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Pérak: Od méstské legendy &’
k superhrdinovi N
Tereza Tomaskova

Tajemna postava maskovaného muze v se-
tmelych prazskych ulicich, ktery skokem
prekonaval fantastické vzdalenosti a Skodil
okupantim, predstavuje nejzajimavéjsiho
hrdinu v pribézich méstskych legend.

Deskové hry

Vyroba prototypu deskové hry II.
Petr ,,ilgir“ Chval Z

Minule jsme se zabyvali vyrobou proto-
typu po technické strance. Tentokrat se
podivame na moznosti, jaké ma nadseny
amatér pri tvorbé grafiky pro svou hru a
jakych zasad se vyplati pridrzet, aby pro-

totyp dobre poslouzil svému ucelu.

Dnes sa pozrieme na najnovsie spracova-
nie oblUbenej tématiky Star Wars do Zivej
kartovej hry. Ak zastavate nazor, ze volné
popoludnie nie je kompletné bez bzuca-
nia svetelnych mecov, Citajte dalej!

Zahrajte sa s nami:
Star Wars - The Card Game

Peter ,,Peekay“ Kopac



UvoDNi sLovo

Drazi Ctenari!

Pravé Ctete 40. Cislo Drakkaru. Je to Cislo pékné,
vysoké a kulaté - a to by mél byt snad divod
k oslavam. Na druhou stranu, co by to bylo za
oslavu po Sesti a dvou tretinach let? Kdyz se na
to podivame z tohoto pohledu, neni Ctyfricitka
nijak vyjimecné cislo.

Vérime vsak, Ze jako vydani bude toto Cis-
lo vyjimecné pro vas. A pokud ne vyjimecné, pak
alespon skvélé! :-) Protoze nabizi zase plno zaji-
mavého Cteni. Povazte sami:

Uz Ctvrty dil serialu o tvorbé svéta ten-
tokrat prinese cenné rady ohledné toho, jak
pfijimat a zpracovavat kritiku. Ecthelion? vam
povypravi, co se délo okolo Pribéhd Impéria na
Gameconu, nejvétsim Ceském setkani pfiznivcu
nepocitacovych her a Vallun pfinasi ¢lanek vé-
novany lodim a vibec dopraveé po vodé.

Literarni sekci zacne tentokrat povidka
napsana k pfrilezitosti vydavani karetni hry Pri-
béhy Impéria: Mocnosti. A hned v zavésu na-

sleduje pokraCovani Argonantova vypravéni
o strasidlech, tentokrat v lidské podobé, a Tere-
za Tomaskova nam rekne o tajemném Pérakovi,
prvnim cisté ceském superhrdinovi - nebo to
bylo jinak?

Neminou nas samozfejmé ani deskové
hry. llgir dokonci svij ¢lanek o vyrobé prototy-
pu deskové hry - tentokrat zaméreny na tvorbu
grafiky - a Peekay nam pfinesl recenzi karetni
hry ze svéta Star Wars.

Nakonec musime zminit jesté jednu véc.
My, (ostatni) ¢lenové redakce Drakkaru bychom
radi uvitali v nasich radach Raven, ktera se pus-
tila do prace s takovym elanem, Ze lze fici, ze
toto Cislo pripravila skoro sama... Za to ji moc
dékujeme a doufame, ze to bude impuls pro
dalsi zlepSovani Drakkaru.

Ale ted, drazi ¢tenari, vzharu do ¢teni!

Za redakci Drakkaru
Jakub Marus
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Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach,
zaloZeny na jare 2007. Kazdé dva mésice vyzyvame
vas, Ctenare, abyste nam posilali své clanky. K tém
poté dostanete komentare od dvou rdznych spolu-
pracovnikd ¢asopisu a budete mit ¢as jejich navrhy
zapracovat, pokud to uznate za vhodné. Nakonec fi-
nalni verze ¢lankl podrobime korekturam, zasadime
do slusivého kabatku a vydame jako PDF dokument.
Na tomto misté bychom chtéli podékovat vsem
z vas, ktefi jste kdy prispéli vlastnim ¢lankem. Bez vas
by se tento projekt nemohl nikdy uskutecnit.
Uvazujete-li o tom, ze byste také zacali v Drak-



http://game-icons.net/
http://lorcblog.blogspot.com/
http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php%3Ff%3D204
http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php%3Ff%3D204

DRACI DOUPE II: HRY MOCNYCH

Jiz o Vanocich na vasich stolech!

Jak uz jste mozna zaslechli, nakladatelstvi Altar chysta ve spolupraci
s tvlircim tymem DRACIHO DOUPETE Il vydani rozsifujici knihy s podti-
tulem Hry mocnych. Prirucka se objevi na pultech obchodi v prosinci,
aby si ji zajemci mohli nadélit pod stromecek.

Hry mocnych se soustredi na pribéhy kolem velmi mocnych
postav - kralQ, vojeviudcu, arcimag(, veleknézi, prosté vsech, ktefri
maji zasadni vliv na béh dé&jin. Vychazi vstric hraclim, jejichz hrdinové
stoupaji na vrchol spolecenské hierarchie, aby si zde vydobyli misto
na slunci.

Ctenéfiv knize najdou deset novych mistrovskych povolani, pra-
vidla pro mocenské organizace, vedeni velkolepych konflikt( s ucas-
ti pocCetnych armad a predevsim spoustu inspira¢niho materialu pro
své hry. Chybét nebude ani bestiar, pravidla pro tvorbu artefaktl i
prakticka doporuceni pro intrikanskou hru.

Tésit se mlzete na ilustrace Jana ,Merlkira“ Pospisila (zakladni
prirucka) a Ondreje ,,Rimba“ Hanzlika (bestiar). Jednu z ilustraci vam
prinasime uz nyni spolecné se soutézi, v niz mate moznost vyhrat vy-
tisk DRDII: HRY MOCNYCH zdarma.

setkame. Vérime, ze prirucka splni ocekavani fanousk( DRACIHO DOU-
PETE, a doufame, Ze najde své misto i v knihovnach hraci jinych systé-
mu, ktefi oceni jeji inspiracni potencial.

Za tym DRDII
Petr ,,ilgir“ Chval
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Tipnéte si, jaky predmét ukazuje dvorni intrikanka
obtloustlému duchovnimu, a vyhrajte! -
Své tipy posilejte na adresu

L

| do23.11.2013. Do predmétu napiste ,,Hry mocnych®.

Spravné odpovedi budou slosovany a vyherce bude
odmeénén vytiskem prirucky DRDII: HRY MOCNYCH. Po-
Cet tipli na osobu je omezen na 2013.


http://drd2.cz
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php%3Ff%3D262%26t%3D10707
mailto:drakkarlod%40centrum.cz?subject=

FANTAZEEN:
KALENDAR CONU
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ILUSTRATORSKA
SOUTEZ

Na strankach Fantazeenu byl spustén kalendar
cond, tedy setkdni priznivcu ... inu, cehokoli, co si
zaslouzi davy pfiznivcd :)

041300 K¢

Myslime si ze takovy kalendar docela schazi
nam vsem. Vzdy jsme totiz méli problémy do-
zvédét se, kdy kde se co porada, na¢ bychom
chtéli jet, a myslim, Ze nejsme sami.

Tohle je pokus stavajici situaci napravit.

Kalendar je plné editovatelny zadavatelem
akce, a to i zpétné. K samotnému zadani akce
staci cca 30-40 sekund vcetné registrace do
kalendare.

Organizatory conu bychom si dovolili po-
prosit o podporu formou vlozeni vasi akce do
kalendare.

Cim vice conU se v kalendafi objevi, tim
vice lidi ho bude navstévovat - a tim spise se
lidé dozvédi o vasem conu.

Mate chut smocit Stétce v novém postapoka-
lyptickém svété Konciny, kombinujicim fantasy
a steampunk? Jeho tvirci vyhlasuji soutéz na
dvorniho ilustratora. Ve hre je smlouva v hod-
noté 41 300 K¢ s moznosti dalSi spoluprace. Vice

Uzavérka soutéZe je do 31. Rijna 2013.


http://www.fantazeen.bluefile.cz/?page_id=2621
http://www.koncina.cz

napsal ,,OnGe* Gamedesign

WORLDBUILDING IV.
PRACE S KRITIKOU

V predchozich dilech naseho serialu jsme si pro-
brali teoreticky zdklad, mnohé nastrahy, kterym
se lze vyhnout, a také par technik, které nam po-
mohou udrzZet si prehled o nasem rostoucim sve-
te. Kazdy svétotvorny pocin nakonec dospéje do
stadia, kdy bude predlozen nékomu dalsimu. Md-
Zete to oddalovat, jak chcete, ale pokud to nema
byt jen vystylka do Supliku, jednou svdj vytvor
prosté nekomu predlozit musite.

A pak prijde kritika. Nékomu se to nebude libit.
Mozna se to nikomu nebude libit. Tfeba se tim
Uplné znemoznim a budu vSem na vécné casy
pro smich. Zazivate tyto pocity? Bojite se kri-
tiky? Tak toho nechte! Kritiky se nemate proc
bat - s jakkoliv zdrcujici kritikou se da pracovat
a vytézit z ni poznatky, které vam pomohou udé-
lat vas svét |épe. Nebojte se kritiky - vyuzijte ji!

Prekonavame strach z kritiky

Kdyz jde o to predveést vlastni praci, jisté obavy
jsou celkem prirozena zalezitost. Chceme, aby
seto lidem libilo, a nevime, jestli se jim to oprav-
du libit bude. Pro mnohé z nas jsou tyto obavy
ponékud silnéjsi a prerlstaji v az paralyzujici

strach. Prijdou vize totalniho krachu, trapasu,
ostudy na vécné casy a kdovi ceho jesté. To uz
neni prirozené, dokonce ani opodstatnéné,
ale Skodlivé a je treba se s tim nejak vyrovnat.
Kazdy se s tim vyrovnava po svém, ale docela
dobre funguje, kdyz si predstavite, jak nejhur by
to mohlo dopadnout - protoze pak mulzete byt
jediné mile prekvapeni.

Zkuste si predstavit, co nejhorsiho by se
mohlo po predvedeni vaseho vytvoru stat. Po-
kud mate z kritiky opravdu strach, budete si to
predstavovat stejné, tak to ted udélejte cilené.
A klidné to prezente. Pak si u kazdé té katastro-
fy, co vas napadne, odpovézte, co z toho plyne.
Tedy nejen hrGizné nasledky, ale i to, co si ztoho
muZete odnést.

Zde jsou tak nejhorsi véci, co se vam okolo
predhozeni svéta ke zkritizovani mohou stat:

« Vase dilo bude obecné prijato Spatné -
z reakci vycCtete, co a proc se nelibi, a m(-
Zete na tom zapracovat.

+ Nikdo vam zadnou kritiku neda - méli bys-
te to zfejmé zkusit jesteé nékde jinde, nebo
zmensit porci ke kritizovani.

« Sklidite jen posméch - i kdyby, nebude
to trvat vécné a celkem si z toho nemusi-
te délat téZkou hlavu. Kdo nic nedéla, nic
nezkazi.

Kdyz se nad tim zamyslite, tak tyto katastrofic-
ké scénare vlastne tak hrozné nejsou. | kdyby
se vam podafilo udélat tu nejpfisernéjsi fantas-
magorii na svete, i kdyby na vas nenechali nit
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suchou, tak vas to nijak neohrozuje. Prinejhor-
Sim vam to spoluautor hodi na hlavu, pratelé
se tomu zasméji a verejnost se muze tfeba sta-
vét na hlavu, aniz by vas to muselo trapit. Kdo
z toho bude délat problém kromé vas? Kdyz si
z toho nebudete délat problém sami, mate po
problému.

To pochopitelné neni Uplné jednoduché.
Délali jste to s laskou, nejspis i hodné dlouho,
a ted vam po tom néjaky hejhula dupe. | kdyz si
feknete, Ze si to nebudete brat, nepotési vas to.
Jde ale o to tohle vSechno prekonat a prvnim
krokem je nedélat si z toho sam vétsi problém,
nez to ve skutecnosti je.

Vtip je v tom, ze o kritiku nezadate proto,
aby vam to nékdo pochvalil, nebo abyste udéla-
li dojem. Jde o to ziskat informace a jiné pohle-
dy. At uz by byla kritika sebevic znicujici, porad
bude obsahovat informace a indicie, ze kterych
muZzete tézit. Jen se nesmite nechat zaskocit
tim, ze na vas tfeba bude né-
kdo osklivy.

Jak vidite, celkem neni zdroj:

divod se néjakého 3Spatné- = EmEEms

ho pfijeti obavat. Mimo to, ze
se pri Spatném prijeti nic tak
strasného nedéje, se totiz taky
muze stat, ze bude vas vytvor
pfijat dobfe. Ale to se muze
stat pouzev pripadé, ze se o ngj
s ostatnimi podélite, ne kdyz
budete jen vycpavat Suplik.
Tak se nebojte! :)



http://www.morguefile.com/archive/display/189364

Kdy a koho zadat o kritiku

O kritku mlzete pozadat v zasadeé tfi skupiny
lidi, od kazdé vSak mUzete oCekavat néco jiného
a kazda zada jinou Uroven zpracovani.

Prvni skupinou jsou spoluautofri. Ne vzdy
néjaké mame, ale kdyz uz je mame, miizeme jim
predhodit jakykoliv koncept nebo utrzek, zpra-
covany jen tak, aby mél néjakou hlavu a patu,
a nékdy ani to ne. Zpravidla také dostanete
reakci nejrychleji a budete mit prilezitost ji du-
kladné rozebrat. Hacek je ale v tom, ze spolu-
autori budou mit néjakou svoji vizi, ktera bude
alespon v néem podobna té vasi, ale nemusi
se shodovat s tim, co chce vase publikum. Ze
se to zda dobré nebo Spatné vam i vasim spolu-
autordm, jeSté nemusi znamenat, ze to tak
bude vidét i nékdo dalsi.

Pratelé jsou jakymsi meziclankem mezi
spoluautory a publikem. NemUzZete jim predho-
dit kde co, ale musi to byt uz néco trochu ucele-
néjSiho, ovsem v co nejmensim rozsahu. Nejsou
navasem dile pfimo zainteresovani a maji Casto
i velmi odlisny pohled na svét, ale podivaji se na
to uz jen proto, Ze je to vase dilo. Pratele nem-
Zete otravovat Uplné se vSim - maji i jiné staros-
ti nez se probirat vasimi vymysly. Predkladejte
jim proto spis véci, které uz mate propracované,
nez pouhé napady, koncepty nebo prvni verze.

Pratelé vam ale casto na rovinu nereknou,
Ze se jim néco nelibi (i kdyz je o to primo poza-
date) a maji tendenci reagovat spise pozitivné
(nebo viibec). Pfesto vam mohou poskytnout
mnoho dulezitych poznatkil a z jejich reakci si

muZzete udélat obrazek, jak by mohlo s trochou
Stésti reagovat publikum (pocitejte ale spis
s horSim pfrijetim).

Publikum ¢ili lidé, co neznate. Uplné cizi
lidé, o kterych si myslite, ze by je vas vytvor
mohl zajimat. Sv({jj vytvor jim musite prezen-
tovat tak, aby je hned na zacatku zaujal a méli
chut se probrat az do konce tim, co jim pred-
kladate. V podstaté by to mélo byt uz témér
hotové. Kritika od publika byva nejuprimnéjsi
(a i nejdrsnéjsi), a pokud tvofite pro publikum,

vvvvvv

Jak na kritiku reagovat

To, jakou zpétnou vazbu dostanete, nezavisi jen
na tom, co predlozite, komu to predlozite a jak
dobre to podate. Jde i o to, jakym zplsobem
budete na kritiku reagovat. Abyste dostali co
nejvice informaci a neudélali ze sebe blbce, je
vhodné drzet se nasledujicih pravidel:

1. Nicim se nenechte zaskocit. Lépe se to
pisSe, nez déla. Budete zirat, v ¢em vSem se
bude publikum stourat a co vam otlucou
o hlavu. Zdanlivé jasné véci budou pro
mnohé neprekonatelnou zahadou. Budou
sito vykladat jinak, nez jste to mysleli. Do-
konce se mlze stat, Ze narazite na lidi, co
budou prvoplanové napadat nejen vase
dilo, ale i vas bez zjevného divodu. A stat
se mUze i fada jinych nepredvidatelnych
véci. Nesmite se tim ale nechat vyvést
z miry a musite zachovat chladnou hlavu,

€. 40 | RIJEN 2013

jak jen to bude mozné. Stoji na tom i dalsi
pravidla...

Nikdy se s nikym nehadejte. Lidé maji
rlzné nazory a mohou se i mylit. Kdyz
z vas k tomu jesté délaji blbce, je snadné
prejit do protidtoku a rozpoutat hadku.
Tomu se snazte za kazdou cenu predejit.
Nejde o to, Ze udélate Spatny dojem na
doty¢nou osobu, ale i kazdého, kdo se
k hadce dostane. Na internetu to muze
byt kdokoliv a hadka navic zlistane nékde
zaznamenana na dalsi dlouhé roky. To je
reklama, kterou rozhodné nepotrebujete.

V situaci, ktera hrozi prerlst v had-
ku, se ridte zlatym pravidlem ,mlceti zla-
to, mluviti stfibro, kficeti priser”. Mlcet
neni vzdy nejlepsi reseni, zvlast kdyz se
protistrana domaha odpovédi. V takovém
pripadé se omezte na kratké, stru¢né a co

zdroj: morguefile.com


http://www.morguefile.com/archive/display/144879

nejjasnéjsi odpovedi. Nezabihejte prilis
do detailll, jinak se vtom zamotate.

Hlavne se vyvarujte reakci na osobni
utoky i osobni otazky, které se jako utok
nejevi. Soustredte se pouze na debatu ty-
kajici se predlozeného materialu a pri té
se nesnazte o obhajobu. Pouze se ptejte,
nebo dovysvétlujte, ale neospravedliujte
ani sebe, ani svuj vytvor.

Za zadnou cenu nikoho nenapadejte.
Na interetu je nespocet diskusi, ve kterych
nékdo s nécim prijde, ostatni se k tomu
nestaveji tak, jak by si predstavoval, a tak
se autor rozhodne dat najevo, ze on ma
pravdu, a kdo si mysli néco jiného, jeidiot,
nevyzraly pubertak, neschopa, co nikdy
nic nedokazal, smejici se hyena, co umi
jen kritizovat, troll, blbecek, ktery tomu
ale vlibec nerozumi a svym vstupem se
jen ztrapnuje. Ve skuteCnosti se ale ztrap-
nuje jen ten, kdo se k témto osobnim uto-
kGim snizi. Nerozsifujte jejich rady.

Nemusite odpovédét na vse. Technic-
ky vzato, nemusite odpovidat na nic, ale
to také neni moc dobré. Zejména, pokud
svUj vytvor predhodite na internetu, mize
se stat, ze budou pribyvat komentare
(a dotazy) rychleji, nez zvladnete psat od-
povédi. V takovém pripadé odpovidejte
jen na ty nejzajimavéjsi, nejpodstatnéjsi,
pripadné jednodussi dotazy. Je lepsi zod-
povédét plilku dotazl poradné, nez kazdy

zdroj: Wikimedia Commons

zvlast jen tak, aby se nereklo. Kvalita vasi
odpovedi se nemeri jeji rychlosti.

Dalsi véci je, Ze se dotazy miZou
tykat néceho, co v predlozeném materi-
alu neni. Treba néceho, co jesté zverejnit
nechcete, nebo to nemate dost rozpraco-
vané, abyste mohli poradné odpovédét,
nebo zkratka nevite. Pak by vase odpovéd
méla byt vtom duchu. ,,0 tom se zatim ne-
chci prilis bavit, bude se to resit v pristim
vydani“, nebo ,tohle je zatim dost otevre-
né a jesté se uvidi, co z toho bude®, nebo
»,na tohle nedokazu odpovedét”, Ci zkrat-
ka ,,nevim*

Pak je cela rada otazek, na které je
lépe neodpovidat. Napriklad ,proc ve
tvém svété nejsou Jediové“, ,jaka je pra-
mérna vyska elfd“, ¢i pseudoinvestorské
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dotazy typu ,.kdo je cilova skupina“ a po-
dobné. Kdyz si date tu praci a odpovite
tak, abyste se do toho nezamotali, nijak
vam to nepomize. Pokud se do toho ale
zamotate, uskodite si. V kazdém pripadé
se ale pripravite o Cas, ktery byste mohli
vénovat odpovédim na jiné otazky, zpra-
covavani kritiky, nebo nécemu uplné
jinému.

Nekrmte trolly. V dostatecné velké sku-
piné lidi se vzdy najde nekdo, kdo se vas
bude v prvni radé snazit vytocit. Nepristu-
pujte na jejich hru. Nenechte se vytocit.
Drzte se predevsim predchozich pravidel.

Nebojte se zeptat. Kdyz nerozumite
tomu, co ma druhy na mysli, zeptejte se.
Pokud je kritika prilis stroha a neni jasné,
co ze je vlastné dobre nebo Spatné, poza-
dejte o hlubsi rozbor. Pomérné casto pak
dostanete informace, ze kterych si uz ma-
Zete néco vzit.

Nepresvédcujte o své pravdé. Pokud
mate pocit, ze si nékdo udélal nazor na
zakladé omylu, miZete se pokusit to uvést
na pravou miru. Kdyz ale nékdo nesouhla-
si, nerozmlouvejte mu to. Nazory se rlz-
ni a vehementnim presvédcovanim se do
toho jen zbytecné zamotate.

Za vécnou kritiku se dékuje. Kazda kriti-
ka, ktera je alespon trochu k véci, je cen-



http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Theodor_Kittelsen,_Askeladden.jpg
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na. Je proto namisté za ni podékovat, a to
i v pripadé, Ze vas zrovna nechvali.

9. Nebudte neomylni. Kazdy obcas Slapne
vedle, ne kazdy to ale dokaze uznat. Ne-
bojte se pfiznat chybu - zap(sobi to [épe,
nez kdyz se budete snazit chybu zamasko-
vat a tvarit se, Ze zadna neni.

Prace s kritikou

Kritiku uz bychom méli, nyni je treba ji zpra-
covat. Pfipominky, které dostanete, je v drtivé
vétSiné mozné rozdélit do tri kategorii - faktické
chyby, zalezitosti vkusu a srovnavani. Toto prv-
notni tfidéni vam usnadni naslednou praci, pro-
toze ve své podstaté urcuje i dulezitost té které
pripominky.

Faktické chyby jsou logické rozpory, nebo
nekonzistence, ale mizeme sem radit i Spatnou
srozumitelnost. Jsou nejvyznamnéjsi, protoze
by tu prosté byt nemély, a tak byste se na jejich
reSeni méli zamérit v prvni radé. Kdyz si néco
odporuje, jednou je to tak a po druhé jinak, pfri-
padné je to tak slozité nebo zmatené podané,
Ze jen malokdo pochopi, co jste tim chtéli fict,
je to Spatné. Nema cenu to zastirat, je to pros-
té tak. Priznejte chybu - predevsim sami sobé.
A hlavné vymyslete, jak to napravit. Vzdycky to
néjak jde a opravenim faktickych chyb udélate
kolikrat vic, nez kdyz vymyslite dalSich deset
Uzasnych véci.

Jesté zdUraznim, Ze fakticka chyba je i to,
Ze vam to sice logicky funguje, ale ze zplsobu,

jakym je to podané, se vétsiné lidi zda, ze to
tak nefunguje. Prosté to nechapou. To, Ze tomu
publikum nerozumi, nemusi (a zpravidla neby-
va) tak docela jeho vina. Zkuste to podat jinak,
k nécemu pripodobnit, nebo to celé zjedodusit.
Aby vas svét alespon tésna vétsina lidi spravné
toho vase genialni logické konstrukce, vymaz-
lena konzistence a neotrelé myslenky nikoho
neoslovi a vas svét zmizi v propadlisti déjin jed-
noduse proto, Ze zlistane nepochopen.
Zalezitosti vkusu je dobré sledovat, ale
neni dobré se jimi vzdy fidit. Kolik lidi, tolik chu-
ti. Na druhou stranu, pokud se néco vyrazné
vétsiné lidi nelibi, je to jisty signal, Ze toto mlze
byt ve vasem svété slabé misto. Kdyz bude ve
vasem svété tfeba pusobit kult provadéjici dét-
ské obéti, k tomu jesté néjakym zvlast ohavnym
zpUusobem, muzete vzit jed na to, Ze to pro fadu
lidi bude Cervena, nebo dokonce cerveny hadr.
MUZete se s tim smifit, nebo tomu alespon tro-
chu predejit (tfeba Ze nebudete citlivé téma pfi-
liS$ rozmazavat), pripadé se takové treci plochy

zdroj:

zbavit uplné. Pokud je vasim cilem uspéch pred
Sirokym publikem, v podstaté vam nic jiného
nezbude. Je ovSsem na vas, jestli jste ochotni ta-
kovou cenu zaplatit.

Do zalezitosti vkusu spadaji i méné pod-
statné véci, které jsou ve své podstate jen za-
bomysi valky. Treba elfové. Pro spoustu lidi je
pfitomnost elf(i ve fantasy svété jednoznacné
plus. Jini z elfd dostavaji kopfivku. Zde se opét
vyplati pouze sledovat, jaky je pomér mezi obé-
ma tabory, a také to, kolika lidem je to jedno.
Kdyz se 10 lidem elfové libi a jednomu nelibi,
pak elfové jednoznacné vedou. Pokud je k tomu
ale dalSich 50 lidi, kterym je to fuk, nema pfilis
smysl se elfi otazkou zabyvat a na soucasném
stavu (at je jakykoliv) néco ménit.

Srovnavani je celkem pfirozeny, oviem
do znacné miry nepfijemny proces. Kazdy,
komu svUj svét predlozite, ho bude pomérovat
s tim, co uz nékde vidél. Témer jiste se setkate s
tim, Ze nékdo prohlasi ,to je jako X, kde X muze
byt jakykoliv film, kniha, hra nebo jiné dilo, do-
konce i takové, o kterém jste nikdy neslyseli.
Casto také uslysite nejen, Ze je to ,jako X ale
Ze to ,je inspirovano X“ nebo ze ,,kopiruje X, Ci
primo ,,vykrada X“

S ohledem na pravidlo reakci na kritiku
Cislo 7 nikoho prilis nepresvédcujte, ze to tak
neni, ani se to nesnazte nijak obhajit. Zamérte
se misto toho na to, jak moc je to ¢i ono shodné
se svym ,dvojcetem* a jestli je to skutecné na
zavadu. Je Cisté na vas, jak se k tomu postavi-
te. Podobnost mUze byt do jisté miry pfinosna,
ale nesmi toho byt prilis. Kdyz bude vas svét



http://www.morguefile.com/archive/display/174953

puUsobit jako jedno velké déja vu, nikoho pfilis
neohromi.

DalSim druhem srovnavani je skutecné
pomérovani. ,X ma to a to lepsi“ nebo ,X ma to-
hle a tady to neni® atd. K témto prfipominkam
je dobré pfistupovat jako k jakémusi prizku-
mu konkurence. MlzZe vas upozornit na mista,
ve kterych jiné svéty ,,vedou®, ale neni dobré se
snazit byt ve vSem lepsi, nebo (nedej boze) mit
vsechno, co ma X, nebo jesté vic. O tom jsme si
resili spravnou miru.

Kritiku, at uz spada do kterékoliv z pred-
chozich kategorii, neni dobré drzet v hlave. Po-
kud své dilo predlozite dostatecnému poctu
lidi, ani to nejde. Zejména véci vkusu a srovnani
si poznamenavejte, idealné i s poznamou, jak
Casto a od kolika lidi se tyto prfipominky objevu-
ji. Faktické chyby se snazte reSit pokud mozno
hned, a kdyz to nejde, zaznamenejte si je tak,
abyste na né nezapomnéli. Pravé faktické chyby
totiz patfi mezi nejvétsi vady na krase.

DUllezité ovSsem je - a to nejen v této fazi -
nefiltrovat pfipominky podle toho, jak se vam
libi. Treba tak, Zze budete prikladat daleko vét-
i vahu nazordm, které se shoduji s vasimi, a ty
ostatni odhodite jako nepodstat-
né. Nebo Ze tohle je snadné, tak to
tak udélame a tohle je moc prace,
tak to nebudeme fresit. To neni
dobre.

Jestli si chcete brat jen to,
co se vam hodi, pak vam kritika
pfilis nepomuze. Pravé z toho, co

Kritika vzdy zna-
mena, ze nékoho
vas vytvor zaujal
natolik, aby se
jim alespon
trochu zabyval.

se vam uplné nehodi do kramu, se da totiz zjis-
tit nejvic o slabinach vaseho vytvoru a casto se
i samo nabidne rfeSeni, jak se s témito slabinami
poprat. Nemusite nakonec zapracovat vSech-
no - ani byste neméli. Presto je dobré se nad
vsim, co vam kritici predhodi, alespon zamyslet.
| véci, co se rozhodnete nereflektovat, vam tak
mohou dat nové napady a uhly pohledu. A to
rozhodné neni k zahozeni.

Zavérem

Shrnuto do nékolika vét, nezadejte o kritiku, do-
kud nemate material hodny kritiky. Kdyz uz to
ma hlavu a patu, neni to moc dlouhé a da se to
dobre precist, nebojte se a ptejte se lidi na jejich
nazor. Spis poslouchejte a nesnazte se je prilis
presvédcCovat o opaku. At uz dostanete kritku
jakoukoliv, soustredte se na to, co vam sdélu-
je, ne jak to sdéluje. Kritiku si rozSkatulkujte na
faktické chyby, véci vkusu a srovnani a podle
toho s nimi nalozte.

Pamatujte, Ze nemate patent na pravdu
a kritika vam pfinasi jiné pohledy na véc. Cim
vic, tim [épe. S jeji pomoci muzete svij svét udé-
lat lepsim, nezZ je praveé ted, a to je také dlivod,
proc o kritiku zadat. Soucasné ale
nezapominejte, ze ani zadny kritik
nema patent na pravdu a nakonec
je vzdy na vas, jestli a jak budete
pripominky reflektovat. Kritika,
at uz je pozitivni nebo negativni,
vzdy znamena, Ze nékoho vas vy-
tvor zaujal natolik, aby se jim ale-
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spon trochu zabyval a napsal, co si o tom mysli.
Je sice pravda, ze kritizovat dokaze kazdy, ale
ne vzdy se nékomu chce. Proto si kritiky vazte
a snazte se z ni vytézit co nejvic. To, ze vam dilo
nékdo pochvali, je jisté prijemné, ale urcité to
neni dlvod, proc jste o néjakou kritiku zadali.

O kritiku si zadejte opakované - pokud
mozno ne stale stejné lidi. Tak dlouho, dokud
vas svét nebude jako vybrouseny diamant, a ani
potom nebudte k ohlastim hlusi. Smifte se s tim,
Ze budete potrebovat radu véci znovu a znovu
upravovat, predélavat a pristupovat k nim z riz-
nych smérQ. To je samoziejmé spousta prace,
ktera prinasi jen malo viditelné (presto velmi
dalezité) vysledky.

Spousta prace s malem vysledk(i zacne
byt brzy umorna. PocateCni nadSeni drive Ci
pozdéji vyprcha a napady Casem prestanou
chodit v takovém mnozstvi, jak bychom si pred-
stavovali. Spousta lidi tu konci a jejich svety
pak konci v lepSim pripadé v Supliku, v horSim
pripadé v kosSi. Nemusi tomu tak ale byt. V pris-
tim dile si proto povime par trikQ, jak si dodat
zdibec kreativni energie a projit z pokrocilé faze
tvorby k néjakému pouzitelnému vysledku.

zdroj: morguefile.com
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napsali ,,Ecthelion2 Zapis

LEGENDY KLUBU
DOBRODRUHU

Na Gameconu 2013 se letos odehrala nova akti-
vita, kterd zahrnovala zatim nejvétsi hrani nasi
pribéhové hry PRIBEHU IMPERIA, jaké se zatim usku-
tecnilo. Celkem vedlo hry Legend osm Vypravécu a
hrdlo pres Ctyricet hraci (nepocitaje v to jednu hru
PRIBEHU, kterd se odehrdla v ramci volného hrani).

Hluboko pod ulicemi Londyna, pod skle-
penimi a stokami, v davno zapomenuté
sini uprostfed katakomb, které tu vybu-
dovali prvni krestané, stali mezi sloupy ve
stinech kultisté. Cekali. Jejich ¢as skoro
nadesel a oni uméli byt trpélivi. Osm ml-
Cenlivych stind stalo bez pohnuti. Necekali
dlouho. Brzy se ozvaly kroky, jejichz ozvé-

na naplnila chodby. Velmistr prosel porta-
lem a jeho pfitomnost naplnila mistnost:

»,Nas okamzik nastal, bratfi a sestry.
Podle znameni a vésteb brzy nastane za-
tmeéni slunce a uvéznény Vlk zaskube svy-
mi pouty. Tma zatméni nam ukaze cestu.
Kazdy z vas provede na prlseciku magic-
kych a mystickych sil ritual. Uéinek véech
dohromady pak zlomi Vlkovy retézy. Jeho
prichod ohlasi konec svéta. Vlk sezere
slunce a mésic a stary svét zanikne v ohni
a plamenech, aby na jeho troskach mohl
vzniknout svét novy. Nas sveét!“

Velmistr se na chvili odmlcel a jeho
slova se ozyvala ozvénou mezi klenbami.

»Kazdy jeden z vas byl shledan vér-
nym a prokazali jste svou oddanost nasi
veci. Vezméte své konventy a nasledov-
niky a splite svdj ukol. Nenechte nikoho,
aby vas zastavil .

Velmistr se zahalil plastém a otocil
se k odchodu. | kultisté zamirili pryc a sin
osaméla. Teprve kdyz bylo jisté, Ze jsou
vsichni pryc, vynoril se z temného koutu
gentleman, ktery celému setkani naslou-
chal, a zapalil si doutnik. Jeho tvar byla
plna obav...

Kazda skupina, ktera se prihlasila, odehrala dve
hry - kazdou s jinym Vypravéem a na jiném
misté. Vypravec hral ve ,,svém prostredi“ a sku-
piny se u néj vystridaly. Zastoupeny byly: ¢inska
¢tvrt Londyna, férijska strana Londyna, White-
chapel, City of London, Manchester, Transylva-
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nie a San Francisco. Kazdy hrac se tak podival
do dvou z nich.

Ve Ctvrtek a patek se hral prvni béh se
Ctverici skupin a v sobotu a nedéli druhy béh
s druhou ctverici skupin.

Hrani

Hraci museli resit, Ze se objevil se novy kult, kte-
ry chtél vyuzit soustredéni mystickych sil, které
se uskutecnilo béhem zatméni slunce 28. Cer-
vence 1851, aby osvobodil z pout uvéznéného
Vlka, jehoz pfichod ohlasi konec svéta. Slo mi-
mochodem o prvni zatméni slunce, které bylo
zaznamenano, a existuje jeho snimek. Dagu-
errotypii poridil astronom Berkowski.

Priznivci tohoto kultu vérili, ze na tros-
kach svéta starého vznikne svét novy, kde ne-
bude nerovnosti, ani bohatych a chudych... ave
kterém bude pro né Cestné misto. Samozrejmé
jen tajemny vidce kultu, ktery je obelhal slad-
kymi slovy plnymi falesné nadéje, védél, ze ni-
kdo (ani on sam) neprezije zniceni svéta a ze
jeho nohsledi zahynou spolu s nim v chaosu,
zkaze a smrti...

Kultisti se proto pokusili provést obrad
zkazy na rdznych mistech svéta, kde se protinaji
cary mystickych sil, a uvolnit Vlka z pout. Brit-
ska vlada se o kultu dozvédéla na posledni chvi-
li, ale neméla po ruce dostatecné sily, aby mu
mohla vzdorovat... pozadala proto o pomoc
gentlemany a damy z Klubu dobrodruh( (ktefi
jako jedini byli na misté a mohou jednat), aby se
pokusili kultisty zastavit.


https://www.facebook.com/media/set/%3Fset%3Da.659180877426584.1073741829.127768447234499%26type%3D3

1. Prvni kolo

Ctvefice britskych gentleman( stala na
jedné strané ztichlé ulicky kdesi uprostred
Divokého zapadu. Jejich tvidové obleky a
burinky se sem jaksi nehodily, stejné jako
britské revolvery u pasl. Po jejich boku
stal jednonohy stary Serif, ktery si odplivl
tabakovou mocku a povolil pas, na kte-
rém mel pripevnénou upilovanou dvoj-
hlavou brokovnici. Na druhé strané ulice
proti nim stala pétice kultistt, za kterymi
se rysoval mistr kultu provadéjici ritual.
Jeho mumlani odnasené vetrem byl je-
diny zvuk, ktery se ozyval. Obé strany se
vzajemne a bez hlesu mérily. Pak, jakoby
na povel, vSichni v jeden moment sahli
po zbranich a vzduch prosytily ohlusujici
vystrely, pach spaleného prachu a vykriky
ranénych...

V ramci prvniho kola se skupiny snazily preru-
Sit obrad kultistll ve své lokalité. Podle toho,
zda uspély, nebo ne, vypadala situace pro sku-

pinu, ktera hrala po nich (ta totiz hrala o néko-
lik tydn( pozdéji ve stejném prostredi). Pokud
neuspéla skupina pred nimi, Vlk se pohnul ve
spanku a zaskubal pouty. Apokalypsa byla na-
startovana... v celém misté pak béhem druhé
hry zurily bourky, zemétreseni, vichrice, torna-
da, pozar mésta, zaplavy, davy rabujici v ulicich,
dést meteoritl z nebe... a podobné.

Musim nicméné fici, ze v zastaveni obradu
v prvnim kole uspéla vétsSina skupin. | kdyz obcas
za velkou cenu (jako dnes uz slavny vybuch za-
sobniku na svitiplyn ve Whitechapelu, ktery stal
Zivot asi dvé stovky civilistd... i tak lepSi nez smrt
celého svéta). Ve Ctvrtek neuspély dvé skupiny,
alespon se jim vSak podafilo oslabit silu ritualu).

2. Druhé kolo

Illustrated London News: ,Ve Whitechape-
lu explodoval dnes k veceru zasobnik na
svitiplyn, ktery znicil nékolik ulic a jehoz
vybuch sivyzadal nékolik desitek mrtvych
a nescetné zranénych. Policisté maji po-
dezreni, ze neslo o pouhou nehodu a né-
kdo zasobnik poskodil a k detonaci prive-
dl zdmérné. Podle dlivérnych informaci,
které nas list ziskal exkluzivné ze Scotland
Yardu, $lo o konflikt dvou neznamych sku-
piny, z nichz jedna znicila zasobnik, aby
zastavila onu zminénou skupinu druhou.
Drahy Ctenar jisté pochopi nasi zdrzenli-
vost, tykajici se jména onoho zdroje infor-
maci. Po pfipadnych vinicich se intenziv-
né patra.”
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zdroj: Wikimedia Commons

Zacinalo tak, ze kultisticky prvni pokus neuspél,
ale Vlk Skubal pouty. Tajna sluzba Jejiho Veli-
censtva se obavala, Ze se pokusi jej uvolnit zno-
vu... zjistili mezitim totoznost hlavniho vidce
kultu a to, ze roztristil svou silu, aby ji v podobé
stfepu krystalu predal svym nejvérnéjsim (oné
osmici velitell, kteri stali proti skupinam). Cilem
ve druhém kole bylo proto ziskat od mistniho
vUdce kultistd onen krystal (probit se k nému,
ukrast jej, proplizit se k nému). Se znicenim vét-
Siny krystalud byla sila kultu zlomena.

Pokud si pamatuji dobre, ve druhém kole
uspély vSechny skupiny. Sila kultu byla tedy zlo-
mena... alespon prozatim.

Ocenéni

Na zavér se ocenily druziny podle hry. Nehod-
notili jsme, Ceho dosahly ve hre postavy, ale na-
opak, jak hrali hraci. To, ze v detektivce rychle
najdou hodné stop a béhem hodiny dopadnou
vraha, nemusi byt nutné zabavné. Naopak pa-
trani po vrahovi, ktery dal utoci a ohrozuje po-
stavy a jejich blizké... které skonci napinavou
honickou na strese jedouciho vlaku a souboji na


http://commons.wikimedia.org/wiki/File:1851_07_28_Berkowski.jpg
https://www.facebook.com/media/set/%3Fset%3Da.659180877426584.1073741829.127768447234499%26type%3D3

uhlaku s Silenym profesorem v jeho laboratoriu,
kde parni stroje Slehaji blesky... to uz zni uplné
jinak. Nejde tak ani tolik o efektivitu ve hie jako
o to, jaky pribéh se vytvori. A to je na hracich.

Proto zavérem Klub dobrodruhl ocenil
trojici druzin rdznymi vyznamenanimi:

« Rdd pribéht - Zde zvitézila druzZina, které
se podafrilo odehrat nejzajimavéjsi pribé-
hy, které vytvorili spoleCné s Vypravecem.
Hodnotilo se dobré smérovani pribéhu,
udrzovani a budovani atmosféry, spolu-
prace postav a predavani spotlightu mezi
hraci, stejné jako vyuzivani bodd osudu
k zlepSovani hry.

« Zasluzna a osobita medaile klubu - Byla
udélena za ztvarnéni postav a herecké vy-
kony hracd.

« Rdd ozubeného kola - Ten se udélil v pod-
staté za nejvice cool scény, vnaseni zaji-
mavych a zanrovych napadd, zajimavé
zameéry a podobné.

Kazdy clen ocenéné druziny byl odménén me-
daili, kterou je opravnen nosit pri vsech se-

tkanich herni komunity. Tyto medaile vyrobil
Fantasyobchodcz bude mit nejaké medaile po-
dobného druhu k prodeji, medaile Klubu dob-
rodruhl se nedaji koupit. Lze je ziskat jen oce-
nénim od Klubu.

Zaver

V klubu potichu odbijely hodiny. Postar-
Si gentleman usrkl brandy a slozil novi-
ny, kde se psalo o podivnych udalostech
spojenych se zatménim slunce. Prisedl si
k nému druhy muz, ktery si zapalil dout-
nik, potahl dym a zvedl oci k prvnimu:
»Nechybélo mnoho a vse bylo ztra-
ceno, Mycrofte. Tuhle hrozbu jsme malem
prehlédli a mohlo se nam to vymstit.“
»Bohuzel ano, byla to moje chyba.
Velmistra jsem podcenil. Ale nema cenu
plakat nad rozlitym mlékem. Tentokrat se
nam podarilo zachranit situaci jen s ome-
zenymi prostredky v rukach. Musime se
divat dopredu, protoZe zitra nas muze
cekat néjaka dalsi hrozba Impériu a Jeji-
mu Velicenstvu... a pokud mé tahle prace
néco naucila, tak to, ze témeér jiste ceka.”

Chceme opravdu moc podékovat vsem, kteri
Legendy hrali nebo vedli. Takovy zajem ze stra-
ny hracd i ochota Vypravécl vést hry nas vel-
mi mile prekvapily a opravdu dojaly. Apophis,
Bubak, Dukolm, Kiki, Sargold a Sniper vSichni
skvélym zplsobem vedli hry a bez nich by se
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cela akce nemohla obejit. Diky i vSem, ktefi po-
mahali s realizaci celé aktivity, na tomto misté
musim predevsim zminit Siriena, ktery s celym
napadem prisel a bez neéhoz by se Legendy ni-
kdy nekonaly. Bubak nam pomahal s vyladénim
predstavy celé akce a predstavoval zpétnou
vazbu pro nase Casto Silené napady, ktera byla
neocenitelna. Stejné tak musime zminit organi-
zatory Dukolma, Manika i ostatni, ktefi se zapo-
jili do pripravnych debat, stejné jako vSechny
z infopultu, ktefi nam byli ve vSem napomocni.

Legendy klubu dobrodruh( se hraly popr-
vé, takze je provazely urcité organizacni zmat-
ky... ale doufame, Ze hraci je pfilis nepocitili a
odnesli jsme to jen my Vypravéci (kterym by-
chom se timto chtéli omluvit). Uz ale diky nim
i hra¢lim vime presné, co je tfeba vychytat a
vyladit, pristi rocnik by tak mél byt uz bez pro-
blému a doplnény o hromadu véci, které jsme
chtéli dat uz do prvniho ro¢niku, ale nestihly se
nebo jsme si nebyli jisti, jestli to bude mozné.

Jinak musim fict, ze hrani se opravdu po-
darilo. Minimalné nase pribéhy se vyvedly veli-
ce pékné a slySeli jsme od ostatnich Vypravécd,
Ze i jinde to bylo opravdu zajimavé. Kdyz jsme
Sli po chodbé, mohli jsme slySet hrace, ktefi re-
Sili ,jak to vypadalo u vas“ a ,,jestli uz hrali dru-
hou hru a co je tam ceka“, stejné jako bylo vidét
Vlypravéce, ktefi si rychle vyménovali detaily,
jak se odehralo prvni kolo, aby druhy Vypravéc
mohl dobre vést druhou hru pro nékterou ze
skupin... za nas musime opravdu fict, ze se Le-
gendy klubu dobrodruht povedly.

Budeme se tésit zase pristi rok!



http://www.fantasyobchod.cz/
https://www.facebook.com/media/set/%3Fset%3Da.659180877426584.1073741829.127768447234499%26type%3D3
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napsal ,,Vallun“ Historie a realita

PREPRAVA LODI
A PO VODE VUBEC

Jak uz sém nazev napovida, do Drakkaru clanky
o historii nadmornictvi ci o historickém ndmornic-
tvi, chcete-li, patri. Tento clanek mad za cil shrnout
zdkladni postiehy k moZnostem a specifikiim do-
pravy po vodni hladiné se zamérenim na to, co se
dd promitnout do her na hrdiny. A mozna se do-
zvite i to, co je vlastné zac ten uzel.

Suchou nohou po vlnach

Kdyz se clovék potiebuje dostat z jednoho
mista na druhé, mize se mu do cesty postavit
vodni spousta. Pokud se chce prepravit v rela-
tivnim pohodli a vzit si s sebou alespon nejnut-
néjsi véci, tak neprichazi v uvahu plavani. Proto
na vzdalenosti, které nebyly preklenuty mosty,
musel pouzit néjaké plavidlo. A pravé moznost-
mi a limity vyuziti plavidel v minulosti bychom
se méli zaobirat v nasledujicich odstavcich.

Protoze se vSak jedna o téma obsahlé,
nerku-li bezbrehé, tak se protentokrat zaméri-
me na faktory ovliviujici rychlost a dalsi moz-
nosti plavby, pricemz se vSak nelze vyhnout od-
kaz(im na témata, ktera snad budou rozvedena
v budoucnu.

Ackoliv se dale budeme vénovat pre-
vazné namorni dopravé, zapocneme se struc-

nym pohledem na sladké vody a nékteré jejich
zvlastnosti.

Po rece a pres reku

Ackoliv dnes, v dobé rozvinuté sité silnic a ze-
leznic, vnimame reku v krajiné predevsim jako
prekazku dopravy, z historického hlediska, se
jednad o vyznamnou dopravni spojnici. Reky
mély sv{ij vyznam nejen pro zasobovani velkych
mést a pro obchod vlbec, ale byvaly rovnéz
branou, ¢asto jedinou, do neznamych oblasti.
Pravé po rekach Casto putovali objevitelé a prv-
ni dobrodruzi kolonizujici nova uzemi. Nicméné
i najiz osidlenych uzemich bylo ¢astokrat snazsi
dopravovat naklad po rfece nez terénem obtizné
prujezdnym i pro prekvapivé agilnim volkem ta-
zeny dvoukoly viz.

Nemame-li vsak Stésti a reky jako na-
schval tecou kolmo ke sméru nasi pouti, tak
nam nezbyva, nez je néjakym zplisobem pre-
konat. Vynechame-li brod, ktery nesplnuje dfi-
ve nadnesenou podminku suchych nohou, pri-
c¢emz luxus vynechani brodu si lidé po vétsinu
historie opravdu nemohli dovolit, tak musime
vyuzit bud most, nebo lod ¢i presnéji plavidlo.
Mosty vSak stoji jen na téch nejfrekventovanéj-
Sich trasach a postavit je neni zrovna rychlov-
ka, napriklad Karldv most se stavél bratru 45
let a to nemuseli provadét fizeni o verejnych
zakazkach.

Tim se tedy dostavame k privozim. Nej-
jednoduseji receno jde o plavidlo vozici pasazé-
ry mezi protéjSimi brehy reky, jezera ¢i dokonce

Na vlastni klizi si lze pFivoz vyzkouset tfeba v Praze
na Vltavé, konkrétné na Podbabé ¢i v Sedleci, kde

v ramci Prazské integrované dopravy funguji privozni
linky P1 (Sedlec) a P2 (Podbaba). Do obou mist se da
dostat autobusem ze stanice metra Dejvicka.

morské uziny. Jako plavidlo se zfejmé nejprve
pouzivaly vory, z voru se zvednutim okrajl stal
pram, tedy jakysi mezistupen mezi vorem a
lodi. Pram ma proti voru vyhodu vyssi nosnosti
a vétsiho pohodli pasazér(. Z pramu se vyvinu-
la pramicka, druh lodky s plochym dnem, dobre
znamy predevsim rybardm. Pfivoz byva mnoh-
dy zajistén nebo i pohanén lany ¢i soustavou
lan. Pokud jde o jeho vyuziti ve hrach na hrdiny,
staci snad pfipomenout jméno Charonovo di
kentaura Nessose, zhoubce Heraklova, ktery na
svém hrbeté prenasel pocestné pres reku Eué-
nu, tekouci na stfedozapadé Recka.

Jiz zminéné zasobovani meést ¢i jinych
hustéji osidlenych oblasti probihalo velmi cas-



http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Floss.jpg
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to prostrednictvim vodniho toku, ktery zajistuje
nejlepsi pomér nakladd na prepraveny objem.
Komoditou nejcastéji dopravovanou timto zpu-
sobem bylo beze sporu drevo. U ného je vyho-
dou, ze pluje skoro samo. Rychlost této dopravy
se da zhruba srovnat s rychlosti lidské chuze.
Silnéjsi proud sice umoznuje rychlejsi pohyb,
avsak jeho vyuzitije rizikovejsi, dochazi k vyssim
provoznim ztratam. Pro predstavu lze uvést, ze
ze Sumavy se dfivi do Vidné dostalo v priiméru
za 8 dni, pricemz urazilo trasu néco malo pres
300 km. Urazit pésky odpovidajici kus cesty vice
dni po sobé uz predstavuje slusny fyzicky vykon
a navic to vyzaduje alespon zakladni kvalitu
cest Ci pésin.

Na kratké vzdalenosti a na malych tocich
se klady posilaly jednotlivé. Na delSi cesty se va-
zaly do vor(i ovladanych plavci, ktefi se pak po
svych vraceli svazat dalsi vor. Tato narocna a ne-

Uzel je jednotka rychlosti odpovidajici namorni
mili za hodinu (rychlost 1 uzel tedy znamena, ze lod
urazi za hodinu jednu namorni mili). Jeji nazev je
odvozen od uzlli oddélujicich na lané vypusténém

z lodi jednotlivé Useky odpovidajici rychlosti jedné
namorni mile za hodinu. Timto zpGsobem byla
mérena rychlost lodi proti vodé. Jen pro predstavu,
takové mérné lano rozhodné nemohlo byt kratké -
pokud bychom rychlost méfili ve ctvrtminutovém
Useku, tak na zméreni kazdého uzlu rychlosti potre-
bujeme 25 stop (772 cm) lana. Abychom z rychlosti
proti vodé dostali pro navigaci potfebnou rychlost
proti zemi (anglicky SOG - speed over ground), musi-
me zapocitat vliv morskych proudd, pokud je zname.
Uzel se znaci KT, pripadné Kts., v chorvatstiné ¢v.

bezpecna prace patrila mezi tradi¢né dédicna
remesla. Jiz odedavna, pro predstavu na Vitavé
od doby Karla IV., byl vyzadovan pro ,kapitana“
voru, zvaného vratny, glejt, jakysi doklad o od-
borné zplisobilosti. Pro potfeby plaveni dieva
se jiz v té dobé budovaly jezy Ci rybnicky k zvy-
Seni hladiny toku. Napfriklad v Kanadé se drevo
dopravuje timto zpisobem dodnes.

Nameét (ne)vracejicich se plavcd mize byt
dobrou vychozi zapletkou pro dobrodruzstvi.
Z plavecké osady muze pochazet néktery z dob-
rodruhd, nebot se jedna o lidi pohybuijici se na
velké vzdalenosti a zvyklé zachazet se sekerou.

Jakymsi dnes jiz témér zapomenutym
protikladem splavovani naklad( po rece je ko-
nickovani, tedy tahani lodi s nakladem pomoci
potahu umisténého na brehu. Konickovani se
nejprve pouzivalo pro zpatecni dopravu prazd-
nych lodi proti proudu k dalSimu nalozeni. S po-
catkem industrializace se ve velké mire budo-
valy umélé kandly umoznujici tento zplsob
dopravy v SirSim meritku a zaroven zasobujici
manufaktury vodou. Vyhodou oproti dopravé
vozmo je efektivnéjsi vyuziti koné, nevyhodou
samozirejmé nakladnéjsi budovani kanall a
omezeni plynouci z jejich dostupnosti. Dnes se
podobné metody pouziva pfi posunovani lodi
ve zdymadlech i ji pouzivaji vodaci pfi zdolava-

VlySe uvedené priklady nejsou rozhodné
jedinymi zajimavostmi spojenymi se sladko-
vodni lodni dopravou. Jejich smyslem je uka-
zat, ze i v domactéjsich kulisach rek a rybniku
mohou vzniknout zajimavé pribéhy.

Vyplouvame na more

Kdyz jsme tedy spolu s nakladem plaveného dri-
vi dorazili do morského pfristavu, tak by se ho-
dilo védét, jak lze dal pokracovat v cesté. V na-
sledujicich radcich se budeme stru¢né vénovat
faktortiim, které mohou ovlivnit rozhodnuti, zda
plout lodi, pripadné jak asi takova plavba bude
probihat.

Spolu s dostupnym typem lodi plavbu
nejvice ovlivni ve vzajemném plsobeni tfi na-
sledujici faktory: pocasi, posadka a zemépisné
podminky. Razeno dle abecedy:

Pocasi

Vitr
Z divodu, které budou dale naznaceny, uva-
zujeme predevsim plachetni lodé. To z podsta-
ty véci znamena, Ze pocasi, zejména v podobé
sméru a sily vétru, bude urcujicim faktorem pro
rychlost plavby. Starsi lodé obecné vyuzivaly
primarné zadni vitr, hovorové zadak, pricha-
zejici jen v malém uhlu od zadni poloosy lodi.
Zjednodusené vzato umély vyuzit jen Ctvrtinu
vanoucich vétra: ¢im vic se thel vétru odchylo-
val od osy lodi, tim mensi dil z néj lod vyuzila
a tim hdre se ovladala. Vyuzivani méné pfizni-
vych vétr vycerpava posadku a opotrebovava
plachty, proto obchodni plavidla tyto vétry té-
mér nevyuzivala.

Sjinym, moderné&jsim oplachténim, jakym
byla ku pfikladu od Ciflanti pochazejici latinska
plachta, lze vyuzit Sirsi Uhel vétru. Az na mo-
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derni konstrukce prevazné rekreacnich jachet
dvacatého stoleti umoznuje vyuzivat predoboc-
ni vitr, tedy vitr prichazejici spi$ zepredu nez
z boku. Nicméné si lze predstavit morsky narod,
napriklad Teleri, ktery i s historicky dostupnymi
prostredky bude takové plavby schopen. Pfimo
proti vétru samozrejmé nelze plout bez pouziti
jiného pohonu vibec.

Pokud vezmeme v Uvahu cisté vitr
bez dalSich vlivl, tak lze plout do rychlosti vé-
tru néjakych 30 uzll, cozZ predstavuje 6. stupen
Beaufortovy stupnice - silny vitr. Na Zemi takto
silné nebo slabsi vétry va-
nou velkou vétSinu casu,
kdy vibec fouka. Pokud
jde o smér vétru, lze fici,
Ze na mori je ponékud
stabilnéjsi nez na pev-
niné, zejména v pripadé
sezonniho, pravidelného
vzdusného proudéni, jako
jsou pasatni vétry. Nad 50
uzld je vitr velmi nebez-
pecny pro vSechny druhy plachetnic a malych
lodi, nad 70 uzl( pro vSechna plavidla vcetné
soudobych.

U vétru nelze nezminit jev, ktery se nazy-
va poryv vétru - jde o kratké, nahlé, narazové
zvysSeni rychlosti vétru, které mize doprovazet
CasteCna zmeéna jeho sméru. Vzhledem k tomu,
Ze poryv tak rfeCeno vyuziva momentu prekva-
peni, dokazZe zpUsobit vétsi Skody nez staly vitr
o stejné sile. Autor mliZe z vlastni zkuSenosti po-
tvrdit, Ze poryv o rychlosti kolem 50 uzll je vel-

Vyuzivani méné
priznivych vétra
vycerpava posadku a
opotrebovava plach-
ty, proto obchodni
plavidla tyto vétry
témér nevyuzivala.

mi neprijemny i na moderni plachetnici dobre
vyvazané u boje. Pokud pfijde vice poryv( z riz-
nych stran, je pravdépodobné, ze lodé stojici na
kotvach budou uvolnény.

Boure

Podoba, sila i doba trvani bourek se mohou mé-
nit, pro rdzna mista existuji ro¢ni obdobi, kdy je
vyskyt bouri pravdépodobnéjsi. Je-li boure vét-
$i nez mala, znamena to, ze lod musi manévro-
vat tak, aby bourku prestala bez uhony, a plav-
ba smérem k cili je az druhorada. Tyto
sprezivaci“ manévry obvykle zname-
naji natocit prid proti vinam a snizit
plochu plachet na minimum nutné
k manévrovani apod.

Boure je obvykle doprovaze-
na i vlnobitim a v takovém pripade
se mlze snadno stat zkazou pro ce-
lou lod. Oplachténi jako nejcitlivéjsi
soucast lodi je poskozeno prakticky
vzdy. Na drevénych lodich kazda vet-
Si bourka znamena potrebu oprav:
vétsinu je obvykle mozné realizovat béhem
dalsi plavby, pokud je na palubé dostatek smo-
ly, dreva, lan, plachtoviny a schopna posadka
s nastroji.

Viny

Mofrské vlny, s vyjimkou specialnich pripad,
jako je tsunami zrozena zemétresenim, jsou
vytvareny vétrem, proto si je dovoluji zaradit
mezi dilci faktory pocasi. Samy o sobé vlny ne-

jsou pro samotnou lod az takovy problém, byt
posadku muze suzovat mofska nemoc i z ma-
[ého houpani. Spolu s vétrem vsak vzajemné
své plsobeni nasobi. Na druhou stranu vétrem
umoznény pohyb lod'stabilizuje, zejména elimi-
nuje vliv vedlejSiho, obvykle bo¢niho houpani,
které je Spatné jak pro posadku, tak pro pevnost
plavidla.

Pri charakterizaci vln pak nelze sledovat
jen jejich vysku, ale je treba vénovat pozornost
i délce vin - tedy vzdalenosti jednotlivych hre-
benl mezi sebou. | hodné vysoka vina, je-li do-
statecné dlouha, tedy dalSi vlna je daleko a Ubo-
Civlny je proto pozvolné, nepredstavuje pro lod
vazneéjsi problém. Proto tsunami, ktera zpustosi
pobrezi nékolik kilometr( do vnitrozemi, mGze
byt dal na mofri jen vétsi vinou, jejiz nicivy po-
tencial prakticky nelze rozpoznat.

Pro rozliSeni stavu hladiny podle vin lze
pouzit dva mezniky vyplyvajici z barvy hladi-
ny. Pokud je morska hladina jen modra a vu-
bec se nevyskytuje bila péna, lze hovorit o klid-
ném mofi bezpecném pro plavbu. Kdyz se bila
péna vyskytuje jen misty a nesouvisle, mluvime
o tom, Zze se more vIni a je tfeba zvysit opatr-
nost. AvSak kdyz péna tvori souvislé pruhy, zna-
mena to vilnobiti, na takovém mori je lépe se
nezdrzovat.

Viditelnost

Dohled m(iZze byt omezen lec¢ims, mlhou, des-
tém, oblacCnosti, oparem (i jejich kombinaci,
coz podstatne ztézuje vizualni navigaci vcetné
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vyhybani se prekazkam apod. Je treba mit na
paméti, Ze moznost manévrovat je u lodé nevy-
bavené motorem citelné omezena, takze se ne-
[ze vyhybat prekazkam na posledni chvili. Tento
faktor treba nabyva na vyznamu v nezndmych
vodach. Za Spatné viditelnosti je rovnéz velmi
komplikované kotveni a pfistavani v pristavu.
Na druhou stranu pfi plavbé na otevieném mofi
daleko od pevniny a bézného lodniho provozu
ma snizena viditelnost na plavbu jen maly vliv.
Spis z hlediska pribéhu nez ¢eho jiného lze oce-
kavat Utok piratt ¢i morskych nestvar.

Teplota

Naopak minimalni vliv na moznost plavby ma
samotna teplota. V nasich zemépisnych pod-
minkach je sice Spatné pocasi spojovano spise
se zimou, ale vlastni teplota ma vliv zejména
na pohodli posadky. Ovsem pohodli posadky,
jeji moznost si dobre odpocinout, ale neni vi-
bec zanedbatelny faktor. Je vhodné nezapomi-
nat, ze v opravdu chladné vodeé cloveék nevydr-
zi dlouho plavat a zahy umira na podchlazeni.
Vzhledem k teplotné akumulacni schopnosti
vibec zmény teplot se odehravaji spiSe poma-
leji nez na pevniné.

Podminky geografické

Morské proudy

Rotaci zemé, plsobenim podnebi a dalSimi vli-
vy vznika komplikovany systém pohybu vody

v morich a oceanech. Tento tézko uchopitelny
kolotoC lze pro praktické potreby rozdélit do
jednotlivych morskych proud(, které jsou pfi
hladiné stalé. Mohou plavbu zrychlit, nebo zpo-
malit, ale mimo Gzin Ci nékterych exponovanych
UsekU pobrezi nepredstavuji pfimou prekazku
plavby. Rychlost morskych proud(l se pohybuje
do tfi uzlQ, na Zemi zadny staly morsky proud
dlouhodobé nepresahuje rychlost 4 uzlli.. Po-
kud je masa vody v proudu teplejsi nez okolni
spousta, hovorime o teplém morském proudu a
obracené. Pri vytvareni vlastniho svéta je dobreé
pamatovat na to, ze vétsi morsky proud dokaze
ovlivnit pocasi pro vyznamnou cast kontinentu.

Pro transoceanické plavby je vyuziti prou-
dl krajné vhodné, rovnéz v mofich budou ob-
vyklé obchodni trasy respektovat pritomnost
proud(, byt o néco méné nez prevladajici vétry.
Nékteré uziny mohou byt cast roku proplutelné
prakticky jen jednosmérné pravé z diivodu sil-
nych sezonnich proudu - pres léto se jedna na-
priklad o Gibraltar ¢i Bospor, neb vlivem silného
odparovani klesa hladina Stredozemniho more
rychleji nez u Atlantického oceanu ¢i Cerného
more. Morské proudy mohou rovnéz prinést
rdzné véci z daleka, neobvykla dreva, trosky ci
plovouci ledové kry.

Hloubka

Dobra zprava! Drtiva vétSina mori ma dosta-
tecnou hloubku pro bezpecnou plavbu, horsi
zpravou pak je, ze vétsina z onéch nepocetnych
melcin se vyskytuje pravé tam, kam je nejaky

Replika lodi Santa Maria

dlvod plout (pobrezi, UZiny, ostrovy). Nastésti
plavidla obecné nejsou na potrebnou hloubku
priliS narocna. I dnesni lodé maji ponor v porov-
nani s ostatnimi rozméry témér zanedbatelny.
Nejvétsi lod svéta, supertanker Knock Nevis,
mel pri délce 458,45 m ponor 24,61 m. Ani dalsi
supertankery jiné konstrukce nepresahuji svym
ponorem 30 m. Pro zjednoduseni lze fici, ze je
0 néco mensi nez polovina Sire lode.

Pred zavedenim vice palub s dély se lodé
vétSinou vesly do 4 metr(i ponoru. Pro predstavu
Kolumbova Santa Maria méla podle nékterych
pramen( ponor jen sedm stop, pficemZ mnohé
dnesni rekreacni jachty maji ponor o néco vyssi.


http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/deed.en
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Santa-Maria.jpg

Vlyhodou je, Ze za denniho svétla je do potrebné
hloubky pomérné dobre vidét, lze se tedy pre-
kazkam vyhnout.

Podvodni prekazky kromé celkové prilis
mélkého more jsou dvojiho druhu - Utesy nebo
pisCiny. Naraz na skalu umi snadno poskodit,
prorazit trup, ale Utesy se nepohybuji a ve vy-
uzivanych oblastech jsou znamé, casto i zna-
Cené. Naopak pisciny se vlivem proudéni vody
pohybuiji, avsak nasednuti na né nema obvykle
trvalé nasledky a staci pockat na priliv, nebo
lod trochu odlehdit a lze pokracovat v plavbé.
Ovsem za boure a pfi pfilivu mGze byt osudna i
takova kolize, nebot lod polozi na bok a pfiliv ji
zaplavi drive, nez uvolni. Velka vétSina pobrezi
je Citelna v tom smyslu, ze lze odhadnout, jak
bude morské dno sestupovat, a tedy jak blizko
se lze ke brehu odvazit.

[GeY  somecebeccorzona)

Usti ¥ek

Obvykle se tato mista povazuji za relativné pfriz-
niva pro moreplavbu, protoze se zde da doplnit
pitna voda ci schovat se pred bouri. V usti vetsi-
ny rek rovnéz vznikaly sidlisté a prvni pfistavy,
z nichz probihal rybolov mimo jiné na brakic-
kych vodach, coz je smés sladké vody z reky a
slané vody morské. Tento druh rybolovu vyuzi-
va nejen pravidelnych tahd lososu a uhord, ale
i ur¢ité omamenosti ryb jinych druhd, které se
do téchto vod dostanou. Z opacného hlediska
je treba uvést, ze feka, jez Casto prinasi plovouci
kmeny a jiny odpad, také plsobi pohyby nane-
senych piscin, které jsou navic v zakalené vodé
obtizné viditelné.

V usti fek rovnéz vznikaji pro plavbu nepri-
jemné, nékdy az nebezpecné pereje (na rozdil
od vln v nich voda proudi). Nejvétsi nebezpeci
vSak predstavuje usti reky pro lodé plujici podél
brehu za snizené viditelnosti - proud muze lod
snést pomerné snadno mimo dohled pevniny,
coz napriklad u Amazonky je pravidlem i za dne.
VSechny vySe uvedené jevy se nasobi pri povod-
nich. Lze si predstavit zajimavou zapletku, kdy
druzinka musi béhem plavby provést prizkum
reky kus proti proudu, aby bylo mozné ovérit, ze
[ze Usti bezpecné preplout.

Priliv a odliv

Slapové jevy, jak se stridani pfilivu a odlivu na-
zyva, jsou vyvolany gravitacnimi silami Mésice a
Slunce, které ma vsak v téchto jevech jen nece-
lou polovinu sily Luny. Velikost pfilivu a odlivu
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se v prabéhu lunarniho mésice ménivlivem vza-
jemné polohy obou vesmirnych téles. Nejvét-
Si priliv a odliv nastava, kdyz se sily obou téles
sCitaji, a oznacuje se jako skocny priliv Ci odliv.
Stejny jev nastava i na strané Zemé od Mésice
odvracené, tedy jak priliv, tak odliv nastava dva-
krat za den. Interval mezi vrcholem prilivu a od-
livu ¢ini 6 hodin, 12 minut a 37 sekund. V nékte-
rych oblastech jsou ,,odvracené® prilivy a odlivy
stézi postrehnutelné, tedy se zda, ze interval je
dvojnasobny.

Na rozdil hladiny pfi prilivu a odlivu ma
vliv zejména clenitost pobrezi, na otevieném
mori je tento rozdil prakticky nepozorovatelny.
Nejvétsi rozdil na Zemi je v zalivu Fundy, Kana-
da, cca 20 m, v Evropé pak v zatoce Mont St. Mi-
chele az 13 m. Kromé vysky prilivu je taky tre-
ba vénovat pozornost slapovym proudiim, jez
v nekterych lokalitach pri odlivu dosahuji az 12
uzlové rychlosti. Jsou sice relativné predvida-
telné, ale pro lod' s maximalni rychlosti kolem
5 uzlU predstavuji past mnohdy smrtici.

Uziny

Za zminku stoji také uziny, prilivy a podobné,
tedy mista, kde obvykle masy pevniny svadi
trasy lodi do jednoho, treba Sirokého, bodu. V
minulosti se v takovych mistech cCasto vybiraly
dane Ci poplatky za propluti, které leckdy neby-
ly malé. Nékteré neovérené prameny uvadéji,
Ze za propluti lodi norskych Viking(i vracejicich
se z vyprav do Pobalti Kattegatem se platilo az
40 % z koristi. Do soucasnosti pak nelze pre-
hlédnout nemaly vyznam strategicky.


http://creativecommons.org/licenses/by/2.0/deed.en
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Bez ohledu na predchozi antropogenni
jevy neni mozné podcenit ani ostatni vyznam
Uzin pro plavbu. Pralivy jsou jednak vyznam-
nym navigacnim bodem, druhak zde casto do-
chazi k vyskytu lokalnich proud(i a dalSim zmé-
nam charakteru more (smér a velikost vln, sila
vétru). V takovych lokalitach se rovnéz mohou
skryvat mélciny a dalSi prekazky, které Cini pro-
pluti znacné narocnym, Ci ve spojeni napf. s od-
livem docasné nemoznym.

Pristavy
| sebeslanéjsi namornik se nakonec rad vraci do
pristavu, aby uzil néco suchozemskych slasti. Za
stani v pristavu se obvykle plati néjaky popla-
tek, pokud pfristavni autorita neusoudi, ze z vol-
nejSiho obchodu ji nakonec prijdou vyssi zisky.
Avsak pravo schovat se pred bouri a doplnit
pitnou vodu bezplatné ma tradic-
né kazda lod' v nouzi. Jiz zminéné
slapové jevy pak mohou zpusobit,
Ze pristavy v urcitych lokalitach
jsou nékolik hodin denné (obvykle
pfi vrcholicim odlivu) nedostupné,
ackoliv v samotném pristavu je
vody dost na to, aby lodé nesedaly
na dno. Naopak proudy pfi prilivu
mohou zpusobit, ze lodé nebudou schopny pfi-
stav opustit (a pfipluti mGze byt dost narocné).
Nakonec by bylo vhodné neopominat vy-
znam pristavu pro nakladani a vykladani zbozi,
které je v pfistavu mnohonasobné snazsi (byt
nikoliv vZdy snadné) nez stejny manévr nékde

Nikoliv nevyznam-
na cast historie
soudobé mediciny
se odehrala pod
plachtami lodi.

v zatoce, kde se musi zbozi dovézt na clunu.
Pouze pro uplnost pak dodejme, ze ne kazdy
pristav se hodi pro lodi vSech velikosti, a to ze-
jména kvuli hloubce vody u pristavniho mola.

Posadka

Vse vySe uvedené ma za cil nam dat predstavu,
co vSe mUze byt pfi plavbé na mofi problémem,
avsak o tom, jak velky to problém bude, rozho-
duji schopnosti posadky. Kvalitu celé posadky
urcuje kapitan, ktery nejenze ma celou lod tak
fikajic na povel, ale své muzstvo obvykle vybira
a najima. Je vhodné pripomenout, ze dobry a
zkuseny namornik nebude dlouho slouzit pod
Spatnym kapitanem, protoze mize jit o jeho
Zivot.

Na kapitanoveé povaze zalezi, kam az bude
ochoten dobrodruhy zavést, a na jeho schop-
nostech, zda to dokaze. V kri-
tickych okamzicich je to kapi-
tan, kdo musi rozhodnout co
a jak provést, kdy to provést.
A to, i kdyby nevédél o nic vic
nez posledni plavcik. Navic
musi vydavat rozkazy takovym
zplGsobem, aby ujistil posad-
ku, Ze ma vSe pod kontrolou. Mozna to nedo-
padne podle oc¢ekavani, ale v pripadé, Zze posad-
ka vyciti kapitanovu nejistotu, to nevyjde urcité.

Neni se tedy co divit, Ze dlouholeti kapi-
tani namornich lodi jsou obvykle zajimavé - a
témér bez vyjimky mimoradné schopné - exis-
tence. Presto, ma-li plavba trvat déle nez pres
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jednu noc, se neobejdou bez dobrého prvniho
distojnika, ktery ma lod na povel v okamzicich
kapitanova zaslouzeného odpocinku. Mezi ka-
pitdnem a prvnim dudstojnikem musi panovat
znacna mira davéry, obvykle podlozena dlou-
hymi roky spoluprace. Neni-li tomu tak - na-
priklad proto, Ze kapitan neni vlastnikem lodi a
patron, jak se pak takovy vlastnik nazyva, roz-
hodne jinak - je zadélano na pékny pr...pfibée-
hotvorny moment. Napriklad kdyby patronem
byl prvni dlistojnik, ktery nema dost zkusenosti,
aby sam lodi velel. Neni neobvyklé, aby kapitan,
prvni dastojnik, pfipadné i ostatni ddstojnici
potrebovali k vykonu této funkce dekret.

Zatimco dustojnici obvykle veli, tak od ru-
tinni manualni prace je tu muzstvo ¢i v méné
vojenském duchu posadka v uzsim slova smy-
slu. Ta ma na starosti vSe od umyvani paluby
pres drobné opravy, vareni az po ,,opravdové“
namornické zalezitosti, jako je prace s plachta-
mi, tahani kotvy, drzeni hlidek apod. Samozrej-
meé se posadka rovnéz podili na obrané lodi,
je-li toho treba. Posadku tvofi namornici, tedy
lidé uvykli pobytu na mori, krom jiného zvykli
na houpani lodi natolik, Ze morskou nemoc do-
stavaji minimalné a umi zvladat jeji nasledky.
Prakticky s jistotou lze mezi nimi nalézt jedince,
ktefi umi velmi dobre pracovat se dfevem nebo
s jehlou a niti - na lodi je tfeba porad néco opra-
vovat. Pokud se plavi mimo domaci vody, pak
lze predpokladat, ze budou mit néjakou tu zku-
Senost v boji.

Z pohledu dobrodruhl a nékterych ne-
prilis dobrych dulstojnikd muize byt posadka



Namorni mile je jednotka délky, kterd nepatfi do
soustavy jednotek Sl, presto se celosvétové vyuzi-

va v namornictvi a letectvi. V nam blizsi metrické
soustave je to od roku 1929, kdy se v Monaku konala
Prvni mezindrodni mimoradna hydrograficka konfe-
rence, presné 1 852 metru. Tato hodnota je odvoze-
na od velikosti jedné minuty zemépisné Sirky, tedy
jedné <?>péttisicctyrsetiny (1/5400) vzdalenosti mezi
rovnikem a polem. Zemépisna Sirka, at uz severni

¢i jizni, ma - na rozdil od vychodni ¢i zapadni délky

- vSude stejnou velikost, tedy méla by, kdyby Zemé
byla koule a nikoliv geoid (pak by také jeji presna
matematicka hodnota byla 1851,851 m). Praveé kvali
rozdildm na geoidu (rdznému zakriveni zemé) mély
namorni mile jednotlivych zemi trochu jinou velikost
cca +- 2 m oproti soucasné hodnoté, coz vedlo k po-
trebé vySe zminéného sjednoceni. Toto odvozeni
namorni mile od zemépisné Sirky rovnéz umoznuje
na namornich mapach neuvadét méritko, nebot je
implicitné obsazeno v siti soustavy zemépisnych
souradnic. Coz zase vede k jednomu oblibenému
chytaku u ,kapitanskych“ zkousek - u které strany
mapy ,nastavovat“ odpichovatko. Kdyz jej kadet pfi-
lozi k dolnimu okraji mapy, bude vyhozen. V prostre-
di ovlivnéném anglickym namornictvim (tedy skoro
vsude na svété) se jedné desetiné namorni mile fika
kabel a uziva se zejména pfi oznacovani vzdalenosti
mezi lodémi ve formacich a pfi manévrech. Namorni
mile se obvykle znaci NM, neplést prosim s ponékud
kratSim nanometrem (nm).

relativné jednolita masa pracovni sily. Bylo-li by
vhodné ji dale individualizovat, tak v prvni rade
[ze odliSit bocmana, predaka posadky, ktery za
ni jedna s distojniky. Vrchni lodnik, lodmistr,
jak se tato funkce oznacuje v Cestiné, vyfizuje
béZnou agendu posadky a sam mlze muzstvu

zavelet. Obvykle byva velmi zkuseny, ¢asto slu-
zebné nejstarsi namornik, takze je moudré si
poslechnout jeho nazor. Oproti predpoklad(iim
je kormidelnik ¢astéji prosty namornik nez na-
morni distojnik, ale predstavit si [ze obé alter-
nativy. Nicméneé prace s kormidlem je pomérné
namahava, takze se u ni stfida vétsi mnozstvi
lidi. Prestoze se dfevem a smolou musi umét
néjak pracovat kazdy, lze nalézt nékoho, kdo
v této pracivynika, a je tedy povazovan za lodni-
ho truhlare. Na rozdil od bocmand, ktefi dlistoj-
niky nejsou nikdy, se pomeérné zahy zacali mezi
dlstojniky pocitat ranhojici, od toho momentu
jiz spise doktori. Ostatné nikoliv nevyznamna
Cast historie soudobé mediciny se odehrala pod
plachtami lodi Jejich veli¢enstev kralovny a kra-
(0 Anglie.

Posadka musi byt primérené velka, tak
aby zastala vSechnu potrebnou praci vCetné ne-
jakého toho vystridani se, ale zase ne pfilis vel-
ka, aby nemohla vyzit ze svého podilu na zisku.
Z tohoto divodu pak pro potreby dobrodruzstvi
nema prakticky smysl uvazovat o lodich poha-
nénych vesly. Na delSi plavby ¢i na svobodné
podnikani je posadka veslice spis komplikaci
(kvlli potrebé uskladnit velké mnozstvi jidla a
vody, rozdélit prilis velkou c¢ast zisku, nebo na-
opak hlidat otroky) nez vyhodou, ktera spociva
jen v moznosti plavby bez ohledu na vitr. Pokud
uz nékdo ma touhu zapojit do pribéhu veslare,
dovoluji si nabidnout moznosti morského kaja-
ku, tfeba ve spojeni s narodem morskych skretd.
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Dosah a rychlost plavby

Leckdy pro potreby hry na hrdiny staci védét,
kolik toho takova lod upluje za den, respektive
kolik dni by trvala plavba z bodu A do bodu B,
proto se, témér na zavér, budeme vénovat i né-
kolika Cislim a jejich vzajemnému vztahu. Ano,
tusite spravné, autorovo dracakistickeé ja si ne-
odpusti obtéZovati Vas jednim vzorcem, ktery
shrnuje vyse naznacené informace do ciselného
vyjadreni. Tak tedy, tady je:

X=LxNxTxPxM

X je udaj, ktery nas zajima, tedy skuteCné
uplutelné namorni mile za den.

L je 30 NM, pouze v mimoradnych pfripa-
dech, které by mély byt néjak odtvodné-
ny, lze zvySit az na 50 NM. Jde o zaklad-
ni rychlost lodi vynasobenou deseti jako
prumeérny pocet hodin denné, kdy lze asi
tak plout. V pochybnostech doporucuji
pouzit spiSe nizsi Cislo.

N plavba v noci. Hodnota 1 odpovida pfipa-
du, kdy lod nepluje v noci vibec; hodnota
1,8 pak opa¢nému pripadu, kdy lod pluje
kazdou noc. Podminkou pro jakoukoliv
nocni plavbu vice nez jednu noc po sobé
je pritomnost schopného prvniho dulstoj-
nika v posadce. Tady je treba upozornit, ze
navigace v té dobé méla vétSinou podobu
pilotaze, tedy visualniho sledovani znaki
na pobrezi Ci ostrovech, za noci, kdy je sni-
Zena viditelnost, jsou tyto moznosti znac-
né omezeny.



T

technicky stav plavidla, jehoZ hodnoty se
pohybuji mezi 0,6 az 1,1; kdy nizSi hodno-
ta odpovida lodim, které prodélaly bez ji-
nych nez kritickych oprav na mofi vice nez
jednou bourku, naopak vyssi hodnota lodi
odpovida okamziku vypluti po generalni
oprave. Pri delsSi plavbé je tfeba vychazet
z toho, Ze tato hodnota pozvolna klesa, a
vzit tedy jeji primér, nebo rozpocitat X pro
jednotlivé useky plavby. V pochybnostech
doporucuji pouzit vychozi hodnotu 0,9.
uroven posadky, jejiz hodnoty se pohybuji
od 0,8 do 1,3. Jakysi protiklad technické-
ho stavu lodi, nebot s naplutymi milemi a
prestalymi bouremi tato hodnota stoupa,
takze pro zjednoduseni ji [ze s vySe uvede-
nym parametrem T ,pokratit®. V pochyb-
nostech doporucuji pouzit vychozi hod-
notu 1,1. Mimochodem, pravé na urovni
posadky zaleZi (a projevi se), zda bude
schopna i za dne plout vice nez predpo-
kladanych 10 hodin.

vlivy pocasi, jejichz hodnoty se pohybuiji
dokonce dosahnout zapornych hodnot,
protoze si lze snadno predstavit situaci,
kdy posadka vypluje z pristavu s umys-
lem plout na sever, ale zahy se dostane
do boure a pri prezivacich manévrech ji
boure snese na jih od mista vypluti. Jisté
si lze predstavit i silngjsi vitr, nez je dvoj-
nasobek priznivého vétru, ovsem jeho vy-
uziti bude kvali celkové sile rovnéz ome-
zené. Cim del$i doba, pro niZz méa byt vliv

stanoven, tim spiS se bude za béznych
podminek blizit hodnoté 1. Pro Uplnost
lze uvést, ze plavba proti vétru bude vyja-
drena hodnotou 0,3 a s dovétkem, ze pro
nadmeérné vycerpavani posadky tak nelze
plout delSi dobu.

U dlouhych plaveb je vhodné zapocitat kaz-
dy sedmy den na odpocinek, doplnovani za-
sob, vétsi nez drobné opravy apod. Obchodni
lodé rovnéz potrebuji nejaky cas na nakladku
a vykladku zbozi, které zejména mimo pristav
muzou trvat dokonce jesté delsi dobu. Pokud
rybarska lod nechce pfiplout s prazdnou, tak
potfebuje zhruba pull dne na naloveni nakladu

Z4dna pouze plachtami pohanéna lod nemuize
plout prfimo proti vétru, na tom se shodne selsky
rozum s teoretickou fyzikou. Jedinou moznosti, jak
tento problém obejit, je pouzit kFizovani, zkrace-
né krizovat. Krizujici lod' pluje sikmo proti vétru a

v pravidelnych intervalech provadi obraty. Tedy
napriklad, fouka-li vitr ze severu a lod potrebuje
plout pravé timto smérem, tak nejprve pluje na
severozapad, pak na severovychod, na severozapad
nostnich podminek. Kurz svirajici s vétrem ostrejsi
Uhel sice vede priméji k cili, ale lod pluje pomaleji, je
proto dilezité zvolit spravny pomér obou prednosti.
Tento vSestranné namahavy manévr je mozny jen

s lodi, ktera muze plout<?> vitr pfichazejici z dhlu
mezi predni poloosou a pri¢nou osou lodi. Vzdalené
podobny manévr pouzivaji od pocatku dvacatého
stoleti jako ochranu pred torpédovymi utoky, kdy
se co mozna nejméné pravidelnymi obraty snazi
znemoznit zaméreni torpédy na bok lodi.
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ryb, ktery se ale rychle kazi, takze by ryby mély
byt obratem dodany na trh. Ze stejného divodu
vydrzi nalovené ryby i posadce ne déle nez tri
dny.

Z vyse uvedeného vzorce pak vyplyva, ze
priimérna lod za primérnych podminek a okol-
nosti urazi denné (necelych) 30 namornich mil.
Coz se na prvni pohled nezda nijak moc, ale
porad je to 55 km, coz ujit po sousi neni Uplné
snadné, mimo cesty pak prakticky nemozné.

Co rici zavérem...

Predchazejici odstavce obsahuji veliké mnoz-
stvi udaju, pricemz ale v zadném pripadé neni
tfeba je znat vSechny. Naopak pfi jejich pred-
kladani jsem od pocatku pocital s tim, Ze las-
kavy Ctenar si metodou samovolné separace
prutokovych poznatkl zapamatuje jen to, co jej
zaujme a snad i prispéje k obohaceni jeho her.
A treba, treba jednou se diky zabavnym hodi-
nam stravenym na mofi ve své vlastni fantasii
pfi hfe na hrdiny rozhodne vyplout na to skutec-
né, vselijak modré, vzdy vSak krasné a zaroven
nebezpelné. Pak zazije stejné okouzleni, jako
kdyz poprvé vchazel do dveri Jarikova domku a
predchazejici radky nebyly marné.



HORKA NOC V LONDYNE

Pavel Vasko

U prilezitosti chystaného vyddni karetni hry P¥ibéhy Im-
rodruzstvi od vydavatelii Ddbelského Fantomase. At si
krdlovskd bibliofilskd spole¢nost dsti siru a ohen, v tomto
morzakoru najdete spiknuti, rvacky, upiry, a to vSe na pozadi
volebniho boje, z néjz vzejde novy Ministersky predseda. Vy-
chutnejte si p¥i cestdch Krdlovskymi Zeleznicemi i jind nase
dila, napriklad Zeleného netvora...

V rozbitych ustech jsem citil Zelezitou chut krve, nos sice nebyl
zlomeny, ale bolel jako cert. Na levé oko jsem nevidél, protoze mi
do néj z vlast stékala krev. Vravoral jsem ulici podél dom, které
postupné ztracely eleganci a truhliky v oknech. Naopak se pridaval
smrad, ktery nasvédcoval, Ze vymozenost posledni doby, kanaliza-
ce, sem jesté nedorazila. OvSem volebnich plakati bylo vsude stale
jesté dost.
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DoplouZil jsem se ke dverim. S kosili prosaklou vlastni krvi
jsem vypadal strasné. Snad i proto si domovni babice neodpustila
navic par kecti na adresu lupice, tchyla a zpustlika.

Kupodivu jsem nebyl viceméné ani jednim z nich. Pracoval
jsem ve starozitnictvi. Jisté ne vSechny ksefty s artefakty byly ko-
Ser, ale i tak. Pro zbéhlého univerzitniho studenta to bylo terno,
i kdyz plat nebyl nic moc. To bylo také dtvodem, pro¢ jsem bydlel
v ubytovné 4 la délnicka kolonie — jedna postel, ve které se stridali
spadi podle smén.

Mij spolubydlici pracoval v noci a ja ve dne. Idedlni, ale mélo
to dva hacky. Prvni z nich byl, Ze spolubydlici byla Zena. Samotné
svobodné divce by pokoj nikdo nepronajal, a tak slovo dalo slovo
a dali jsme se dohromady. Nic jsem s ni nemél, ale moje feéi o ne-
vinném souziti bral zbytek domu asi tak stejné vazné jako pohadku
o Snéhurce. Divodem, pro¢ nedoslo k néjakému smilstvu, byl ten
druhy hiéek. Mira nebyla ¢lovék.

Vlekl jsem se po schodech a skopaval pfitom veskery movity
majetek chudakd, kteti zde bydleli. Slo zejména o flagky od ginu a
piva. Na odpocivadlech mezi patry se pro zménu vélely prochcané
slamniky. Prosté véci, které sem natahali ti, co si nemohli dovolit
ani tu nejmensi mistnost. Drzgresle najemce vyuzival veskerého
prostoru barabizny. Zastavil jsem se na chvilku, abych popadl dech,
a pritom se modlil, aby Mira byla jesté doma.

Mira zvana Match Girl se oblékala do uniformy. Uplynulo padesat
let od chvile, kdy malou prodava¢ku mrznouci ve snéhu nasel opily
hrabé Moroi. A tak misto toho, aby jeji dusi jako v pohddce odnesli
andélé do nebe, poslouZila mu namisto pozdni vecete. Hrabé byl ale
natolik opily, Ze ji zapomnél rozdrtit hlavu, a tak o nékolik hodin
pozdéji procitla v méstské marnici.



Fyzicky za tu dobu zestarla snad o pét let a vypadala tak na
sladkych sedmnict. V soucasné dobé pracovala jako no¢ni hlida¢ za
par pendi a za v8echny zlodéje, které dokazala chytit.

,Zv1astni, Ze tu Alex je$té neni,” pomyslela si. Obvykle si na-
vzdjem chystali snidané, ona jemu sendvi¢, kdyz $la rano spat, a on
ji vecer ldhev Cerstvé teleci krve ptimo z jatek.

Do dvetijsem se zhroutil jako ve $patném melodramatu. ,Mu-
si$ mi pomoct, jinak jsem mrtvej,“ zasktehotal jsem a koneéné ztra-
til védomi.

Mira se prekvapené podivala na zhrouceného Alexe. Krev draz-
dila jeji hladovy zaludek, ale dokazala se pfemoci.

Probrala mé palivd bolest. Mira mi natirala rany vselékem,
tedy ginem a svymi slinami, které mély stahujici efekt na rany, aby
obét nevykrvacela pred¢asné. Do pusy mi vrazila hrdlo opletené
lahve, kterou si ztejmé ptivlastnila ve skladu, kde pracovala. ,Pij, je
to perudnské kokové vino.“ Kupodivu jsem byl po par douscich opét
schopen myslet a mluvit.

»lakze, kdyz si to shrneme, mél jsi dorucit tubus se svitkem
pro Ashrafa Chaadira. Pfepadli té u vystupu z metra a obrali. A ten
mily pan z Orientalniho kultu ti ted vyrve vnitfnosti, pokud mu ho
do rana nedoneses. Rikas, Ze v tom tubusu muselo byt jesté néco
jiného kromé papyru,” shrnula mé hysterické bldboleni Mira. ,Mu-
si§ mi pomoct, vim, jak je najit, ale sdm to nezvladnu,” prosil jsem
zoufale.

Mira se zamyslela, hlavou ji tahly vzpominky, jak se s Alexem
seznamila. Slunce uz vychazelo, bude muset vyhledat alespo stin,
aby predesla popalenindm. Ale kde? Vycerpany organismus intoxi-
kovany slou¢eninami st¥ibra pomalu kolaboval. Nikdo mé nepozve
dal, zdechnu tady. Tahlo ji hlavou. ,,Rychle, pojd sem! Zvu té do-
vnit#!“ huldkal na ni nékdo ze dvef#i starozitnického kramu...
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,Samoziejmeé Ze jdu s tebou,” usklibla se a vratila se do reality.
Zacala do koZené brasny shrnovat rizné uzite¢né vécijako mosazny
boxer, pérovy vystfelovaci niiz a ndboje do pistole.

S 1ahvi Zivotabudiée v ruce jsem vyrazil za ni. Blahotedil jsem
svému $éfovi, Ze kdysi od néjakého Sidhe koupil sledovaci perlicky a
jednu z nich déaval do kazdé dualezité zasilky.

Kouzlo nés vedlo podél nové konky k brlohiim ve Whitecha-
pelu. V jednom z domka sflikovanych z odpadu domk se svitilo.
Pohled do okna potvrdil mé podezteni, moje zndma parti¢ka tam
levnym ginem zapijela svou praci¢ku. Mira si nasadila na levacku
mosazny boxer, do pravé ruky si vzala uvolnénou dlazebni kost-
ku. J4 se vyzbrojil jakousi lati, kterd podpirala sténu baracku, aby
nespadla.

Upirka otevtela dvete zavé$ené na pantech z kize, z rozepnuté
pracovni kosile ji koukala podprsenka z kitajského hedvabi.

Vas kdmos mé poslal napted a zaplatil. Mazu dal?“ zeptala
se s rozko$nym Gsmévem na rtech. ,Urcité, pojd dovnit¥ a odloz si.”
Lupi¢ udélal svou posledni chybu a dovolil upirce vstoupit dovnitt.
Dlazebni kostka rozt¥istila visaci lampu a Mira se vrhla na oslepené
obéti. Ja jen hlidal, aby nikdo neproklouzl.

Po chvilce bolestného fevu, kterému podle ocekdvani nikdo
v sousedstvi nevénoval pozornost, mi u nohou ptistal tubus a po-
sledni zZivy lupi¢ s pfelamanyma rukama.

,Kde je obsah?“ zeptal jsem se nastvané, protoze tubus byl
prazdny. ,Boze, uz mé nebijte, Izdk ho nesl na nabtezi tomu upiro-
vi,“ skucel nebozak.

,Upirovi?“ zeptala se Mira. ,Napudrovanej George,” zasténal
lupi¢ a omdlel.



»len srac!“ zaklela Mira a odepnula od pasu svoji $rotflintu,
kterou méla z price. Do hlavné jednoranné pistole, kterd pamatova-
la jesté Krymskou valku, zacala lit cosi z malé lahvicky.

Vzhledem ke svému proletdfskému ptavodu a vice méné na-
hodné preméné na upira nesnasela Mira své aristokratické souput-
niky. Averze to byla takovd, Ze bych se nedivil, kdybych v zasuvce
jeji sk¥inky nasel ilegdlni socialistickou legitimaci.

Néklonnost to byla ovSem vzijemnd a oni na tuto ¢ernou ovci
usportadali jiz nékolik honi. Byli sice netspésni, ale zato velice vytr-
vali. Nejhorsi soli v Mifinych ocich byl pravé George. Napudrovany
tak, aby zdtraznil svou neptirozenou bledost, vzdy odén v perfekt-
nim obleku byl idolem v8ech Drakulou poblaznénych divek.

Z ruky mi vytrhla dfevénou lat a nékolika tahy vystfelovaciho
noze ji zaosttila do vrazedné $pice. ,Jdeme!” zavelela. Lokl jsem si
z 1dhve kokového vina, abych udrzel sv{ij znieny organismus v cho-
du a rozbéhl se za ni.

Kdyz jsme uticeni dobéhli na nabtezi, zaplatil privé George
poslednimu z lupi¢ zlomenim vazu. Mira nemohla uvéfit svému
$tésti, ten hejsek tu byl bez osobni straze. ,Hej!“ vyktikla, aby upou-
tala jeho pozornost. George se otocil a davka broka s kusy Zelez-
ného Srotu, které Mira predtim prolila dusi¢nanem st¥ibrnym, mu
vylepsila fasadu.

S vykfikem na rtech a s improvizovanym ktlem v ruce se jako
divoka kocka vrhla na byvalého elegdna. Nezucastnéné jsem prihli-
zel jejimu zaGc¢tovani s burzoaznim krvepijcem.

Kdyz bylo po vSem, tak jsem zvedl na zem spadly svitek, ke
kterému byl pfipevnén i maly listek papiru s jednim jménem. Ko-
ne¢né mi to doslo, Kult takto pasoval jméno svého kandidita na
post premiéra. Jméno, které muselo zustat az do posledni chvile
tajné, aby se doty¢ny nemohl stat cilem najatych vraht a kouzel.
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Mira se vitézné zvedala ze zemé. Vypadala sice, jako by spadla
do nového parniho mandlu, ale z George zbyla jen hromdadka ¢erné-
ho prachu.

Zahdknuti do sebe jako parek opilci jsme se pomalu vlekli
na misto schiizky s Ashrafem Chaadirem. Cesta, ktera by nam nor-
malné trvala hodinu, se protdhla na t¥i. Kone¢né jsme stéli pred by-
valym vesnickym kostelem v jedné z bezejmennych vsi, které Lon-
dyn pohltil a udélal z nich predmésti.

Mira uz dokazala jit bez pomoci a ja se misto $pacirky opiral
o nalezenou trubku. Jak se ale ukdzalo, pocit bezpeci byl klamny.
Z vyklenku u vstupniho portélu do kostela se vynoftil stin. Pohybo-
val se trhané, ale neuvétitelné rychle. Cepel, kterd mu vyjela z ruky,
prokldla Miru jako motyla.

Automaton. Zasrany industridlové, ti aby nékde nechybéli,
pomyslel jsem si. V zoufalém pokusu zachranit si Zivot jsem udeftil
vzbouteny kovosrot trubkou. Asi jsem trefil leidenskou ldhev, pro-
toze vyboj elekttiny mé odhodil nejméné dva metry. Védomi jsem
nastésti ztratil pfed dopadem na dlazbu.

Ze sladkého bezvédomi mé do svéta bolesti probrala Miti-
na snaha mé zvednout. Pres své regenera¢ni schopnosti vypadala
strasné, kosile prosdkla vlastni krvi a obli¢ej méla bledsi nez snih.
Slunce uz vychéazelo, musel jsem byt v bezvédomi nékolik hodin.
Automaton byl samoziejmé pryc i se svitkem.

,2Musime zmizet," zachraptéla. Pozdé. Z bo¢ni ulicky se k nam
blizilo nékolik postav v arabskych brundusech a v jejich ele mu;j
stary znamy Ashraf Chaadir.

Odstr¢il jsem Miru a vydal jsem se mu, jak mi to ma zuboZena
télesna schranka dovolila, vstfic.

,Odpustte, ale svitek mi byl ukraden. Je to moje chyba, ona
s tim nemad nic spole¢ného, nechte ji byt,” ekl jsem chvéjicim se



hlasem. ,Ale ma! A jestli na néj jen sdhnes, tak poputujes$ do sarko-
fagu v nékolika kusech, ty poutova maskaro!“ postavila se na mou
obranu Mira.

Ashraf Chaadir udélal néco neé¢ekaného, rozchechtal se. ,Na-
opak, vse vyslo podle planu. Bez vas, dvou hrdli¢ek, by to nemélo
punc presvédiivosti. Podstréili jsme jim §patné jméno.”

,Coze?!“ zatval jsem, protoze mi bylo jasné, ze celé tohle mar-
tyrium bylo zbyte¢né. Sahl jsem do kapsy kabatu, kde 1ahev kokové-
ho vina néjakym zazrakem pteckala vSechny no¢ni eskapady, a svih-
nutim o kostelni zed jsem ji proménil v , tulipan®, ktery jsem ptirazil
ostrym okrajem k Ashrafové hrdlu. Mozna se mi to jen zdalo, ale
v kultistovych ocich jsem uvidél ndznak strachu. Asi jsem vypadal
dost silené.

»Tady je kompenzace za vase Gsili - dvacet guineii,” odstr¢il
mé prekvapeny Ashraf rukou s méscem. Vzal jsem vacek, ktery pre-
stavoval mou ro¢ni mzdu, a ustoupil. Ashraf a jeho suita se vypatili
jako ranni mlha nad Temzi.

»,Miro, ja nevim, co ¥ict ... eh ... j4 té asi miluju.” Otodil jsem
se k divce. Po ztrhané tvati ji prebéhl usmév. ,Vzdyt ji tebe taky, ty

pitomce, a nestQj tam jak Spatné vyfezany svaty a paj¢ mi kabat,
zalindm se péct.”
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Nakladatelstvi Mytago uvede na podzim
tohoto roku novou karetni hru PRIBEHY
IMPERIA: MOCNOSTI. Slavnostni pred-
stavent hry se bude konat 19. tijna 2013
v prazském klubu Mephit. Za projektem
stoji Petr ,ilgir” Chval a jeho tviirti tym
Hravd Praha, autorskd dvojice bratrii
Ferencovych zndmd jako Ecthelion? a vy-
davatel Jii Reiter.




napsal Argonantus Literatura

PRIBEH O STRASIDLE
II - LIDE

Minule jsme sledovali strasidlo, tedy nadpriro-
zeného tvora, ktery dovede vic, neZ Ize rozumné
ocekdvat, az na hranici postmoderniho véku,
tedy k soucasnosti. Ukazalo se, Ze jednou z nej-
vétSich potizi pribéhd o strasidle je to, ze se po-
uziva uz stovky let, takze hrozi klisé a stereotyp.

Druhy zakladni problém je v prehdnéni,
kdy je strasSidlo tak obrovské, komplikované a
nepravdépodobné, Ze vyvolava spise smich nez
strach.

Treti a nejvétsi problém se vztahuje do
jisté miry na vSechna strasidla, o kterych byla
minule rec. Je to jakasi jednordzovost. Po kon-
frontaci hrdin( se strasidlem, jakkoli velkolepé
a peclivé pripravené, uz jaksi neni kam pokraco-
vat a neni ¢im tuto pointu prebit. Zralok sezral
kapitana, Velky Cthulhu byl predveden v celé
své kilometrové velikosti, Balrog srazil Gan-
dalfa do propasti, Vetrelec zlikvidoval rovnou
celou posadku. Tim jejich uloha nevyhnutelné
konci. MGzeme to parkrat odsouvat, jako treba
v téch Celistech, kde jsou k vidéni snad vsech-
ny zdrzovaci triky, ale nejde to donekonecna.
Vymyslet pokracovani znamena udélat to celé

znovu a jinak, s jinymi postavami. A u jakéhoko-
li myslitelného pokracovani jste o hlavni efekt
okradeni; divdk nebo ctendr uZ vase strasidlo
znd; neohromite ho tim, jak hrGizné vypada a co
déla.

I.

Reseni schopné vyvolat jesté vice straseni, které
prekonava toto jednorazové zakleti, se pritom
mlhaveé rysovalo uz v 19. stoleti.

Rokem nula je v tomto sméru rok 1816,
kdy doSlo k pamatné soutézi Ctyr literarnich
pratel, Byrona, Shelleyho, Polidoriho a Mary
Shelleyové. Neznam podrobnosti, jaké bylo
presné zadani pribéhu, ktery méli napsat, ale uz
oni Ctyri se shodli, ze jasnym vitézem je, pro né
mozna prekvapivé, Mary Shelleyova s pribéhem
Frankenstein Cili moderni Prométheus. Pozdéjsi
dé&jiny dokonce na ty konkurencni vytvory zapo-
mnély; jen znalci vi, Ze za pozornost stala i Poli-
doriho povidka jménem Upir, ktera podle ¢eské
wiki byla vlastné dokoncenim Byronovy rozdé-

vevys

zdrojl je autorem prece jen Polidori. Jak to bylo
presné, to v tuto chvili neni duilezité, zajimavé
natom je, Ze obé nezapomenuta dila resila pro-
blém strasidla naprosto stejné - pojala ho jako
clovéka.

TakZe zadné zvire vylepSované do ¢lovéka,
ale presné z opacného konce; clovék, ktery ma
nadprirozené vlastnosti. Cimz odpadaji Gvahy o
kilometrovych rozmérech, straslivych zubech a
podobné. Lidské strasidlo m{ize predevsim my-
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slet a mluvit. Coz je pro potreby vypravéni za-
sadni vyhoda; strasidlo je potom plnohodnotnd
postava s jistymi zaméry a plany.

Netrvalo dlouho a autofi si zacali vSimat
revolucnich moznosti, které tohle spojeni na-
bizi. Tyka se to predevsim vSech zachovalejsich
nemrtvych, nejen pfimo upird, coz zjistil treba
Sheridan Le Fanu v pribéhu Carmilla, ktery je
opét o upirovi, pripadné Gautierova Mrtva mi-
lenka jménem Clarminoda.


http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Frontispiece_to_Frankenstein_1831.jpg
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Asi zdaleka nejslavnéjsi z nich je o kus no-
véjsi StokerUv Dracula.

Jak vidno, Dracula je vlastné kolektivni
vytvor, ktery zjevné tézi od zminénych pred-
chddcu. Strasidlo, které takto vzniklo, je stejné
genialni jako Vetrelec Ci Bila velryba. Uz na prvni
pohled je zfejmé, Ze Dracula vydrzel zcela bez
obtizi pronasledovat hrdiny po celych nékolik
set stran, aniz se u toho musel pred hrdiny né-
jak zvlast skryvat. Naopak, setrvaval v dlouhych
a zajimavych konfrontacich. To je vykon do té
doby naprosto neslychany a jinymi technikami
tézko predstavitelny; Bild velryba sice mlze bo-
dovat srovnatelnou spoustou stranek textu, ale
fakticky se zjevuje az v poslednich kapitolach.

Druha napadna véc je, ze Dracula stvo-
ril armadu napodobenin, které vSechny vice Ci
méné tézi z jeho Uspéchu. Paradoxné lze tvrdit,
Ze dnes, po vice nez stu letech, je kromé mnoha
verzi Draculy samotného okolo nas upird vice
nez kdykoli predtim.

Plno komentator( se zamérilo na bod, ze
Dracula je nemrtvy a upir. Pro nas je dnes zaji-
mava druha polovina pravdy - na pohled vy-
padd jako normdalni clovék, coz jsme o véetSiné
dosavadnich strasidel minulého dilu rozhodné
rici nemohli. Moznosti strasidla, které je zdroven
clovék a zaroveri ne tak docela, jsou obrovskeé.
MizZe cestovat lidskymi zafizenimi, mlze vést
spolecensky Zivot, mize se zamilovat, mlize
prosté skoro vSechno, co normalni hrdina. Pri
tom vsechny ty rozmluvy, setkani, uniky a obra-
ty provazi zcela automaticky tisniva atmosféra
a napéti, coz je presné to, ¢eho jsme chtéli do-

sahnout. Strasidlo stdle plni svoji hlavni a prapu-
vodni ulohu pribéhové situace; posunuje pribéh
kupredu mocnou silou. Autor se ani nemusi moc
namahat a néjak to zdlraziovat; drama vznik-
ne prosté tim, Ze se pan hrabé zjevi na scéné.

Poznamenam, ze pokud ignorujeme tu
obvykle problematickou proménu, podobné
naroky na lidsky vzhled a chovani splnujiivsich-
ni zviratolidé Cili dlaci, o kterych byla re¢ minu-
le. | zde na prvni pohled kazdého prasti do oka
ta napinava moznost, ze by mohli byt zviraty.
Nyni je ale ¢as si uvédomit, Ze jejich hlavni silna
stranka jsou ty okamziky opacné - kdyz vypa-
daji jako lidé. Je velmi vyhodné je nechat v této
podobé po vétSinu casu a tu zvireci vytahnout
az jako obcasny trumf.

Emile Lévy - Kirké (zdroj: Wikimedia Commons)

Pokud je jednim z minule navrzenych pra-
videl nespotrebujte svoje strasidlo hned, potom
je k takovému uziti tato zdanlivé lidska podoba
zvlasté vhodna; dlouho mohou hrdinové zjisto-
vat, jak je strasSidlo néjaké divné, a obavy mohou
plizivé narustat daleko pfirozenéji a postupné-
ji. Divnost takového Cthulhu naproti tomu moc
dlouho neutajite. Jak se objevi, je to beznadéj-
né vidét.

II.

Jina vétev téhoz reseni strasidla mlze byt jesté
starSiho data. Mam na mysli myslenku z/ého ¢a-
rodéje, pripadné carodéjnice.

Vyzkumy na tomto poli jsou pro mne stale
jesté velmi oteviené; mam podezreni, ze strasi-
dla tohoto druhu byla tak strasidelna, Ze se jich
obavala sama literatura, a tudiz je pfiliS neroz-
pracovala. V antice byla magie a nadpfirozené
vlastnosti vysadou boh(l nebo alespon polobo-
hu; takze zIa kouzla provadél jen velmi omeze-
ny okruh osob ¢i monster jako treba Kirké, jez
proménila namorniky na prasata. V severské
mytologii nam zase velmi casto chybi konkrét-
néjsi popis toho, co vlastné za magii dotycny
provozoval; jen se naznacuje, Ze to bylo doko-
nale priSerné, jako tfeba Grendelova matka
z Beowulfa.

Z rliznych pramen(, napfriklad z jedné re-
nesacni smolné knihy, usuzuji, ze rizné ¢innosti
carodéjnik( se nejasné prolinaly; byla to ndbo-
Zenskad hereze, Gdajné sexualni orgie s dablem,
bézny realisticky zlocin - u zen typicky travic-



http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Emile_Levy_-_Circ%C3%A9.jpg
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stvi - nebo néjaka primitivni, le¢ ucinna a sSkod-
liva magie jako urknuti, v praxi neodlisitelné
od nemoci, nebo konecné vSechno najednou.
Docela vzorna ukazka je jezibaba z Jenicka a
Marenky - veSkeré jeji Carovani je vlastné kani-
balismus. Cirkev podobna témata moc neprefe-
rovala; Carodéjnice Slo pronasledovat a nenavi-
det, ale rozhodné nebylo zadouci je studovat.

Ze stejnych dlivodu je ve stfedovéku nepfi-
liS prozkoumana i démonologie.
Pro nas je to zatracena Skoda,
protoze dabel mlze byt dalSim
mocnym  pololidskym  strasi-
dlem, které by se vypravécim
hodilo. Ale bohuzel, jeho podo-
ba nabyla nam duvérné znamou
podobu az hluboko v novovéku,
napriklad s Goethovym Mefisto-
felem, protéjskem Fausta.

S konkrétnéjsim hrtzostrasnym carodéj-
nictvim jsem se v literature setkal jeSté v novéjsi
dobé, az u Arthura Machena nebo H.P. Lovecraf-
ta, tedy autorti pomérné modernich. Rekl bych,
Ze divodem tohoto prehlizeni tématu v 19. sto-
leti byla pro zménu vlna racionalismu; na caro-
déjnice se prosté moc nevérilo. Kromé toho to
bylo pro krestanské publikum i nadale proble-
matické téma.

Myslim, ze pravou silu tématu nedocenil
ani sdm Lovecraft. Mozna ho pozdéji odrazo-
valo, jak starozitny a nevédecky je to napad.
To vyvozuiji z faktu, Ze v zavéru Zivota se véno-
val daleko vice vznikajici technice scifi a vyrobé
monstroznich stonozek. Pololidska strasidla vy-

Docela vzorna
ukazka je jezibaba je jedna z nejosklivéjsich magii,
z Jenicka a Maren-

ky - veskeré jeji
carovani je vlastné
kanibalismus.

tvoril pomeérné brzy, ale bohuzel je predcasné
opustil.

Carodéjové Suydam nebo Joseph Curwen
Ci kapitan Marsh z jeho okultniho cyklu, které
opéet normalni lidé. Nicméné jejich carodéjné
schopnostije priblizuji nadpfirozenu a stavi zce-
la do pribuzenstvi hrabéte Draculy. Mohou véci,
o kterych se normalnim smrtelnikdm nesnilo.

Konkrétné a presneji vy-
nalezl Lovecraft postavu nekro-
manta, ktery ozivuje mrtvé. Coz

jakou lze vymyslet, ktera navic
zvlasté strasidelné pulsobila na
kiestanské publikum. Mistrovi
nekromanti pritom mohou za-
roven provadet i vSechny lidské
veci, které jsou nemozné pro Ve-
likého Cthulhu. Cimz se také stalo, zZe je Pripad
Charlese Dextera Warda nejdelSim textem, jaky
kdy Lovecraft napsal. V pfipadé Josepha Curwe-
na lze fici, Ze to je opét strasidlo pfimo genialné
vymyslené a Lovecraft se k nému na konci karié-
ry jeste vratil. Napodobovali ho nejen jeho vérni
Zaci, ale vedlo to k docela plsobivé parté nekro-
mantu soucasnych, jako tfeba v Simmonsové
Casu mrchoZroutii nebo Lumleyho Nekroskopu.

III.

Starsi vétev straslivych ¢arodéjniku zatlacil kro-
mé toho na prelomu 19. a 20. stoleti jiny model,
a to genidlni zlocCinec. Zrodila ho z velké casti

stale rozsifenéjsi technika novin, ¢asopis( a ro-
manU na pokracovani.

V okamziku, kdy mél pfibéh hrdiny radu dild,
napriklad Sherlock Holmes, bylo jasné, Ze nastane
problém; obycejni zlocinci jsou proti Holmesové
genialité uplni salati bez Sance a je tfeba proti
nému postavit nékoho mocnéjsiho. A tak se zro-
dil profesor Moriarty. O ném jsme informovani
daleko méné, nez bychom si prali; ve vétsiné pri-
padu je to jen nejasny stin v dali. Malokdy mame
moznost ho viibec uvidét. Je to prosté tajemné
Zlo v pozadi, které ovsem dokaze vytvdret pribé-
hovou situaci i tehdy, kdyz ho vlastné celou dobu
nevidime. Tento model neni nezajimavy; o tako-
vém Sauronovi v Panu prstent lze tvrdit presné
to samé. Ostatné, provadéli to uz stafi Rekové -
[ze treba tvrdit, Ze tim pravym souperem v pozadi
Odysseovych protivenstvi je blih Poseidon.

Myslenka vytvoreni padoucha jako opo-
zitum k hrdinovi se zakonité opakovala; Super-
man takto neodvratné dospél k Lexi Luthorovi
a Batman k Jokerovi. Tihle padousi jsou nepo-
chybné mocni, misty maji pravomoci malem
bozské, ale presto jsou v pribéhu fyzicky vidi-
telni, stejné jako ten Dracula. O fadé z nich ne-
[ze Fici nic jiného nez to, Ze jsou genialni a maji
k dispozici spoustu techniky, cozZ je ponékud du-
chamorné. Ale nastésti po delSim uzivani stejna
potreba pribéhu a situace, ktera je zrodila, za-
Cala postupné tyto pany prokreslovat a vylep-
Sovat. A sem tam jim pridala néjaky ten rys hra-
nic¢ici s nadpfirozenem a tajemnem, vypujceny
od téch ¢arodéjnik(i, nebo od monster. Joker(iv
dabelsky usmév je zrovna takovy pékny detail.
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Na tomto misté musime zminit dost bi-
zarni pripad Fantomase, coz je padouch, ktery
naprosto zastinuje svoje kladné protivniky a je
daleko zajimavéjsi nez oni. Pravé Fantomas ma
k nadpfirozenym efektim a kulisam obzvlasté
blizko; cely je fantasticky krvavy, bizarni, pulpo-
vy a poklesly, ¢cimz je neodolatelny i dnes.

IV.

Na jiny konec Frankensteina navazala scifi; na
vytvoreni ¢lovéka umélého ¢ili robota. Cimz se
zrodila dalsi vétev humanoidnich strasidel.

Dlikazem toho je napriklad roztomila po-
vidka Ambrose Bierce jménem Moxondiyv pdn a
taktéz Capkovo R.U.R., kde bylo oznaéeni robot
poprvé s uspéchem vyuzito. Od téch dob scifi-
véda hodné postoupila kupredu. Robot se stal
celkem béznou rekvizitou pribéht z budouc-
nosti a lidi se jich postupné bat prestali. Navic
se zacali postupné odliSovat lidem zcela nepo-
dobni roboti, lidem podobni androidi a kone¢-
né smiSeniny biologickych a umélych materiald
jménem kyborgové. Touto terminologii zpétné
vidéno, jsou Capkovi roboti vlastné androidi.

Nicméné nastésti pro svét, potencial stra-
Sidelnych robotd nebyl zapomenut. Pfimo sta-
rozitny strasidelny robot je k vidéni v Lemové
povidce Terminus. Dost zlovéstny je také Roy
z Blade Runnera. To uz neni zadny Capkav po-
kusny model, ale straSidlo naramné ddmyslné
a propracované.

V této souvislosti by mél byt urcité také
zminén vytecny Neuromancer Williama Gibso-

na, praotec svébytné skupiny Umeélych Inteli-
genci (Al), kterého fyzicky nikdo neuvidi, ¢imz se
vracime k varianté zlo v pozadi. Presto je to stra-
Sidlo kromobycejné mocné a plsobivé. Je dédi-
cem straslivych zlych pocitacd, jaky je k vidéni
napriklad ve Vesmirné odyseji, nebo stroj v geni-
alni zapomenuté Lemoveé povidce Kladivo.
Terminator je z této party asi nejdokona-
lejSi a kraci pfitom asi nejvic tim plvodnim Fran-
kensteinovitym a Draculovskym smérem. Jeho
puvod samozrejmé mlizeme vysledovat napfic
vsemi dfive jmenovanymi umelymi roboty.
Terminator na rozdil od pocitaci umi bé-
hat po svété. Na rozdil od robotl neni z plastu.
Lze s nim konverzovat, byt dost lakonicky. Vy-
padad jako clovék praveé jako ti vlkodlaci nebo
Dracula. Ono totiz az do vzniku Terminatora

Shi Zhao, cc BY 2.0 (zdroj)

malokdo postrehl, Ze jediny didvod existence
umeélého stroje, ktery vypada jako cloveék, je
lidi oklamat. Jinak roboticky vysavac nevypa-
da jako sluha se smetakem, roboticky operac-
ni stroj jako lékar se skalpelem, atd. Dokonala
napodobenina ¢lovéka mize logicky slouzZit je-
diné k atentatim, vojenskym akcim, Spionazi a
podobné - rozhodné nic mirumilovného.

Dalsi novinkou Terminatora byla jeho re-
dlnost. Prisel v dobé, kdy byly mikrocipy jiz te-
mér soucast vSedniho zZivota; s riznymi roboty
si hralivédciv laboratorich a celé to ztratilo cha-
rakter ciré fantazie. Predstava, Ze néco takové-
ho vyrobi néjaka armada svéta za par desetileti,
uz nebyla v roce 1984 nijak pritazena za vlasy.
Mnohem realnéjsi nez u néjakého vlkodlaka,
byla i Terminatorova finalni proménav nelidské
a désivé monstrum.

Kromé toho tu je par novinek, které si
Terminator vypujcil od konkurence, coby trend
postmoderni doby - napfiklad to, Ze si muze-
me prohlizet svét jeho ocima. Sledujeme jeho
napady a prani. To je nenapadna revoluce s
netusenymi dlsledky. Do téch dob bylo velmi
nezvyklé, aby mél ¢tenar ¢i divak moznost na-
hlédnout do toho, co si mysli a provadéji ti zli,
tedy i strasidla. Dnes uz je to malem povinnost
dat padouchovi alespon mensi vlastni scény.
Zapada to presné do trendu, ze lidské strasidlo
je postava, ne zvire.

Plnym pravem patfi dnes terminatori
k jednomu z nejuspésnéjsich modell strasidla,
pricemz mohu potvrdit, Ze se terminatofri pribée-
hy pisi a vypraveji obzvlasté snadno. Pripojuji
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jesté dalsi Vallunovu poznamku, ze v dalSich
dilech terminator( strasidlo predvedlo i drama-
ticky oblouk ke kladnému hrdinovi, pfipadné
se na scéné honili terminator kladny a zaporny,
¢imz se situace dale zkomplikovala a moznosti
vypravéni jesté obohatily.

Vznikla opét Uplna zaplava nasledovniki;
RoboCop, Univerzalni vojak, nebo ne az tak dav-
ny film Jd, Robot, ktery lze povazovat za velmi
plnohodnotné pokracovanitéto rady, jdouci da-
leko za Asimovovu predlohu a jeji schémata.

Vlastné tento model strasidla ve scifi vy-
tlacil vétSinu strasSidel konkurencnich; jen mi-
mozemstané si jesté drzi svoje dllezité pozice.
Napriklad takovy Predator muze byt chapan
jako zajimavy technicistni hybrid Vetrelce a
Terminatora.

V.

DalSi energii fenoménu strasidla coby posta-
vy dodal fenomén sériového vraha. Pozname-
nejme, Ze sériovy vrah je sam o sobé lidsky dost
nepochopitelna bytost. Vrah, ktery umlatil te-
ticku, protoze ji nesnasel, nebo vrah, ktery zabil
teticku pro penize v kredenci, neni nijak zasadni
a myticky. Hlre se uz vysvétluje vrah masovy,
ktery jednoho dne pozabiji pll vesnice.

Ale vrah, ktery kazdou prvni nedéli pfi
upliku nékoho podreze, je ze vSech nejstra-
Sidelnéjsi, nejhure se lidsky chape a zaroven
z hlediska pribéhu vykazuje vdécnou vlastnost,
Ze jeho rddéni prosté dlouho trva. Historie nam
nedochovala jména mnoha takovych démonic-

kych postav, s ¢estnymi vyjimkami Gillese de
Rais a hrabénky Bathoryové. Mytickou slavu
v moderni dobé dosahl zfejmé jako prvni Jack
Rozparovac, ktery se strefil do doby plné novi-
narQ a vdécnych ¢tenara.

satych letech, ktery dokazal, ze takové véci se
mohou stat i na bohabojném americkém vidla-
kové, nejen v New Yorku.

Prvni, kdo jeho pribéh v né-
jaké podobé literarné zpracoval,
byl Lovecraftlv pokracovatel a ka-
marad Robert Bloch, kdyz vytvoril
Normana Batese a Psycho. Pridal
k myslence sériového vraha napad
dalsi - osoby trpici disociativni po-
ruchou mnohocetné osobnosti.
Napad to byl novy a mimoradné
mocny. Disociativni porucha sama o sobé je véc
natolik podivna, Ze hranici s nadpfirozenosti;
dochazi tu ke zdrcujici proméné mezi domi-
nantni vrazdici postavou matky a jejim plachym
synem. Proména, ktera predstavovala literarné
skoro neresitelny problém pro vlkodlaky nebo
pro fantastického dvojjedince Jekylla a Hyda,
tu najednou funguje docela jednoduse a jesté
se to mlze blysknout védeckym vysvétlenim.
M{iZeme fici, Ze nam tu vzniklo dalsi, pfimo ge-
nialni literarni strasidlo, které vydrzi strasit roz-
hodné déle nez standardni vrah. Otazka, zda jde
o postavu realnou nebo nadpfrirozenou, zda je
to horor, scifi nebo thriller, je pro ucely vypra-
véni naprosto vedlejsi; funguje to vyborné a to
je hlavni. A taky se to od té doby schizofreniky

Vrah, ktery zabil
teticku pro penize
v kredenci, neni
nijak zasadni a

myticky.

v knihach jenom hemzi. Obcas cCini potize i od-
liSit strasidlo od hlavniho hrdiny, jako treba ve
filmu Hra na schovdvanou.

Taktéz od plvodniho Eddieho Geina je od-
vozen Leatherface, vrah z Texaského masakru
motorovou pilou, ktery zalozil dalsi ictyhodnou
tradici straslivych venkovskych krveziznivych
primitivd; a konecné posledni veleslavné Ge-
inovo literarni vtéleni je Bufallo Bill z Mlceni
jehndtek.

Tam ovSem asi jeste vice
slavy dobyl zrejmé uplny kral
vSech dabelskych sériovych
vrahl, Dr. Hannibal Lecter
z téhoz romanu. Ten vraci pro-
blém zase trochu jinam; nema
viilbec Zadnou schizofrenni
ustrasenou slozku osobnosti,
ale je to chladny génius, pfipominajici Moriarty-
ho nebo Fantomase, s tim, Ze je navic ozdoben
hrizostrasnymi vlastnostmi a detaily. Pro velky
uspéch byl jiz taktéz mnohokrat zreplikovan;
za pozornost urcité stoji jeho vlastni duchovni
bratr John Doe z thrilleru Sedm, pripadné tech-
novarianta jménem Clyde Sheldon z pribéhu
Ctihodny obcan, nebo konecné comicsovi Joker
a Bane ze série o Temném rytiri. A jisté byste jich
nasli plno dalSich. Dnes se da mluvit o uplné
renesanci dabelskych padouchu. Tihle chlapi-
ci mohou svoji zlovéstnou uhlazenou eleganci
pripominat hrabéte Draculu a jeho davny vzor,
dabla Mefistofela. VétSinou se vydavaji za posta-
vy zcela realistickeé, ale pri tom vlastné balancuji
na samé hrané nadpfirozenych schopnosti.
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Uvédomme si treba to, ze pan Lecter, ne-
véda, Ze ho pribéh odveze do Memphisu, ma
uz predem pripraven nastroj k Uniku; a kdyz
mu nahraje situace, uték genialné zimprovizu-
je, predvidaje naprosto vsechno, i to, co nikdo
jiny predvidat nedokaze. Jeho schopnost vyuzit
nepatrnych chyb policejniho aparatu nebo sa-
motnych hrdin( a schopnost presun(i v misté a
Case jsou mimo veskeré chapani. Obcas az na-
pinaji ctenarovu soudnost stejné jako Draculo-
vo létani a promény v mlhu. Tytéz divy zvladne
Joker nebo Bane; maji vybusniny pripravené
vzdy tam, kde je budou jednou potrebovat. Ale
budiz; devét z deseti kritik(l bude tvrdit, Ze to je
realisticky pfibéh, a devét z deseti kritikl se ne-
muze mylit.

Z naseho pohledu je ziejmé, ze prave jako
u Normana Batese nam miize byt skute¢na re-
alnost pribéh(i ukradena; zda je to strasidlo pfi-
rozené nebo nadpfirozené je uplné jedno, kdyz
tak krasné strasi. Funkci straSidla plni tito pano-
vé excelentnim zpisobem; néjaké ty standardni
zombie nebo zraloci proti nim nestoji za zminku.

VI.

Dostavame se k autoriim, kteri se pfesto na redl-
nost vykaslali.

Pokud psal Stephen King o zeSilevsim ho-
teliérovi v pribéhu Shining, mohl nékdo doufat,
Ze je to realistické. U Carrie nebo prfibéhu To
vSechny podobné nadéje konci; strasidla umi
vic, nezZ je obvyklé, praveé jak je jejich nadpfiro-
zenou prirozenosti.

Clive Barker se na to vykaslal taky, a to
hned v prvni publikované povidce viibec, Pul-
nocnim vlaku smrti. Mohli bychom tvrdit, ze je
to zase o sériovém vrahovi, jenze vysvétleni
motivd jeho konani vrha pribéh nékam uplné
jinam - do fiSe Lovecraftovych Silenosti.

Druhy z jeho ranych néapad(, Hellraiser,
prinasi hned komplementarni dva druhy strasi-
del; muze, ktery chce poznat vsechny nejdlimy-
slnéjsi rozkosSe svéta, a strasSidla, ktera takové
véci poskytuji. Vysledkem jsou velmi neobvykla
humanoidni monstra v obou pripadech. Ze za-

né rany. Davam schvalné odkaz na jejich vizual-
ni provedeni; je ve vSech pripadech velmi bizar-
ni. Spolecny jmenovatel u nich je to, ze utrpeni
vnimaji jako rozkos; jsou to tedy vSechno jacisi
nadpfirozeni masochisté, kteri si svoji bolesti-
vou podobu nepretrzité uzivaji. Stretnuti s nor-
malnimi lidmi vede k nedorozuménim a ta jsou
potom nevyhnutelné fatalni. Rozhodné néco, co
tu tehdy nebylo a napodobuje se to dnes také
(Faundv labyrint - prostfedni strasidlo pfibéhu),
i kdyz vétSinou bez pochopeni té Ustredni zara-
zejici myslenky.

Z ohnostroje dalSich napadl a vynalezl
Cliva Barkera v oboru straseni je asi tfeba zminit
jeho ultimatni vrchol, kdyz vyrobil Mamouliana
v pfibéhu Damnation game (Cili Vécné zatrace-
ni). Pokud je oblibenym vypravécim manévrem
v pribéhu odhalovani zahady, zde je pak jednim

z ustrednich témat déje zkoumani samotného
strasidla; co je vlastné zac. Kazdou epizodou
jsme o néco chytrejSi a o néco vystrasenéjsi.
Podrobnosti o Mamoulianovi uz asi nema smy-
sl popisovat a je treba si o ném precist, pokud
chcete védét o tématu strasidel opravdu vsech-
no. Mistr sam potom vyrobil nékolik paradnich
variant a parafrdzi Mamouliana, ale popravdé
feceno, také ho uz neprekonal.

Vlastné si nevzpominam, ktery z Barkero-
vych pfibéhu neni o strasidlech. Mam dojem, Ze
Clivem Barkerem véda o straseni a vyvoj zatim
skoncil; nenasel jsem nikde nic Uzasnejsiho ani
strasidelngjsiho.

VII.

Osobné se priznam, ze jsem pribéhy o strasi-
dlech pachal nevédomky uz od pocatku. Statis-
ticky tvorily zpocatku nevyraznou skupinku, ale
zpétné vidéno, byly to vSechno véci, které mély
vétSinou zasadni vyznam pro vyvoj a vétsinou
staly za zaznamenani. | kdyz to vétSinou byla
pomérné konvencni strasidla na zpusob cho-
botnic, ozivlych automobilll nebo stromd, coz

vevys

jménem Cerny lev, ktery mi vystacil na novelu.
Byla to jakasi montazni konstrukce ze staro-
egyptského faraona a vlkodlaka a fungovalo to
docela slusné.

Kdyz jsem zacal nachazet vlastni smér,
strasSeni se tomu prirozené prizplsobilo. Strasi-
dla nabrala jistou patinu a starozitny zahrobni
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odstin; takova z hliny vykopana klasika. Zajima-
ji mne stara strasidla, davno znama, o kterych
kazdy vi, Ze existuji. Lze to nevéficim Tomasim
dolozit odkazem na Pismo svaté nebo nécim
podobné bytelnym. Pri tom si tato strasidla udr-
Zela svoji vyjimecnost tim, ze byla vzdy u toho,
Jako pribéh o strasidle lze napriklad Cist i Sou-
boj, kde ovsem nema smysl tajit vyrazné cizi vli-
vy, jakymi jsou tfeba Fafnir, Glaurung a draci
z rukopisu G5.

Kolem prelomu tisicileti mne naplno za-
stihla postmoderna a strasidel jesté pfribylo.
vecraftova pribéhu. Okolo roku 2000 vznikl
Ochrance cesty a Temny rytir, coz jsou dveé stra-

tvrdit, Ze tam zadné strasidlo neni.

Potom prisla zajimava krize.

Mél jsem dojem, Ze strasidlo je jisté pribe-
hové zakleti; vyrabi sice perfektni short story,
ale nema sklony jit hloubéji. Stale je to pri vSem
dimyslu variace na ten prvni pribéh o Karkul-
ce, kde padne bud ona, nebo vlk. Dosel jsem ke
stejné zdi jako stara moderni kritika, ktera po-
vazuje pribéhy o strasSidle za brakové a primi-
tivni z podstaty véci; trvalo desitky let, nez byla
postupné uznana vyjimecnost takovych veéci,
jako Bild velryba nebo Celisti.

Dalsi peclivé studium ukazalo, ze to je slo-
mdZe, nic ji nebrdni, jen ji opticky zakryva strasi-
dlo tou efektni dramaticnosti. Ak¢ni drajv a rych-

lost pribéhu, ktery strasidlo vyvolava, a skryté
hlubsi plany jsou dvé rGzné véci. Prvni pohled
prolétne Blade Runnera jako celkem obycejnou
a lehce nudnou scifidetektivku; teprve oko pec-
ny. Podobny pripad jsou Meyrinkovy romany,
napriklad uz ten prvni a nejslavnéjsi Golem.
Pribéh o strasidle to je mimo veskerou pochyb-
nost; ale jesté snad nikdo se neodvazil tvrdit, ze
je to povrchni.

A tak se mi najednou stalo, ze mi pod ru-
kama vznikaji dalsi strasidla, pribéhy mnohem
delSi nez dfive a zaroven mnohem komplex-
néjsi. Pri tom mne témeér prestala zajimat mira
ze jsem napsal vlastné uplné realisticky pribéh.
Pritom i zde je strasidlo zakladem; ale v jeho sti-
nu mohou kvést i hodné necekané kvéty.
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VIII.

Takze, co z toho vSeho by mohlo byt uzite¢né
i pro vas. Predevsim, i pro lidskd strasSidla plati

né lidské povahy, presto zlistava strasidlo stra-
Sidlem; situaci, ktera nam zene pribéh kupredu.

1.

Pribéh o strasidle je vécny. Ale nezneuzivejte
toho. lyhnéte se provarenym strasidlliim. A kdyz
uz potrebujete staré a ovérené strasidlo, zkus-
te se na ného alespon podivat néjakym novym
zpusobem. Toho, co je zndmé, se nikdo neboji.
Dracula pUsobil strasidelné, kdyz to byla novin-
ka; dnes si Ctenar rekne - aha, dalsi upir. Zkou-
Sejte svéty straSidel rozsSifovat néjakym novym
a konstruktivnim smérem.

2.

Ono je vibec vyhodnéjsi, kdyz si svoje strasidlo
nebudete vybirat podle zavedenych typ(, ale
zkusite ho vybudovat od zacatku. Zapomente na
chvili na néjaké upiry a vlikodlaky a zkuste pre-
myslet o tom, jaké vlastnosti ma vase strasidlo
mit. Ty totiz urCuji povahu pribéhu a jsou s nim
neoddélitelné spjaté.

Budujete-li strasidlo, budujete tim situaci a
pribéh sam.

Pokud bude treba strasidlo prochazet
zdmi, stane se to skoro nevyhnutelné soucas-
ti déje; hrdinové budou resit, jak se pred nim
ukryt, co funguje a co ne. Pokud vas takova ho-


http://drakkar.rpgplanet.cz/povidky/sal-borelli
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nicka nelaka a chcete to ladit do intelektualni
konverzacky, pak je nasnadé zabyvat se telepatii
nebo treba schopnosti predvidat budoucnost.

3.

Pravdépodobné zjistite, ze pro delsi pribéh jsou
humanoidi nenahraditelni. Mlzete pfisoudit
rozum a plany drakovi, vlkodlakovi, umélé in-
teligenci nebo ozivlému topinkovaci, ale zava-
rite si tim spoustu potizi. Bude slozité vysvétlit
anomalii, pro¢ topinkovac mysli; a mize se vam
stat, Ze se nikdo nelekne. Pritom nejsme schop-
ni vymyslet odliSnou mysl nez lidskou; a stvo-
reny rozum monstra bude vzdycky tak trochu
lidsky.

Takze neudélate chybu, kdyz to udélate
obracené; zacnete normdlnim, lidskym zapora-
kem a zacnete ho postupné vylepsovat néjakymi
neprijemnymi vlastnostmi.

4.

Dilema nadpfirozeného a redlného funguje upl-
ne stejne i u strasidel. Kdyz se budete drzet pris-
né realismu, usnadnite si presvedcovani ctena-
re, ze se to mohlo stat. Kdyz naopak pouzijete
neéco nadprirozeného, snadnéji zaujmete, pre-
kvapite nebo vystrasite.

Doporucuji si s tim nelamat hlavu a roz-
plétat to od toho, co opravdu potrebujete. Stan-
dardni upifi se boji ¢esneku a slunce, méni se
v mlhu a ovladaji krysy - ale co je vam do toho?
Treba vas zrovna inspiruje jenom to ovildddni
krys; zkusite to chytnout za ten ctihodny a ar-

chetypalni efekt Krysare, ktery z néjakého di-
vodu dokaze vabit a hypnotizovat hejna krys
v celém mésté. No, a ejhle - uz se vam rozviji, co
vSechno by se s tim dalo délat. Jak presné fun-
guje ta schopnost, jestli je nadprirozena, nebo
to funguje na principu ultrazvuku jako u psu, je
naprosto podruzné.

5.

Neni tak dullezité, Zze ma straSidlo misto ruky
plamenomet. Je dulezité, Zze umi slusné pozdra-
vit, kdyz je to potreba. Vérte, ze ten pozdrav
v sobé mlze mit daleko vic mrazivé hrlizy nez
pouziti plamenometu.

Charakterizace skute¢né postavy sestava
z trefnych a zajimavych detailll a plati to i pro
strasidlo. Nékteré lasky, fobie nebo vlastnosti
nemaji jasné vysvétleni. Nékdo nesnasi plastik
pri doteku; nékdo se porad usmiva, i kdyz pro
to neni dlivod; jsou Zeny, které voni parfémem,
ktery probouzi nejasné vzpominky.

Ddbel vézi v detailu.

6.

Pokud je vase strasSidlo postava, potom néco
chce, ma néjaky cil, i kdyby to méla byt jen skle-
nice vody, jak pravi klasik. Vénujte daleko vic
prace premysleni nad tim, co a proc strasidlo
chce, nez nad tim, kolik ma téch plamenomet(
a jaké raze.

Nasnade jsou véci, ze chce pozabijet hr-
diny, pripadné chce ovlddnout svét - i s timhle
prostoduchym motivem lze uzit plno zabavy.
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Ale pokud je to strasidlo, je neprirozené
a zneklidnujici, pak chce i véci ponékud divné
a ujeté. Pocinaje tim Lecterovym pranim snist
vase jatra s fazolemi a s vybornym Chianti, pfa-
nim uniknout mamince - a zaroven ji poslouchat,
coz motivovalo Normana Batese, pripadné pra-
nim sesit hrdiny dohromady jako magorsky chi-
rurg v pribéhu Human centipede, nebo konecné
zdanlivé prosté, ale nakonec asi nejtisniveéjsi jit
s nim do té tmy, coz si pral Mamoulian.

Vézte, Ze takové veéci strasi daleko lépe
nez deset rotacnich kulometd. Vstupte na chvili
do klze vaseho strasidla a vymyslete mu néja-
kou bezva motivaci.

7.

Tim, Ze ma strasidlo rozum, mdZete koukat jeho
oc¢ima. Pohled okem strasidla ¢i nahlédnuti do
jeho hlavy je dramaticky efekt, aniz se musite
o néco dalSiho snazit. Obvyklé dilema byva, ze
nechcete prozradit moc ze zapletky. Udélat tra-
jler, ne spoiler. VétSinou to lze vyresit snadno;
nemusite vlastné prozradit vlibec nic uZzitec-
ného. Naopak; zneklidnujete a matete, coz by
melo byt ve strasidelném pribehu vasi druhou
prirozenosti.

8.

Castym dilematem je také otdzka, zda rychly,
nebo pomaly najezd. Pokud vase strasidlo na-
stoupi nekompromisné jako Leatherface s roz-
jetou motorovkou, urcité zaujme a neni snad-
né ho ignorovat. Na druhou stranu, podstatny



efekt si tim vyplacate a dalsi zjeveni uz tak pék-
né fungovat nebude; zapletete se nevyhnutelné
do spiraly rostouciho nasili, popsané minule.

Klasicka moznost je najezd zlehka, jako
treba zrovna to Psycho; velmi dlouho se mlu-
vi 0 vSéem mozném nez o podstaté problému a
muze vam dlouho unikat, Ze to vibec je pfibéh
o strasidle. A pak se postupné pritvrzuje. Tady
zase hrozi, Ze to prezenete a publikum se zacne
nudit.

Volba je na vas; plati tu vSechna pravidla

9.

Strasidla jsou univerzalni.

Pokud si pripomeneme, ze ukolem stra-
sidla je dodat pribéhu energii, pak nic nebrani
tento typ prfibéhu kombinovat se vSim moznym.

Rozhodné neni dané, Ze se vSe musi odehrat na
pudé thrilleru nebo hororu; ona to také muze
byt malem detektivka, jako tfeba Pes baskervill-
sky, nebo nejpravovérnéjsi fantasy, jako Pdn
prstent. Oba tyto pfibéhy strasidlo obsahu-
ji @ nejen to; je to pravé strasidlo, co to tahne
v obou pripadech kupredu a dodava tomu veli-
kanskou silu.

Uvazte, zda tam nepridat strasidlo. Malo-
kdy se tim néco zkazi. A leckdy se tim mnoho
problému zazraéné vyresi.

10.

Strasidla nebrdni hloubce pribehu.

Toto je mozna nejdulezitéjsi zjisténi, které
je tfeba znovu zvlasté zddraznit. Panuje o tom
cela rada nesmyslnych povér; ze strasidlo zna-
mena jen lehky zanr.

Panuje cela rada
nesmyslnych
poveér; ze strasi-
dlo znamena jen
lehky zanr.
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Ve skutecnosti vam strasidlo nijak nebrani
resSit tfeba problém zenské otazky v Botswang,
0 coz vam ve skutecCnosti Slo zejména. Rozum-
né je v takovém pripadé jenom provést strasi-
dlo tak, aby v té Botswaneé vypadalo prirozené a
pUsobivé. Pokud dokazete, Ze honicka se strasi-
dlem a Zenska otazka budou propojeny napros-
to neoddélitelné jako mramorovy monolit, pak
jste vyhrali.

Nevérite, Ze to jde?

Pokud vas nepresvédcil Pdn prstend, po-
hanény zejména Sauronem, jakoz i dalSimi
strasidly, pak bych pridal tfeba Hamleta nebo
Meyrinkova Golema. Plati o nich to samé; strasi-
dlo je jadrem situace. A nikdo si jesté nedovolil
tvrdit, Ze jsou to povrchni véci.


http://drakkar.rpgplanet.cz/literatura/co-je-kompozice-a-prace-s-casem

napsala Tereza Tomaskova Literatura

PERAK:
OD MESTSKE LEGENDY
K SUPERHRDINOVI

Tajemna postava maskovaného muze objevuji-
ciho se po setméni v ulicich prazské metropole,
ktery prekondval svymi skoky fantastické vzdd-
lenosti a Skodil némeckym okupantum, predsta-

Veer

méstskych legend.

Ackoli pamétnici valecnych udalosti na Péraka,
Ci Pérového muze, jak byl zpocatku nazyvan,
dosud nezapomnéli, generace konce dvacatého
a pocatku jednadvacatého stoleti zdstavaji jiz
timto méstskym mytem nepoznamenany. Ov-
Sem popularni kultura nenechala tohoto legen-
darniho hrdinu na pruzinach zmizet v propad-
listi d&jin - pravé skrz ni se Pérakové postavé
pochazejici ze svétll tradovanych vypravénim
dostava reinterpretace.

Jaky byl Pérak podle svych soucasniki
z let Ctyficatych a jaky je dnes? Vydejme se po
stopach nevystopovatelného a nepolapitelné-
ho Péraka. Na napinavou cestu, ktera mozna
vede az do Libenského plynojemu...

Pérakuv viktoriansky
p¥edobraz

»The population of this place have been
alarmed by this half monster, half man,
walking the ground ,midst the pale
glimpses of the moon making the night

hideous*...
Manchester Times, 18. 3. 1849

»As soon as night comes on he patrols
the above road, but, on the appearence
of any male he darts into a doorway and
hides until his disturber has passed. Here
he will remain until he sees a female, then
he suddenly jumps from his hiding pla-
ce, and assaults his helpless victim in the
most shameful and indelicate manner.”
Era, 11. 4. 1840)

Koreny méstskych legend o Pérovém muzi je
treba hledat ve viktorianské Anglii, nebot pred-
obrazem pro ¢eského hrdinu na pruzinach, ne-
byl nikdo jiny nez legendarni ,Spring-heeled
Jack” - maskovany prizrak, ktery od 30. let
devatenactého stoleti terorizoval obyvatele
Londyna.

Na rozdil od Péraka zdaleka nepredstavo-
val hrdinu v pravém slova smyslu, naopak byl
obavanym padouchem, jehoz skutky poburova-
ly anglickou verejnost. Poprvé byl spatren v jiz-
ni Casti Londyna, kde se v setmélé aleji pokusil
znasilnit sluzku, z mista ¢inu pak unikl pozoru-
hodnymi az nadlidskymi skoky (stejnymi jakymi
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bude zhruba o stoleti pozdéji unikat pred dopa-
denim Pérak). Po této Sokujici zpravé, kterou
prinesly 9. ledna 1838 The Times, se v novinach
i nadale objevovaly nejriiznéjsi zpravy o hriizné
cinnosti tohoto méstského fantoma, jehoz ruce
byly podle svédkl chladné jako mrtvola a ktery,
zahalen do kapé, preskakoval bez sebemensich
potizi zdi vysokeé vice nez devét stop. Obéti Uto-
ku Spring-heeled Jacka byly takrka vzdy zeny a
nekolik z nich udajné po setkani s nim zemrelo
hriizou (snad poté, co zaslechly jeho démonic-
ky smich). Tyto zpravy se postupné rozsifily i do
jinych ¢asti Anglie a objevuji se v tisku jesté ne-
kolik nasledujicich desetileti.

Spring-heeled Jack se brzy stal také obli-
benym protagonistou Sestakovych krvaki (pen-
ny dreadful), stejné jako (rovnéz smysleny) da-
belsky holi¢ z Fleet Street.

Pérak ocima generace let
valeénych

»Pérak - to bylo za valky. To byla realna
osoba, rikalo se mu Franta Pérak. Byl to
chlapik, Cech, co $kodil Némcam. Délal
sabotaze, kradl jim, co se dalo, a aby jim
mohl lépe unikat, tak si dal péra z gauce
na nohy...“

(Janecek 2007: 133)

Postava Pérového muze se sporadicky objevo-
vala uz ve dvacatych a tricatych letech v sever-
nich Cechach, ovsem zaméime se zde na obraz

eer

Péraka zZijiciho v kolektivné sdileném svété mlu-
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veného vypravéeniv dobach valecnych, ktery byl
zakladem pro konstituovani jeho moderniho
pojeti. Tedy na Péraka coby ,protektoratniho
hrdinu“ a tajemného nepolapitelného fantoma,
jenzsev poslednich letech valky pohyboval (ne-
jen) v prazskych ulicich, kdyz padla tma.

Domovem Péraka bylo podle vseho pu-
vodné velkomésto, ale zanedlouho se o této po-
stavé vypravélo i mimo Prahu, v jinych castech
Cech a Moravy, kde byl fadou ,,0¢itych svédk(“
také spatren, unikaje na svych legendarnich
pruzinach.V Praze se tento fantom objevoval na
nejriznéjsich mistech, ale nej¢astéji na Zizkové,
v Libni nebo Vysocanech, coz byly ocividné jeho
nejoblibenéjsi méstské Ctvrti.

Masova obliba Péraka a Sireni historek
o jeho fantastickych cinech v rdmci tak kratké-
ho ¢asového useku nejspise nebyla nahodna -
je jisté na misté tuto vlnu popularity tajemné
postavy s pruzinami Uzce usouvztaznit s dobo-
vymi udalostmi. Neni snad prilis velkou nad-
sazkou rici, ze za tizivé situace okupace a stale
nekoncici valky zde byla ,,poptavka“ po hrdi-
novi schopném Némcim vzdorovat bez ohledu
na jeho ,,neskutecnost. Ackoli, v ulicich mésta
ponoreného do tmy se mohlo dit cokoli, venku
za zatemnénymi okny se mohl pohybovat Pé-
rovy muz... Ostatné rada ,ocitych svédk(“ ho
spatrila a Ustni vypraveéni, aC vzdy z druhé ruky
(Péraka nikdy nespatfil vypravé¢ sam, ale né-
kdo z jeho okoli, jak je u tradovanych méstskych
legend a fdm zvykem), se zdalo byt vérohodnéj-
Si nez oficialni hromadné sdélovaci prostredky
podléhajici cenzure, které o Pérakovi a jeho Ci-

nech zaryté mlcely. Na rozdil od Spring-heeled
Jacka ,,zil“ Pérak pouze v ¢asoprostoru ustné
tradovanych poveésti a méstskych legend a ne-
stal se hvézdou, ktera opanovala stranky novin,
coz souviselo jak s dobovou situaci, tak také s
celkové pozitivnéjsim charakterem tuzemského
pérového fantoma.

Otazka pGvodu Péraka nebyla nikdy radné
objasnéna - nékteri vérili, ze se jedna o osobu
napojenou na odboj, snad dokonce parasutistu,
jini (nejspis ve snaze po racionalnim uchopeni

jeho nadlidskych schopnosti) se domnivali, Ze
by se mohlo jednat o akrobata ¢i vynalezce,
ovsem samozrejmé mobhlo jit i o ,fadového®
Cecha. Podle nékterych byl zas Pérak uprchlym
zlo¢incem... VSichni se vSak shodovali na tom,
Ze své povéstné skoky vykonava diky pruzinam
pfipevnénym k botdm (vyjimecné mél péra za-
budovana primo do boty s vysokou podrazkou),
a jakkoli se to mUze zdat paradoxni, mélo se pry
skutecné jednat o bézné dostupna péra z gauce.
Stejné jako rostl véhlas pérového muze, rostla
také vzdalenost, jakou byl Pérak schopen po-
moci svych pruzin urazit. Zpocatku skoky pre-
konaval ohrady a zdi hrbitov(i, pozdéji i Zelez-
ni¢ni vagony a autobusy, vyskakoval na strechy
kosteld a dom(l a jednim ze svych legendarnich
skokll pry prekonal vzdalenost mezi Babou a
Bohnicemi.

Pole Pérakovy plsobnosti bylo Siroké -
tato tajemna postava méla nékolik rlznych
tvari, ovSem zdaleka ne vSechny byly v pravém
smyslu ,,hrdinské“:

« Pérak, bojovnik (nejen) s SS: snad nejvi-
ce se Pérak zapsal do povedomi lidi jako
zahadny hrdina na pruzinach, o némz
se Septalo, ze bez milosti potira némec-
ké okupanty, ktefi jsou vici jeho radéni
bezmocni (jednou se pry Pérakovi poda-
filo na Zizkové uprchnout ceté vojakua se
samopaly), a ¢inorodé sabotuje - o tom,
co presné, se uz pfrilis nemluvilo (ale mél
snad na svédomi kradeze plant z tovarny
CKD).


http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Springheel_Jack.png

« Pérak, vandal a recesista: Pérak byl ne-
byvale Cinny také na na poli ,streetartu®.
Bylo mu pfisuzovano autorstvi rady po-
smésnych a vyhruznych napist nachaze-
jicich se na dobre viditelnych, avsak tézko
pristupnych mistech, jimiz ,,zdobil“ fasady
domu a dalSich objektll a znesnadroval
tak Zivot protektoratnim strazcim zakona
a poradku, ktefi je (nevybaveni pruzina-
mi) mohli jen tézko odstrarfiovat.

« Pérak padouch: v urcitych prfipadech fun-
goval Pérovy muz i jako ,moderni kleka-
nice“. Maminky jim straSily déti, aby ne-
chodily ven, protoze je tam Pérak. Ovsem,
ani maminky nebyly v bezpeci - Sifily se
totiz zvésti, ze Pérak po setméni prepa-
dava osamélé zeny, napriklad kdyz jdou
na nocni sménu do tovarny (pravé tato
podoba Péraka se nejvice blizila plvodni-
mu viktorianskému Jackovi, jehoz zloCiny
mély sexualni podtext).

Prestoze podle pfibéhl méstskych legend
Némci prahli po lapeni Péraka,
ktery jim zneprijemnoval zivot,
a strojili na néj nejriiznéjsi lécky,
zadné oficialni zaznamy, které by
tyto zpravy potvrdily, se dopo-
sud nenasly. Pérak tedy navzdory
pevnému presvedceni nékterych,
Ze se nepochybné jedna o osobu
z masa a kosti, predstavoval ,,pou-
ze“ pozoruhodného hrdinu stvoreného lidskou
imaginaci.

Maminky jim
strasily déti, aby
nechodily ven,
protoze je tam
Pérak.

Pérak v drapech postmoderny

Pérak tak, jak ho znali ,pamétnici®, je dnes uz
mrtev a Pérakovi se skrz nejrliznéjsi umélecka
média dostava reinterpretace. Nejkomplexnéjsi
novodoby obraz hrdiny na pruzinach predsta-
vuje roman Petra Stancika Pérdk (2008), ktery
muze byt vhodnym nastrojem pro uchopeni
toho, jakym zplsobem pracuje soucasna po-
pkultura s pérakovskou postavou vyplj¢enou
z moderniho folkloru.

»Hrdina je oblecen do pfiléhavého trikotu
z poctivé hnedé hovéziny. Na hlave ma ko-
zenou kuklul...]. Obli¢ej mu chrani letecké
bryle a pred usty se mu klinkda naustek
kyslikové masky pro pobyt ve vyskach.
Prisity na prsou nese svlij symbol: Zlutou,
trikrat zatoCenou pruzinu.”

(Stanéik 2008: 15)

Nové stoleti tohoto ambivalentniho méstského
fantoma, ktery mozna byl, nebo
také nebyl hrdinou, diametralné
proménilo - z Péraka se stal prvni
Cesky superhrdina.

ZpUsob modelovani ustred-
ni postavy ve Stancikové romanu
odpovida archetypu comicsové-
ho superhrdiny. Pérak disponuje
nadlidskymi schopnostmi, které
pouziva k ochrané nevinnych, ovsem kazdo-
denni zlocin v ulicich a protivnici, jimz Celi, maji
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ponékud jinou povahu nez zloc¢inecké podsve-
ti americkych velkomést: Uhlavnimi neprateli
Péraka jsou pochopitelné nacisté, ktefi si s po-
skoky comicsovych superpadouchl v nicem
nezadaji: jejich sila je rovnéz predevsim v jejich
mnozstvi a technologiich, jez maji k dispozici.
Ale pro Péraka neni zadna budova prilis vysoka,
zadny dést strel prilis husty a ani zadny nepfi-
tel prilis mocny, takze si hrave poradi s esesa-
ky s plamenomety, stejné tak jako s némeckou
obrnénou tramvaji uzptsobenou k boji. Ani ko-
laboranti a udavaci si prfed Pérakem nemuiZou
byt jisti, protoze prave je tresta s pozoruhodnou
vynalézavosti - pekarku, ktera na ne¢j zavola
gestapo jesteé pred snidani, upece v jeji vlastni
peci a muzi, jenz nese na postu v Jindrisské ulici
Cerstvé udani, usekne po zasluze ruku. Ochranu
nevinnych a potirani zla, kdykoli je to potreba,
superhrdinim umoznuiji jejich nadlidské schop-
nosti, ¢i pozoruhodné dovednosti: v pripadé
Péraka je to jeho charakteristicka schopnost
prekonavat skoky fantastické vzdalenosti a
v cesté stojici prekazky (s jistym zjednodusenim
[ze Tici, ze jde o pomérné ,vSedni superschop-
nost“ pohybu vzduchem, jiz disponoval i prvni
comicsovy superhrdina v historii).

Stejné jako ostatni superhrdinové také
Pérak je maskovanym mstitelem bezpravi, tak-
ze nedilnou soucasti jeho identity tvori kostym
se symbolem pruziny a maskou, jez skryva jeho
totoznost, kterd ma zlstat utajena.

Ve chvilich, kdy zlocin a nacisté usinaji,
se Pérak uchyluje do svého utajeného pribytku
v Libenském plynojemu, ktery je jeho domovem
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a utocistém, v némz odklada superhrdinskou
masku a (skryt pred zraky téch, jez ma chra-
nit) stava se ,,obycejnym* ¢lovékem a Zije svij
druhy zivot: spi v neuklizeném byté, smazi si
vajicka k snidani, chodi nakupovat nebo hleda
Utéchu na dné sklenice, kdyz jej zena odmitne.
Stejné jako je demaskovano soukromi a zivot
jinych superhrdin(i (nékdo je snaZivy novinar,
jiny zase multimilionar), také zahadna identi-
ta Péraka je postupné odhalovana a to nejen
Ctenari, ale také samotnému hrdinovi fikéniho
sveéta - Pérakovo patrani po vlastni totoznosti
a plvodu svych schopnosti predstavuje jeden
ze zasadnich motivld dila. Geneze superhrdi-
ny a jeji zpétné odkryvani a rekonstruovani je
rovnéz nezanedbatelnym prvkem v kontextu
zanru superhrdinskych comicsli, snad pravé
proto, Zze kazdy Ctenar chce védét, kdo byl Do-
ctor Manhattan predtim nez se stal Doctorem
Manhattanem...

Nejen Manhattan, ale i Pérak ma svoji Silk
Spectre I, jiz neni nikdo jiny nez srdnata od-
bojarka Jitka, kterou Pérak zachrani po nezda-
rené akci odboje, jejimz cilem bylo zmocnit se
svatovaclavské koruny (avSak Heydrich nikdy
nespi! Nebo aspon ne v noci, kdy odboj kona).
Ta Pérakovi okamziteé podlehne, jak uz se to ze-
nam, jimz zivot zachrani neohrozeny a pohled-
ny superhrdina v upnutém trikotu, bézné stava.
Nebo ji prosté jen ucaruje ,tvar muze, ktery vsem
gestapdkium v protektordtu kazi sny i sluZebni
postupy. Toho muZe, jimz matky strasi neposlus-
né deti, a prece si vsichni kluci chtéji hrat na néj,
zatimco na Hachu Zadny.“ (Stancik 2008: 15)

Neni nikdo (snad az na gestapaky bez na-
déji na sluzebni postup), kdo by se neobdivoval
¢inim maskovaného superhrdiny. Pérak slouzi
dobru zcela nezistné, motivovan moralnim ko-
dexem, ktery mu veli ochranovat nevinné, zaro-
ven se vSak snazi vypatrat pravdu o své minu-
losti a zapléta se tak stale vic a vic do sité intrik
a tajemstvi svého nepritele.

a4 THE BOY'S STANDARD.

Published Weeskly. NOW READY, Price One Penny.
MOS, | AND 2 (TWENTY-FOUR PAGES, SPLENDIDLY ILLUSTRATED, IN HANDSOME WRAPPER,

The History of this Remarkable Being has been specinlly compiled, for this work only, by one of
the Best Authors of the day, and cur readers will find tlh:l he has undoubtedly sucoeeled in ymfiu:in,s

a Wonderful snd Sensational Story, every page of which is replete with detsils of absorbing an

thrilling inforest

Fik¢ni svét Stancikova romanu je vy-
stavén z jednotlivych stfipkl pochazejicich
z mestskych legend, v nichZz se Pérak objevo-
val - Pérakovo doupé se nachazi v jedné z jeho
oblibenych prazskych ctvrti, zachranéné od-
bojarce se Pérak predstavi jako Franta (ackoli
zminka Pérakova domnélého krestniho jména
patfi v meéstskych legendach mezi ojedinély
odkaz), Pérak je napojen na ¢esky odboj a také
jedna z teorii o jeho identité je potvrzena. AvSak
kromé aluzi na vybrané rysy Pérakovy postavy
z tradovanych vypravéni je v dile zfetelna i sna-
ha po uvedeni kolujicich povésti na pravou miru
a odhaleni toho, jaky Pérak skutecné byl v kon-
trastu k rozsirenym predstavam o ném - takze
Pérak nas nevaha ujistit, Ze nema na nohach
pripevnéna péra z gauce, Ze si je pouze vymys-
leli lidé, kteri ho zahlédli skakat.

Stancikdv roman se svym stylem odka-
zuje k diskursivnimu poli text(i popularni lite-
ratury, tradicné oznacované jako ,brakove“ -
predstavuje postmoderni kolaz rGznych jejich
zanrovych forem, detektivkou a Spionaznim ro-
manem pocinaje a superhrdinskym comicsem
konce. Tajemné zasilky potrubni posty, ukli-
zecky vytahujici z kbelik(l se smetaky samopa-
ly nebo odbojarka vyrabéjici sklenénou pistoli
nejsou nicim neobvyklym.

Péraklv pribéh je zasazen do rdmce né-
mecké okupace, avsak déjinné udalosti jsou
pojaty Cisté fikénim zplsobem a jsou prostred-
nictvim romanu re-prezentovany a interpreto-
vany a ani geneze doposud neodhalenych his-
torickych ,,skutecnosti“ nepredstavuje zadnou
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vyjimku (ovsem je otazkou, zda se nam nékdy
podari najit pod Narodnim divadlem podzemni
komplexy, v nichz operovala odbojova skupina
Blanickych rytif( a Pérak zde prebiral rozkazy,
¢i dukaz, ze by némecti inzenyfi uvedli do chodu
[étajici talif za pomoci buddhistickych mnichd).

Zaveér

Pro moderni svét jednadvacatého stoleti jiz
Pérak neni a snad ani nemlze byt tajemnou
efemérni postavou spjatou s tradovanym vypra-
vénim fungujicim ve velmi konkrétnich sourad-
nicich realné historické epochy. Postava Péraka
je vnimana soucasnym méritky a modelovana
na zakladé dnesnich kulturnich ,vzorc(“ a tak

se z protektoratniho fantoma stal archetypalni
superhrdina zijici svym Zivotem ve fikénim svété
inspirovaném okupacni Prahou pocatku 40. let.
Pérak uz neni (potencialnim) faktem, hrdinou,
ktery snad existuje a pohybuje se nevidén ven-
ku v ulicich, jako tomu bylo v letech Ctyficatych,
dnes je uz Pérakova postava pouhou fikci...

A co bude s Pérakem dal? To teprve

uvidime.

Jakd je reflexe pérdkovského ,mytu“ na neliterdr-
nim poli?

Jak to bylo s Pérovym muzem za dob totali-
ty a jak si vedl v boji s konkurencnim Juliem Fuci-
kem? O tom se treba dozvite nékdy pristé.

€. 40 | RIJEN 2013

Pérakovska literatura:

JANECEK, P. Cernd sanitka: Druhd Zeri. Plot,
Praha 2007.

JANECEK, P. Cernd sanitka: Trikrat a dost. Plot,
Praha 2008.

STANCIK, P. Pérdk. Druhé mésto, Brno 2008.

Obalka Stancikovy knihy Pérak
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napsal Petr ,,ilgir¢ Chval Deskové hry

VYROBA PROTOTYPU
DESKOVE HRY (2/2)

V minulém Ccisle Drakkaru jsme se zabyvali vyro-
bou prototypu po technické strance. Jaké mate-
rialy a postupy zvolit, aby herni deska, karticky
a jiné komponenty néco vydrzely a dobre plnily
svij ucel. Tentokrdt se podivdme podrobné na
moZnosti, jaké ma nadseny amatér pfi tvorbé
grafiky pro svou deskovou hru, a také, jakych
zdasad se vyplati pridrzet, aby prototyp dobre po-
slouzil svému ucelu. A protoze strom praxe je na
rozdil od sedé teorie zeleny, najdete v clanku do-
statek komentovanych prikladt mych vlastnich
vytvord.

Rucné, nebo na pocitaci?

Také jste si jako mali vyrabéli hry tak, ze jste
na ¢tvrtku nakreslili policka ve stylu Clovéce,
nezlob se, propojili je linkami a nékterym polic-
kam pfiradili specialni efekty (napfiklad ,,Svezl
té rychly konik, hazej jesté jednou“)? Na zacat-
ku bylo policko Start a na konci Cil. Kostek a
figurek mél kazdy doma dost, takze se mohlo
hned hrat.

Vyhody rucniho procesu jsou zrfejmé. Po-
kud neni herni plan prilis slozity a neobsahuje
mnoho opakujicich se prvkd, je to nejrychlejsi a

pro Clovéka stale jesSté nejprirozenéj-
Si postup. Vidite, co kreslite, a nemu-
site zapasit s nedostatky Ci vlastni
neznalosti pocitacovych programd.
Kdo vSak nékdy zkousel timto zpu-
sobem vyrobit karetni hru (tfeba
obycejné kvarteto), jisté dospél
k nazoru, Ze v nékterych okamzicich
je automatizace k nezaplaceni.
Vlyhody pocitacové tvorby jsou
navic mnohem Sirsi. Dany dokument
mate k dispozici v elektronické po-
dobé, takze ho muzete nadale upra-

. . , 4-5
vovat, aktualizovat a tisknout nové 4-5]

TeX
446

Prototyp, v némz byla pouzita
kombinace ruc¢niho a pocitacového
postupu. Pro snizeni nakladi jsou
vSechny karty v prototypu cernobi-
[é. Obrazek hradu byl naskenovan,
preveden do rezimu ¢erna/bila a
umistén do Sablony karty.

Ikony jsou kontrastni a jednodu-
ché, aby byly jasné rozpoznatelné.
Pocet bodl za kartu (7) v pravém

evise

Hrad

T&Y
4447

maci nez pocet hracl (4-5), proto je
vyraznéji vyvedeny.
Pouzity sw: Corel DRAW

verze. U prototypu, ktery se stale
vyviji a doladuje, je to zcela klicové. Pokud pra-
cujete na vice nez jedné hre, mlzete napfiklad
pro karticky pouzit jednotné Sablony, a tim si
usetfit praci jesté vice. A samozrejmé, grafické
programy na rozdil od ru¢niho kresleni umoz-
nuji zpétnou Upravu obsahu, verzovani soubo-
rd, snadné vytvareni kopii... a maji tlacitko zpét.
Ve skutecnosti ona otazka ,,ru¢né, nebo na
pocitaci?“ neni tak ¢ernobild, nebot jako velmi
vyhodna cesta se mnohdy ukazuje kombinace
ruc¢niho a pocitacového postupu. Pokud chcete
mit napriklad karticky tematicky ilustrované,
pak je pfirozenym postupem nakreslit obrazky
na papir, naskenovat je a nasledné rozmistit do
pripravené elektronické Sablony. Pokud napfi-
klad nakreslite zdarilé obrazky pirdta, vojdka a
zbojnika, mUzete je pouzivat ve vSech verzich
prototypu. Avlbec nevadi, Ze jejich Serm, strelba
a Istivost se budou v rliznych fazich vyvoje lisit.

Ale ja neumim kreslit!

Je pozoruhodné, jak velké mnozstvi lidi je pre-
svédceno, ze neumi kreslit, aniz by to kdy po-
radné zkouseli. Predpokladam, Ze pokud se za-
byvate tvorbou her (at uz délate do deskovek,
nebo vyrabite mapy pro sva RPG), tak uz jste se
od podobnych predsudkud vici sobé oprostili.
Pro ty vsak, kdo se kreslenim prosté nechtéji
zabyvat, mam dobrou zpravu: je mozné vyrobit
prototyp hry, aniz byste vzali do ruky tuzku a
nakreslili Caru. A pokud vite, jak stahovat obraz-
ky z internetu, a umite na né aplikovat Upravy
v néjakém grafickém programu, muzZete si do-
prat i néjakou tu doprovodnou grafiku.

Tip: Vyrabite-li prototyp, nemusite si s au-
torskymi pravy pouzitych obrazkd [amat hlavu.
Pro grafiku komeréné vydané hry uz to samo-
zfejmé neplati.
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Prototyp ilustrovany obrazky stazenymiz webu a
upravenymi pomoci jednotného filtru. Na kartach
se nachazi pouze dva podstatné ukazatele: cena
(zvyraznéna velikosti pisma a ¢ervenou barvou)

a typ (obrazek a barva na ikonce). Nazev karty neni
pro hru samotnou vyznamny, proto je odsunut nad
obrazek, mimo informacni ramecek.

Pouzity sw: Corel DRAW

Forma nasleduje funkci

Jakkoli je funkcionalismus v architektufe uza-
vienou kapitolou, pro vyrobu hry si mlzeme
vzit jeho zakladni poucku k srdci. Prototyp musi
byt graficky prehledny a vypovidajici. Co to zna-
mena? Pokud napriklad vytvarim karticky, je-
jichz hodnota je vyjadrena poctem hvézdicek,
pak tyto hvézdicky musi byt na kartach vyve-
deny jasne, kontrastné a v pfimérené velikosti.
Doprovodna ilustrace (pokud tam né&jaka bude)
muze opticky ustoupit do pozadi. Klidné to pre-
Zente, protoze testeri rozhodné nestoji o to, aby

museli pokazdé lustit, co ktera komponenta ma
provadét. Pokud by se hra vydavala komercné,
mél by toto na starosti grafik. Ten uz vi, jak to
zaonacit, aby komponenty byly herné pouzitel-
né a pritom esteticky vyvazené. Vly davejte pri
vyrobé prototypu pfednost funkénosti.

Rozmisténi grafickych prvku (ikon, Cisel,
symboll) na kartickach by mélo odpovidat logi-
ce jejich ,,Cteni hraci. Neda se obecné fici, zda
je pro polohu dominantni informace vhodny
treba levy horni ¢i pravy dolni roh. Podstatné
kontrastem, barevnosti) a to méné dilezité ja-
koby v pozadi. Pokud chcete odliSit podstatné a
méné podstatné informace, mlzete ty podstat-
né seskupit na jedno misto do ramecku (,,infor-
macni pole, ramecek). To funguje ale jen v pfi-
padé, kdy informaci na jedné karté neni pfilis
mnoho.

Prototyp nemusi byt krasny. Jisté, na
Uchvatné vypadajici hru nalakate vice teste-
rd. Ale rozhodné to neni podmin-

sami stfihat, pfipadné lepit a jinak zpracovavat.
Pokud budete chtit napriklad velikost karticek
podridit bézné dostupnym obalim, stane se
pro vas devitka magickym cislem, nebot pravé
devét karet standardniho rozméru lze umistit
na format A4. Karty na formatu se navzijem
budou dotykat hranami, abyste nemuseli stfi-
hat vic, nez je nutné. A aby byla zarucena pres-
nost, budete chtit pouzit néjaky program, ktery
umoznuje pohodlné a presné vytvareni Sablon
z objekt(.

Tip: Pokud chcete usetfit (plati zvlasté,
tisknete-li své prototypy v copycentrech), ne-
bojte se cernobilé grafiky. | ta miZze vypadat
efektné, zvlast pokud vyuzijete kontrastnich ob-
razkd typu perokresba. Mate-li odpor k ¢ernobi-
|, mGzZete to ¢astecné obejit cernobilym tiskem
na barevny papir, ktery stale vyjde vyrazné lev-
néji nez plnobarevny tisk na bily papir.

Tip 2: Pouzivate-li jako rozliSovaci rys
komponentu barvu, snazte se vyhnout barvam,

kou hladkého pribéhu testovani.
Naopak, pokud své herni plany a
karticky zavalite mnozstvim hutné
grafiky, pak mizete snadno zpUso-
bit, ze budou neprehledné a tedy
nepouzitelné. Obzvlast pokud ne-
mate vytvarné vlohy, budte stfizli-
vi. Screenshoty z pocitaCovych her
muzou vypadat efektné, ale pozor
na to, aby neprebily to podstatné.
Pfi navrhu prototypu také
myslete na to, ze ho budete nejspis

Na tento prototyp jsem pouzil ryso-
vaci program typu CAD, a to zejména
kvali velkému mnozZstvi karticek

s jednotnou grafickou strukturou
(sloupce s Fimskymi Cisly vyjadfuji
epochy ve hre, barva oznacuje typ vy-

|\/ slévarna

hamry > slévarna > ocelarna
(nahrazuje)

hody, &isla znazorfiuji, kterou vyhodu &

ve kterych epochach karta pfinasi). 11010
Informace o typu budovy (pra- 11 10000

myslova) je podana vyraznou ikonou,

naopak predchazejici a navazujici III I% E %

budovy jsou uvedeny malym pismem, IV

protoze tento Udaj hrac sleduje pouze V D D

pri nakupu karty (jedenkrat za hru). VI |I| D D

PouZity sw: Rhinoceros vii 110




které jsou si (byt vzdalené) podobné. V zavis-
losti na osvetleni délaji nejcastéji problémy ze-
lena s modrou, pripadné Cervena s oranzovou.
S ohledem na barvoslepé testery neni vhodné
tlumit barvy ladénim dohnéda. Pokud chcete
mit jistotu, vyuzijte kromé barev i dalsi rozliSo-
vaci znak (symbol, obrazec, popisek).

Kdybych tak umél
s Photoshopem!

Mam pro vas sdéleni, které mozna nékoho pre-
kvapi: Adobe Photoshop navzdory své rozsire-
nostia popularité neniidealnim programem pro
tvorbu prototypl deskovych her. Jaky software
je tedy idealni? Odpovéd je jednoducha: zadny.
Existuji specializované softwary napfiklad pro
tvorbu karet (NanDECK), ale zatim zadny pro-
gram, ktery by vam umoznil snadno a rychle
navrhnout vzajemné provazanou herni desku,
karticky, Zzetony a rulebook. Webové aplikace,
které vam slibuji snadnou tvorbu deskové hry,
jsou omezeny pouze na jeden typ her (vyukové,
détské...).

Co vSechno tedy potrebujete od grafic-
kych programu pro tvorbu prototypu?

+ Funkci malovani a Uprav obrazku, pokud si
chcete komponenty sami ilustrovat a ne-
chcete byt omezeni pouze na ru¢ni vyrobu.

+ Moznost pohodlné vytvaret Sablony, kte-
ré automatizuji vyrobu karticek, zeton(
a desticek, jez by jinak byla zdlouhava a
pracna.

Nastroje pro efektivni praci s textem a
jeho umistovani v ramci grafiky.

« Moznost tvorit ikony a symboly, idealné
v krivkach (vektorech).

« Snadnou pripravu dokumentu k tisku.

NadSenému amatérovi tedy nezbude nez pro-
vést reSersSi a vybrat vhodny produkt Ci jejich
kombinaci, ktera nejlépe vyhovi jeho uceldm.
Abych trochu zjednodusil hledani, pfinasim (sa-
moziejmé nikoli vyCerpavajici) vycet programd,
které pripadaji v ivahu.

Jaké jsou tedy moznosti?

Adobe Photoshop je velmi popularni software,
ktery se z plivodniho editoru fotografii postup-
né dostal mezi ,univerzalni“ grafické programy.
MliZete v ném malovat (vyhodné v kombinaci
s tabletem), vytvaret kolazZe z rastrd, a dokonce
pracovat s textem a vektory. Nicméné pro tvor-
bu vektorovych Sablon, jaké budete potfebovat
pfi vyrobé karti¢ek, neni vhodny kvili ponékud
nepresné praci s objekty. Photoshop muzete
vyhodné zakoupit, pokud jste student. Kromé
studentské licence nabizi vyrobce cenové do-
stupnou orezanou verzi Photoshop Elements
(cca 2600 K¢).

Adobe Illustrator je software soustredici
se na praci s vektory. Umoznuje vytvaret iko-
ny a kliparty, nékteré jeho funkce se prekryvaji
s Adobe InDesignem. Bohuzel cena je vysoko
nad hranici, kterou je vétSina amatérskych au-
tor( ochotna akceptovat.

Jednoduché karti¢ky vyuzivajici screenshoty z poci-
tacové hry. Jedinou informaci na karté je jeji nazev.
Z toho automaticky vyplyva, ze efekt karty musi byt
snadno zapamatovatelny. Diskutabilni je pouziti
cerné barvy pro pismo, ktera v nékterych partiich ne-
vytvari dostatecny kontrast. To je zmirnéno pouzitim
masivniho fontu.

Bila barva pisma v kombinaci se snizenim
jasu obrazkd by mozna prinesla pfiznivéjsi vysle-
dek, na druhou stranu méné by ladila s vojenskou
tematikou.
Pouzity SW: MS Office

Adobe InDesign je profesionalni nastroj
pro sazbu a dava uzivateli do rukou presné ty
nastroje, které ve Photoshopu schazeji. Tedy
moznost presné a pohodlné vytvaret Sablony a
predtiskovou pfipravu.V kombinacis Photosho-
pem pokryje naroky kazdého tvirce prototypu.
Cenove je na tom podobne jako Illustrator.

AutoCAD a jiné rysovaci programy mohou
pomoci pfi tvorbé Sablon ¢i komponentt obsa-
hujicich minimalni grafiku. Vyhodou téchto SW
je mnozstvi nastroj(i, které automatizuji vyrob-



ni proces (prichytavani, dynamické vodici linky,
kopirovani, pole...). AutoCAD jako takovy je pro
bézného uzivatele cenové nedostupny, ale exi-
stuje mnoho konkurencnich programu, které
jsou levné ¢i Uplné zdarma (ProgeCAD, DraftSi-
ght, FreeCAD).

Corel DRAW je plivodné vektorovy editor,
ktery ovsem (hlavné diky vestavénému modu-
lu Corel PHOTO-PAINT) zvlada i praci s obrazky,
dokonce ve spojeni s tabletem. Ackoli nenabizi
tolik funkcionalit jako sada Adobe, pro amatéra
je vic nez dostacujici. Vyhodou Corelu DRAW je,
ze pokryjete cely proces vyroby jednim produk-
tem. Cena za nekomerc¢ni licenci je relativné pri-
zniva (cca 1900 Kq).

Gimp je freeware, ktery byl vyvinut jako
konkurence Photoshopu. Zvlada hlavné praci
s obrazky a malovani, pro tvorbu karticek Ci ze-
tonu ve velkém nedoporucuji ze stejnych duivo-
dd jako Photoshop.

Inkscape je freeware pro tvorbu vektoro-
vé grafiky podobny programu Corel DRAW.

Malovani ve Windows je z mnoha dlivodu
zcela nevhodné pro jakoukoli vazné minénou
grafickou tvorbu. UZitecné je pouze jako nahra-
da skicaku, pokud zrovna nemate po ruce papir
a tuzku.

MS Office (pfipadné freeware OpenOffice)
prichazi v vahu hlavné diky vSseobecné rozsire-

Prehledna tabulka vyuzitelnosti jednotlivych programi

Adobe Illustrator a InDesign, AutoCAD, Corel DRAW, Inkscape
Adobe Photoshop, Corel DRAW, Gimp, ruc¢ni prace + skener
Adobe InDesign, AutoCAD, Corel DRAW, MS Office, OpenOffice

Tvorba ikon, symbol( (vektory)
Ilustrace (rastry)
Tvorba rozvrzeni, vlozeni textu

nosti. Pro praci s grafikou je z baliku Office nej-
vhodnéjsim MS PowerPoint (pro vlastniky sady
Professional je to MS Publisher, pro vlastniky
OpenOffice je to soucast jménem Draw). Acko-
li bude uzivatel nardzet na mnoho nedostatk
pri praci s objekty, oceni snadnou tvorbu Sab-
lon a automatickou pfipravu k tisku. V MS Office
neni mozné malovat, proto je nutné spokojit se
s rucni kresbou a skenerem, pripadné s obrazky
stazenymi z webu.

PDF Creator je free-
ware, ktery vam na pocitac
nainstaluje virtualni pdf tis-
karnu. UziteCny je tam, kde
samotny program pouZiva-
ny k praci neumoznuje snad-
ny prevod do pdf. Tisk nebo
export do pdf je uziteCcnym
postupem umoznujicim
kontrolni nahled dokumen-
tu predtim, nez ho vytiskne-
te na papir.

Tip: Pokud umite tro-
chu anglicky, nebojte se vy-
uzit altruismu osob, které na
weby typu Youtube umistuji
videonavody (tutorialy) pro praci s vyse uvede-
nymi programy. Uci se z nich rozhodné |épe nez
z vestaveénych napovéd.

OKRIDLENY
HAD

STRIBRO
HVEZDNY PRACH

GORGONA

[ohavnd Zena s kidly
a kamennou kdz{]

GORGONI OCAS

STINOVA DYKA

ZVIRECI MUTANTI

ZLE STVURY

€. 40 | RIJEN 2013

Povzbuzeni na zaveér

Bez prace nejsou kolace. Ke tvorbé prototypu
sice nepotrebujete precizné ovladnout mnoz-
stvi grafickych programu, ale pokud nechcete
vse délat rucné, stejné stravite hodiny ruzny-
mi pokusy a sledovanim tutorial. Pokud tedy
chcete, aby vase prototypy vypadaly dobre a
pritom byly hratelné, vyberte si vhodny pro-
gram, obrnte se trpélivosti a ucte se, zkousejte,
tisknéte a hrajte. Treba
jednou uslySite od svych
testerud vétu ,a kdo ti délal
= grafiku?“. Hodné stésti!
PLIZIVA HRUZA

[neviditelné zhmot-

néni vrazedného zla]

MAJETEK OBET(

KALICH ZLOBY Tento prototyp byl zaroven

finalnim produktem, u néjz
se uz nepocitalo s dalSim
vyvojem, proto jsem k nému
pristupoval peclivéji po
grafické strance. Udrzeni pre-
hlednosti se naopak Uplné
nepovedlo. Zetony obsahuiji
na malé plose velké mnoz-
stvi informaci, coz uz samo
0 sobé muze byt povazovano za chybu. Informace o
typu karticky je znazornéna dokonce trikrat (kruho-
vy obrazek, barevny pruh, nazev kategorie v ¢erném
pruhu), coz na prehlednosti nepridava.
Nepodstatné informace (popisek nestviry
a nazev pokladu) jsou potlaceny pomoci mensi
vyraznosti pisma. Dillezita informace (hodnota a typ
pokladu) je vytazena pomoci barevnych ramecka,
které plsobi jako opticky samostatné ikony.
Pouczity sw: Corel DRAW

CHORCHOJ
[velky pisecny cerv]
PRSTEN V DOUPETI
BLESKOVY ORGAN

BAJNA MONSTRA



napisal Peter ,,Peekay“ Kopa¢ Deskové hry

ZAHRAJTE SA S NAMI:
STAR WARS —
THE CARD GAME

Dnes sa spolu pozrieme na najnovsie spracova-
nie obltibenej tématiky Star Wars do Zivej karto-
vej hry. Ak zastdvate ndzor, Ze volné popoludnie
nie je kompletné bez bzucania svetelnych mecov
a vakuom sa Siriaceho revu idonovych motorov, ci-

tajte dalej!

AT THE GARD GAME

A Garee Br ERic M. La

Eric Lang, Fantasy Flight Games, 2012
2 hraci, 30-40 minut

Fenomén Hviezdnych vojen si uz dlhé desatro-
Cia drzi svoju popularitu. Bol vyuzity v snad ka-
Zdej forme znamej Cloveku (vratane mydla ci
su Ziadnou vynimkou. Ako sa licencia presuva-
la medzi rozlicnymi spolo¢nostami, vzniklo
postupne viacero hier - STAR WARS CCG, YOUNG
JEDI CCG, JEDI KNIGHTS CCG, potom STAR WARS
TCG, a najnovsie STAR WARS LCG. O kazdej z nich
by sa dalo rozpravat (aj ked by to c¢asto poru-
Sovalo pravidlo ,,o0 mrtvych len dobre“), dnes sa
budeme venovat najnovsej inkarnacii z dielne
Fantasy Flight Games.

STAR WARS: THE CARD GAME patri do rodi-

sme pisali v predoslych cislach. Ide teda o hru,
ku ktorej pravidelne vychadzaju nové karty, tie
sa vsak predavaju v mini-expanziach, ktorym sa
v tejto hre hovori Force Pack.

Ako to funguje

Star Wars je asymetricka hra, v ktorej maju hra-
Ci nielen k dispozicii rozli¢né karty (ako sa da
koniec-koncov ocakavat), ale aj rozli¢né ciele,
o ktoré sa snazia. Svetla strana sa snazi zvrh-
nut vladu teroru zni¢enim dostatku klUcovych
cielov, skor ako bude temna strana prilis ,,usa-
dena“ na to, aby sa uz nikto z ob¢anov galaxie
neodvazil postavit v otvorenej vzbure.

Kazdy hra¢ ma dva balicky - v jednom su
tzv. objectives, v druhom karty ktoré bude hrat
pocas partie na stol. Objective reprezentuje
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délezity ciel, ktory dava hracovi zdroje a na kto-
ry méze protivnik Gtocit. Ak svetla strana znici
tri tieto ciele, vyhrava. Cas, ktory na to ma, je
vsak velmi obmedzeny - temna strana ma po-
Citadlo Hviezdy smrti (,Death Star Dial“). Toto
zac¢ina na nule, na zaciatku kazdého tahu tem-
nej strany sa vSak zvysi o jedna. Kazdy objecti-
ve, ktory sa temnej strane podari znicit, taktiez
zvysi pocitadlo o tolko bodov, kolko objectivov
dovtedy temna strana znicila. Akonahle poci-
tadlo dosiahne 12, ¢as uplynul a temna strana
vyhrava.

Objectivy a niektoré iné karty majd na
sebe symbol prepraviek s Cislom. Toto Cislo re-
prezentuje, kolko zdrojov na platenie kariet je
odtialto mozné dostat. Ako sa odtial dostavaju?
Tym sa dostavame k najzaujimavejsej vlastnos-
ti tejto hry.

Vo vacSine kartovych hier sa totiz zdroje,
ktoré ma hrac k dispozicii, buduju postupnou

Trent Hamm, CC BY-NC-SA 3.0 (zdroj)


http://www.petco.com/product/122959/STAR-WARS-Yoda-Dog-Hoodie.aspx
http://drakkar.rpgplanet.cz/deskove-hry/call-of-cthulhu-the-card-game
http://drakkar.rpgplanet.cz/deskove-hry/call-of-cthulhu-the-card-game
http://drakkar.rpgplanet.cz/deskove-hry/android-netrunner
http://boardgamegeek.com/boardgame/103886/star-wars-the-card-game
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://boardgamegeek.com/image/1541496/star-wars-the-card-game
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krivkou - spociatku sa daju vylozit iba lacné kar-
ty a az postupne si vie hrac dovolit naozajstnych
Jtazkotonaznikov“. Totov STAR WARS LCG celkom
neplati - dévodom je unikatny systém naklada-
nia zetonov vycerpania na jednotlivé karty, ¢im
je mozné ju zo zdrojov ,vytazit na viacero kol
dopredu. Ak mam teda vylozenu kartu, ktora mi
vie poskytnut az tri zdroje, m6zem si vSetky tri
vybrat naraz (o mi méze umoznit vylozit velmi
drahu kartu napriklad hned v prvom kole). Ale
pozor! Z kazdej karty na stole ubuda iba jeden
Zeton za kolo a navyse, Zzetony sa smu nakladat
iba na karty, ktoré na sebe ziaden zeton nema-
ju. Ak teda zoberiem zo spominanej trojzdrojo-
vej karty v jednom kole vsetky tri zdroje, bude
trvat tri kola, kym z nej budem méct opat tazit.
Preto je v STAR WARS LCG Casto mozné vylozit
velku jednotku ako napriklad Darth Vader v pr-
vom kole, cenou za to je vSak niekolko nasleduj-
Ucich kol, pocas ktorych bude mat hrac k dispo-
zicii zdrojov naopak velmi malo.

Hra obsahuje za kazdu stranu tri frakcie
pricom ked vykladate kartu, musite aspon je-

den zo zdrojov zaplatit z karty ,,tej spravnej far-
by“. Kazdy hrac pritom zacina s jednym zdrojom
podla vlastného vyberu - na stole mate od pr-
vého kola nielen tri objectivy, ale aj kartu pri-
slusnosti ku frakcii (z ktorej je mozné tazit kazdé
kolo 1 zdroj). Vdaka tejto karte je potom mozné
rozumne hrat ,,dvojfarebné“ baliky, kde ma hrac
z jednej z frakcii iba velmi malo kariet.

Tak, uz vieme ako sa karty jednotiek (teda
postavy, vozidld a lode) dostand na stél. Co sa
s nimi bude diat potom? Samozrejme, kedZe sa
tu bavime o Hviezdnych vojndch, budu na seba
navzajom Gtocit!

Ako sme uz spominali, kazdy hra¢ ma
pred sebou vylozené tri karty objectivov. Po-
tom, ako vo svojom kole vylozite vSetky karty,
o ste chceli, nastava tzv. fdza konfliktov. Hrac,
ktory je na tahu, méze spustit itok na niektory
zo superovych objectivov. MGze postupne zau-
tocit viackrat, na kazdy vylozeny objec-
tive vSak iba raz za kolo. Kazdy z utokov
sa najprv cely vyhodnoti a uzavrie, az
potom je mozné ohlasit dalsi utok. Pri
vyhlaseni utoku najprv utocnik, potom
obranca ohlasia, ktoré jednotky posie-
laju do boja a potom nasleduje bluf:
fovacia minihra menom boj o prevahu
(,edge battle“). Ako to bude fungovat?

Kazda karta ma na sebe nakres-
leny urcity pocet ikoniek Sily, ktoré ur-
Cuju nakolko hodnotna je dana karta za
Ucelom ziskania vyhody v bitke. Hraci
sa budu striedat v kladeni kariet z ruky
zakryto na stol. V. momente, ked uz ani
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jeden z hracov nechce pridavat dalSie karty,
kopky sa otocia a spocitaju sa. Hrac, ktory po-
lozil na stol viac ikoniek ziskava prevahu, kto-
ra posilni niektoré jeho jednotky a umozni mu
prvému zaGtocit v nastavajucom boji . Karty,
pouzité na boj o prevahu sa nasledne odhodia,
ich ostatné efekty sa nevyhodnotia - vynimkou
su tzv. karty osudu (fate cards), ktoré je naopak
mozné zahrat iba pocas boja o prevahu a vtedy
navySe k ikonkam prispeju aj efektom, Casto
velmi zasadnym. Existuje napriklad karta, kto-
ra cely prave prebiehajuci boj o prevahu zrusi
a spusti nanovo - preto Castokrat jednoduché
»nahadzanie Co najviac ikoniek bez rozmyslu“
rozhodne nie je spravnym postupom!

Ked uz je rozhodnuté, kto ma v bitke
prevahu, zacina prestrelka!

Zacinajuc hracom s prevahou, hraci budu
postupne na striedacku vyberat svoje jednotky

Twist of Fate

Cancel this edge boathe e 1 cied
wfgcee of ol ethor bt cords st

naded, Discand both cdge siacks and
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v boji a vyhodnocovat ich Utoky. Ako vsak bude
takyto utok jednotky vyzerat?

Zavolajme si na pomoc starého kamara-
ta, najspolahlivejsSieho paseraka Siroko-daleko,
Hana Sola (ktory vzdy striela prvy!):

Pod obrazkom vidime Styri ikonky - su
roznych typov a jedna z nich ma navyse biele
pozadie... Co sa to tu presne deje? lkonky s Ci-
ernym pozadim ma jednotka vzdy, ikonky s bie-
lym pozadim iba v bitkach, kde hrac vyhral boj
o vyhodu. Vzdy, ked jednotka vyhodnoti svoj
utok, kazda z ikoniek ktoré momentalne ma
spravi nasledovnu vec:

+ lkonka blasteru znaci, ze tato jednotka
udeli jednej oponentovej jednotke v tejto
bitke jedno posSkodenie. Ak ma jednotka

viacero ikoniek blastru, musi vsetky po-
Skodenia nalozit na ten isty ciel. Akonahle
ma jednotka tolko poskodeni, kolko ma
Zivotov, je zniCena

« lkonka terciku (symbol vycerpania) umoz-
nuje jednotke nalozit jeden zetén vycer-
pania na akukolvek nepriatelsku jednotku
na stole. MOZe tak nielen zabranit nejaké-
mu nepriatelovi vyhodnotit svoj utok, ale
dokonca moze takto ,vypnat“ aj jednot-
ku, ktora sa tohto boja nezucastnuje (¢im
jej zabrani zdcastnit sa inych bojov v tom-
to kole) ¢i nalozit Zetdn aj na jednotku,
ktora uz zeton na sebe ma, ¢im ju vycerpa
na viacero kol dopredu!

+ lkonka vybuchu udeli jedno poskodenie
nepriatelskému objectivu, o ktory sa pra-
ve bojuje. Tato ikonka ma teda efekt iba
pocas Utoku na nepriatelsky objective, pri
obrane nic nerobi

Ked sa pozrieme na Hanove ikonky, vidime Ze
moze byt pre nepriatela no¢nou morou - ak
ziska vyhodu, dokaze sam pravdepodobne zne-
utralizovat dve nepriatelské jednotky (jednu
zastreli, druht vycerpad) a eSte aj poSkodi objec-
tive, na ktory utoci. Aspon uz vieme, Co v hom ta
princezna vlastne videla...

Po vyhodnoteni utoku jednotky sa na nu
nalozi zeton a bitka konci v momente, ked uz
maju vSetky zucCastnené jednotky na sebe naloze-
né zetony vycerpania. Ak obrancovi na konci bit-
ky neziju ziadni obrancovia (¢i uz preto, Ze vsetci
biedne zhynuli, alebo preto, Ze sa neobtazoval

tam nikoho ani len poslat), dostane objective este
jedno poskodenie navyse. Tym je boj ukonceny
a hrac, ktory je na rade, méze pripadne vyhlasit
dalsi atok nainy z objectivov. Ked sa minG Gto¢ni-
ci alebo ciele, prechadza kolo hraca do poslednej
fazy, ktorou je Zdpas o rovnovahu Sily.

Kazdy hra¢ ma moznost poslat az tri svoje
vylozené jednotky do tohto zapasu, ktory repre-
zentuje snahy v zazemi - organizovanie odboja,
politizovanie a podobne. Takato jednotka sa
nadalej normalne zUcastruje hry, s jednou vy-
nimkou: ked vyhodnoti svoj Utok v nejakej bit-
ke, dostane extra Zeton vycerpania. Jednotku,
ktora bola takto raz poslana do zapasu o silu,
uZ nie je mozné vratit - aby sa uvolnilo jej mies-
to, musi najprv zomriet, az potom méze na jej
miesto nastupit niekto iny. Treba si preto dobre
rozmysliet, koho do tohto zapasu poslete.

Na zaver kola teda najprv moze hrac, ktory
je natahu poslat do Zapasu o Silu dalSie jednot-
ky (ak ma momentalne v zapase menej ako tri),
nasledne obaja hraci spocitaju pocet ikoniek
Sily na vSetkych svojich nevycerpanych jednot-
kach v zapase. Kto ma viac, na toho stranu sa
prikloni Sila v dalSom kole. V pripade rovnosti
ostava Sila s tym, s kym bola v predoslom kole.

»,No dobre,“ poviete si, ,o mi to ale da?
Aby som tuto vyhodu ziskal, musim niekolko
svojich jednotiek prakticky nepouzivat. Co
moze byt také skvelé, Ze sa to oplati?“ Odpoved
je jednoducha:

e Ak hrate za temnu stranu a na zaciatku
vasho kola je Sila s vami, stupne pocitadlo
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Hviezdy smrti o jeden extra bod. Ak by ste
teda po celu hru udrzali Silu u seba, staci
sa vam ubranit 6 kol a vyhrali ste!

+ Ak hrate za svetlu stranu a na zaciatku
vasho kola je Sila s vami, mozete jedné-
mu sUperovmu objectivu udelit jedno
poskodenie zadarmo. KedZe jediny
sposob, ako vyhrat, je pre vas znicit
tri objectivy, je toto velkd vyhoda.
Omnoho vacsou vyhodou je vsak, ze
super nebude ziskavat svoju vyhodu
a teda Vam nebude cas plynut dva-
krat rychlejsSie!

Zapas o Silu vytvara v ramci partie (dal-
Siu) zaujimavd mini-hru, kedZe Sila za-
Cina u hraca svetlej strany, ale prvé kolo
(a teda aj prvu prilezitost strhnut rovno-
vahu k sebe) ma hrac temnej strany. Vzni-
ka tak od prvého kola napatie a zapas,
ktorym je tato hra aj v inych aspektoch
doslova prespikovana.

Potom, ako sa rozhodne, na cej st-
rane bude rovnovaha Sily pocas budu-
ceho kola, konci hracovo kolo a ide jeho
protivnik. Takto sa budd hraci striedat,
pocitadlo Hviezdy smrti bude stupat, ob-
jectivy budt vybuchovat, az hra skon¢i vi-
tazstvom jednej zo stran.

H

Stavanie balikov

Tak, teraz uz viete ako hra funguje. ESte
stale vSak neviete jednu vec, ktorou je

oproti inym zberatelskym ¢i zivym kartovym
hram unikatna. Touto vecou je skutocnost, ze
ked'si staviate balik, karty doriho nedavate jed-
notlivo, ale v tzv. sadach. Kazda sada obsahuje
jeden objective a pat kariet do balika. Jedna zo
sad vyzera takto:

ey

rossfire oo
L]

To znamena, ze ak chcem mat v baliku
Hana, musi jeden z mojich objectivov byt Ques-
tionable Contacts, a taktiez bude moj balik ob-
sahovat ostatné karty z tejto sady. Je to pristup,
na jednej strane limitujici (mozno by som chcel
hrat Crossfire, ale nemam v skutoc¢nosti zaujem
o Hana), na druhej strane tématicky (nemézem
si do baliku vybrat len tie najsilnejSie karty,
bude obsahovat vacsie tématické celky) a ula-
hcuje stavbu balikov zaciato¢nikom. Je totiz
takmer nemozné postavit balik, ktory bude ne-
funkény kvoli zakladnym nedostatkom ako pri-
malo zdrojov ¢i nedostatok jednotiek - kazda
sada obsahuje zopar postav, nejaké tie zdroje
a nejaké efekty na prekvapenie supera.

Vyhody
a nevyhody

Pravidla stavania balikov su hlavnym doévo-
dom, preco by som STAR WARS: THE CARD GAME
odporucil hlavne ludom, ktori zatial so svetom
kartovych hier nemaju ziadne (alebo skér malé)
skusenosti. Starych ,,veteranov“ ako som ja cas-
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to pri stavbe baliku znechutuje pocit, Ze mam
umelo zviazané ruky a tieto pravidla mi zabra-
nuja hrat sa s ezoterickymi kombinaciami a ne-
Standardnymi balikmi. Na druht stranu, lahkost
s ktorou sa baliky stavaju aj bez dokonalej zna-
losti vSetkych existujucich kariet je super - hra,
v ktorej funguje pristup ,Vyberiem si 10 cool
vyzerajucich kariet a tym mi vznikne funkcny
balik, s ktorym mozem hrat“ je rozhodne velmi
priatelska.

Druhym problémom, sp6sobenym tymto
pristupom je prilis mala rozdielnost rozli¢nych
balikov. Tento problém bol pomerne extrémny,
kym z hry existovala iba zakladna krabica, s po-
stupnym vychadzanim rozsirujucich balickov sa
nastastie trochu zmiernuje. Stale vsak je velmi
neprijemné, ze dve z frakcii hry (jedna svet-
la, jedna temna) sa iba so zakladnou krabicou
prakticky nedaju hrat, pretoze krabica obsaho-
vala pre kazdu z nich iba jednu sadu. Nastastie
prednedavnom vysla deluxe expanzia, ktora sa
zameriava prave na tieto dve frakcie a robi ich
plne hratelnymi. Stale vSak treba tento jav mat
na pamati a za skuto¢ny zaklad na vyskusanie
hry nepovazZovat iba zadkladnu krabicu, ale aj
krabicu s deluxe expanziou.

Expanzie - ¢o uz vyslo a plany
do budicnosti

Momentalne ma hra za sebou ukoncenie prvého
cyklu rozsirujucich balickov (v tejto hre zvanych
Force Pack), zameraného na planétu Hoth a boj
o nu. Okrem tohto cyklu vysla uz spominana

deluxe expanzia Edge of Darkness, ktora je za-
merana na podsvetie sveta Star Wars - najdete
v nej také karty ako je Jabba the Hutt, Millenium
Falcon, Lando Calrissian ¢i oblubeny zeleny lo-
vec odmien Greedo (ktory celkom urcite nest-
rielal prvy).

Ako dalsi cyklus je ozndmeny Echoes of
the Force, ktory sa ma zameriavat na Silu a boj
o nu. Fanusikov rozSireného univerza Star Wars
potesi, ze su potvrdené jednotky ako Kyle Ka-
tarn (ak neviete, kto to je, okamzite sa zacnite
hanbit a nasledne si chodte zahrat pocitacovu
hru JEDI KNIGHT 2) a Mara Jade (v podstate plati
predosla poznamka, akurat vas namiesto za po-
cita¢ poslem do knihkupectva - hladate vynika-
jucu Thrawnovd trilégiu od Timothyho Zahna).
To znamena, Ze Fantasy Flight sa pri dalsom
rozvoji hry planuje naplno venovat prave boha-
tému univerzu, ktoré okolo Star Wars vzniklo,
na rozdiel od predoslych kartovych verzii Star
Wars, ktoré pouzivali namiesto ilustracii foto-
grafie z filmov a tzv. rozsSirené univerzum prak-
ticky uplne ignorovali.

Ak ste doteraz citali pozorne, urcite vam
neuniklo, Ze STAR WARS: THE CARD GAME je urce-
naiba pre dvoch hracov. Toto je vec, ktort zmeni
prave dalsia ohlasena deluxe expanzia menom
Balance of the Force, ktora bude zamerana prave
na hru viacerych hracov. Bude poskytovat dve
moznosti - jednak pravidlovd podporu pre hru
Styroch hracov, kde hraju proti sebe dva timy po

dvoch, jednak dva Specialne scenare, kde mézu
svoje sily spojit az traja hraci proti jednému. Ten
bude hrat za Specialny balik - bud bude stavat
druh( Hviezdu Smrti, alebo bude hrat za Luka
Skywalkera, ktory unika “spravodlivosti“ a po-
sobi ustanovenému poriadku extrémne potiaze.

Zaverom

Mame za sebou predstavenie hry, ktora sice
nepatri medzi mojich absolutnych favoritov
(na to obsahuje primalo zelenych chapadiel
a kybernetickej kriminality), ale je zabavna, ma
atraktivnu tématiku a atraktivne vyhliadky do
buducnosti. Ak ste fanuSikom Hviezdnych vo-
jen, nevahaijte a vyskusajte si ju!

Neni-li uvedena licence, jsou obrazky k tomuto ¢lan-
ku uzity jako citace pro Ucely recenze (~fair use).



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
http://boardgamegeek.com/image/1059805/star-wars-x-wing-miniatures-game
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