespolnich a jinych ptackl vykutalenych nezplso-
bily ubyt na urodé.

Je na vas, zda budou postavy mistnimi mladi-
ky, prochazejici druzinou, kterd si jde za svym uko-
lem, ale nema pti tom zas tolik na spéch, nebo za-
¢atecnickymi dobrodruhy, ktefi teprve hledaji sv(j
prvni kSeft. Pro vSechny tyto pripady se, myslim,
dobrodruzstvi hodi.

Dobrodruzstvi bylo testovano s péti postavami
okolo ¢tvrté Urovné. Hrani zabralo Sest hodin, nic-
méné nebyly vyéerpany zdaleka vSechny vedlejsi
zapletky, které jsou naznacdeny v textu.

Uvod

Uvodni scéna dobrodruZstvi by mohla vypadat asi
takto: Dvere nejvétsiho statku ve vsi se otevrely se
slabym zavrzanim a na naves se vykolébal staros-
ta Fazulova, kolem huby jesté mastné od obéda.
Za nim poskakoval maly vychrtly muzik, ktery mél
okolo krku veliky buben s ponékud volnou blanou.
Starosta se postavil pod obecni lipu ke studni. Sta-
fecci a starenky, co si tam po obédé byli posedét,
natoCili usi smérem k panovi starostovi. Ten poky-
nul bubenikovi, ktery zpoza tfmenu vytahl zastr-
¢ené halky. Zacal nerytmicky bubnovat na buben
a obchdzet naves. Ta byla docela velika, navic bu-
ben pfilis neznél, takZe svolavani trvalo néjakou tu
chvilku. Starostovi se zacal razit pot na lysém cele.
Vytahl z kapsy Satek a jal se ho utirat. Po néjaké
chvilce se prece jen sedlaci i cely zbytek obce se-
Sel. Bubenik prestal se svoldvanim a starosta si od-
kaslal.

,10Z, svolal sem dnes obec, protoZe obecni
rada sa vcera vecer u mria ve sklepé rozhodla,
Ze nastau cas zarazit horu. Jak ale vseci z vds
dobre viju, nasi hotaré uz po lorisku déuat hli-
ddni nechcu. Rada teda rozhodla, Ze mosime
vybrat hotart novych, a to z Fad obyvatel obce
aj prespolnich (starosta mize vyznamné mrk-
nout smérem k druzinég, jestlize nejsou z mist-
ni chasy). Tady Jencka,” podival se pfitom na
bubenika, ,poslu dnes do Suchého Pola, aby
doved! drdba Bolemira, ktery ndm pomoZe
s vybérem.”

,Jo abych nezapomnél, rada sa také usnes-
la na tem, Ze sa hotarom vyplati pGltucet grost
predem jako zdavdavek a dalsi tucet po otevre-
ni hory, jako zbytek mzdy. Kromé teho dostane
kazdy flasku loriského vina z obecniho vinohra-
du raz za tfi dni.”

Starosta se uz uz poroucel z navsi, ale Jen-
cek mu jesté néco zamumlal do ucha. Starosta
se tak jesté otocil k pfitomnym: ,Take abych
nezapomnél, zdjemci o hotarské prdvo nech sa
hldsiju zajtra skoro rdano tady. Bude kvili temu
znova bubnované!”

Nyni je ¢as na to popsat si celou ves. Fazulov lezi
na vyvysené roviné mezi fekou, kterd tece v za-
kruté néjakych pét mil na jih od dédiny, a néko-
lika nizkymi pahorky v bezprostfednim sousedstvi
na severu. Prochazi ji malo vyuzivana cesta, kterd
vede na zapad do dédiny jménem Talaby, na sever
do Zrzova a na vychod do Mikulska. Nejblizsi més-
tecko pobliz je pravé Suché Pole, které je vzdaleno
kolem tficeti mil.

Ves je tvofena zastavbou soustfedénou kolem
podlouhlé navsi. V jejim stfedu stoji mohutna lipa
a nékolik dalSich stromU. Kolem jsou rozmisténa
seddtka. Vedle nich je také obecni studna s vaha-
dlem. Nejblize lipy jsou tfi nejvétsi sedlacké statky.
Jsou to jednopatrové domy, v priceli dvoje okna
a velkd vrata, kterymi projede i vliiz plné nalozeny
senem, kdyz je potfeba. Smérem od stfedu navsi
velikost dom( klesa. Kolem tfi cest, které vedou
z dédiny, uZ stoji jenom par domkd s malym za-
humenkem. Na dvore kaZzdého staveni jsou misky,
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kam se sype hrach a fazole a naléva mléko ¢i vino
pro domaci duchy. Kolem vesnice se rozprostiraji
pole a zelnice.

Na jiz fecenych pahorcich se pak rozprostiraji
vinohrady patfici fazulovskym vinardm. | ten po-
sledni domkar tu ma par svych hlav a taky sklep,
kde vino skladuje. Ty jsou umisténé ani ne Ctr-
vrt hodiny chlize na jih od dédiny smérem k rece
v misté, kterému se tika Vymol. Je to totiz pomér-
né prudky svah, kterym se klikati kamenita cesta,
podél niz jsou v terénu zapusténé jednotlivé skle-
py. Ve vsi je taky Senk, ktery patfi starostovi. Otvira
ale jen vecer a mistni jsou i tak spi$ zvykli chodit
vecer do sklepl. Nicméné pred vinobranim uz je
loniského vina pomalu, takZe se bere za vdék i pi-
vem z mésta.

Postavy tedy maji pal dne a vecer na to, aby
se pidily po informacich. Starosttv celedin Jencek,
zvany taky Potahovidk, vyjede brzy z dvoukolakem
tazenym valachem smérem na vychod do Suchého
Pole pro draba Stranského. Pokud by se postavy
chtély svézt, bude se je snaZit odmitnout, na scéné
se mlZe jesSté objevit starosta, ktery jakékoli vozeni
se na jeho voze odmitne zcela striktné.

Postavy bude nejspiS zajimat to, pro¢ lonsti
hotati o sluzbu nestoji. Kazdy z vesnice jim bude
schopny fict asi toto:

,Loni sa stalo, Ze v noci na sluzbé hotaré usly-
Seli z vinohradu hlasy a kroky. ToZ sa tam vydali
a nacapali tam trech ludkd, jak ezl hrozny a
davajl jich do nose. Toz vzali kolky a vybéhli na
nich. Enomze ti mali pazgfivci sa proplétli pod
hlavama a zdrhli. Kromé teho jedného, co si tu

nosu zapomnél zdélat, a tak sa mezi slipkama
zasékl. Toz na ného chlapi vletéli a kolkama ho
mydlili. EnomZe to jaksi prehnali, to vite lud-
kové su spis jak décko, to nemoZete take fe-
zat moc. No zkratka z ného dusu vytlukli. Toz
vykopali pod ofechem jamu a tam ho hodili,
enomze to neméli ti kopali délat. Kazdy vi, Ze aj
kdyz je to ludka, je to mrtvy a do zemé sa mosi
dat s pozehnanim, zvlast dyz umfre takto, Zze ho
nékdo zabije, bar aj po pravu. No zkratka jak
sa to dozvédél starosta, toz poslal do Suchého
Pola pro knaza. DyZ dojel, $li na to misto, ale at
kopali jak kopali, uz teho mridsa nenasli. No
to bylo druhy den po tem, co ho zabili. Kiaz as-
pofi na tem misté dal obé&t Zirnovi, at vinohrad
pred zlym ochranuje. Ale asi uz bylo pozdé.
Dalsi noc §li totiz hotaré zase hlidat. No a rano
jich pod tym ofechem nasli dobitych a Bofis,
ten to nepfreiZil vibec. Dolamani byli, jako by
jich nékdo kolkem mlatiu celd noc, ale prezi-
li to. Akorat si nepamatovali, co sa jim v noci
stalo. No jasné, Ze duch teho ludky sa jim po-
mstil. No a oni sa bdja, Ze na nich letos dojde
znova. Sak cely rok ani do svojého vinohrada
nesli. Neokopané to maju, zalistky neudélané,
esté jim to fCil oidium zeZere a nemosa letos
ani sklep otevirat.”

Mistni maji z vinohradd docela strach, coz je po-
tfeba vykreslit tfeba tim, jak pribéhu v hospodé
vSichni naslouchaji a trnou pfi zmince o duchovi.
UZ nékolikrat se pry stalo, Ze se tam strhla v noci
z ni¢ehonic vichfice a vinohrady ponicila. Nebo se
tam pry samy premistuji balvany a pod ofechem,

kde doslo k onomu mordu, to leckdy vypada jak po
boji. V noci se tam proto nikdo nevydava. Pres den
ale pry chrani kazdého, kdo do vinic vkro¢i, Zirnova
svatyné.

Hotafi, ktefi prezili, se jmenuji Sebek a Radek.
Vsichni maji domky na okraji vesnice, jsou Zenati a
maji kazdy nékolik déti. Po Bofisovi zbyla na svété
vdova a tfi déti. VSichni patfi k tém chudsim oby-
vatellim vesnice, proto se ostatné hlasili do sluzby,
aby si mohli néco privydélat. Pokud se jich budou
postavy vyptavat na onu noc, kdy dostali co pro-
to, nebudou o tom chtit mluvit. Sdéli, ze si nic ne-
pamatuji, Ze se do vinohradu jit boji, Ze v noci by
tam ani jeden z nich nevesel. ,,Ani za kopu grosi!”
A nakonec jesté dodaji, Ze kazdy, kdo by chtél hota-
fe letos délat, at pocita s nejhorsim, protoze duch
jejich kamarada tam bude strasit uz naporad, to je
jisté.

Veler se mohou postavy vydat do Senku. Po-
kud se ohlasi u rychtare se zajmem o hotareni, je
mozné s nim vyjednat nocleh na sené ve stodole
(nocje jesté relativné tepla...). Co se tyCe sortimen-
tu, tak v Senku bude pivo, néjaka ovocna palenka,
reznd a na jidlo maximalné klobasa, uzené maso a
kus Speku s cibuli a chlebem, moznd i néjaké to va-
jicko. Zkratka zadny zajezdni hostinec. Mistni maji
vSechno, co potrebuji, doma a hospoda plini spis
spolecenskou funkci.

Od obyvatel je moiné se dozvédét jednak in-
formace o pomérech na vesnici o Urodé vina (komu
zacalo ,,zrat hrozny oidium“, komu vinohrad uz zja-
ra pomrzl tak, Ze ma hroznd malo, kdo jesté nestihl
promyt becky atd.) a taky o povsechné informaci
o okolnim svété. Hlavnim tématem bude to, jestli
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vypukne vojna mezi Ostfedkem a Pomofim, i kdyz
pomoransky kral néjak ne a ne sehnat vojsko. Pani
se pry do valky moc nehrnou.

Rano

Pokud se postavy rozhodnou pfihl3sit o Urad hota-
0, rano je uz bude na rynku cekat starosta spolu
s bubenikem. U povozu budou stat ¢tyfi drabi a na
voze bude sedét knéz Véroslav ze Suchého pole,
aby pozehnal vinohradim vecer pfi slavnosti.

Zkouska pro hotate ma podobu takovou, zZe
postavy budou bojovat s vybranym drabem po-
moci drfevéné tyCe (vinohradnického kolku) a to
do prvniho zdsahu. Ktera postava draba trefi dfive
nez on ji, ziskd hodnost hotare. Starosta ji pozve
na obéd a da ji pouceni o horenském pravu a po-
vinnostech hotarl. Postavy mohou vyuZit toho, Ze
se na rynku sroti dav. Drabové nejsou mezi lidmi
prilis oblibeni, protoZze sem jezdi vybirat berné. Ja-
kykoli pokus postav o to je zesmésnit bude kvito-
van publikem a m(iZe narusit moralku protivnik(.
Sami drabové sem plvodné pfrijeli namlatit hubu
néjakym vesnic¢anlim, a pokud se proti nim postavi
nebojacni dobrodruhové, uz se jim nebude chtit se
néjak premahat v boji. Proto neni tfeba Cerpat je-
jich sudbu az dokonce, ale v ptipadé napadité akce
odménit hrace Uspésnym zasahem.

Co kdyZ se postavy nechytnou?

Je moiné, Ze postavy prostd finanéni odména ne-
nalakd. Nezbude nez zahrat jim také na city. lhned
jak prijede do vsi knéz, pfihrne si to k nému vdova
po zemrelém hotafi v doprovodu svych usmudla-

nych a uplakanych déti. Za¢ne jej zadat o to, aby
pomohl duchu jejiho manzela, ktery strasi ve vi-
nohradé, spocinout. Zacne mluvit o tom, Ze i na
obétiny da téch par grosq, co ji zbyva, jen aby mél
jeji nebohy muz klid. Knéz se viak bude osivat, vi-
ditelné se mu nebude do celé véci chtit:

,Duch tvého muz je klat z vile bohu, Galino,
za to, Ze nespravedlivé jiného zabil. TrebaZe to
byl potulny ludka. Proti moci boh, coby pros-
ty posel jejich vile, nic délat nemohu.”

Knéz se bude snazit se z celé véci vymluvit. Postavy
mohou zjistit, Ze ma strach se s duchem pustit do
kfizku. Maze taky tvrdit, Ze by potfeboval pozeh-
nani od veleknéze. Zkratka bude se chtit z celé véci
vyvléct. Pokud se jej budou snaZit pfemluvit, mo-
hou mu z nesndzi pomoci drabové, ktefi druzinu
odbudou s tim, Ze knéz je tady od Zehnani vinohra-
dlm a kdyz fikd, Ze duch zahnat nejde, tak ma asi
pravdu. , ProtoZe kdo jiny by to mél védét, Ze ano.”

Zvlasté pokud se postavy zapoji do diskuse
s knézem, obrati se vdova po BofiSovi na postavy,
zda by ji ony nemohli pomoct. Nabidne jim néjaké
skrovné penize a pokud neni druzina pfilis velka,
tak i nocleh ve svém staveni ¢i sadu.

Pokud postavy zareaguji na tuto motivaci,
bude to pro PH znamenat mnohem vic improvi-
zace a zménu v poradi jednotlivych epizod tohoto
dobrodruzstvi. V podstaté bude nutné dat mno-
hem vétsi diraz na pozdéjsi déjovou linii napoje-
nou na prichod ludkl (viz niZe). Pokud se postavy
vibec nenechaji najmout na roli hotarl, mlzete

jim jejich snahu o vyreseni problémid s duchem
ztizit tak, Ze hotare budou vykonavat drabové ze
Suchého Pole, se kterymi se starosta, byt nerad,
dohodne. Jakykoli pohyb ve vinohradech se tak
stane dost obtiznym.

Obéd u starosty

Jak uzZ bylo receno, starosta postavy, které uspély
v souboji, pozve k sobé na obéd, stejné jako draby
a knéze. U obéda muze byt, dle toho jak probihal
souboj s drdby, zajimavd atmosféra a néjaké to
Spickovani. Starosta da postavam u Speku a sklen-
ky vina pouceni o tom, co bude jejich sluzba obna-
Set. Je to plaseni spackd, vyhanéni décek a jinych
lidi, ktefi nemaji na vinohradech co pohleddvat.
V podstaté po zarazeni hory smi do vinohradu
jen hotar a jiné osoby poddanského stavu pouze
v jeho doprovodu. Tresty za poruseni horenského
prava jsou dost kruté (napfriklad , KdoZkoli by cestu
Seu a do vinohradu, nejsuc jeho, pro hrozen nebo
cokoliv jiného ruku sdheu, pak by tam vkrociu,
o nohu prijiti ma. A jestlize by ceuym Zivotem do
vinohradu vstupiu a z ného néco vzau, a bude tam
pristiZen, hrdlo trati, lec by jindc slavny sud ustano-
viti raciu”).r Nicméné hotafri nejsou ti, kdo je maji
vynaset (na druhou stranu naloZeni zlodéji par
ran kolkem je zcela béznd véc). Jejich povinnost je
pfipadné narusitele hlavné chytit a predvést pred
obecni radu, kterd ma pravo zaskodnika odsoudit

1 O prikazech a zdkazech horenského prdva se
muZete néco malo dovédét také z tohoto videa

(cca od 9. minuty se ¢te horenské pravo).


http://www.youtube.com/watch%3Fv%3DL82j4ufMZp4

(v pfipadé trestu, ktery ma vykonat kat, je odsou-
zenec odeslan do mésta, kde je tento vykonan).
Hrozn( se nesmi tknout nikdo vyjma téhotnych Zen
a nemocnych osob, které si mohou za doprovodu
hotare jeden hrozen pro sebe utrhnout. Vartovat
se musi na vSech tratich ve dne i v noci, protoze
mistni i pfespolni jsou schopni z ciziho brat a ani
nemrknou a jesté budou na zlodéje sami nadavat.
Starosta jim muZe dat tip na nékteré sedlaky, ktefi
by se mohli o néco pokusit.

Pokud hotar neplni svoje povinnosti, mzZe byt
zbaven Uradu, nebude mu zaplacena mzda a v pfi-
padé, Ze by byl sam kradezi hrozn( nebo niceni
vinohradu ndpomocen, tak bude potrestan stejné
jako zlodéj sam.

Zarazani hory

Vecer probéhne obrad zarazani hory. Dorazi gusla-
fi odnékud z prespolnich dédin (mUzete si pustit
néjakou cimbalku na pozadi). Soucasti obradu je
vztyCeni kdlu na okraji ndvsi, na némz je zavésena
ldhev loriského vina a kytice polniho kviti, kterou
predtim pozehna knéz. Po té hotafi slozi svij slav-
nostni slib a starosta spolecné s drabem vyhlasi
horenské pravo a vSem zopakuji jeho artikule.

Hotati také dostanou svlij prvni ukol. Uhli-
dat ldhev na zarazené hofre. Je totiz tradici, Ze se
mistni i pfespolni chasa bude snazit na kul vylézt
a flasku ukrast. Zaroven se miZou postavy dat do
feci a snazit se ziskat si dalSi sympatie u mistnich
obyvatel a obyvatelek. Pokud se budou chtit hraci
skutecné pustit do interakce s obyvateli vesnice,
vyuzijte fantazii hracl a nechte je vymyslet jednot-

livé obyvatele vesnice a jejich charaktery a slozZité
predivo vztahu, které se mohou ,,na dédiné“ vy-
tvofit. Kdo koho nesnasi a pomlouva? Ktery sedlak
je znamy jako nejvétsi , kanec” okoli? Ktera posta-
va ma za sebou zdhadnou minulost? Atd.

Vartovani

Od nasledujiciho dne budou mit hotafi za ukol var-
tovat v hote. Jejich povinnosti, jak uz bylo feceno,
by mélo byt hlidat vinohrady bez ohledu na denni
dobu a pocasi. Opét vyuZijte své hrace a nacrtnéte
si mapku okoli. Vinohrady se budou nachazet na
svazitém terénu otoceném k jizni strané. Nebudou
to jenom vinice. Ve vétsiné vinohrad( bude stat
néjaky strom, ktery dava stin pracujicim, oresak
nebo jina dievina s rozloZitou korunou. Ve vinohra-
dech mohou byt rozmisténi strasaci proti Spackim,
ale také ochranna znameni proti nenechavcim.
Mezi vinohrady mUZe mit své misto taky kaplicka
Ci svatyné boha urody (a mlze jit o magické zfidlo)
nebo kfiz ¢i jind podobnd drobna sakralni stavba.
Ve trati mGZou byt vinohrady dobre obdélané, ale
také role, o které se nikdo nestard, protoze maji-
tel je nemohoucny nebo nedavno zemrel a jesté
se nerozhodlo, kdo polnost zdédil. Samoziejmosti
jsou také remizky z trnek a jinych pichlavych kera.
MuUZou se tu nachazet zarostlé rokle, kde se kdysi
sesunul svah za velkych destd. V bezprostfednim
okoli vinic pak mlZou byt pole, pastviny nebo les.
Sami jisté dokazete vymyslet dalsi prvky, které se
budou hodit do rustikalni krajiny.

NuZe postavy by mély zajistit, Ze vinohrady
budou neustale pod dohledem. Rozlohu vinic tak

pfizplisobte tomu, kolik jich je, aby to pro né byl
zvladnutelny ukol, u kterého se ale mlZou zapo-
tit. Hlidani ma trvat cca ¢trndact dni, proto muzete
vsunout nékolik kratkych vedlejSich zapletek, dle
vlastni chuti:

e Jeden ze sedlakd zkusi hotafim nabidnout
Uplatek za to, Ze jej nechaji nabrat si trochu
hroznl z obecniho vinohradu. Bude argumen-
tovat, Ze dfiv nebo pozdéji za nimi budou cho-
dit i jini, Ze je to normalni a at se nenechaji
dlouho premlouvat, Ze on jim da ze vSech nej-
vic penéz. Kdyz pak postavy na véc kyvnou,
muZou se dostat mezi mlynské kameny, pro-
toze se o jejich planu dozvi nékdo treti a hrozi,
Ze je uda. No ale to uz je tak zapletka na samo-
statné dobrodruzstvi.

e 7a jednim z dobrodruh( zacne béhem jeho
sluzby chodit néjaka slicna divka z vesnice. Po-
z4da hotare o par hroznu z vinohradu? Neza-
méstnda tahle avantyra postavu natolik, Ze se
nedokdze vénovat hlidani a ¢ast cizi urody tak
zmizi z vinice? A nebylo to celé vlastné nalice-
né jako past?

e Postavy uvidi, jak parta celedind bezostysné
krade pri mésicku ve vinohradé. Pfi honicce se
ale ukaze, ze to jsou prespolni. Vtrhnou hota-
fi do vedlejsi vsi a pfivedou odtud se slavou
zlodéje nebo radéji prenechaji celou zalezitost
starostovi?

e Pfes poledne pry obchazi vinohrad polednice.
Oproti té z pravidel bude mit v ruce ostry vi-
nohradnicky n(z. Hotare, ktery by si k poled-
nimu schrupnul, bez milosti napadne za to, Ze
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prestal hlidat svéfenou trat. Naopak tém, co
sluzbu poctivé vykondvaji, mGze i pomoci pfi
honéni zlodéja.

¢ Na vinohrad se snese obrovské hejno Spacku.
Dokazou je postavy spojenymi silami zastrasit
a zabranit tak zkaze letoSni Urody?

Ludkové

Sluzba uz se blizi ke konci. S tim se ale také nezadr-
zitelné blizi vyroci velkého mordu. Asi tak jeden az
dva dny pred tim muUZou postavy zahlédnout, jak
se v okoli vinohradu potuluji néjaci ludkové. Nebu-
dou vstupovat dovnitf, ale bude zfejmé, Ze jsou na
vyzvédach.

Tady je na misté uvést, Ze takovito potulni lud-
kové nemaji v kraji dobrou povést. Vénuji se sice
néjakému tomu femeslu v podobé drobného ko-
varstvi, sem tam privezou néjaky zajimavy artikl
z dalekych krajin, takZze s nimi obcas nékdo néco
zobchoduje. VétsSinou maji ale povést zlodéjickl
a podvodnik, jejich védmy jsou zase povazovany
za nebezpecné carodéjky. Pan Evarist ze Suchého
Pole tuto ,verbez” na svém panstvi nerad snasi a
jak se dozvi, Ze jim tdhnou, posila na né draby, aby
je rychle vyhnali z jeho Ujezdu.

Postavy se muUZou pokusit nékteré z nich chytit
a zjistit, co maji za lubem. Nemél by to pro né byt
moc velky problém, ale mlzete z toho udélat trosku

vevs

Vv

Pokud néjakého ludku chyti, tak ti je budou va-
rovat, Ze za tfi dny se ma zjevit duch jejich mrtvého

souputnika a Ze by se postavy mély drZet stranou a
umoznit ludkam, aby ho zbavili kletby. Podle toho,
jak se situace vyvine, mohou ludkové dokonce
dobrodruhy pozvat do svého nedalekého tabofristé
v lese, aby si pohovotili s jejich ¢arodéjkou. Nebo
nechte postavy, at tabor ludkd hledaji samy.

Ludkové postavy vlidné pfijmou a skromné po-
hosti. Hlavni slovo v jejich osadé ma stara ¢arodéj-
ka Viola. Ludka Mervin z jejich tlupy byl tady pred
rokem zamordovan pfi kradezi ve vinohradé. Jejich
cilem je na vyro¢i Mervinovy smrti vysvobodit jeho
ducha. Nestastnik totiz nebyl pohfben v souladu
s tradici ludkd a nedostal se tedy mezi predky. Lud-
kové chtéji na misto vyrazit asi v péti lidech, pfi-
nést si vlastni obradni bGzky a sosky a dalsi propri-
ety, zapalit svice a provést ritual, ktery bude trvat
asi dvé hodiny. Je mozné, Ze se pfi ném duch zjevi
a nez pozna své pribuzné a znamé, bude chtit se
vSemi bojovat. Pokud se ¢arodéjka dozvi o smrti
hotare, bude tvrdit, Ze se najisto objevi i jeho duch
a oba dva budou chtit bojovat také spolu. V tom
pfipadé bude nutné, aby na misté byl pfitomen
také nékdo z pribuznych hotare, aby ducha uklidnil
(popfipadé je mozné, aby néjaka z postav predsti-
rala, Ze je onou osobou) a néjaka jeho osobni véc,
aby mohl byt symbolicky pohtben. Na to bude Vi-
ola dosti naléhat, protoze jinak bude hrozit, Ze cela
akce selze.

Vyroci mordu

A je tu samotné findle dobrodruzstvi. Viola a s ni
pét jejich druhl v noci dorazi k vinohradiim — a to
at uZ se s postavami dohodli nebo ne. V pfipadé, ze

ne, budou ozbrojeni nozi, praky a obusky a budou
se snazit proplizit se na misto, kde doslo k mordu.
V pripadé, Ze ho postavy budou hlidat, pokusi se je
vyldkat do tmy a dostat jednu po druhé, nez aby se
pustili do nejistého primého stretu. Viola jim muze
pomoci néjakym kouzlem.

Jakmile se jim podafi obsadit misto, kde je
hrob, rozmisti své modly, zapali svice a vonné lam-
py a zacnou provadét ritual. Viola zacne volat Mer-
vina (a to dost hlasité), aby priSel mezi své pribuz-
né. Ludkové budou samoziejmé neklidni, jakykoli
Selest ve vinohradé bude hrat na jejich nervy na-
pjaté k prasknuti (a totéz se da ocekavat u postav,
pokud se podafi dostatecné vykreslit atmosféru
tmavé podzimni noci). Komplikace samoziejmé
nastane, pokud postavy nedokazi premluvit (popfi-
padé unést nikoho z pribuznych zemrelého hotare.
duch ludky nasledovany duchem onoho hotare a
za¢nou mezi sebou souboj pomoci vétrné magie,
pri které si sami prilis neublizi, zato ale bude ne-
bezpecno pro kohokoli v jejich blizkosti. Viola a
ludkové se budou snazit volanim a pfipominanim
skutk( a zazitk( z jeho Zivota snaZit upoutat po-
zornost Mervinova ducha. O to stejné by se mély
pokusit postavy a v pfipadé, Ze nesezenou vdovu
nebo sirotka, mély by vyuzit své kejklifské schop-
nosti a dovednosti. Témi mohou ostatné podporo-
vat jak ludky, tak ,svoji“ stranu.

vvvvv

jenze v momenté, kdy bude celd akce v nejlepsim,
je nacase privést na scénu dalsi aktéry. V nedale-
ké vsi zatim virval ve vinohradé vzbudi jen Stéka-
jici psy, ale shora na kopci se za¢ne ozyvat trou-
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beni rohu a roz€ilené hlasy, mezi nimiz vynikne
velitelské volani drdba ze Suchého Pole. Jednotka
asi sedmi drabu se zacne Sikovat a procesdvat vi-
nohrad. Pro postavy i ludky dost neptijemna véc.
Postavy by nemély byt nachytané pfi tom, Ze do vi-
nohradl ludky pustili. Ludkové budou chtit témér
za kazdou cenu dokoncit ritudl. Na druhou stranu
drabové jsou prece jen dezorientovani a bude jim
néjaky ¢as trvat, nez se na ,,misto ¢inu“ propracuiji.

Udélejte celou scénu napinavou. At se posta-
vy klidné rozdéli. Jedna polovina necht jde zdrzet
draby tim, Ze nemaji dle horenského prava ve vino-
hradé co délat a pak je dezorientovat ve slozitém
terénu. Ta druhd mize pomoct odeklit duchy a pak
odvést ludky oklikou kolem drabd do bezpedi (vi-
nohrady uz za dobu sluzby znaji jako své boty). Ale
samoziejmé hraclim nic dopredu nepodsouvejte
a nechte je vymyslet vlastni (ne)fungujici reseni.
Hraci by neméli zapominat, Ze jejich postavy jsou
v podstaté ufedni osoby a ani drabu se bat ne-
musi, protoZe horenské pravo plati pro vsechny
osoby poddanského stavu bez rozdilu.

MuUzZe samoziejmé nastat situace, kdy se po-
stavy rozhodnou ludky pochytat a predat je spra-
vedlnosti. Uspé&ji-li v tom, nechte presto ve vino-
hradech zjevit duchy, ktefi jim daji co proto, at je
néjaké vzraso.

Cely zavérelny strfet tak bude viceméné asi
spis socialni konflikt. U duchl bude potieba ziskat
jejich pozornost, udrzet ji a nasledné u nich vyvo-
lat vzpominky na jejich Zivot. Pak dojde k jejich
symbolickému znovupohtbeni a tim duchové zmi-
zi. Draby bude také jistéjSi zmast a zdrzet, nez se
s nimi dat do boje. Pfece jenom mrtvi strazni by se

Spatné vysvétlovali i hotardm, zvlast pokud bude
nékdo dlikladnéji patrat na misté ¢inu. Ale myslim,
ze dobrodruzstvi nechdvd mozZnosti oteviené ja-
kymkoli moZnostem.

Z.aveér

VSe bude zaviset na tom, jak se postavy z celé
Slamastyky dostanou. ldedlné se jim samozifejmé
podafi zbavit prokleti oba duchy, nasledné dostat
ludky do bezpedi a jesté ocernit pred starostou
draby ze Suchého Pole za narusovani horenského
prava. V pfipadé opravdu velkého selhani postav
jim naznacte, Ze by se mozZna ani nemély hlasit
o odménu a radéji rychle zmizet, protoze hotafi,
ktefi neplni své povinnosti, jsou trestani stejné
jako ti, pred nimiz maiji vinici strazit.

Jestlize bude starosta Fazulova s jejich praci
spokojen, bude je ¢ekat slibend odména a pozvani
na slavnostni otevieni hory. MUze jim byt nabidnu-
ta také namezdni prace pfi vinobrani za néjaky ten
gros navic.

Zajimavou variantou mUlzZe byt zavérecny po-
kus starosty odepfit postavdm alespon casteéné
odménu a poukazat na néktera jejich selhani bé-
hem sluzby (pokud k nim dojde). Také vesnicani
budou postavam zavidét jejich odménu a urcité
starostovi naprasi, kdy a kde vidéli postavy po-
spavat pod ofechem nebo sedét do rana ve skle-
pé a popijet namisto hlidani. Takovéto zavéreéné
smlouvani by mohlo byt péknou tec¢kou za celym
dobrodruzstvim, pfi némz si mlzete zdroven pfi-
pomenout vSechny hlavni déjové body a skutky
postav pred zavére¢nym udélovanim zkusenosti.

Slovnicek pojmii ostrozZského vino-
hradictvi a vinafstvi

Pokud si budete chtit dobrodruzstvi okorenit, mU-

Zete pouzit nékteré vyrazy z nareli ostrozského

lidu, které se vazi k péstovani vina a jeho popijeni.
Becka — Sud.

Demizon — Nadoba charakteristického baculaté-
ho tvaru se zuZujicim se Usti, ktera slouZi k pfechova-
vani vina. Vyrobena z hliny, ¢asto opletena prouté-
nym obalem s uchem kv(li snazsi manipulaci.

Hlava — Jeden kef révy vinné.

Hora — Toto slovo ma vice vyznamu. V tom
prvnim muze jit o vini¢ni trat, tedy soubor vino-
hradl na jednom, vétSinou pojmenovaném misté.
V tom druhém, pfeneseném, se jednd o drevé-
ny kul, ktery se stavi ve vsi u pfrileZitosti zarazani
a otevirani hory. To jsou ritudly dané horenskym
pravem. Oznacuji obdobi tésné pred vinobranim,
kdy se jiz neprovadi zddné prace ve vinohradé a
kdy je komukoli kromé majitele a hotar(i zakdzano
do vinohradl chodit.

Horenské pravo — Jedna se o privilegium vysa-
zovat vinohrady a péstovat a prodavat vino. Z toho
plynou prava a povinnosti nejen vsi jako takové,
ale i jejim obyvatelim. Zahrnuje nejen vyse zminé-
na privilegia, ale také povinnost odvadét z drody
davky vrchnosti.

Hotar — Hlidac¢ vinohradu, vynucuje horenské
pravo.

Kolek — Palice, kterd slouzi nejen k podpirani
hlav vinohradu, ale také jako univerzalni nacini pro
dotykani se véci, na které nechcete sahat holyma
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rukama nebo jako zbran vhodna jak pro atok, tak
pro obranu. Maly kolek se nazyva Zgolek.

Kostér — MUzZe se jednat bud o osobu, ktera je
povérena degustaci vina nebo o hlinénou ¢i skle-
nénou nadobu, popfipadé vyrobenou z tykve. Jeji
fukce je podobna pipeté. Nahore je rozsirena Cast
ve tvaru barky s objemem kolem 0,3-1 |, na které
je shora umistén naustek a dole trubice. Pouziva
se k nabiradni vina z demizénU a sudu. Trubice se
ponori do tekutiny a naustkem se vtahuje vzduch,
pricemz podtlak vhani kapalinu do banky. Zakry-
tim naudstku prstem se podtlak udrzi na nezbytné
dlouhou dobu, nezZ se vino trubici naleje do lahve,
pohdrku nebo jiné nadoby.

Kostovacka — Maly poharek uréeny k degusta-
ci vina ve sklepé.

Mestovnica, mesttivka — Nastroj pouZivany
k promichavani a mackani hrozn( pred presova-
nim. Jedna se o palici s rozSifenym tupym koncem,
ktera je pomérné tézka, proto s ni vétsina lidi ma-
nipuluje dvéma rukama. Mestlivka je mensi vari-
anta.

Mlato — JiZ vylisované slupky z bilych hroznu.

Oidium — Nazev byl prevzat z elfstiny. Plisen
napadajici hrozny, zpUsobujici jejich uhnivani.

Pres — Slovo pochazi z trpaslictiny. Jedna se

o lis na hrozny. Vyrobeny ze dreva, mlze mit bud’

podobu dvou kladin, z nichZ jedna je nasazena
na Snekovy hfidel a spousténa, popfipadé ramu,
na jehoZ horni strané je opét Snekovy hridel se
zavazim. Rozmackané hrozny se umistuji do kose
z lati, mezi nimiz jsou Uzké Stérbiny. Shora se tato
nadoba utésni dvéma pulkruhy ze dreva, z polen

se dostavi hranice azZ k ptitlacné desce
(zavazi nebo klada, ktera se poté spou-
$ti dold a tim vyvolava tlak). Most pak
tece Stérbinami v koSi do vylevky a do
pfipravené nadoby. Jedna davka hroz-
nd se presuje az natfikrat, pricemz po-
sledni presovani muze probihat i pres
noc.

Rmut — Rozmackané hrozny cer-
veného vina, véetné stopek a slupek,
které se nechdvaji prokvasit, aby vino
ziskalo rudou barvu.

Sirka — Vada vina, tzv. presifeni. Vznika nad-
mérnou davkou siry v knotech, kterymi se vykuruji
sudy kvali stabilizaci vina po jeho prokvaseni. Po-
dle horenského prdva je presifeni vina a jeho na-
sledny prodej trestan likvidaci celych zasob.

Smitani — Téz zalistky. Vytrhdvani nadbytec-
nych list( na kmincich a taznich.

Soturek — Slamény obal na lahev s vinem
(nebo jinym napojem).

Spacek — Ptak, kterého je dle horenského pra-
va treba potirat, nebot ,Mracna tychto foglu se-
daji na vinohrady har neZ kobylky na obilé a nez
Clovék stihne pokostovat pohdrek loriského cerve-
ného, je po urodé.” Mezi povinnosti hotar(l patti
kromé hlidani vinohradl pred zlodéji také plaseni
Spackl, coz se déje vétSinou tleskanim, bubnova-
nim a jinym povykem. Vinohrady bohatych slechti-
cl a méstand mohou hlidat sokolnici. Ve vinohra-
dech za timto ucelem stoji také spousta polnich
strasakd.

Tazen — Slahoun révy vinné ktery plodi hrozny.

Trachtér — Trychtyl. Nalevka na te-
kutiny.
Védro — Mimo to, Ze se jedna o nado-
bu, je to také jednotka, kterou se méri
vydatnost sklizné. Priklad: ,Stary Vikus
meél letos dvandct véder bilého vina,
o dvé min neZ loni.”

Vinohrad — Synonymum pro vinici.
Tj. soubor hlav na pozemku patficim
uréitému vinafi.

Cizi postavy

Starosta Fazulova Radvan Miklica

Charakteristika: 1 (znalost okoli, vyjedndvani, od-
had lidi)

Hranice: Télo 4, Duse 5, Vliv 6
Sudba: 7

Starosta obce je obyvateli docela obliben, kdyz
si odmyslime kazdodenni bézné spory, které ma
s urady Cas od casu kazdy. Je to nejbohatsi sed-
Iak ve vsi a patfi mu kromé velkého gruntu taky
Senk na ndvsi, ktery otevird vecer po celodennim
pachténi na poli. Je to pracovity ¢lovék, kterému
se povedlo pfizenit se do dobré rodiny. To je tak
snad jedina véc, kvuli které si ho obcas jini bohati
sedlaci dobiraji. Ale prece jenom uz ma své roky
a tak mu jeho sSedivym profidlym vlasem porost-
I3 hlava a dnes jiz trosku zavalité télo, (ze kterého
je ale prece jen poznat, Ze v mladi to byl docela
fesak), dodavaji dostatek dlstojnosti na to, aby se
tyto pomluvy nesifily zase tak nahlas.
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Knéz Véroslav

Charakteristika: 3 (Kletby a pozehnani, ochranné
obrazce, jednani s lidmi)

Hranice: Télo 4, Duse 6, Vliv 7
Sudba: 8

Véroslav je knézem v chramu boha Zirna v Suchém
Poli. Spolu s dalSimi tfemi kolegy ma na starost
okolni vsi, které pod chram spadaji. Je tak casto
na cestach po okoli — navstévuje vesnické svaty-
né, Zzehna Urodé a dobytku a vykonava dalsi zcela
béiné obrady. Na téhle periferii se nepotkava ve
své sluzbé s zadnym vzrusenim a dobrodruzstvimi.
Nemusi se zabyvat démony a bésy, ktefi by pfimo
ohrozovali Zivoty véficich. A je za to rad. Staci mu
dobre a v klidu slouzit bohGim a jejich uradkim.

Viola — ludkovska ¢arodéjka

Charakteristika: 4 (hlavné Hadacstvi, Omamné |at-
ky, Kletby a pozehnani, Jendani s nadpfirozenymi
bytostmi, Ovliviiovani pocitt)

Hranice: Télo 4, Duse 7, Vliv 8

Sudba: 15

Viola je stara bdaba, kterou vsak maji vSichni ludko-
vé a to nejen z jeji tlupy v Ucté. Je opravdu drobn3,
vypada uz hodné sesle. Vétsinu ¢asu bafa z dymky,
kterou si strka do Sterbiny po vypadlych prednich
zubech. Je pratelska a vlidn3, ale kdyz se s ni ¢lovék
bavi, ma tendenci zaposlouchat se do jejiho suges-
tivniho hlubokého hlasu. Oblecena je do pestrych
rudych a oranzovych latek, nechybi kovové ozdoby
v podobé probitych grosli a celd rada jinych tretek
jako je mufi noha zavésena na krku spolu s dalsi-
mi podivnymi amulety. Jako ¢arodéjka je vsak Vio-
la dosti povérciva a vse co Cini, ¢ini s ohledem na
vyssi moc, kterd podle ni Fidi kroky vSech lidi, at to
chceme nebo ne.

Velitel drabt — Bolemir

Charakteristika: 4 (Bojovnické dovednosti; ZS:
Cit pro zbran — mec¢, Precteni soupere, Sampion,
Osobni strazce (vici svym méné zkuSenym kole-
glm z jednotky))

Hranice: Télo 8, Duse 5, Vliv 6

Sudba: 12

Drabové

Charakteristika: 2 (Bojovnické dovednosti, pridélit
jim ZS bojovnika, aby byli odliSeni mechanicky, Boj
ve skupiné).
Hranice: Télo 6—7, Duse 3—4, Vliv 3-5
Sudba: 8

Drabové jsou ve sluzbach Evarista ze Suchého
Pole, coz je pan, ktery vlastni tvrz v feCeném més-
té a také cetné statky v okoli tohoto mésta, véetné
Fazulova jako takového.

Bolemir tak ¢as od ¢asu projizdi krajem a kont-
roluje statky svého pana, vybira berné a viibec do-
hlizi na to, aby poddani nedélali Zddné hlouposti.
Jeho sluzba v tomto kraji neni moc narocna. Obcas
proZenou par potulnych ludkd na hranice soused-
niho panstvi, ale jinak nic svétoborného. Mezi oby-
vateli ale neni moc obliben pro svoje obcas zby-
tecné odmérené chovani. Taky kdyZ se opije, ma
tendence zacit vSiem rozkazovat a byt vesmés dost
nepfijemny. Jeho posadka ho jako velitele respek-
tuje, le¢ jsou to nezkuseni mladici, ktefi si tuhle
sluzbu vybrali spi$ proto, ze neméli vlastni pozem-
ky, na kterych by mohli hospodafit. Bolemir viak
svoji sluzbu bere velice vazné. Je to muz starSiho
stfedniho véku, vysoké postavy s Sedinami v Cer-
nych vlasech s ostfe fezanymi rysy v obliceji. Nosi
u sebe mec jako odznak svého uradu, ¢imz si doda-
va potfebné sebevédomi.
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napsal Petr ,,ilgir“ Chval Deskové hry

Novinky z Essenu 2012

Ve dnech 19. aZ 21. rijna zaZilo Poryni pozoru-
hodné teply a slunecny vikend. Mnoho mistnich
jisté vyrazilo do prirody nebo aspon do parku.
Krdsné pocasi ale nebylo tim hlavnim ddvo-
dem, proc se v uvedenou dobu sjely do Essenu
desetitisice lidi z celého svéta.

Konal se zde totiZ kaZdorocni veletrh desko-
vych her Spiel. Stejné jako loni, i tentokrdt jsem
se ho zucastnil osobné a rdd se s vdmi podélim
o dojmy z hrani nékolika novinek, které jsem si
stacil vyzkouset.

Na veletrhu jsem stravil ¢ast soboty a nedéle, tedy
dny, kdy je na misté nejvétsi naval. Stacil jsem si
zahrat sedm rGznych her, coz povazuji za Uspéch,
vzhledem k tomu, Ze témér vidy je nutné cekat na

uvolnéni stolu. Hry jsem vyhledaval podle sezna-
mu, ktery jsem si pfipravil predem pomoci stranek
Cekala jak prijemna prekvapeni, tak zklamani. Nyni
nasleduji minirecenze ¢tyf novinek, které ve mné
zanechaly nejvétsi dojmy.

Myrmes

Vydavatel: Ystari, Rio Grande Games, Asmodee
Autor: Yoann Levet

(2010), jez si vyslouzila i uréitou pozornost ¢eského
publika. V roli kraloven ovladate mravenci kolonii,
chovate larvy, produkujete bojovniky a posilate
délniky na prizkum okoli mravenisté. Hra bézi na
mechanice worker-placement a vyuzivani rliznych
(vzdjemné se podminujicich) moznosti pfi budova-
ni mravenciho hnizda.

Mezi kladné stranky tohoto pocinu patfi jeho
vyvazenost, snadna uchopitelnost a svizné tempo
partie. Hlavnim zaporem je skuteénost, Ze tato hra
nepfinasi nic moc nového. Stejné jako fada dalSich
euroher trpi MYRMES slabym vztahem mezi fikci
a mechanikami. Kdybychom si na misté mraven-
cl predstavili stredovéké remesiniky a vojaky, nic
moc by se nezménilo. Misto hliny, listi a kameni by
se ziskavalo dfevo, jidlo a... kameni. Misto cesticek
z feromon by se budovaly cesty skutecné. A tako-
vych her uz tu bylo (a nejspis jesté bude) vic, nez
bychom si prali.

Slovnicek pojmu

Alfa player syndrom — casty problém kooperativ-
nich her. Pfi hrani se miZze stat, Ze nejzkusenéj-
Si (nebo nejaktivnéjsi) hrac prevezme kontrolu
nad hrou a diktuje ostatnim, co maji délat, aby
dosahli co nejlepsich vysledkd. Tento problém
se podarilo odstranit napriklad v deskovce Spa-
ce Alert od CGE.

Analysis-paralysis syndrom — problém nékterych
komplexnich strategickych her. Pfred hracem
stoji v kazdém tahu pfilis velkd skala moznosti.
To vede k tomu, Ze hrdc pfi snaze najit (vypoci-
tat) tu optimalni variantu velmi dlouho premys-
li, coz hru neimérné natahuje.

Eurohra — kategorie her vznikla z ,némeckych her*,
ktera stoji za narlstem hrani deskovek v rodi-
nach. Vyznacuje se nekonfliktnim tématem, me-
chanikami znac¢né abstrahujicimi realitu, relativ-
né stravitelnymi pravidly, malym vlivem nahody
a velmi malou moZnosti vzdjemného Skodéni
mezi hradi.

Hexovy plan — herni plan (mapa) sloZzeny z pravi-
delnych Sestithelnik(l. Kazdé pole na mapé tedy
sousedi se Sestici dalSich, coz nabizi vice moz-
nosti pohybu, nez ¢tvercova sit.

Worker-placement — mechanika c¢asto uzivana
v eurohrach. Hraci rozmistuji omezeny pocet ze-
tonl akci (déInikd) na pole (zdroje), jez spoustéji
razné efekty. Limitovany pocet akci hrace nuti,
aby v kazdém kole peclivé volili zdroje, které vy-
uZiji, ve snaze o dosazeni co nejlepsiho vysledku.
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Robinson Crusoe: Adventure on the
Cursed Island

Vydavatel: Portal Publishing, Z-Man Games
Autor: Ignacy Trzewiczek

Kooperativni hry se dnes tési rostouci popularité,
protoze deskovky hraje stdle vice lidi, ktefi neradi
soupefi se svymi kamarady. V kooperativce s té-
matem pustého ostrova se vzijete do role trosec-
nikd, ktefi se snazi nejprve prezit a posléze i néco
zazit (zalezi na scénari) — uniknout z ostrova, od-
halit jeho tajemstvi ¢i eliminovat kmen kanibald.
Hra vds na prvni pohled zaujme mnoZstvim kom-
ponentl a stylovou grafikou. At uz své dobrodruz-
stvi proZijete jako bodrd kucharka nebo ostfileny
valeény veteran, garantuji vam autenticky zaZitek.
Mechaniky vychazeji pfimo z fikce, proto jsou po-
mérné intuitivni. Pravidel je ovSem mnoho, takze
jejich vysvétlovani néjaky ten ¢as zabere.

Systém worker-placement ma v této hre dvé
zdkladni varianty — u kazdé z ¢innosti, které vas hr-
dina provadi, se mlzete rozhodnout, zda ji budete
vykonavat dle zasady ,dvakrat mér, jednou rez”
(v tom pripadé bude Uspéch automaticky) nebo ji
uspéchate a vystavite se riziku, Ze se néco pokazi
(vyhodou ovsem je, Ze timto zplsobem toho stih-
nete udélat dvakrat vic).

Ve hie tohoto typu samoziejmé nesmi chybét
karty udalosti. Zmije, ktera kousne jednoho z tro-
secnikll, studeny vitr véstici prichazejici zimu a po-
dobné. Efekt karty (Ucinky zmijiho jedu, snéhova
vanice) se spousti aZ poté, co se karta ve hre objevi
podruhé. Jeji prvni vyskyt je pro hrace pouhym va-
rovanim, které ji prfidava na atmosfére.

Hra trpi obvyklym neduhem kooperativnich
her — alfa player syndromem. Pokud se s tim vSak
dokazete vyrovnat a mate radi atmosférické hry,
pak je ROBINSON CRUSOE hrou pro vas.

Slavika
Vydavatel: Rebel Games

Autor: Marcin Welnicki

Tuto hru jsem si koupil.

Polaci patfi mezi nejvétsi producenty (a kon-
zumenty) deskovek ze zemi byvalého vychodniho
bloku, proto i letos zaujimala v Essenu polska vyda-
vatelstvi vyznamné postaveni. Hrou, ktera musela
kazdého kolemjdouciho upoutat vyjimecné pove-
denym artworkem, byla SLAVIKA. Autofi vsadili na

téma boje hrdinl se slovanskymi monstry (napf.
rusalka, hejkal, sudicky), které je jisté pro zapadni
svét atraktivni.

Ve hre ovladate jeden z kland, jez spole¢nymi
silami potiraji netvory hrozici zaplavit svét Slaviky.
Nejedna se ovsem o kooperativni hru: Kromé hrdi-
nG hradi ovladaji i netvory, coz jim dava velké tak-
tické moznosti. Cilem hry proto neni pouze znicit
sily zla, ale ziskat pro svij klan co nejvice kofisti a
slavy v boji proti nim.

Stfredobodem hry jsou lokace (les, mocal
apod.), které se béhem partie postupné zaplnuji
hrdiny a monstry podle toho, jak je hraci vyklada-
ji. Ve chvili, kdy je néktera lokace zaplnéna po sta-
noveny limit, dochdzi k vyhodnoceni a (v ptipadé
vitézstvi hrdinl) k rozdileni bod(i. Pomérné jedno-
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duchy systém je obohacen zvlastnimi schopnostmi
hrdin0 a netvord, které ze hry délaji taktické orgie
hranicici s analysis-paralysis syndromem.

Cim vice hraéa se hry Gcastni, im mensi kont-
rolu ma nad vyvojem kazdy jeden z nich. Tato hra
tedy zjevné neni uréena pro fanousky euroher, kte-
fi zazivaji frustraci pokazdé, kdyz jim nékdo prekazi
plany. Za zminku stoji prekrasné grafické provede-
ni, které dava této ponékud suché strategické hre
zvlastni atmosféru. Jisté se najde mnoho zakazni-
ka, ktefi si Slaviku pofidi jen kvali obrazkim...

Wilderness

Vydavatel: FryxGames
Autofi: Daniel a Thomas Fryxelius

Tuto hru jsem si koupil.

Na zavér jsem si nechal specialitu od rodinné-
ho Svédského vydavatelstvi FryxGames. Tri bratfi a
jejich otec se pred ¢asem pustili do vytvareni her
a Wilderness je jednou z prvnich, které se dostaly
az do Essenu. ,Divocina” reprezentuje pomérné
malou skupinu her s tématem survival. Jedna se
tedy o vyrazovaci hru ,kdo s koho”. Tento typ her je
mnoha hraci neobliben — mélokoho bavi po smrti
své postavy jen prihlizet, jak ostatni hraji dal. Wil-
derness se s timto problémem snazi vyporadat na-
stavenim, které zpUsobuje, Ze postavy maji pomér-
né tuhy korinek, a proto je obtizné je zabit. Navic
pro vitézstvi neni nutné vyradit vSechny soupere,
ale staci dojit do cile jako prvni. M(ze se tedy stat,
Ze partii preziji vSechny postavy. Po nékolika parti-

ich mQZu fict, ne vidy to funguje — obcas se prosté
stane, Ze jeden hrac vypadne v prvni tfetiné hry a
dal uz jen pfihlizi.

O ¢em samotna hra je? Ve Wilderness se vzi-
jete do role cestovatel, ktefi se z néjakého dlvo-
du ocitli uprostred divociny. Zcela bez prostredkd,
pouze s mlhavou predstavou sméru, kterym se
maji ubirat. Kondici vasi postavy predstavuji tfi
stupnice: Zizen, hlad a vyCerpani. Ve chvili, kdy se
vaSe vyCerpani dostane na maximalni hranici, hra
pro vas konci. V kazdém tahu mUzete spotfebovat
urcité mnoiZstvi energie (dané aktualnim stavem
vycerpani) na pohyb, hledani potravy, odpocinek
a podobné. Hra funguje na variabilnim hexovém
planu sloZzeném z velkych trojuhelnikl (kazdy troj-
Uhelnik se sklada z 21 hex(). Kazdy hex predsta-
vuje urcity typ terénu se specifickymi vlastnostmi.
Hledat potravu je naptiklad mozné jen v lese a ve
stepi. Na pousti vam kazdym pohybem roste Zizen
a v mocalech je zase snadné chytit néjakou tu cho-
robu. Krajina je usporadana tak, Zze béhem partie
se budete muset poprat se vSsemi druhy terénu.

Postup smérem k vesnici (cil) vdm mohou zne-
pfijemnit vasi soupefi. Kazdy hrac totiz disponuje
kartami, z nichZ kazdou je moZno pouzit dvéma
zpUsoby — bud pomoci sdm sobé, nebo uskodit
protihraci. Kromé souperl se na planu mohou vy-
skytnout divoka zvirata (vlk, medvéd, had), ktera
v pfipadé stfetu dokdzou postavu snadno zabit.
Proto je lepsi se jim obloukem vyhnout. DalSim
faktorem ovliviiujicim prabéh hry je pocasi a stfi-
dani dne a noci. V noci ¢i za mlhy je snadné zablou-
dit, za boure zase neni moiné poradné se vyspat.
Vitézem se stava hrac, ktery svou postavu dovede

do vesnice jako prvni nebo hra¢, ktery zlstal jako
posledni naZivu.

Wilderness zaujme predevsim jednotou me-
chanik a fikce. Pravidla rostou pfimo z ptibéhu,
proto jsou intuitivni a logicka. Pribéh je velmi re-
alisticky — at uz se plazite pousti, abyste nakonec
zahynuli u otraveného pramene, nebo si vas né-
kde v nocnim lese poda smecka vlkd, vidy bude-
te osud své postavy citit na vlastni kGzi. Ponékud
horsi je to s vyvazenosti a vlivem ndhody ve hre.
MuUzZe se stat, Ze zemrete kvali par nepodarenym
hodlm kostkami. Hra je urcena pro 3-8 hraca, po-
dle mé zkusenosti je potencial zabavnosti naplnén
od 5 hracua vyse. Dle svych vlastnich slov vytvareji
bratfi Fryxeliové hry pro velky pocet hraca prede-
vsim z rodinnych dlvodd — maji jesté dalsi bratry a
sestry.
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