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JRPG neboli RPG ze zemé
vychazejiciho slunce

V ¢lanku vam predstavim nékteré kousky
z japonské RPG scény. Trochu nezvykle
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»Kelton*

nejpopularnégjSich nebo nejzajimavéjsich.
Podivame se navéc z pragmatického uhlu.
Které z taméjsSich her si mlzete precist?

O hrani obecné
Kamarati budme, dlhy si platme! W\,
Jan ,Crowen“ Rosa 272

alebo Ako do vasej hry uviest postavu tak,
aby to nebola dalsia sirota z inej planéty.

Predstavim relativne jednoduchu
metddu, ako do hry uviest postavu, ktora
ma spojenie s hernym svetom, a nie je len
dalSou tajomnou sirotou. Popri tom zaro-
ven obohatite herny svet, a date vasemu
Panovi hry niekolko tipov, akym smerom
by ste asi chceli, aby sa hra uberala.
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20

Lachtan, ktery prece jen vyplul

»Ecthelion2“ .‘I

Operace Lachtan (Unternehmen Seelowe,
Operation Sea Lion) bylo némecké kry-
ci jméno pro vylodéni v jizni Anglii v roce
1940. Operace se nakonec neuskutecnila,
v zari 1940 byla odlozena na neurcito a
pozdéji zruSena. Lachtan, ktery nevyplul,
zadélal na debaty dlouho dopredu. Do-
dnes se vedou spory o tom, zda mohla in-
vaze uspét.

V roce 1974 se to rozhodlo nékolik
nadsencl zjistit.

Historie a realita
Pristavy a pristavisté
Jiz v Uvodni stati namornické série byly
zminény pristavy v roli jednoho z vyznam-
nych prvkd namornictvi. V tomto ¢lanku
zkusim osvétlit, Zze pristav neni jen vesni-
ce, z niz tr¢i do vody molo, ale ze ,,byt pri-
stavem® ovliviiuje cele povahu lidského
osidleni. A samozrejmé, jak takovy pristav
muze vypadat, co jej tvofi a snad i néco
navic.

SVallun“

27

30

34

C. 41 | PROSINEC 2013

Materialy a inspirace
DrD II: Hrozby 5".
Martin ,,Mytko“ Mytny

Tento clanok je urceny pre fanusikov a
hracov DRDII, Specialne pre tych, ktorym
nie uplne vyhovuju pravidla spojené so
sudbou. Ponukne plnohodnotnu nahra-
du, ktord nenarusi fungovanie pravidiel

ako celku a prinesie do hry nieco nové.
Veteran s temnou minulosti %
Marek Vlha (

aneb Osudy kapitana Samuela Elishy Fig-
ginse, nar. 1829 v dnesnim Kansasu, toho
casu bytem v Londyné. (Ukazkova postava
pro PRIBEHY IMPERIA.)

Literatura
Detektivka (I.)
Argonantus /

Dnes je doba, kdy vladne svétu fantasy a
vécnym souperem je ji starsi sestra sci-fi.
Pokud se ptate, co vladlo jesté pred scifi,
pak je odpovéd jednoducha; byla to de-
tektivka. Spustime se do této starozitné
krvavé studny, plné zahad.



UvoDNi sLovo

Vazené cCtenarstvo!

Praveé Ctete 41. Cislo Casopisu Drakkar a jisté si
uz rikate, co Ze to zajimavého v ném najdete.
Jisté jakousi predstavu uz mate z obsahu, ale
snad cekate, ze se vam dostane jesté néjakého
postouchnuti... Tak tedy:

Diky Keltonovi se v Drakkaru opét objevu-
jerecenze na RPG - vlastné sada minirecenzi na
japonské RPG. A nevim, jak vy, ale ja bych si po
precteni recenze nejradsi zahral kazdou z nich.

Crowen poslal na systému nezavisly navod
na zapojeni cizich postav do hry, aby hracské
postavy mély néjaké motivace a vypravéc mohl
zaroven nahazovat hacky do svého pribéhu.

Ecthelioni navazuji na ¢lanek o wargamin-
gu a tentokrat se vénuji simulaci némeckého
vylodéni v Anglii za druhé svétové valky. Tato si-
mulace v podobé valecné hry se odehrala v 70.
letech 20. stoleti a pro Brity dopadla... no vSak
to uz se dozvite z ¢lanku ;-)

Clanek o pristavech, kterym Vallun nazuje
na ¢lanek o lodni dopravé z minulého Drakka-

ru, popisuje rtizné podoby pfistavd, podminky,
které musi spliovat, a upozornuje na zajimavé
detaily, které lze v RPG vyuzit, budete-li chtit né-
jaké to pristavni mésto do hry zapojit.

Hracdm, DrDIl, kterym nesedi pravidla
spojena s konceptem sudby, nabizi Mytko (je-
den z autort DrDII a plivodce jeho mechanické
podoby) alternativni metodu, ktera nenarusi
systémové vztahy pravidel.

Marek Vlha nam poslal postavu pro Pri-
béhy Impéria - americana Samuela Figginse,
kterého by bylo lze jen tézko oznacit za kladnou
postavu. OvSsem i takové postavy je zajimavé
hrat, a tak zkuSeny a zcestovaly muz se vzdy
hodi, kdyz si potfebujete neumazat ruce.

Drakkar €. 41 uzavira jiz tradi¢ni literarni
sekce: Argonantus si vzal tentokrat na musku
detektivky a rozhodné nezalitujete, pustite-lido
jeho historického prehledu nejen autor(, ale ze-
jména postupud vtomto zanru.

Prijemnou Cetbu preje za redakci Drakkaru
Jakub ,,boubaque® 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 ¢lanky. 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-

DR N®S 0
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VYHODNOCENI SOUTEZE et

Draci doupé II: Hry mocnych

V minulém cisle DRAKKARU jste méli moznost soutézit o vytisk DRD II:
HRY MOCNYCH. Stacilo spravné otipovat, jaky predmét ukazuje intrikan-
ska dama na obrazku obtloustlému mnichovi.

Spravna odpovéd byla ,ampulka s jedem®.

Vzhledem k tomu, Ze se nam sesly spravné tipy od vice soutézicich, ob-
drzi vytisk ten nejrychleji, a tim je Prokop Prcik.

Za tym DRDII o o
Petr ,,ilgir“ Chval ; S

ri




Recenze

JRPG NEBOLI RPG ZE
ZEME VYCHAZEJICIHO
SLUNCE

napsal ,,Kelton“

V tomto clanku vam predstavim nékteré kousky
z japonské RPG scény. Trochu nezvykle ale nebu-
sich nebo nejzajimavéjsich. Podivame se na véc
z pragmatického uhlu. Které z taméjsich her si
muZete precist?

O RPG v Japonsku

To dulezité je tfeba fict hned zkraje - jen s Cesti-
nou moc neporidite. Preklady do naseho rodné-
ho jazyka neexistuji a v dohledné budoucnosti
zfejmeé existovat nebudou. Ale pokud pridate
treba anglictinu, vase moznosti se vyrazne roz-
Sifi. Nékteré hry totiz do anglictiny prelozeny
byly. Prvni opatrné pokusy se setkaly s klad-
nou odezvou, a dalSi na sebe nenechaly dlouho
Cekat.

Dovolim si malou terminologickou odbo¢-
ku. Japonska RPG se obvykle oznacuji zkratkou
JRPG, kterou budu nadale pouzivat. Protoze se
to muze plést s RPG pocitacovymi, pouziva se
i zkratka TRPG (tabletop RPG). V divociné muze-
te narazit na oboji.

Podivna nabidka

Viybér japonskych her, ktery
se nam dostava, nepovazuj-
te za uplné typicky. Jelikoz
preklady jsou soukromou
aktivitou malého mnozstvi
lidi, to, které hry budou pre-
loZzeny je urCovano smesi
osobniho vkusu, dostupnos-
ti prav a narocCnosti. Asi ne-
prekvapi, ze nedmérné jsou
zastoupeny hry malého roz-
sahu. Prekladat tlusté svaz-
ky se snadno dostane mimo

- % .
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Hra kterou dostavame je tak
jakousi de luxe verzi.

Maji néco
spolecného?

Jak uvidite nize, prelozena
JRPG jsou docela nesouroda
sméska. At uz prostredim,
naladou nebo systémem,
vzajemne se od sebe docela

= ity lisi. Je ale nékolik véci, které
CNEF o lntead by Eren Gl 2

moznosti individualnich
prekladateld.

Tento osobnéjsi pristup ma jesté jiny efekt.
Je tu zaroven jisty prvek ,kdyz uz, tak poradné“
Prekladatelé jsou v prvni fadé nadSenci a jsou
rozhodnuti hru predvést v co nejlepSim svétle.
Touha po dokonalosti ale snadno zpUsobi, Ze se
preklad protahne - zejména pokud se prekla-
datel necha strhnout k tomu, aby si nastudoval
detaily historického buddhismu, jen proto, aby
spravneé prelozil jména frakci. Pak snadno dojde
napriklad k tomu, ze preklad hry TENRA BASHO
trva neuvéritelnych sedm let.

Perfekcionismus ale pracuje pro nas, Cte-
nare, v jednom sméru pozitivné. Prekladané hry
jsou mnohdy uz nékolik let staré a stihly za tu
dobu nasbirat opravy, vysvétleni, nové verze a
rozsireni. Ty jsou dost ¢asto zahrnuty do prekla-
du, at uz hned nebo v reakci na zajem fanouska.

najdeme ve vétsiné z nich.

Prvni spolecny prvek
jezdanliva drobnost - vysvétlujici komiksy. Neni
vyjimecné, ze vysvétleni zasadnich mechanik je
doprovazeno kratkymi komiksy na pul stranky.
V nich se stridaji scény ze hry s momenty u sto-
lu, hraci byvaji vyobrazeni jako jejich postavy
nebo opacné. Tohle je napad, ktery se mi velmi
libi - zda se mi, ze déla véci mnohem nazorngjsi
a srozumitelngjsi.

DalSim vyraznym pojitkem je format - vét-
Sina téchto her je stavéna na oddélené pribehy,
odehrané za jedno delsi sezeni. To nutné nezna-
mena jednorazovky; pripadna delSi kampan ma
spiS charakter serialu nebo nékolika navazuji-
cich pfibéhu, z nichz kazdy je ale uzavreny. Styl,
kdy sezeni plynule navazuji na sebe v nekonec-
ném pasmu, je spise vyjimkou. Tohle mi bylo
vysvétleno jako specifikum japonského Zivotni-
ho stylu, kdy je problém najit ¢as na pravidelné


http://www.maidrpg.com/
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hry. Sezeni tedy byvaji o néco vzacnéjsi a o néco
delSi - spiSe vikendovy den jednou za Cas, nez
vecer kazdy tyden.

MAID

Prvnim JRPG prelozenym do angliCtiny je MAID.
Ma zaroven tu pochybnou cCest byt tim nejsile-
néjsim. Co je tedy ten kousek, ktery k nam dora-
zil prvni pres ocean?

Dvéma slovy, potrhla gro-

duchy, a i pokud dojde na pouziti zbrani, neni
mozné nikomu doopravdy ublizit. Vysledkem
spiSe budou ocouzené Saty, omraceni, postavy
vyhozené z okna a (témér vzdy) jisté mnozstvi
neporadku.

Tato hra snadno nabere jisté prvky PvP.
| pokud si postavy vzajemné nejdou po krku
z vice ¢i méné rozumnych ddvod, je tu prvek
soupereni o pozornost lorda a snaha se mu
zavdécit nebo si upevnit pozici v domaci hie-

teska. Hraci hraji sluzebnictvo
v domé bohatého lorda a fresi
bézné denni krize: priprava sni-
dané, atok indiant, medvéd ve
skrini (pozor na lordovo oblibené
sako!), obéd, atentat, navstéva
pribuzenstva, odpoledni caj a tak
dale. Jistou predstavu asi mate.

V ramci této premisy je ale
hra velice variabilni. Vas vladce i
zaméstnavatel mlze byt Slechtic
v klasickém stfedovékém hra-
dé, kouzelnik ve své vézi, majitel
nadnarodni korporace, velitel
klanu ninjd, nebo obycejny $éf mistni pobocky
cifika, jaké domaci prace je treba délat a kdo se
bude snazit proplizit dovnitf.

Pravidla jdou v duchu grotesky. Doved-
nost s koStétem je hodnocena stejné vysoko
jako dovednost v boji nebo zarputilost - a jak
si muUzete byt jisti, co vdm pomize vice pfi od-
vraceni invaze z vesmiru? Boj je velice jedno-

T TENRA BANSHG ZERG

TALES OF HEAVEN AND EARTH

“!T? * E -

rarchii. Stejné tak ale postavy mizou stat sjed-
noceny proti sou¢asné hrozbé nebo ignorovat
udalosti a Sifit zmar a zkazu.

Jednoznacné nejlepsi soucasti MAID jsou
nahodné tabulky. Rici, Ze pokryvaji véechno, by
bylo ponékud opovazlivé tvrzeni, ale docela se

tomu blizi. V pripadé kreativniho zaseku je s po-
moci kostky mozné nahazet postavy (az po bar-
vu oci a trauma z détstvi), prostredi, zapletku a
pocasi. A pokud by ani to nestacilo, nasleduje
obrovska tabulka rdznych podivnosti, na které
je mozné v sidle nebo jeho okoli narazit. Z vlast-
ni zkuSenosti mUZu fict, Ze obcas je zabava jen
tak hazet a zkouset, co za Silenost nahodny ge-
nerator vytvori. Nebudu tvrdit Ze by vysledek
daval vzdycky smysl, ale jeSté se mi nestalo, ze
by byl nudny nebo nezapadal do zbyt-
ku hry.

MAID rozhodné neni hra pro ka-
zdého. Pokud ovsem obcas mate radi
nevazanou komedii a netrpite prebyt-
kem zdravého rozumu, mozna vam
ma co nabidnout.

TENRA BASHO

Kdybych mél v tomto clanku zmi-
nit jen jedinou hru, nepochybné by
to byla tato. Preklad TENRA BASHO
z mého pohledu zacal vinu zajmu
0 JRPG, i kdyZ neslo o prvni Uspésné
dokonceny. Zaroven je to asi nejvice mainstrea-
mova hra, kterou budu dnes predstavovat.
TENRA se tézko zarfazuje do zanru. Dle
slov autora jde o ,Hyper-asian fantasy“, a toto
oznaceni nepochybné sedi. Je to spektakularni
dobrodruzstvi ve stylu filmového blockbusteru.
Zavede vas do svéta samurajl, feudalnich pant
a mocnych carodéjl. Svét valek a hrdin( vétsich
nez zivot. Najdeme v ném ale tézZ prvky pro fan-


http://www.tenra-rpg.com/
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tasy znacné netypické. Strelné zbrané, kyber-
netické protézy, obfi mechanické bojové stroje
a naznaky jesté pokrocilejsich technologii na-
znacuji, Ze spi$ nez v obdobi val¢icich statl se
odehrava nekdy v daleké budoucnosti. Podob-
né smesky obvykle nalézaji utocisté pod ozna-
Cenim steampunk, nenalézam tu ale ani stopy
parnich strojli nebo viktorianské mody.

Postavy, které muzete hrat, jsou stejné
exotické jako prostredi. Po bojisti se prohanéji
pistolnici, samurajové, piloti obfich bitevnich
zbroji i ti, kteri obétovali své lidstvi za vétsi moc
a silu. Ve stinech se plizi ninjové a vedou tajné
valky. Hmyzovladci pecuji o své nestvirné sym-
bionty a vydavaji se za prosté lékare. Kouzelnici
onmyoji povolavaji do sluzby
fantomy a pfizraky. Buddhis-
ticti mnisi vladnou jak oce-
lovou pésti, tak slitovanim a
pozehnanim nebes. A z po-
vzdali to celé pozoruji agenti
tajné organizace, ktefi skryti
v knézskych rébach tahaji za
nitky.

Z kratkého popisku to
tak nevynikne, ale na posta-
vach je vidét jista mira tradi-
ce, i kdyZ jsou zcela fiktivni.
Pékny pripad jsou mnisské
rady. Nejde o generické klony
Saolinu, kazdy z klasterd ma
vlastni filosofii a jejich ¢leno-
vé jsou predevsim buddhis-
ti¢ti mnisi, bojovnici az v dru-

GOLDEN SKY STORIES

hé fadé. Ostatné odkaz( na buddhismus a Sinto
je TENRA plna. Historickou vérnost necekejte - je
to porad fantasy - ale celé véci to dodava jisty
nadech exotiky a autenti¢nosti.

TENRA jako svét je propracovany, ale neza-
biha do prilisSné do hloubky. Jednotlivé zemé a
frakce jsou nacrtnuty, jejich vztahy rozebrany,
ale vzdy pomérné hrubymi tahy. Dozvime se
spousty detailll o tom, jak Ziji obyvatelé mést
a vesnic, jak funguji povinnosti vazala lennimu
panovi nebo jak nové zbrané méni tvar valec-
ného konfliktu. Néjaké historii neujdeme, je ale
milosrdné kratka. Zato popisy pojmenovanych
NPC jsou zcela nepfitomny. At je to silou, nebo
slabinou této hry, hracské postavy a NPC kolem
nich jsou hlavnimi hvézdami
vecera.

Stylem je TENRA spiSe
podobna vypravnému velko-
filmu, nezli mnohadilnému
serialu. Postavy jsou pred-
staveny ve svizném uvodu a
hned poté vrzeny po hlavé do
deje, ktery graduje smérem
k finalni konfrontaci. Pravidla
toto zbésilé tempo podporuji
a mélo by byt bézné odehrat
plnohodnotny pfibéh v pra-
béhu 4-6 hodin.

Her, které nabizi akcni
dobrodruzstvi ve filmovém
stylu, je nékolik, a pokud jste
fanousci tohoto Zanru, mate
zifejmé svou oblibenou. Ma-

- stranka na Facebooku

lokdy ovSem potkate hru, ktera je tak zretelné
produktem odlisné kultury. Prekladatel véno-
val spoustu namahy tomu, aby TENRA neztrati-
la svUj specificky feeling, a myslim Ze uspél na
celé care. Pokud je tenhle zanr vase krevni sku-
pina, mate prilezitost se podivat, jak ho délaji
na opacném konci svéta.

Golden Sky Stories

Kazda z her, o kterych tu pisu, je nécim vyrazné
jina. Pro zadnou to neplati tolik, jako pro GSS.
Odklada vétsinu véci, na které jsme z ostatnich
RPG zvykli - nasili, napéti, kostky, dalo by se
rici, ze i dobrodruzstvi tak, jak je obvykle chapa-
no. A prece ji zistane dost na to, aby méla ¢im
zaujmout.

GSS je z Zanru, ktery se v japonstiné na-
zyva honobono. To je zkracenina, ktera v pre-
kladu znamena viceméné néco jako ,zahreje
u srdce“. Predstavte si néco jako vecernicky
o zviratkach - zadna velka dramata, zadné tem-
né konspirace v pozadi, trable vSedniho dne
v prostredi idealizovaného venkova. Na konci to
vSechno dobre dopadne a déti mohou jit v klidu
do postylky. GSS je tohle vsechno, v koncentro-
vané podobné. Kdybych ji mél shrnout jednim
slovem, to slovo by bylo ,,roztomila“.

Hra¢ské postavy jsou bytosti zvané
henge - zvirata, ktera dokazi mluvit a brat na
sebe lidskou podobu. Nepredstavujte si ale zad-
né vlkodlaky. Henge jsou ve své zvifeci podobé
vcelku neskodna stvoreni, jako kocky, kralici
nebo drobné ptactvo. Jsou nadana zazra¢nou



https://www.facebook.com/GoldenSkyStories

DOUBLE CROSS
- stranka na

moci, ale i ta spiSe leZi v oblasti trikd a utvareni
nalady, nez néjakych pfilis uziteCnych kouzel.

Henge se snazi vychazet s obyvateli més-
tecka a podle svych moznosti jim pomahat. Ty-
picky resi rlizné sousedské neshody, nedorozu-
méni a dalSi drobné trable vSedniho dne. Nic, co
by nedokazalo vyresit par slov a srdce na sprav-
ném misté. A to je zamér - postavy malokdy bu-
dou délat o mnoho vice. Navzdory fantastické
(Ci spise pohadkové) podstaté postav jsou situ-
ace zcela civilni a jejich konecné reseni vétSinou
stejné tak. Ne ze by plany jako preménit ucitele
v zabu nebo pujcit kfidla poskolakovi nemély
své misto. Obcas ale dokazou zpUsobit vice pro-
blém{, nez kolik jich vyresi.

Mozna si reknete, o co tam vlastné jde?
Zadny boj, zadné velké krize, idylicky venkov ...
je tam vlbec co resit? Odpovéd zni, samoziejmé
Ze ano. Sice tu chybi klasické hrdinské problé-
my, snadno fesitelné aplikaci sily, ale to prece

neni jediné, co muze ¢lovéka trapit. | takova
drobnost jako ztraceny pes muize byt ta nejdlle-
je dité a vyjednat mir mezi kralovstvimi neni nic
proti tomu, usmifit rozhadané sousedy (zkou-
Seli jste to nékdy?). Vécna lidska témata jako
laska, zavist, zrada a odpusténi tu rozehravaji
své pribéhy na malém, ale o nic méné drama-
tickém jevisti.

Tahle hra je nécim pomérné vzacnym.
Mali hrdinové, maly svét, malé sazky, to vsech-
no mlze byt osvézenim ve svété, kde obvykle
vice znamena lépe. A jesté jednou véci je pri-
jemné mala. Jednotlivé pribéhy jsou kratoucké
a slibuji dohrani za dvé tfi hodiny. VSim timto
jsou GSS pristupné i publiku, které jinak klasic-
ka RPG moc nemusi.

DOUBLE CROSS

Toto RPG nas zavede do svéta podobného tomu
nasemu - svéta plného vladnich konspiraci a
teroristickych organizaci, kde nebezpeci¢iha na
kazdém rohu. S jednou zasadni zménou.

Tou je epidemie viru zvaného ,,Renegade®,
ktera se prohnala svétem a zanechala za sebou
lidi zménéné. Néktefi z nich se zméni na mon-
stra. Mnohem vzacnéjsi je pripad, kdy se infekce
pozdéji znovu aktivuje a propUjci svému nositeli
nadpfirozené schopnosti.

Paralela se svétem X-Men je zfejma. Mame
zde nakazené, spolec¢nost, ktera si s nimi nevi
rady, tajné organizace, které se je snazi vyuzit
pro své cile, boj mezi témi, kdo se chtéji vratit
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mezi normalni lidi, a vyznavaci nadrazenosti
nového lidského druhu. Zajimavym prvkem je
virus, ktery projevuje inteligenci, vytvari vlastni
podrizené bytosti a sleduje zatim neznamé cile.

DC je nepochybné hrou akeni. | kdyz kon-
spirace a vysetfovani maji své misto, hlavnim
bodem programu jsou nepochybné strety naka-
Zzenych postav s podobné obdarenymi protivni-
ky. Je také hrou, ktera byla vytvorena s vidinou
hrani na conech a podobnych akcich. Dobro-
druzstvi maji predpokladanou strukturu, ktera
zacina vySetrfovanim nepratelskych aktivit, hle-
danim stop a vyslechem svédk( a sméfuje k pfi-
pravené konfrontaci. Vedlejsi, lec dulezité misto
maji ale i interakce s pratelskymi NPC. Jsou to
prave ony, kdo udrzuji postavy pricetné a brani
tomu, aby je virus zcela ovladl.

Vybér schopnosti je slusny. Existuje néko-
lik mutaci viru a kazda z nich se projevuje jinak.
Napriklad varianta Hanuman umozni svému
nositeli ovladat zvuk a pohybovat se nadpfiro-
zenou rychlosti, zatimco varianta Neuman zmé-
ni jeho mozek v organicky superpocitac. Schop-
nosti je dost na to, aby i postavy stejného typu
mohly fungovat rGzné. Pfidejme k tomu moz-
nost kombinovat typy a pfilezitost se vyblbnout
s tvorbou postavy by méla byt dostatecna.

Pro nékoho by mohlo byt zklamanim, ze
vétsSina schopnosti je tak Ci onak urcena k boji.
Pro kazdou z variant jsou k dispozici néjaké
podplirné schopnosti, ale je zfejmé Ze jsou spi-
Se dopliujici.

Her v podobném zanru jako DOUBLE CROSS
by se asi naslo nékolik. Myslim ze srovnani sne-


https://plus.google.com/communities/114606067000724285675
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se a své téma zpracovava dobre. Tak Ci onak,
své priznivce si uz nasla a autofri pracuji na pre-
kladu rozsireni. Prvni uz je hotovy a dalsi byly
oznameny.

Ryuutama - s batohem na
cestach

Predchozi hry pokryly spektrum zanrl a settin-
gl, a tak je jen stastnou shodou okolnosti, ze
stouto poslednizabrousime do znaméjsich vod.
RYUUTAMA neboli Draci vejce je viceméne klasic-
kou fantasy. Ne Uplné takovou, jakych tu mame
k vidéni spousty, ale rozdil se skryva v detailech.
Stejné jako GOLDEN SKY STORIES, patfi
tahle hra do Zanru honobono. Lidé jsou obec-
né pratelsti, kraj nesuzuji pikle temnych panu
a spise nez donést prsten do sopky vas nekdo
poprosi zanést dopis pribuznym do odlehlé
vesnice. Nenechte se ale zmast, neznamena to,
Ze by to hraci méli néjak jednoduché. Diliraz je
sice spiSe na cesty do dalekych krajin nez na
prolézani kobek, ale zima na Stitech velehor
nepripravené poutniky zahubi spolehlivéji nez
Sipkova past. A na cestach Cihaji prisery a ty, byt
roztomile kreslené, jsou stale pfi chuti.
NejvétsSim nebezpecim jsou ale utrapy
cesty. Protoze RYUUTAMA je predevsim hra o ces-
tovani, nocovani pod hvézdami a touze védét,
co je za dalSim kopcem. Na néjaké dobrodruzné
aktivity dojde také, ale obcas je vétsi problém
se vUbec dostat na misto. Zacate¢nikim se
muze podarit zabloudit v blizkém lese, zmok-
nout a do cile dorazit o tyden pozdéji, nachlaze-
ni a s polovinou zivotd. Zkusenéjsi cestovatelé

se nezaleknou bazin ¢i horskych stitd, a bez vét-
Si Uhony preckaji vanici i poustni boufi. Abudou
to potrebovat, jak jinak by mohli najit ztracena
mésta a dalsi mista, kam lidska noha nevkrocila
uz stovky let?

To vSe vyzaduje dikladnou pfipravu.
Zbrané a svécena voda se sice muzou hodit, dd-
kryvku, nebo spisS prut na ryby. Zapomente ale
na kilometrové nakupni seznamy, mista v bato-
hu je malo, coz vam rozhodovani neulehci.

Zajimavosti hry je tvorba postavy. Jak je
v zanru zvykem, najdete tu Urovné a vybér po-
volani, spiSe ale v tom plivodnim, neRPGcko-
vém smyslu toho slova. Na vybér jsou moznos-
ti jako lovec, kupec, |écitel, bard nebo farmar.
Ti vSichni se vam na cesté nepochybné budou
hodit. A nebojte, zZe byste zlstali oSizeni - kaz-
da postava mUze vladnout mecem, magii nebo
nebyvalou zrucnosti. To je ale néco, co si volite
nezavisle na povolani.

DalSim zvlastnim prvkem je postava vy-
pravéce. Stejné jako hraci, i on ma svou posta-
vu, se kterou se zapojuje do hry. Tato postava
je draci clovek, tajemny poutnik, ktery z po-
vzdali sleduje skupinku dobrodruh( a pise pri-
béhy o jejich cestach. Do vétsiny konfliktd se
nezapojuje, ale ma nékteré schopnosti, kterymi
muze v nouzi pomoci. Postupuje po urovnich
s odehranymi dobrodruzstvimi, ale nikdy nejde
o nepremozitelné NPC, které na sebe strhava
pozornost; jen dokaze podat pomocnou ruku
0 néco Castéji. Tato postava nema povolanijako
hrdinové, ale GM si vybira barvu draka a mocny
artefakt, ktery nosi s sebou. Barva urcuje druh
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dobrodruzstvi, ktera
druzinku potkavaji.
Modfi draci jsou zveé-

=
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waturel  fowbery RoFG.

davi a sleduji dru-
zinky které zkoumaiji
rizna tajemstvi, za-
timco draci cCerveni
jsou horkokrevni a
maji radi boj. Ostatni
barvy maji zase sva
specifika.

Celkové vzato,
RYUUTAMA neni nic
prevratného. Fantasy,
kterou znate, jednot-
livé kousky jsou poja-
té ponékud jinak, ale celek je si stale podobny.
Dohromady to ovsem navozuje lehce nostalgic-
ky dojem z dob, kdy fantasy bylo nové a nezna-
mé a kazda dalsi véc byla prekvapenim. Mé uz
tohle za porornost stalo a mozna ze by mohlo
ivam.

Co chysta budoucnost

Vybér japonské produkce na zapadnim trhu
zaCina byt docela Siroky a vypada to, Ze zajem
nikterak nepolevuje. Je tedy vice neZ pravdé-
podobné, Ze se brzy dockame dalSich prekladi.
Nékteré z nich se uz pfipravuji - dalsi rozsireni
DOUBLE CROSSU, bitva ninji SHINOBIGAMI a poné-
kud zhuleny dungeon MEIKYUU KINGDOM. Pokud
vase zajmy lezi timto smérem, nebo jste alespon
zvédavi, budoucnost vypada vice nez riizové.


http://kotohi.com/ryuutama/

napisal Jan ,,Crowen“ Rosa O hrani obecné

KAMARATI BUDME,
DLHY SI PLATME!

alebo Ako do vasej hry uviest postavu tak,
aby to nebola dalsia sirota z inej planéty.

Ako napoveda podtitul clanku, na nasledujicich
riadkoch ndjdete popisand relativne jednoducht
metédu, ako do vasej hry uviest postavu, ktord
ma nejaké spojenie s hernym svetom, a nie je len
dalsou tajomnou sirotou. Popri tom zdrover obo-
hatite herny svet, a ddte vasemu Panovi hry nie-
kolko tipov, akym smerom by ste asi chceli, aby
sa hra uberala.

Tato metdéda sa neviaze na ziadne kon-
kréthne pravidla, mala by sa dat lahko
pouzit takmer v kazdej hre. Jediné, ¢o bu-
dete potrebovat, si dve Seststenné kocky,
Cisty papier a pero alebo ceruzku.

Metdda popisana v tomto ¢lanku je velmi sil-
né zjednodusenie komplikovanych socialnych
vztahov, tak ju prosim tak aj berte a nehladajte
za tym Ziadnu hlbSiu psychologicku simulaciu
readlneho sveta. Mala by do vasej hry priniest
novy zaujimavy prvok, a nie stat vasim dob-
rodruzstvam v ceste.

Ak hrate jednorazovu hru alebo len velmi
obmedzeny pocet sedeni, pravdepodobne sa
vam neoplati investovat vela ¢asu do vymys-
lania minulosti postavy, a tvorby jej priatelov
a nepriatelov. V takom pripade si jednoducho
napiste na papier najlepsieho priatela a najza-
rytejSieho nepriatela a venuijte sa hre.

Poznamka: V tomto clanku sa vedome
nebudem venovat vztahom medzi postavami
hracov, ako k nim pristupovat, ako tvorit druzi-
nu tak, aby mohla spolu fungovat, to vsetko je
zvycajne v roznych pravidlach rozpisané.

Koncept postavy

Nebudem sa tu velmi rozpisovat o koncepte po-
stavy, vpodstate kazda hra ma niekolko viet az
odstavcov na tuto tému. Pre tGcely tohto ¢lanku
budem predpokladat, Ze nejaky koncept svojej
postavy uz mate, a viete ho zhrnut niekolkymi
slovami. Napriklad seversky berserker, elfsky
stopar, trpaslici obchodnik s nozmi.

Okrem tohto kratkeho popisu prirad-
te vasu postavu k jednému z nasledujucich
archetypov:

1. Zelené ucho - postava na zaciatku svojej
dobrodruznej kariéry. V hernych pojmoch
je to postava na nizkej trovni alebo s malo
skusenostami.

2. Ostrielany veteran - postava s aspon tre-
tinou az polovicou dosiahnutelnych Grov-
ni alebo s velmivelkym poctom skisenos-
ti investovanymi do nakupu schopnosti.
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Teraz nastal ¢as spravit z vasej siroty zivl
postavu, ktora zapadne do vaseho herného sve-
ta a ozivi ho.

Na nasledujucich riadkoch budem pouzi-
vat ako priklad Rainara von Eisenberg, trpasli-
ka, obchodnika s nozmi, ostrielaného veterana.

Socialna siet

Vasu postavu najlepsie uveritelne zasadite do
hry tak, Ze jej vytvorite (uveritelné) socialne za-
zemie, v ktorom vyrastala a pohybovala sa. Tvo-
ri ho rodina, priatelia, nepriatelia a kontakty,
ktoré si vasa postava postupne vybudovala. Za-

zdroj: Wikimedia Commons


http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Dwarf.jpg

myslite sa nad konceptom vasej postavy, s kym
sa asi tak mohla stykat, priatelit, koho si mohla
svojimi ¢inmi znepriatelit, z akej rodiny pocha-
dza. VSetky tieto postavy budu dalej oznacova-
né ako Cudzie postavy (dalej v texte oznacova-
né CP), pretoZe ich v hre bude predstavovat Pan
hry. Nemusite ich tvorit velmi detailne, len vel-
mi zbezne. DalSie detaily k nim pripiSete, ked sa
vyskytnu v hre.

Nevymenuvajte bratrancov a sesternice
az do desiateho kolena, sustredte sa na niekol-
ko naozaj blizkych priatelov alebo zarytych ne-
priatelov, ktrori by sa mali vo vasej hre CastejSie
objavovat a od ktorych obcas mozZete ocakavat
nejaku extra pomoc navyse k tomu, ¢o vasa po-
stava ziska od dobrodruhov v druzine (a teda
spoluhracov), v ktorej spolu putuju svetom.

Pri tvorbe Cudzich postav sa poradte s Pa-
nom hry a aj ostatnymi hra¢mi, mézu vam pora-
dit, pripadne mozete mat niekolko spoloc¢nych
priatelov ¢i nepriatelov.

Podla toho, ¢i je vasa postava zelené ucho,
alebo ostrielany veteran, si hodte jednou
alebo dvomi Seststennymi kockami a vy-
sledky spocitajte. Sucet urcuje pocet Cu-
dzich postav, ktoré na zaciatku hry tvoria
socialnu siet vasej postavy.

Priklad: Rainar je ostrielany veteran, tak
si hodim dvomi kockami. Padlo mi 3 a 5.
Rainarovu socialnu siet bude na zaciatku
tvorit 8 (3+5) Cudzich postav.

Ked mate urceny pocet Cudzich postav, moze-
te zacat vypinat nasledujicu tabulku. Je trochu
dlhsia, ako vam bude treba, mozete si do nej
pocas hry zapisovat dalSie CP, s ktorymi sa vasa
postava stretne.

Priatelia [+] Nepriatelia [-]
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Prv( Cudziu postavu, vpiste do stipca Priatelia,
dalsie Cudzie postavy vyplfiajte na striedacku
do Priatelov a Nepriatelov.

Idealny stav je, Ze sa vam podari vytvorit
vsetky Cudzie postavy, na ktoré mate ,,narok”.
Ak vsak utrpite momentalny nedostatok fanta-
zie, snazte sa vytvorit aspon niekolko CP, a zvys-
né mozete vytvorit pocas hry, ked budete od
nich nieco potrebovat.

Kazdu Cudziu postavu popiste nasledovne:
*  meno

+ koncept

« vztah ku vasej postave - mozete si vybrat
zo zoznamu nizSie (aj nahodne pomocou
kocky), alebo vymysliet vlastny

+ lokacia - kde sa vyskytuje
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Pan hry by vdm mal pomoct s lokaciami (alebo
vy jemu, ak spolu tvorite herny svet) a ma zaro-
ven posledné slovo v tom, Ci je vami vymyslena
Cudzia postava adekvatna k vasej postave. Za-
¢inajuci dobrodruh bude len velmi tazko dob-
rym priatelom s kralom, jeho Zenou, bratom,
velitelom vojsk, katom a arcimagom.

Vztahy
[+] [-]
[1] Laska [1] Strach
[2] Uctievanie [2] Nenavist
[3] Priatelstvo [3] Zavist
[4] Obdiv [4] Pohrdanie
[5] Sympatie [5] Odpor
[6] Respekt [6] Nepriatelstvo

Vyplnena tabulka vam da velmi dobru pred-
stavu, na koho sa vasa postava méze v pripade
potreby obratit s prosbou o pomoc, kde najde
svojich priatelov, a kde mo6ze ocakavat nejaké
zakernosti od svojich nepriatelov.

Mapa vztahov

Ak nemate radi tabulky, alebo ste viac vizualne
zalozeni, mozete si namiesto tabulky nakreslit
mapu vztahov. R6zne vztahy Cudzich postav
k vasej postave vyjadrite réznymi grafickymi
prvkami. M6Zete pouzit nasledovné prvky:

« Vasa postava - kosoStvorec
+ Rodina - dvojica sustredenych kruznic




« Priatel - kruznica
« Nepriatel - otoceny trojuholnik
« Kontakt - Stvorec

Postupujte nasledovne:

1. Do stredu papiera nakreslite kosostvorec
a napiste donho meno svojej postavy

2. Nakreslite jeden z vysSie uvedenych gra-
fickych prvkov, do neho vpiste meno, kon-
cept a lokaciu cudzej postavu.

3. Jednotlivé prvky spdjajte ¢iarami. Sipkov
na jednom alebo oboch koncoch ¢iary na-
znacte, Ci sa jedna o jednosmerny, alebo
obojsmerny vztah. Nad ciaru uvedte, ci
je to [+] alebo [-] vztah, a o aky vztah sa
jedna.

4, Medzi vasou postavou a CP mozu byt aj
dve Sipky, ak maju postavy navzajom roz-
ne vztahy (vasa postava krémarovu dcéru
neznasa pre pisklavy hlas a mdly rozum,
naopak krcmarova dcéra je do vaseho
urasteného svalnatého bojovnika po usi
zamilovana).

5. Podobne ako pri vypifani tabulky za-
¢nite rodinnym prislusnikom, a postup-
ne na striedacku dopinajte Priatelov a
Nepriatelov.

Namiesto pera a papiera mozete pouzit napri-
ciu vztahov medzi entitami. Nasledujuca mapa
Rainarovych vztahov bola vytvorena pomocou
tohto online nastroja.

Dynamika socialnej siete

Predchadzajuce riadky by vam mali pomdct
uviest vasu novu postavu do hry. Tym sa vSak
vztahy postavy s okolitym svetom nekondia.
Postava pocas dobrodruzstiev spoznava no-
vych ludi (elfov, trpaslikov...), jej vztahy k pria-
telom, nepriatelom a rodine sa vyvijaju a me-
nia. Zaznamenavaijte si vSetky zmeny a novych
priatelov, kontakty i nepriatelov, tieto zaznamy
vam posluZzia ako inSpiracia alebo zdroj pomoci
v nasledujucich hrach.

Ako som uz vysSie pisal, dve postavy mézu
mat na seba Uplne odlisny nazor, a teda aj ich

[+] otec a syn

Delwyn,
lovec [+] priatelia

[-] Odpor vodi rpaslikom

[-]1 Strach

Vs

Vrchny knieZaci
zbrojmajster

Rainar
von
Eisenberg

[-] Zavist
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vzajomné vztahy budu rozne. Aj tieto vztahy sa
mo6zu ¢asom menit.

Okrem vztahov Cudzich postav k vasej
postave si do mapy vztahov mozZete zaznacit
aj vzajomné vztahy medzi Cudzimi postavami,
podobne ako na obrazku v predchadzajucom
texte. Aj tieto vztahy sa mozu pocas hry menit.

Tabulku alebo mapu vztahov pocas hry
doplinajte. Ak vdm nejaka CP v hre poméze, do-
piste si ju medzi priatelov a zaznacte si novy Dlh,
podobne ak niekomu pomozete, CP vam nieco
dlzi a mozete ju v buduicnosti poziadat o pomoc.

Podobne si znacte aj nepriatelov, ktorych
si pocas svojho putovania vasa postava vyrobi.

Sighild,
hrad
Eisenberg

[4] matka a syn
[+] manzelia

- kFeIt‘.iarvp&hrani&nej
o] regpekt Wrzi [+] Zaltbeny

[-|Menavist

[-] nepriatelstvo

Trpaslik,
sedlar

Brynmor,
Skreti
ageln|

Modiar,
onkure
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Vyuzitie socidlnej siete
postavy v hre

Socialna siet, ktor( ste prave pre svoju postavu
vytvorili, ma v hre niekolko funkcii. Pre hracov
sluzi ako zdroj drobnych vyhod, pre Pana hry
ako zdroj zapletiek, komplikacii pre postavy a
dokreslenie sveta. Vytvorené CP a lokacie Pano-
vi hry jednak ulahcia pripravu na hru, ktora je
aj tak dost narocnda, a vam umoznia vniest do
hry CP a miesta, ktoré by ste s vasou postavou
chceli stretnut alebo navstivit. VSetky tieto sig-
naly by mal Pan hry reSpektovat a zaniest ich do
hry, aby vasa spoloCna snaha nevysla nazmar.

Dlh

Mechanika Dlhu je jednoducha a poskytuje
hracom drobné vyhody pocas hry. Tito mecha-
niku mozete pouzit kedykolvek pocas hry, aj
uprostred konfliktu.

Vzdy, ked poziadate niektoru Cudziu po-
stavu, ku ktorej mate kladny vztah, o malu
sluzbu, drobny predmet atd, hodte si jed-
nou Seststennou kockou, a ak hodite viac,
ako je Dlh (vid nizSie), vasa postava vlastni
alebo vie to, ¢o prave potrebuje.

Majte na pamati, ze vasa postava ziska len oby-
¢ajné, nie velmi hodnotné predmety alebo infor-
macie, relativne lahko dostupné. Vzdy sa musi
jednat o nieco, Co suvisi s archetypom Cudzej
postavy, od ktorej vasa postava Cerpa pomoc.

Priklad: Vasa postava moze ziskat pakluc
od zamocnika alebo zlodeja, kresadlo,
informaciu o brode alebo loveckej chate
od lovca alebo meno priekupnika s paso-
vanym tovarom alebo skorumpovaného
clena mestskej rady od paseraka Ci pirata.

Pri Uspechu si k menu Cudzej postavy, ktora
vam nejako pomohla, urobte znacku, napriklad

[x].

Sucet vsetkych [x] je vyska Dlhu vasej po-
stavy. Mézete hru zacinat s nulovym DI-
hom, alebo uz nejaky dlh uviest do hry.

Dlh sa splati vratenim zapozicaného pred-
metu, zaplatenim urcitého obnosu, alebo
protisluzbou.

Ak pocas hry pomdze vasa postava CP,
ktorej ni¢ nedlzi, zaznacte si to ako Pomoc
[xx]. Ak neskoér potrebujete poziadat ne-
kotrého z vasich priatelov o sluzbu, celko-
vU Pomoc si pripocitajte ku hodu kockou,
a ak je sucet vyssi, ako Dlh, uspeli ste.

Vasa postava, ktora casto pomaha inym, lahsie
v Case nudze ziska pomoc, lebo je o nej zname,
Ze ked méze, pomoze.

Zapletky

Pan hry moze Dlh vyuzit v hre na generovanie
zapletiek. Staci sa pozriet, komu postava nieco
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dlzi, a cez tuto Cuzdiu postavu poziadat hraco-
vu postavu o protisluzbu na splatenie dlhu.

Pan hry by mal mat na pamati, Ze pri
splateni Dlhu by CP mali vyZzadovat proti-
sluzbu adekvatnu pomoci, ktort postave
poskytli.

Ak hra¢ odmietne vyhoviet, pozitivny vztah [+]
sa zmeni na neutralny [o], pri druhom odmiet-
nuti sa neutralny vztah zmeni na negativny [-].
Hrac¢ nemdze vyuzit Cudzie postavy, kto-
ré maju k jeho postave neutralny vztah, na zis-
kanie pomoci, pokial im okamzZite neponukne
protihodnotu alebo nieco neslubi.

Priklad: Rainara zastihla v horach sneho-
va buarka. Hrac¢ pohladom na mapu vzta-
hov zistil, ze jeden z Rainarovych priate-
lov je miestny horal, lovec. Rainarov Dlh je
momentalne 4, vyprava na druhd stranu
hor pred skoncenim zimy si vybrala svoju
dan. Hracovi padne na kocke 5, uspel. Ra-
niar si spomenul, Ze mu jeho priatel hovo-
rilo malej jaskyni, v ktorej obcas prespava,
ak ho na ceste prikvaci nevludne pocasie.
Po takmer hodinovom boji s ocasim sa
vyCerpany Rainar dotrmaca k jaskyni,
a ukryje sa pred vycinanim zivlov. Hrac si
k menu horala poznaci novy Dlh znackou
[] a celkovy Dlh stupne na 5.

Priklad: Neskor v hre Pan hry potreboval
inSpiraciu na nejaku zapletku. Pozrel sa



na Rainarovu mapu vztahov a vybral si ho-
rala. Popisal hracovi, ako za Rainarom do
krcmy priSiel skrvaveny horal s prosbou
o pomoc pri prenasledovani Skretov, ktori
uniesli jeho syna. Ak mu Rainar pomoéze,
splati svoj dlh. Ak nie, ich priatelstvo znac-
ne ochladne.

Priklad: Pri navsteve hraniCnej pevnosti
poziadal Rainar miestneho felciara o mast
proti popaleninam. Nema s felc¢iarom vel-
mi priatelsky vztah (v mape naznacené
ako [o0]), pretoze mu z poslednej vypra-
vy nedoniesol slibené medvedie sadlo a
tak musel za mast zaplatit niekolko strie-
bornych. Ak by ho Rainar nemal vo svojej
mape vztahov, mast by neziskal, lebo fel-
ciar ju cudzincom nepredava.

Komplikacie
Ako uz bolo vysSsie napisané, Pan hry moze so-
cialnu siet hracovej postavy vyuZit na uvedenie
komplikacii do hry. Cuzdie postavy s negativ-
nym vztahom k hracovej postave mu mézu sko-
dit, alebo komplikovat jej zZivot. Vzdy, ked Pan
hry vnesie do hry komplikaciu vztahujlcu sa
k nejakej Cudzej postave, poznaci si to k nej.
Podobne ako pri Dlhu, ak komplikacie
musia suvisiet s konceptom Cudzej postavy,
musi to byt nieco v jej moci, kompetenciach
alebo schopnostiach. Komplikacia méze mat aj
podobu zapletky.

Volitelné pravidlo: Sucet komplikacii
moze hrac pripocitat ako bonus k hodu
Seststennou kockou pri Ziadosti o pomoc.
Cim viac prekazok mu do cesty budu jeho
nepriatelia hadzat, tym viac pomoci bude
potrebovat, a dobri priatelia mu takmer
vzdy pomozu.

Priklad: Rainar odmietol velitelovi strazi
dat uplatok za to, aby nemusel platit taky
vysoky poplatok za povolenie predavat
noze v meste, ¢im si ho znepriatelil. Pri
najblizSej navsteve mesta Rainara v hos-
tinci zatkli straznici za ruSenie poriadku
na zaklade vymysleného udania, len aby
mu ukazali, kto je v meste panom. Pan hry
vyuzil negativny vztah velitela strazi ku
Rainarovi a poznacil si to na mapu vzta-
hov. Vtomto sedeni uz dalSiu komplikaciu
od velitela strazi nevnesie.

Priklad: Rainarov konkurent chcel po-
Skodit jeho dobri povest, zacal potajme
predavat noze s Rainarovou znackou, ale
velmi nekvalitné, zle opracované. Raina-
rovu dieldu navstivil rozhnevany lovec,
ktorému sa pri stahovani kozusiny zlomil
novy noz.

Priklad: Trpaslik, ktory sa tajne zalubil
do Rainarovej zeny, sa chce Rainara zba-
vit. Pred poslednou vypravou od neho
ni¢ netusiaci Rainar kupil nové sedlo na
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ni¢ praskol, ked sa Rainar snazil cvalom
ujst pred vyhladovanym horskym levom.
Rainarovi sa podarilo leva zabit a pri ob-
hliadke nového sedla zistil, Ze remen bol
narezany.

Zavey

Dufam, Ze vam tento ¢lanok poméze, ked'si naj-
blizSie budete tvorit novl postavu. Pridajte sa

Robek, CC-BY 2.5 (zdroj: Wikimedia Commons)

A ponika. Sedlovy remen v horach z nicoho
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LACHTAN, KTERY
PRECE JEN VYPLUL

Operace Lachtan (Unternehmen Seeléwe, Ope-
ration Sea Lion) bylo némecké kryci jméno pro
vylodéni v jizni Anglii v roce 1940. Po dobyti Fran-
cie se némeckd vojska zastavila na francouzském
brehu a pripravovala se na invazi do Britanie,
zatimco anglicka mésta horela a nad nimi pro-
bihala letecka Bitva o Britanii. Operace se nako-
nec neuskutecnila, v zari 1940 byla odlozena na
neurcito a pozdéji zrusena. Divize pripravené na
invazi byly presunuty na vychod, kde Hitler za-
hdjil operaci Barbarossa (napadeni Sovétského
svazu).

2.

Lachtan, ktery nevyplul, zadélal na debaty dlou-
ho dopredu. Dodnes se vedou spory o tom, zda
mohla invaze uspét. V roce 1974 se to rozhodlo
nékolik nadSencl zjistit. Daily Telegraf a Oddé-
leni valecnych studii na univerzité v Sandhurstu
usporadaly velkou vale¢nou hru (wargame) ve
snaze zjistit, zda némecka invaze mohla 22. zari
1940 uspét. O presnost se starala Sestice roz-
hodcich, ktefi byli primymi Gcastniky valky.
Za némeckou stranu jimi byli:

« general Adolf Galland - za leteckeé sily -
letecké eso za druhé svétové valky, 1941
az 1945 velitelem stihaciho némeckého
letectva (General der Jagdflieger),

« admiral Friedrich Ruge - za namornic-
tvo - viceadmiral béhem valky, od roku
1943 feditel vystavby lodi pro celé valecné
lodstvo,

« general Heinrich Trettner - za pozemni
sily - béhem valky velitel 4. Fallschirmja-
ger-Division (vysadkové divize) a mezi lety
1964-1966 byl generalnim inspektorem
zapadonémeckého Bundeswehru.

Za britskou stranu pak:

« Air Chief Marshall Christopher Foxley-
Norris - za letecké sily - béhem Bitvy
o Britanii byl pilotem Hurricanu a ziskal
DSO za odvahu v boji,

Némeckeé sily se shromazduji k invazi do Britanie.
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+ Rear Admiral Teddy Gueritz - za namor-
nictvo - proslavil se predevsim béhem
dne D, kdy byli vyssi dustojnici zabiti a on
musel bez pomoci organizovat vylodéni
na plazi Sword (s modfe natrenou pfilbou,
Cervenou Salou a vychazkovou holi jako
jedinou zbrani) a zajistit, aby se vSechen
vykladany material dostal na pevninu,

+ generalmajor Glyn Gilbert - za armadu -
jeden ze dvou Bermudand, ktefi se vylodili
béhem dne D, vyznamenan za prekroceni
escautského kanalu (béhem prekracovani
Ryna).

Hra se hrala na velké mapé jizni Anglie, dostup-
né sily a zdroje byly zalozeny na planech obou
stran, pocasi odpovidalo zaznamidm Admirality
(které nebyly do té doby nikde publikovany).
Predpokladalo se, ze Luftwaffe stale pokracova-
la v bombardovani Londyna.

Nasazené sily - Némecko

Proinvazi bylo na némecké strané vyclenénodle
rozkaz( polniho marsala Walthera von Brauchit-
sche 39 divizi. Celkové se v prvnich dvou sle-
dech mélo prepravit 250 000 muzd, 650 tanki,
35000 vozidel a 57 000 koni. Prvni vina se méla
sestavat ze skupiny armad A (celkem 10 pé-
Sich divizi pod velenim marsala Rundstedta) a
6. armady (3 divize pod velenim marsala Rei-
chenaua), druhy sled mél vylodit 6 tankovych a
3 motorizované divize. Nasledovat mél treti sled
s 9 péSimi divizemi a sled Ctvrty s 8 péSimi divi-
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K invazi bylo shromazdéno 732 stihacl a Royal Navy mélo k 1. Cervenci 1940 k dis-
724 bombardér( Luftwaffe. pozici 14 bitevnich a 6 letadlovych lodi, 15 téz-
kych a 44 lehkych kfiznik(i a 158 torpédobor-
Nasazené Sﬂy — Velka Britanie cl. Kriegsmarine naproti tomu mohla nasadit
2 kfizniky a 8 torpédoborcu.
Britska stana méla pfipravena k obrané 25 di- RAF méla k dispozici pro obranu 1048 le-
vizi, ale jen 17 z nich bylo plné vyzbrojeno. Vel-  tound (stiha¢i a bombardér().
ka cast vojakil byla navic nedavno evakuovana
z Francie po tézké porazZce a Ustupu.
Domobrana citala v dobé ohrozeni na
1682 000 muzl (vétSinou rezervistll z prvni své-
tovévalkynebohochl, kterymnebylodostnato, 22 z4¥i 1940, rano
aby mohli slouzit varmadé), ale k dispozici méli
jen 847 000 obstaroznich pusek z prvni svétové
valky (¢asto s nedostatkem munice), 47 000 bro-
kovnic (nezfidka sportovnich) a 49 000 kulome-
td. To znamena, Ze témér 739 000 z nich nemélo
naprosto zadnou zbran. Objevil se pokus dodat

Lachtan vyplul!

Prvni némecka invazni vlna se za vychodu slun-
ce vylodila na britskych plazich.

Invazni flotila utrpéla malé Skody od
rychlych torpédovych cluni béhem nocniho

jim provizorni piky vytvorené ze starych bajone- Pldn pldnované operace.
th navarenych na trubkach (bylo jich vyrobeno Rama, CC-BY-SA-2.0-fr (zdroj: Wikimedia Commons)
¢tvrt milionu), ale dobrovolnici | a
tyto zbrané odmitli jako urazku a T s e it || ot )
Hraci za britskgu stranu,— z[evvq doprava.— lieutanant nikdy se nepouzily. = 4 ot /{/
commarzderleby (za némornictvo), major Blagden Dobrovolnici neméli dosta- T e téwch
(za armddu), squadron leader Turner (za letectvo) a . ., ) . - A = ¢ London
Brig Page. tecny vycvik a vystroj, méli pouze I G o
Zverejnéno s laskavym svolenim www.wargaming.co puéky a zadnou tézkou vyzbroj. P
Kompletné jim chybély protitan- r~
zemi. Prvni vina méla mit s sebou lehké tanky, ~ OV€ Zbrané a motorizované pro- L -
ale ne dostatek délostrelectva a podplirnych stredky presunu ,(vet5|.na mevlg ,/F/ e
zbrani. Némecké namornictvo nemélo nikdy kola). v PO.JOV?U §|lu se je podari- o ?)‘{\
k dispozici dostatecny pocet prepravnich kapa- lo proménit az nekdy kolem roku Se‘& >

Guernsey <7+,

cit - velkou cast jejich lodi urcenych k preprave

vojaku tvorily ricni barky zabavené v Holandsku
a Belgii, které byly upraveny pro tento ucel.

Jersey ©

1943, do té doby by dobrovolnici \»5',\9
neméli v boji proti pravidelnym ©
némeckym sildm mnoho Sanci.
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prekrocCeni Uziny, ale Royal Navy ztratila tézky
kfiznik a dva torpédoborce, jeden jeji dalsi téz-
ky kriznik a dva torpédoborce byly poskozeny.
Kriegsmarine za tento Uspéch zaplatila ztratou
tri torpédoborc.

Prvni oddily deviti divizi se vylodily mezi
Folkstone a Rottingdean (pobliz Brightonu).
Sedma parasutisticka divize (Fallschirmjager-
division) seskocila nad Lympne, aby obsadila
letiSté. Béhem nékolika hodin premohly né-
mecké oddily obrance plazi a postoupily dal
do vnitrozemi. V Kentu, kde vylodéni probeéhlo,
byly umistény pouze tfi britské divize. Britska

Vecer 22. zari. Britanii se podarilo udrZet Winstono-
vu linii (poloZend pdska) a Némci bojuji o obsazeni
Folkstone.

obrana ale spoléhala na pouziti mobilnich re-
zerv. Obrnéné a mechanizované brigady byly
odeslany na misto ihned, jakmile bylo vylodéni
potvrzeno.

Nad hlavami vylodujicich se jednotek pro-
bihala zuriva letecka bitva. Luftwaffe odlétala
do dvanacté hodiny pres 1200 stihacich misi a
800 misi bombardovacich. RAF nasadila do boje
i cvicné letouny narychlo osazené bombami.
Luftwaffe zac¢ala mit problémy s kratkym dosa-
hem stihacek Bf 109, prestoze jich pred utokem
soustredila co nejvice do okoli Pas de Calais.

22.-23. zari 1940

Némoci stale neobsadili zadny vétsi pristav, pres-
toze zahgjili postup na Folkstone. Lodé vyklada-
jici zasoby na plazich utrpély tézké ztraty kvali
bombardovani RAF. Dalsi ztraty pak v pfistavech
ve Francii, které byly také pod utokem britskych
bombardovacich peruti.

U-Booty, letouny némeckého letectva a
nekolik zbylych povrchovych lodi ztratilo kon-
takt s lodemi Royal Navy. Pak skupina tézkych
kfiznik(i s podporou torpédoborct vplula do Ka-
nalu (pokusila se proklouznout na dosah svych
dél k vylodovacim plazim) a musela proplout
pod palbou némeckych pobreznich dél, E-Boo-
th (rychlych motorovych ¢lunt) a asi 50 Stuk.
Dva tezké krizniky byly potopeny a jeden byl
poskozen.

Némecky klamny vypad z Norska, ktery
meél odvést pozornost Royal Navy, byl tplné zni-
cen. Britské vypady torpédovych rychlych ¢lunt

a torpédoborcll zplsobily Skody na némeckych
prepravnich lodich. Celkové ztraty némecké in-
vazni flotily se vysSplhaly na 25% béhem prvniho
dne. Nejtézsi ztraty byly mezi prepravnimi bar-
kami, které se ukazaly jako zoufale nevhodné
pro prepravu na mori.

23. zari 1940, 5:00 az 14:00

RAF ztratila zatim 237 letoun( z 1048 (167 sti-
hacli a 70 bombardér() a ndmornictvo utrpélo
takové ztraty, ze bitevni a letadlové lodé se mu-
sely drzet zpatky. Velké skupiny torpédoborcl
a kriznik( se ale zacaly soustredovat. Letecky
prizkum ukazal, Ze némecké sily se soustre-
dily v Cherbourgu, a sily byly nasmérovany na
jihovychod.

Némecké namornictvo bylo malomy-
slné ze ztrat, které utrpélo, predevsim mezi
prepravnimi barkami. Armada a letectvo byli
naopak nadseni a pripravy pro presun dalSich
posil pokracovaly s leteckym presunem 22. di-
vize. Luftwaffe zatim ztratilo 165 stihacl a
168 bombardér(l. Z 732 stihacd a 724 bombar-
dérli dostupnych to byly ztraty tézké. Obé stra-
ny v tomto bodé precenily mnozstvi ztrat, které
zpUsobily protivnikovi, o vice nez 50 %.

Némecka 22. divize byla uspésné letecky
presunuta do Lympne i pres presnou daleko-
nosnou délostreleckou palbu. Tu fidila skupina
vyc¢lenénych vojakl, kterd zlstala za nepratel-
skymi liniemi. Prvni britsky protiutok britské
42. divize podporovany obrnénou brigadou za-
stavil némeckou 34. divizi na jejim postupu na


http://www.wargaming.co/

Hastings. 7. némecka pancérova divize méla
problémy s hustymi protitankovymi prekazka-
mi a obranci s prilnavymi bombami. Jeji postup
byl pomaly. Australska divize mezitim znovu
dobyla Newhaven (jediny Némci obsazeny pfi-
stav), ale novozélandska divize byla napadena
zezadu 22. divizi (kterd byla prepravena letec-
kym mostem). Novozélandané museli ustoupit
poté, co utrpéli 35% ztraty.

23. zari 1940, 14:00-19:00
Pfes den Luftwaffe vyvinula maximalni Usi-
li a jeji letouny startovaly k 1500 stihacich a
460 bombardovacich misi. RAF ale presto vytr-
vala v utocich na lodé v Kanale a letisté. Velka
vétsina némeckého Usili byla zamérena na pod-
poru pozemnich sil a letecké zasobovani, pres-
toze admiral Raeders pozadoval vice letecké
ochrany nad Kanalem. Britska Domaci flotila se
stahla z dosahu némeckych Gtokd a zanechala
za sebou 57 torpédoborcl, 17 tézkych kriznik(
a torpédové motorové cluny, aby vedly boj. Ty
vyrazily v nékolika vlnach do Kanalu, a prestoze
dva z nich byly potopeny U-booty, torpédobor-
ce potopily jeden U-boot na oplatku a pokraco-
valy v plavbé. Némecka flotila vyplula na more
z Le Havre (tfi torpédoborce a 14 E-bootl) a pfi
zapadu slunce napadla Brity. Byla ale smetena
a Némci ztratili vSechny torpédoborce a polovi-
nu E-bootd.

Na britském brehu bylo nyni 10 némec-
kych divizi, ale v mnoha pripadech nekomplet-
nich a stale Cekajicich na druhy sled, ktery mél

dorazit v noci. Pocasi ale nebylo vhodné pro
barky a rozhodnuti, zda vyplout bylo presunuto
nahoru v retézci veleni.

The War Game . . . Sealion is ready to start: senior British and German officersitop left); with umpires
and “‘players” for the British forces beyond the Channel map, and, in front,

Fotografie hlavni mistnosti hry. Vlevo vzadu rozhodci,
Ctverice za mapou jsou britsti hraci a muZi nejblize
objektivu jsou hraci némecti.
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23. zari 1940, noc

Vldce svolal konferenci na 18:00, ale ta se zmé-
nila v horkou hadku mezi jednotlivymi slozkami
vojska. Armada chtéla vyslat druhy sled, na-
mornictvo protestovalo, ze pocasi je nevhodné.
Posledni porazka je navic nechala bez hladino-
vé ochrany a letecké podpory. Géring pozname-
nal, Ze to mlze zvratit pouze uvolnénim sil od
bombardovani Londyna (které stale probihalo).
To ale Hitler vetoval. Flotile bylo rozkazano, aby
vyckala.

RAF mezitim ztratila dalSich 97 stihaci a
zUstalo ji pouze 440 letuschopnych stroju. Leti-
sté 11. skupiny byly obraceny v ruiny a hrozil ji
naprosty kolaps. Luftwaffe ztratila 71 stihaci a
142 bombardéru.

Na zemi mezitim Némci pokracovali na
Dover a Canterbury, prestoze museli teézce bo-
jovat s australskou a 45. divizi kolem Newhave-
nu.V 21:50 rozkazal Hitler flotile, aby prepravila
druhou vlnu, ale pouze kratkou cestou mezi Ca-
lais a Dunkirkem. Nez se rozkaz dostal do prista-
vu, druha vlna nemohla doplout drive, nez vy-
jde slunce. 6. a 8. divize v Newhavenu, svadéjici
teézké boje s Australany, nemohly byt zasobeny
vibec.

24. -28. zari 1940

Némecka flotila vyrazila pod ochranou U-bootd,
E-bootu a stihacu, zatimco pocasi se uklidnilo.
Za Usvitu je ale zpozorovala pata flotila torpé-
doborc( stale deset mil od pobrezi a rozsekala
je na kusy. Luftwaffe nasadila proti torpédobor-
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clm vsechny své zbyvajici bombardéry, zatim-
co RAF odpovédéla 19 letkami stihacd. Némci
vyradili dva krizniky a Ctyri torpédoborce, ale
65% barek bylo potopeno. Rychlejsim lodim
se podarilo prorazit a zamirily k Folkstone. Pri-
stav tam byl ale natolik tézce poskozen, ze lodé
mohly naklad vykladat pouze po dvou.

Neuspéch druhého prekroceni Kanalu
znamenal, ze némecké pozice se stavaly stale
vice zoufalé. Divize mély municijenna2az 7 dni
bojl, ale bez dalSich muzl a zasob nemohly
rozSirit predmosti. PocateCné Uspésna invaze se
tak stavala neudrzitelnou. Hitler rozkazal nasa-
zeni zaloznich jednotek do Polska, kde se mely
pripravit na operaci Barbarossa, a Némci zacali
pripravy na evakuaci. Byly shromazdény rychlé
lodé a trajekty pro evakuaci skrz Rye a Folks-
tone. Vojaci, ktefi se nemohli stahnout, museli
kapitulovat.

Z 90000 vojaka, ktefi se vylodili 22. zafi, se
jich do Francie vratilo pouze 15 400. 33 000 né-
meckych vojaku bylo zajato, 26 000 bylo zabito
v boji a 15000 jich utonulo ve vodach Kanalu.

Zaver

VSech Sest rozhodcich prohlasilo operaci jedno-
myslné za naprosty némecky nelspéch.

Némecka strana méla dva
problémy:

zasadni

+ nedosahla letecké nadvlady,
neméla dostatek sil, aby se na mori mohla
postavit Royal Navy.

Nebylo v ramci jejich moznosti tyto dva
problémy zvratit (neméli kapacity). Z toho vy-
plyvalo, ze ani jednou ze sil nebyli schopni za-
branit britské flotile ze Scapa Flow, aby prerusila
zasobovani z Kontinentu. A preruseni zasobova-
ni (tézkych tankd, posil a zasob) znamenalo ko-
nec invaze.

DalSim problémem némecké strany byl
nedostatek prepravnich kapacit. Planovaci od-
hadovali, Zze v prvni viné vylodéné dvé vysadko-
vé divize a devét pésich budou potrebovat kaz-
dy den 3300 tun zasob (ale v Rusku v roce 1941
potrebovala kazda némecka divize 1100 tun
zasob denné, takze tohle Cislo je hrubé podce-
néné). Po dobyti Folkstone (nejvétsi pristav ve
vylodovaci z6né) mohl tento pfistav pfijimat
denné 150 tun zasob (béhem sedmi dni by se
pocet zasob zvysil na 600 tun denné). To zna-

Bundesarchiv, Bild 10111-MW-5674-45
Foto: Engelmeier | 1040
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mena, ze peési i vysadkové divize by prvni dny
musely vystacit s prinejlepsim 20% potrebnych
zasob (néjaké zasoby by Némci ziskali v Anglii
a néco by bylo prepraveno vzduchem, ale roz-
hodné ne dost). Po dobyti Doveru by si mohli
pridat dalSich 800 tun zasob za den, ale to by
znamenalo, ze by vojaci byli na 40% potrebnych
(a dost optimisticky spocitanych) zasob... a to
ani kdyby do prepravy nijak nezasahovala RAF
ani Royal Navy.

Hra skoncila neuspéchem némeckého vy-
lodéni a poukazala na zasadni problémy, které
némecka strana méla. Nikdy se nedozvime, jak
by dopadlo skute¢né vylodéni (ve valce se mlze
stat ledacos, co otoci pomér sil), nicméné zmi-
néné nedostatky némecké strany byly takového
razu, ze vysledek by zfejmé odpovidal odehrané
hre.

Cviceni tanku PzKpfw IlI
pro operaci Seeléwe.
Bundesarchiv,

Bild 1011I-MW-5674-45
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napsal ,,Vallun“ Historie a realita

PRISTAVY
A PRISTAVISTE

JiZ v tvodni stati namornické série byly zminény
pristavy v roli jednoho z vyznamnych prvkid nd-
mornictvi. V tomto clanku zkusim osveétlit, Ze pri-
stav neni jen vesnice, z niZ trci do vody molo, ale
Ze byt pristavem“ovlivriuje cele povahu lidského
osidleni. A samoziejmé, jak takovy pristav muze
vypadat, co jej tvori a snad i néco navic.

Pristav, co to je?

PozornéjSimu pravidelnému ctenari DRAKKARU
jisté neunikne, Ze nazev tohoto ¢lanku pripomi-
Stejné jako vynikajici ilgirova prace o pohostin-
stvich, jejiz precteni mohu jen doporucit, budu
povétSinou hovorit o pristavech beze vztahu ke
konkreétni historické dobé nebo lokalité, tedy
prevazneé z hlediska potreb her na hrdiny.

Na otazku, co je to vlastné pfristav, lze od-
povidat ze dvou rGznych uhl{. Pfi pohledu z pa-
luby lodi je pristav v prevazné vétsiné misto vice
¢i méné uméle upravené, kde mize bezpecné
stat vétSi mnozstvi lodi. V pristavu je mozno
nejsnadnéji opravovat lod, presunovat véci a
lidi na palubu i z ni, zkratka udrzovat styk s pev-
ninou. Opacny Uhel pohledu pak mluvi o vesnici

Ci méstu, jehoz struktury jsou vsestranné ovliv-
nény lodnim provozem a vSim, co s tim souvisi.
Pristavy, které by nebyly mésty Ci vesnicemi, si
sice predstavit lze, ale pljde o vyjimky prevazné
z dnesni doby, jako jsou néktera vojenska zafri-
zeni nebo nakladni terminaly.

Pristav je pfistavem, at uz slouzi néko-
lika malo rybarskym lodkam vesni¢and nebo
tisicovkam obchodnich lodi s vytlakem v rfadu
stovek kilotun. Porad se jedna o misto, kde se
naklada a vyklada zbozi, dopliuji zasoby i sily
posadek. Bez ohledu na to, zda je k tomu potre-
ba specialnich konstrukci a vrtulnikd nebo jen
obycejného drevéného mola. Nékdy neni tfeba
dokonce ani toho. Prinosnéjsim je pak déleni
podle vyuziti pfistavu, podle néhoz lze rozliso-
vat napriklad pristavy rybarské, obchodni pri-
stavy, nakladni terminaly, zasobovaci stanice,
lodénice, méstské pristavy, mariny, vojenska
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Pristav

La Valleta,
cestna salva,
v pozadi
nejdrazsi
jachta svéta

zafizeni a v neposledni radé jejich nejrliznéjsi
kombinace.

Mimo vySe zminéného déleni lze Castéji
zaslechnout také dalsi oznaceni pristav(, napfi-
klad celni pristavy, které dnes mohou byt prv-
nim mistem vstupu do zemé. V subpolarnich
koncinach najdeme velice cenéné nezamrzajici
pristavy, jejichz vyhoda spociva v tom, ze jsou
v provozu po dobu celého roku na rozdil od téch
sevrenych ledovym krunyrem. V devatenactém
a na pocatku dvacatého stoleti se mluvilo o tzv.
uhelnych pristavech, tedy o pfistavech ¢i zaso-
bovacich stanicich, v jejichz blizkosti se nacha-
zel zdroj kvalitniho uhli pro lodni kotle. Mimo-
chodem, clovék, ktery rozhodl o prechodu lodi
z uhli na ropné produkty, nebyl nikdo mensi
nez sir Winston Leonard Spencer-Churchill, v té
dobé prvni lord admirality, tedy britsky ministr
namornictvi. Stejny muz pak za obou svétovych


http://drakkar.rpgplanet.cz/vydani/duben-2012-31
http://drakkar.rpgplanet.cz/vydani/cerven-2012-32

valek prosazoval myslenku sdruzovani civilnich
nakladnich lodi do konvoju jako obranu pred
utoky ponorek. K tomuto Gcelu slouzily serado-
vaci ¢i shromazdovaci pristavy na severozapad-
nim pobrezi USA ¢i na Islandu.

Nez se vSak dostaneme k vlastnimu po-
pisu toho, kde se pristav typicky nachazi a jak
bézné vypada, tak se preci jen nevyhneme krat-
kému historickému ohlédnuti.

Par postrehu z historie

Nejstarsi nyni znamy pristav na svété se nacha-
zel v egyptském mésté Vadi Dzarf (Wadi al-Jarf)
na pobrezi Rudého more. Archeologické vy-
zkumy, probihajici s fadou dlouhych prestavek
od jeho objeveni v roce 1832 do soucasnosti, jej
datuji do doby 4. dynastie egyptské Staré rise.
Konkrétné snad vznikl za vlady velkého faraona
Chufua, stavitele nejslavnéjsi pyramidy, u nas
znamého téz v reckém prepisu jména jako
Cheops Ci v anglickém jako Khufu. Je tedy
stary pfiblizné 4500 let. Nalezené pozU-
statky pristavu tvori predevsim cca 150
metru dlouhé kamenné molo, jehoz zakla-
dy jsou dosud viditelné pfi nizSich stavech
vody, navigaCni znameni z navrSenych
kamenu a nékolik budov dosud neupres-
néného Ucelu. Spolu s nimi bylo nalezeno
mnozstvi dalSich pozlstatk(, zejména ko-
tev a nadob na uskladnéni zasob a zbozi.
O témér dva tisice let pozdéji bylo
mozné na pobrezi Stfedozemniho more
nalézt jedny z nejzajimavéjSich pfrista-

vl vibec. Kartaginska fiSe, zalozenda Fénicany,
slavnhymi moreplavci starovéku z meésta Tyr,
budovala kéthény. Kothén byl druh pristavu
skladajici se ze dvou zén. Prvni, vngjsi cast tvo-
ril bézny pristav pro rybarské a obchodni lodi,
normalné pristupny. Druhou, vnitfni soucasti
byl vojensky pristav, stavba kruhové dispozice
sestavajici az z 220 dok(l pro valecné lodé. Doky
byly postaveny kolem uméle vytvorené kruho-
vé laguny, v pripadé nejvétsich kdéthond pakina
ostrivku v jejim stfedu. Toto usporadani posky-
tovalo celou radu vyhod - valecné lodé byly ne-
jen dokonale chranény pred nepfizni pocasi, ale
opevnény pristav predstavoval i dobrou obranu
pred utoky z pevniny a zejména maximalné
komplikoval nepratelim ziskavani informaci
o tom, kolik lodi v pristavu je - a kolik jich tedy
je na mofi.

Dubrovnicka rejda
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Pristavy byly a jsou mimoradné dulezi-
té nejen pro staty jako Kartaginska fise, ktera
méla sva Uzemi rozeseta po velké casti pobrezi
Stredozemniho more, ale i pro staty ostatni. Lze
pripomenout napriklad obrazek dobre znamy
z ucebnic déjepisu zobrazujici mohutné hrad-
by spojujici Athény a jejich pristav Pireus, ac je
vzdusnou carou déli vzdalenost temér deset ki-
lometrd. Je jen malo tradi¢nich hlavnich mést,
ktera by zaroven nebyla vyznamnym pristavem.
Z nich lze uvést treba Pariz, jejiz umisténi je
dano dohodou mezi Slechtou a kralem. Velmi
zjednodusené lze fict, Ze lezi ve vnitrozemi pro-
to, aby se Francie nepriklanéla a nezvyhodno-
vala atlantické Ci stfedozemni pobrezi. Snaha
ziskat trvaly a zajistény pristup k néjakému pri-
stavu mimo Barentsovo more vyznamné ovliv-
novala zahrani¢ni politiku Sovétského svazu,
stejné jako predtim carského Ruska. Petrohrad
Ci Odésa tuto podminku sice splnovaly, ale je az

prilis snadné je zablokovat v Bosporskeé

uziné ¢i v uzinach danskych.

Lokalita a okoli

Zavér predchozi pasaze naznacil, ze vy-
znam pristavu je z velké casti ovliviiovan
jeho polohou. OvSem geografie se proje-
vuje nejen v této reknéme strategické ro-
ving, ale mozna jesté vic v roviné taktické.
Tedy z hlediska ureni mista lze pfistav
nejsnadnéji zalozit. To je v prvé radé ovliv-
néno potrebou naplnit primarni funkci
pristavu, tedy ochranit lodé pred nega-
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tivnim puUsobenim pocasi. Dnes neni problém
vytvorit dostatecné chranéné pristavisté vSude
tam, kde je prijatelna hloubka vody, avsak v mi-
nulosti nebylo snadné budo-
vat stavby pod vodni hladinou.
Proto byly preferovany ty lo-
kality, kde co nejvetsi dil prace
odvedla samotna priroda, tedy
zejména zatoky a usti rek.
NejlepSim mistem by sa-
mozrejmé bylo takové, které
by nepotrebovalo vibec zad-
nou stavebni cinnost. AvSak
vzhledem k tomu, co vSechno
je od pristavu pozadovano, ani
tek vhodnych destinaci. Pristav by mél posky-
tovat ucinnou ochranu proti nec¢asu v podobé
vln ¢i bourného vétru, a to ze vSech svétovych
stran, zaroven vsak musi umoznit prfimerené
snadné priplouvani a odplouvani lodi. Takovym
mistem je napfiklad Port Vieux v Marseille ¢i ma-
rina v chorvatském Kremiku. Rovna, byt dlouha
zatoka tedy sama o sobé nenabizi dostatecnou
ochranu, nebot i kdyz dokaze eliminovat vétsi-
nu devastujici energie, tak zejména viny mohou
zpusobovat takové houpani lodi, Ze jakékoliv
prace na palubé, natoz tfeba na stézni jsou mi-
moradné komplikované, ne-li vyloucené.
Ochranu poskytovanou rovnou zatokou
je tedy treba doplnit hrazi, pripadné vice hra-
zemi - prikladem budiz Kukljica na ostrove Ugl-
jan. S jejich pomoci pak lze vybudovat pristav
i na jinych mistech, jako v Uziné mezi pevninou

Ze stejnych
davoda budo-
vali v prabéhu
druhého véku

Nuamenorejci
pristavy v usti
Seravy a Zelize

a ostrovem, prikladem budiz Trogir v Chorvat-
sku. Slozitéjsi je ochrana pred vétrem, ta ale
neni az tak podstatna. Navic je treba nezapo-
minat na to, Ze vitr je pro plachetnice
hlavnim pohonnym prostredkem. Pres-
to jsou nekteré hraze doplnény svrchni
zdi, ktera chrani pred nejvétsimi vinami
a mimo to i proti vétru v Urovni pevnych
casti lodé. Pristav samoziejmé nelze vy-
budovat tam, kde je prilis mala hloubka
vzhledem k ponoru lodi,
které jej maji vyuzivat.
Naopak velka hloubka
teoreticky nevadi, ale
muze byt prekazkou pro
budovani nezbytnych staveb-
nich prvka.

To jsou pozadavky platné
pro, lidové receno, mokrou cast
pfistavu. Ma-li byt pristav efek-
tivniizhospodarského hlediska,
je tfeba naplnit nekteré predpo-
klady i na pevniné. V prveé rade
je nezbytna existence zdroje
pitné vody, coz samozrejme plati pro jakékoliv
trvalé lidské osidleni. Nicméne zdroj vody musi
byt dostatecné vydatny i pro doplnovani lod-
nich zasob. Na stavbu lodi, stejné jako na jejich
opravy je pak potfeba ohromné mnozstvi dre-
va. Pokud jiz neni k dispozici v blizkém okoli, je
treba jej dovazet, coz se nejlépe realizuje jeho
plavenim, jak jsme si jiz fekli minule. V nékte-
rych pripadech byla potreba dreva takova, ze se
vyplatilo zalozit novy pristav tam, kde byl dreva

dostatek. Takové pripady zname jak z historie -
napfriklad francouzské pristavy v Karibiku, které
nechal admiral Nelson ostrelovat pred bitvou
u Trafalgaru a zde naskladnéné zasoby dreva
tak shorely. Ze stejnych dlvodu budovali v pri-
béhu druhého véku Numenorejci pristavy v Usti
Seravy a Zelize na zapadnim pobfeZi Stfedoze-
me, jak zaznamenava Tolkien.

Odlesnéni okoli velkych pfistavl pak za-
jistuje dostatek zemédélsky vyuzitelné puldy

Opevnéni hraze v Kuklici, ostrov Ugljan

pro ziskavani potravin, které se opét dodavaji
také do lodnich sklad. Pfi dlouhych plavbach
predstavovalo hlavni energeticky pfijem na-
mornikl susené ¢i solené maso a suchary, tedy
jednotvarna strava obsahujici jen minimum vi-
tamind. Vzhledem k tomu, zZe lidské télo neumi
vitaminy samo vytvaret, trpéli namornici jejich



nedostatkem projevujicim se kurdéjemi. S jis-
tou nadsazkou lze tedy fici, ze lesy se pfi stavbée
lodi proménovaly na pole ur¢ena pro péstovani
zeli, které vitamin C a dalSi uzitecné latky obsa-
huje ve velkém mnozstvi a lze jej v zakysané po-
dobé dlouhodobé uchovavat.

Poslednim faktorem, ktery by mél byt
alespon strucné zminén, je moznost vojenskeé
obrany pfistavu, ktery je ze své vlastni povahy
vyznamnym strategickym cilem i v pfipadé, ze
se nejedna o pristav vojensky. Slavna francouz-
ska pevnost Boyard byla vybudovana proto,
aby chranila arzenal a lodénici v Rochefortu
a z boku rovnéz pristav a pevnost La Rochelle
pred napadenim z more. Pri planovani obrany
pristavu je vSak tfeba nezapominat na potrebu
obrany pred utoky vedenymi po pevniné. Singa-
pur, do druhé svétové valky klicovy bod britské
pritomnosti v jihovychodni Asii, mél vybudova-
nou témer neprekonatelnou obranu proti Uto-
kGim z more. AvSak opomenuti potfeby ochrany
pred utoky vedenymi pozemnimi silami spolu
s nekompetentnim velenim generala Wavella,
které se projevilo zejména v hrubém podcenéni
vyznamu letectva, zplsobilo pad této chlouby
Impéria. Ztrata Singapuru je pak povazovana
za nejtézsi jednotlivou porazku, kterou Britanie
béhem druhé svétové valky utrpéla.

Casti pristavu, aneb z éeho se
to vlastné sklada

Kazdy vétsi namorni pristav lze rozdélit do tri
zakladnich casti, tedy na rejdu, vlastni pristavi-

$té a stavby na brehu. Rejda je Cast
more pobliz pristavu, ktera je ales-
pon castecné chranéna pred vilna-
mi, dostatecné mélka a Siroka na
to, aby tam mohly kotvit lodé. Pri
kotveni lodi se doporucuje vypustit
kotevni retéz o délce predstavuji-
ci Ctyrnasobek hloubky. Pfi pou-
ziti kotevniho lana se jedna jesté
o vysSi nasobky. Délkou kotevniho
retézu je tedy dana maximalni ko-
tevni hloubka a ta je zase umérna
potfebnému prostoru, v némz se
lod' stojici na kotvé pohybuje. Pla-
chetnice si sebou vozi stovky metrd
kotevniho retézu, pficemz jeho upl-
né vytazenileckdy zabralo i nékolik

hodin velmi namahavé prace.

Rejdu vyuzivaji napfriklad plavidla, kte-
ra jsou prilis velka na to, aby mohla vplout do
pristavu, nebo takova, ktera nechtéji za pouziti
pristavu platit vyssi poplatky. A samozrejmé na
kotveni na rejdé jsou odkazany i lodé, které se
do pristavu jiz prosté nevejdou. Stani zde taky
umoznuje vyrazné snazsi manévrovani a rych-
lejsi vypluti nez vyvazani lodi v pfistavu. Od slo-
va rejda je pak dovozen Cesky pojem rejdarstvi
oznacujici obchodni spole¢nost zamérenou na
lodni dopravu, vétSinou nakladni a druhotné na
obchod s lodémi.

Na pomezi rejdy a vlastniho pristavu jsou
pak moderni nakladni terminaly pro nékteré
druhy zbozi, zejména pro ropu a propan-butan,
noveji oznaCovany z anglictiny prejatou zkrat-
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Cerveny pfistavni majak

kou LPG. Tyto terminaly tvori do prostoru rejdy,
klidné i nékolik kilometrl od vlastni pevniny,
vyvedené produktovody zakoncené konstrukci
pro vyvazani lodi. Produktovodem se pak pre-
Cerpa naklad na pevninu. Vybudovani téchto
zafizeni si vynutila vzrastajici velikost tankerd,
jejichz klasické vykladani v pristavu nepficha-
zelo v Gvahu z dlivodu velice omezeného ma-
névrovani a v neposledni radé i z dlvod( bez-
pecnostnich. Vybuch tankeru prevazejiciho LPG
lze prirovnat k vybuchu atomové bomby, ¢ehoz
vyuziva napriklad Frederick Forsyth, zvany mis-
tr vypravéc, v romanu Afghanec.

Pokud lod nechce zakotvit na rejdé, maze
vplout do samotného pfistavu. Vstup do néj je



Obfi naraznik v Zadaru

obvykle oznacen na jedné strané zelenym a na
druhé cervenym majakem.V evropském prosto-
ru, vCetné Britanie, se pri pohledu z more znaci
leva strana vjezdu cervenym svétlem/barvou,
prava zelenym. Toto oznaceni odpovida polo-
hovym navigacnim svétlim lodi a napovida tak,
ze lodi vplouvajici do pfistavu maji prednost
pred témi vyplouvajicimi. Je tomu tak proto,
Ze lod' v pristavu je teoreticky v bezpeci, kdezto
lod na volném mofiv bezpeci byt nemusi, byt se
muze stat, ze se budou lodé v pfistavu hromadit
a manévrovani tak bude slozitéjsi. Obdobné ba-
revné znaceni se pouziva pro vymezeni vodnich
cestiv pralivech, pod mosty a podobné.
Prostor vymezeny pobiezim a ochrannymi
hrazemi se nazyva pristavni bazén. Priléhavost
tohoto oznaceni vynikne zejména u pfistavi
v mistech s vys$sim rozdilem hladiny pfi prilivu
a odlivu. Pfi snizené hladiné vody zadrzuje zed
spojujici ¢ervenou a zelenou hraz v pfistavu
dostatek vody na to, aby v ném vyvazané lodi

nedosedaly na dno a tim se predeslo jejich po-
Skozeni. V tuto dobu neni mozné, aby do nebo
z pristavu plula jakakoliv plavidla. Obdobného
vysledku muize byt dosazeno rovnéz vybagrova-
nim pristavniho dna. Pri vyuzivani téchto prista-
vl je samozrejmé treba pocitat s pfilivovymi a
odlivovymi proudy.

Pristavni hraze jsou nejcastéji pevné ka-
menné zdi, na strané vystavené plsobeni vod-
nich proudd chranéné nasypem velkych kame-
nd. Takto vzniklé Ukryty vyuzivd pocetna rybi
populace a dalsi morsti zivocichové, kteri kon-
zumuji odpad z lidské Cinnosti a sami se stava-
ji potravou pfistavand. VrSek hraze je obvykle
zarovnany tak, aby se po ném dalo prechazet,
v pripadé vétsich pristavl i projet vozem. Uvnitf
pristavniho bazénu jsou pak umisténa mola,
ktera zvysuji pocet lodi, jez je mozné v prista-
vu vyvazat. Zde by bylo na misté poznamenat,
Ze v pristavu se nekotvi, byt mensi plavidla pri
stani zadi k molu mohou vyuzit kotvu k zajisténi
pridé. To je vsak zalezitost prevazne dnesnich
jachet. Velké lodé se vyvazuji bokem k molu
nebo nabrezi tak, aby pres nizsi okraj paluby
bylo mozné nakladat a vykladat zasoby apod.

Mola mohou byt rliznych konstrukci, od
mensich verzi kamennych hrazi, ktera mohou
oddélovat vojenské ¢i jinak dllezité sekce pfi-
stavu, pres nejbéznéjsi drevéné stavby az po
moderni lehké plovouci konstrukce. | v téch nej-
obycejnéjsSich pristavech se vsak jednotliva sta-
ni rozlisuji podle hloubky vody a narocnosti na
zaparkovani. Nejblize u brehu budou tedy malé
lodky rybard, ktefi vyrazeji na more kazdy den

C. 41 | PROSINEC 2013

saminebo s jednim pomocnikem. Vétsi lodé bu-
dou stat uvazany u brehu jen tam, kde je dobre
vybudované nabrezi, jinak jsou jim vyhrazeny
vneéjsi konce mol a hrazi.

Pro to, aby bylo mozné lod uvazat, jsou
nabrezi, mola a hraze opatreny vazaky a naraz-
niky. Vazak ma nejcastéji podobu pevné zapus-
téného kovového kruhu nebo kratsiho silného
sloupu opatieného Sirsi Cepickou nebo vodo-
rovhym brevnem, aby z néj lana neklouzala,
takzvaného pacholete. V pfipadé pfistavl s vel-
kym rozdilem hladiny pfi prilivu a odlivu byvaji
uvazovaci oka protazena pod hranu mola tak,
aby lod mohla byt pevné uvazana bez ohledu na
stav vody. Mezi lodnim trupem a pristavem se
umistuji narazniky tvorené valci do siti zabale-
nych starych lan, v moderngjsi dobé pneumatik
nebo plastovych vymyslenosti. Lidove se naraz-
nikdm fika téz fendry nebo blbce na narazeni.

Prfechod mezi mokrou a pevninskou casti
pristavu pro lidi obstaravaji cetné se vyskytujici
zebriky. Pro lodé je ke stejnému ucelu zapotre-
bi tzv. skluzl. To jsou Siroké, pozvolna skloné-

Moderni plovouci molo, marina Mandalina, Sibenik
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né pevné cesty klesajici od
suchého doku do vody do-
stateCné hluboké pro plav-
bu. Nékdy byvaji opatrené
podpurnou konstrukci, aby
se lod neprevratila hned po
opusténi doku. Doky samot-
né jsou dvojiho typu - suché
doky, v nichZz se lod stavi
opravy zejména vnejsi cas-
ti trupu, a doky, v nichz lod zlstava na vodé.
Z pozdéji jmenovanych byly pozdéji vyvinuty
plovouci doky.

Na nabrezich a jinde v okoli pristavu lze
najit celou radu nejriiznéjsich staveb slouzicich
jeho provozu. Mimo dok lze uvést tfeba sklady
a nakladaci zarizeni slouzici namornimu obcho-
du. Opravy a udrzba lodi i samotného pristavu
se neobejde bez celé rady dilen - kovarnou po-
Cinaje pres kameniky, truhlare, tesare, plateni-
ky a provazniky az po provozovny zabyvajici se
zpracovanim ryb a susenim ¢i jinou konzervaci
dalSich potravin.

V dobé morovych epidemii, které se po Ev-
ropé casto Sirily pravé pres krysy zijici na palu-
bach obchodnich lodi, zacala u pfistavi vznikat
prvni karanténni zarizeni. Spolu s tim se ustalily
mezinarodni obyceje, tedy zavazna pravidla pro
podobné situace. Lod, ktera byla prosta nakazy,
pred vplutim do ciziho pfistavu vyvésila celou
Zlutou ctvercovou vlajku znamenajici pismen-
ko ,Q“ Pouziva se dodnes, byt jeji vyznam je jiz
predevsim zadosti o celni odbaveni.

Obchodni pristav La Valetta, Malta

Vlyznamnéjsi pristavy pak maji zvlastni
budovu slouzici veliteli pristavu zvanou kapi-
tanat. Soucasti této budovy byva véz umoznu-
jici pristavnim spravciim mit prehled o vSech
lodich. V této budoveé se také vybiraly poplatky
a cla, proto pod kapitana pristavu spadalo né-
kolik ozbrojenych strazcu. Vzhledem k tomu, Ze
silnéjsi morska boure dokaze udélat oddaného
vériciho i ze zaprisahlého ateisty, tak se v pfista-
vech a jejich okoli dobre dafi riznym kosteldm
a jinym svatostankim. Z krestanské tradice lze
pripomenout celou radu svatych vykonavajicich
patronat mimo jiné nad namorniky ci rybari,
napriklad sv. Mikulase, sv. Klementa, sv. Jakuba
Vétsiho, sv. FrantiSka z Pauly ¢i sv. Ondreje.

VySe uvedené stavby jsou dllezité, nékte-
ré dokonce nezbytné, pro bézny provoz prista-
vu, ale srdcem kazdého spravného pristavu je
poradna pristavni kr¢ma. A vétSinou ne jen jed-
na. Nejedna-li se o vesnické pristavisté pro par
mistnich rybar{, vyuzije takovy pfristav hospo-
dy nejméné tfi - luxusni hostinec pro namorni

dastojniky, vzneSenéjsi pa-
sazéry a kralovské uredniky,
obycejnou poctivou tavernu
pro prosté namorniky a v ne-
posledniradé zapadlou Serou
putyku pro pochybné exis-
tence a zivly na hrané zako-
na. Pravé v pohostinstvich lze
sjednat praci, doplnit posad-
ku ¢i najmout lod na vlastni
vypravu, ale také nakoupit
exotické zbozi vcetné informaci. V pfistavnich
Spelunkach se samoziejmé organizuji vSechny
formy zabavy, které umoziuji ndamornikim na-
vrativsim se z naroCné plavby zbavit se vyplaty.

Co rici zavérem...

Néco z toho, co lze zazit v pristavni krémé, ba
v pristavu jako takovém bude namétem pristiho
lodniho povidani. VySe uvedené radky pak maji
slouzit zejména jako pomucka vypravécim
a v systémech s pribéhovymi pravomocemi hra-
¢l i ostatnim k tomu, aby jejich pristavy mély
alespon blize k vérohodnosti a pestrosti hry.
A myslim, Ze Zzadny Pan jeskyné neudéla chybu,
kdyz své druzince néjaky ten pfistav nabidne do
cesty. | v obdobi tuhého nevolnictvi pfistav na-
bizi jakéhosi ducha svobody, nebot toto zfize-
ni neni zrovna vhodné aplikovat pfi naro¢nych
plavbach pres vysoka more. Navic, rika se, ze
pristav je kouskem ciziny u nas doma, k tomu
[ze dodat, Ze naopak muze byt kouskem domo-
va v daleké ciziné.
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napisal Martin ,,Mytko* Mytny
Doplrky pro DrDII

DRD II: HROZBY

Tento c¢ldnok je urceny pre fanusikov a hrdcov
DrDIl, specialne pre tych, ktorym nie uplne vyho-
vuju pravidla spojené so sudbou. Pokusim sa po-
nuknut plnohodnotnd ndhradu, ktord nenarusi
fungovanie pravidiel ako celku a prinesie do hry
nieco nove.

Nie je to tak davno, o sme pochovali sta-
rého krala a naseho otca. Len nemnohi
za nim uronili slzu. Poklady, ¢o za svojho
Zivota nazhromazdil, sme si s bratmi rov-
nym dielom rozdelili. Kiez by sme pocuv-
li jeho poslednu volu a do hrobky ulozili
jeho mec. Teraz by sme zili spokojnym zi-
votom a uzivali riSu, ktort nam odovzdal.

Bratia sU uz po smrti, dostali ich
nocni jadzci. Kazdu noc vychadzaju z ot-
covej hrobky a hladaju ten prekliaty mec.
Keby som tak tusil, kde mu je koniec.

Nepomohli straze, nepomohli ¢aro-
deji a dokonca ani najati dobrodruhovia.
Teraz som na rade ja. UZ nembzem ani
spat, ako ich kazdu noc oc¢akavam...

Martin ,,Mytko“ Mytny bol ¢lenom vyvojového timu
DrD2 a jednym z autorov mechanickej podoby
pravidiel.

Problémy urcovania sudby

Urcovanie sudby ma podla mna niekolko prob-
[émov, ktoré spdsobuju ze jej pouzitie nemusi
byt Uplne intuitivne a vyZzaduju od PH cvik a cit
pre pribeh. Kamenom Urazu je, Ze na rozdiel od
hracov PH nemusi so sudbou nijak hospodarit.
Pravidla sice radia, aby sa nesnazil v kazdom
konflikte minut vSetkd sudbu, ale Ziadnym sp6-
sobom ho k tomu nemotivuju. Zakladom pravi-
diel pritom je spravovanie zdrojov, ktoré maju
hraci k dispozicii. Nasledne potom proti sebe
stoja hraci s obmedzenymi zdrojmi a rozhoduju
sa nielen na zaklade toho, Co sa deje teraz, ale
musia mysliet aj na buddcnost, a PH s virtualne
neobmedzenymi zdrojmi a bez motivacie nejak
s nimi Setrit do buducna. Iste, rozumny PH s ci-
tom pre hru vie poskytnut ostatnym hracom aj
napriek tomu adekvatnu vyzvu, ale preco nepo-
dat pomocnu ruku aj PH, ktory ten cit este vy-
pestovany nema a chce sa opriet o pravidla.

Zem kosti

Od sutoku Vratky a LuZice aZ po Biele vrchy leZi zem
nikoho, posiata ruinami ddvno zaniknutej rise. Cham-
tivost a vidina pokladov z ¢asu na cas prildka bldznov
a dobrodruhov, ale nik z nich sa nevratil. Len zopdr
tuldkov a putnikov rozprdva pribehy o tom ako z dru-
hého brehu videli prizracnych jazdcov brazdit krajinu.

Nebezpecnost: 12

Charakteristika: ,,Prizracny kral ziarlivo strazi
vsetky poklady svojej zeme®, ,V zemi lezi bezpocet
kosti pripravenych poslichnut volanie svojho pana“
»VSetky cesty vedu pred panovnikov trén“

Druhym problémom je nedostatok navo-
dov ako zohladnit pri uréovani sudby predcha-
dzajuce Uspechy a nelspechy postav. Podla
pravidiel je mnozstvo sudby urcené len poCtom
nepriatelov a poradim v akom prichadzaju na
scénu. Nasledkom polahky méze byt deforma-
cia pribehu v prospech optimalizacie mnozstva
sudby, ¢o je tak trochu v rozpore s deklarova-
nym zamerom hry odzrkadolovat a popisovala
herny svet a dianie v iom.

Nebezpecnost

Postavy sa pri hre obycajne pohybuju v ne-
bezpecnom prostredi a Celia jeho nastraham.
Z toho dovodu aj konflikty, do ktorych sa posta-
vy dostavaju su naviazané na prostredie a casto
je nan naviazana cela jedna herna epizéda. Ako
priklad ndam moéze posluzit bohmi zabudnuta
Zem kosti, v ktorej vladne prizracny kral. Hlada
poklad odcuzeny jeho synmi a nic Zivé neodo-
la jeho hnevu. Ak sa do tejto krajiny vyberu po-
stavy, je pravdepodobné, ze vacsina prekazok
v ich dobrodruzstve bude s fiou viac ¢i menej
suvisiet. Zoberme si takéto prostredie za zaklad
nasho nového systému pre sudbu a priradme
mu nejaké pravidlové i fikéné popisy.

Kazdému takémuto ucelenému prostre-
diu mézeme priradit hodnotenie od 3 do 24,
ktoré bude vyjadrovat nakolko je voci votrel-
com nepriatelské a nazvime ho nebezpecnost.
Cim bude nebezpeénost vyssia, tim je prostre-
die drsnejsie. Pri hodnote 3 sa napriklad moze
jednat o les za dedinou v ktorom Zije nejaka ta



divoka Selma, ale neboji sa tam ist ani babka
bylinkarka zbierat chrastie. Prostredie s nebez-
pecnostou 24 je smrtenou hrozbou, napriklad
Baziny smutku a beznadeje z Nekonecného pri-
behu, alebo Morgulské udolie z Pana prstenov.

Sudba

Nebezpecnost prostredia nam bude sluzit ako
vlastnost, na zaklade ktorej PH urci vysku sud-
by v konflikte. Na zacCiatku konfliktu dostane PH
tolko sudby, aké je hodnotenie nebezpecnosti
prostredia, ku ktorému sa konflikt viaze. Ak sa
napriklad postavy vstupuju do konfliktu na uze-
mi Zeme kosti (nebezpecnost 12) s prizracnou
srazou nemrtveho krala, tak na zaciatku kon-
fliktu dostane PH 12 bodov sudby. V pripade ze
postavy stretnu supera, ktory nema s prostre-
dim Ziadnu spojitost, PH nemoze nebezpecnost
prostredia pouzit. Je v poriadku, ak v takom pri-
pade nebude mat PH k dispozicii ziadnu sudbu.

V pripade potreby méze PH pri superoch
v cudzom prostredi pouzit zakladné pravidla pre
urcovanie sudby. Treba vsak brat na zretel, ze
prostredie je pre superov nevyhodné a preto do
konfliktu prinesu len polovicné mnozstvo sudby.

V hernej realite pouzivanie sudby urcenej
nebezpecnostou vyjadruje znalost prostredia,
podmienok zivota a boja v nom. Tiez vyjadru-
je nakolko drsnému Zivotu su obyvatelia pro-
stredia privyknuti a aj ich nebezpecnost pre
votrelcov.

Pocas konfliktu moze PH nebezpecnost
zjazvit, aby ziskal nejaky ten potrebny zdroj na-

viac. V hernej realite potom sice jazvu dostane
super, ktory tuto moznost vyuZzil, ale postihnuta
bude aj nebezpecnost a PH teda bude v budu-
cich konfliktoch dostavat menej sudby. V hernej
realite to znamena, ze prostredie docCasne stra-
ca na svojej nebezpecnosti, je v iom menej su-
perov, ich odhodlanie a véla bojovat sa vytraca
a podobne. Postavy si takto mézu zabezpecit
docasné bezpecie.

Napriklad Zjazvenie krajiny kosti moéze
znamenat, Ze sUperi bojujlci s postavami budd
chybat na inych bojiskach, a preto putovanie po
inych castiach krajiny bude bezpecnejsie.

Liecenie nebezpecnosti

Tak ako sa obnovuje priroda okolo nas, tak sa
aj postupom Casu obnovuje zjazvena nebezpec-
nost. Vzdy ked hraci odpocivaju, kazdé prostre-
die si vylieCi jednu jazvu na nebezpecnosti. Ak
teda postavy pocas stretu s kralovymi prizrac-
nymi strazcami zjazvili nebezpecnost a potom
niekolko dni oslavovali svoje vytaztstvo v bez-
peci, po ich navrate uz méze byt kraj rovnako
nebezpecny ako pred ich prvym prichodom.
Z toho dévodu bude mat vyznam aby postavy
nebrali ohlad na vlastné zranenia a snazili sa vy-
uzit oslabenie prostredia. Zvisuje sa tak napatie
a hra sa tava obtiaznejsou.

Okrem c¢asu mo6ze PH na lieCenie jaziev
v nebezpecnosti pouZit aj nespotrebovand sud-
bu. Ak na konci kofliktu ostane PH aspon 5 bo-
dov sudby, moze vyliecit jednu jazvu prostredia
ku ktorému sa konflikt viazal. Vyvarujte sa vSak
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Kralova hrobka

Niekde uprostred Zeme kosti leZia ruiny krdlovského
mesta. V jeho strede stoji svétyria a pod svdétyriou je
hrobka s kostami prizracného krdla. Kto do jeho riik
vlozi mec¢ a k nohdm poloZi stit, vrati do krajiny Zivot a
stane sa novym kralom. Tak nejak zneju staré pribehy,
kolko je na nich pravdy, nik netusi.

Nebezpeénost: 15

Charakteristika: ,,Labyrint plny pasci“, ,Kto tu zahy-
nie, bude veéne sluzit kralovi“, ,Raz mftve neumiera
druhy krat“

pridavaniu konfliktov len za Uéelom zbierania
zdrojov na liecenie jazviev. Ak budu hraci ¢asto
nadobudat dojem, Ze konflikt ktory podstupi-
li sluzil len na odstranenie nepohodlnej jazvy,
radsej toto pravidlo nepouzivajte.

Charakteristika
nebezpecnosti

Kazdé prostredie ma urcité dovody preco
je nebezpecné. Napriklad kralova hrobka v Zemi
kosti je plna pasci a lezi na nej prekliatie. Tato
kliatba zZivy kralovu nenauvist k votrelcom a ozi-
vuje jeho osobnu gardu davno mrtvych vojakov.

Prostredie m6Ze mat aj viacero charak-
teristik popisujucich nepezpecnost. Niektoré
charakteristiky su pre postavy verejne zname,
o inych sa dozvedia réznymi cestami a ich zisto-
vanie je dobrodruzstvom samym o sebe.

Charakteristika nebezpecnosti naznacuje
ako by sa malo prejavovat pouzivanie sudby a



zaroven naznacuje ako prostredie skrotit, alebo
Uplne odstranit jeho nebezpecnost. Ak postavy
snimu kliatbu prizra¢ného krala, nebezpecnost
hrobky vyrazne klesne, pripadne Uplne zanikne.

Rovnako ako vie nebezpecnost klesnut,
vie za urcitych okolnosti aj vzdrast. Staci ak si
predstavime Urodnu farmarsku krajinu, akou
v minulosti bola Zem kosti a pozrieme sa ¢o
s nou spravila kliatba.

Organizacie

Nebezpecnost sa nemusi viazat len na prostre-
die, v ktorom sa postavy pohybuju, ale méze
vyjadrovat i organizaciu zasahujicu do herného
prostredia. Napriklad rytiersky rad, zasahujuci
do politiky a sledujuci vlastné ciele. Sudba v ta-
kom pripade moéze vyjadrovat financné zdroje,
kontakty, informacie a mnoho inych veci. Jaz-
vy budu docasnymi oklieSteniami organizacie
aich liecenie bude opetovné ziskavanie pozicii,
o ktoré organizacia prisla.

Ak postavy stretnu na svojich cestach su-
perov nepatriacich k prostrediu v ktorom sa
nachadzaju, je slusna pravdepodobnost ich pri-
sluSnosti k niektorej viac i menej vyznamnej or-
ganizacii a v konflikte s nimi bude mat PH k dis-
pozicii sudbu podla prislusnosti k organizacii a
nie podla prostredia v ktorom sa nachadzaju.

Zaveyr

Ako teda mnou navrhovana Uprava riesi prob-
[émy, ktoré som na zaciatku nacrtol? Jazvenie,
liecenie a zmena charakteristiky nebezpecnosti
v sebe zachytavaju odohrany dej, zmeny spo-
sobené postavami a nasledky ich ¢inov. PH sa
mozZe viac zamyslat kedy chce pritlacit na pilu a
pbjde so sudbou na doraz a kedy sa mu ju nao-
pak oplati sudbu Setrit.

Dufam Ze moju Upravu vyskusate vo svo-
jich hrach a podelite sa so mnou o poznatky z jej
pouzivania.

Prajem vela zabavy s DrDI!!
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Bratsvo meca

Majte sa na pozore pred muzmi vyzbrojenymi mecom,
ktoreho rukovet je zdobend motivom kosti. MéZe to
byt ¢len Bratstava meca.

Povrdva sa, Ze svoju existenciu zasvetili pdtra-
niu po legenddrnom meci. V sticasnosti tomu ale nik
neveri. Ak jedna z najvyznamnejsich vojenskych sil
v siedmych knieZatstvdch stoja na pozadi kazdého
politického rozhodnutia. Nie vZdy vsak na tej strane,
ako na prvy pohlad vyzera.

Nebezpeénost: 11

Charakteristika: ,Bez zabran a svedomia“, ,,Prsty
v rozhodnutiach kniezat a kralov*, ,Ked jeden pad-
ne, kapitol posle dvoch na jeho miesto*
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napsal Marek Vlha
Pribéhy Impéria: ukazkova postava

VETERAN S TEMNOU
MINULOSTI

aneb
Osudy kapitana Samuela Elishy Figginse,
nar. 1829 v dnesnim Kansasu, toho casu bytem
v Londyné

Moji mili Ctenafri a Ctenarky, pribéh, s nimz se na
téchto strankach v letmém néacrtu seznamite,
vam bude jisté dobrym ponaucenim do zivota.
Autor téchto radkd dokonce doufa, Zze vam jeho
vylicenim neposkytne ponauceni o nic mensi
nezli novela Chudy chlapec, jenz pracovitosti ke
stésti dosel Ci Vérny syn aneb Zaslouzené dédic-
tvi, jakoz i dalsi dila tak oblibena mladezi nase-
ho kvetouciho Impéria. Vy, cténi muzsti ctenari,
peclivé zvazujte, zda v budoucnu, kdy zaujmete
mista vasich otcl ve spravé panstvi a vedeni ro-
dinnych tovaren, budete navazovat styky s cizin-
Ci s nejistou minulosti, a vy, uslechtilé ctenarky,
ddkladné rozmyslejte, kterého z nepreberného
mnozstvi napadnikd, jimiz budete beze vsi po-
chyby zahrnuty, az plné rozkvete spanilost va-
Seho Zenstvi, ucinite nejstastnéjsSim muzem pod
sluncem. Nebot vizte, Ze pravé hlavni hrdina na-
Seho pribéhu je muzem, z néhoz byste neméli
délat ani obchodniho partnera, ani manzela,
natoz pak - nedej Blih - ¢lena vaseho klubu.

Nas pribéh zacina za Sirokou hladinou At-
lantského oceanu v neklidném pohranici Spo-
jenych statli americkych, a to ve straslivé dobé
tamni krvavé obcanské valky. Samuel Elisha
Figgins, jenz je prave onim muzem, jehoz zivot-
ni kroky budeme sledovat, ve valce stanul na
strané Jihu. Je treba uvést, ze do armady Kon-
federovanych statll americkych se vstupovalo
z nejriiznéjSich dlivodd. Zpocatku z nadSeni,
pozdéji, jak by poznamenal Skarohlid, spise kvu-
li nucenym odvod(lim. Pfiznejme, Ze pan Figgins
nepatfil k idealistiim a Ze ve vojenské sluzbé vi-
dél predevsim vitanou prilezitost, jak si vydélat
na zivobyti. Jako obyvatel Kansasu, kde zufrila
miniaturni (a mnoha precitlivéla duse by snad
poznamenala, Ze i nesmirné Spinava) partyzan-
ska valka uz pred tou velkou z let 1861-1865,
mél ostatné s organizovanym nasilim néjakou
tu zkuSenost. Coby zapuzeny nemanzelsky syn
se v padesatych letech protloukal po farmach
a naucil se ovladat koné stejné tak dokonale
jako kterykoliv anglicky gentleman. A tak nyni,
ve veku 32 jar, nastoupil ke kavalerii, télesu to
verejnosti v armadeé nejvice obdivovanému.

Pan Figgins se zdcastnil nékolika najezdu
do severanského vnitrozemi a obcas se svymi
spolubojovniky néco malo naloupil v domech
civilistd. Och ano! Zvlasté vy, utlocitna cte-
narko, potlacte vzdech Uzasu, jenz se prave sna-
Zi vyrazit z vaSich pavabnych rtikd! Na omluvu
naseho hrdiny dodejme, ze se jednalo o obyva-
telstvo prohresujici se neblahym nazorem, ze
neodvislost Jihu neni zamérem Prozretelnosti -
tedy alespon vétSinou. Samuel Elisha Figgins si

Jak se zrodil pan Figgins

Tahle postava prameni ze dvou hlavnich zdrojl. Jed-
nak jsem mél chut vyzkouset si v PRIBEZICH IMPERIA
hru za neprilis kladnou postavu, ktera ale nebude
stereotypni, a také jsem si chtél vytvorit postavu
spojenou s americkou ob¢anskou valkou. Na tohle
téma jsem kdysi psal diplomku, jsem ¢lenem spolku,
ktery se zabyva re-enactingem obcanskeé valky,
a mam to Stésti, Ze jsem se timhle obdobim mohl
zabyvat i profesionalné jako historik. Do Figginsova
pribéhu jsem tudiz rozhazel nejriiznéjsi narazky na
readlné osoby a udalosti.

Americka obcanska valka je iZasné zajimava,
ale koluje o ni spousta faleSnych mytl. Kdybyste
se o ni chtéli dozvédét solidni informace, doporu-
cuju vam pro zacatek mrknout se do téchto knizek:
Hutecka, Jifi: Zemé krvi zbrocend (2008), Vlha, Marek:
Dopisy z valky Severu proti Jihu (2010). A pfipadné

stupné informace a clanky v cestiné.

0ddil jizanské kavalerie pri vypadu na severanské
uzemi. Domnivdme se, Ze pdtym jezdcem zleva neni
nikdo jiny nez pan Samuel Elisha Figgins.
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vyzkousel téz o néco klidngjsi vojenskou sluzbu,
byv prelozen coby straz do zajateckého tabora
Andersonville. Tisice Severan( zde béhem valky
zemrely na choroby rozlicného razu a v dusledku
zalostné podvyzivy, jez by se mnohému jinému
oku nezli tomu nalezejicimu panu Figginsovi je-
vila jako srdcervouci. Jakkoliv vam osoba Samu-
ela Elishy Figginse pri procitani predchozich rad-
ku stacila jisté pfirGst k srdci, takZe ani nebudete
ochotni se této myslence poddat, priznejme, ze
pan Figgins patfil k tém, ktefi ze zivota ander-
sonvillskych zajatct délali dokonce jesté vétsi
peklo. Ne snad, Ze by propadal sadistickym sklo-
num, jeho srdce vSak jevilo nezvyklou schopnost
zUstavat chladnym jako kdmen a jeho nadani
vyuzit kazdé situace k vlastnimu obohaceni se
zde nabizely doslova zné.

ANDERSONVILLE PRISON
: _Jom«“x.’.mx;r;sou.

A ST OF THE DEAD"

Pohled na zajatecky tdbor Andersonville v Georgii od

Kdyz se Konfederace na jare 1865 zhrou-
tila, prisel (prosime ¢tenare, aby nam odpustil
ten lehce nejapny vyraz, nalezejici spiSe nez do
psaného projevu mezi umounéné obyvatelstvo
Dorset Street) cas sbalit Svestky a zmizet. Velitel
tabora Andersonville ostatné skoncil po valce
na Sibenici coby vale¢ny zlo¢inec. Slo o zbrusu
novy prispévek do déjin prava a nas hrdina ne-
chtél ani v nejmensim pfispét k utvrzeni tohoto
precedentu. Samuelova investice ukoristéného
jméni do otroku pfisla z pochopitelnych dlvod
vnivec, takze ho, jak dnes v Londyné casto pro-
hlasuje, ,,na Jihu zaslapavaném uzurpatorskou
nohou tyrana Lincolna“ nic nedrzelo. Dodejme,
Ze tragicka smrt celym svétem oplakavaného
pana Lincolna rukou zakerného vraha pana
Figginse nikterak nedojala. Vyrazil do Mexika,
v némz prave zurila rovnéz obcanska valka, a to
mezi priznivci republiky a cisafe Maxmiliana
Habsburského, dosazeného francouzskymi in-
terventy. LeC chatrna stavba cisarstvi mexickeé-
ho jevila se panu Figginsovi jesté zpuchrelejsi,
nez naznacovaly zvésti kolujici na sever od me-
xické hranice, a tak cisarské sluzby zahy opus-
til. Doslechl se, Ze skupina vysokych jizanskych
dlstojnikl odjela do Egypta, aby se podilela na
reformach tamni armady, a tak se do severni Af-
riky vypravil rovnéz.

Nemejme mu pritom za zlé, Zze desatnik
Figgins ze sebe pri této prilezitosti udelal kapi-
tana a Ze svou minulost v roztodivnych a bar-
vitych, nicméné vavriny nepriliS véncenych
partyzanskych jednotkach ,,vymenil“ za sluzbu
v 43. praporu virginské kavalerie, jenz se pro-
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Prand, e
g ¥y o

Poprava nestastného cisare Maxmiliana Habsbur-
ského mexickymi revoluciondri roku 1867 na obraze

slavil pod velenim legendarniho plukovnika
Mosbyho. Ba nestydme se priznat, Zze ¢as od
casu pan Figgins vysperkuje liceni svych valec-
nych zkusSenosti historkou o tom, kterak ho pri-
mo na bojisti povysil za projevenou statecnost
prosluly general Stonewall Jackson nebo jak
vlastnim télem uspésné zabranil nepratelskym
kulim provrtat uslechtilou lebku pané generala
Leeho. Oba tito zminovani vojeviidci a milacci
amerického Jihu se jiz odebrali na pravdu Bozi,
a tak mohou hrdinské historky pana Figginse
vyvracet pouze prostrednictvim nékolika malo
spiritistickych médii, jez se lisi od drtive vetsSiny
svych kolegli faktem, Ze nejsou pouhymi Sarla-
tany. A nebot i tato média povazuje k jejich ne-
utuchajicimu zarmutku vétsina radnych gent-
leman( za obdobné Sarlatany jako prevazujici


http://hdl.loc.gov/loc.pnp/pga.02585
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Edouard_Manet_022.jpg
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zbytek, mlGzeme usuzovat, Ze Samuelu Elishovi
Figginsovi bude tato praktika jesté dlouho pro-
chazet. Tedy alespon do okamziku, kdy pilni
badatelé a historici shromazdi v tlustych svaz-
cich veskeré detaily z Zivotd generalt Jacksona
a Leeho, a pribéhy licené panem Figginsem tak
dostanou vazné trhliny.

Ovsem vratme se k Zivotnim osudim na-
Seho hrdiny. Ani Egypt naSemu kapitanovi prilis
neprospival. Zatimco jeho vySe postaveni kole-
gové zacinali trpét znechucenim z problému se
zasobovanim a vsudypritomné korupce, Samu-
el Elisha Figgins propadal jesté hlubSimu zne-
chuceni prakticky ze vseho. Jeho mimoradné
pevné (nékdo by snad opacil tvrdé) zachazeni
s egyptskymi odvedenci, jez zasadné oslovoval
jako ,tmavou Spinu“, dosahlo neblahého vrcho-
lu, kdyz pred zraky nastoupeného muzstva ubil

holi jistého egyptského poddlstojnika. Pravda,
poddistojnikovy boty skutecné nebyly nato-
lik vycidéné, jak se slusi na prehlidku, v tom by
musel dat kapitanu Figginsovi za pravdu kaz-
dy dbaly dustojnik od Francouze po Rakusana.
| tak ovSem egyptské muzstvo na naseho horli-
vého zastance discipliny dosti zanevrelo, ba do-
konce natolik, ze jeho dalsi pfitomnost v Egypté
se stala nebezpecnou jeho vlastnimu zivotu.
Tak to alespon naznacovali Skorpioni opako-
vané nalézani panem Figginsem v nitru jeho
jezdeckych holinek a dvé ci tfi kule vypalené
uprostred mésicné noci jeho smérem zpoza zdi
kasaren. ,,Ha, tak se tedy tato zaostala zemé od-
vdécuje bilym nositellim civilizace,“ pomyslel si
nas mily Samuel a vzapéti se proziravé rozhodl
opustit horkou plidu nevdé¢ného Egypta.
Viyrazil vstric Starému svétu a po drobném
intermezzu s morskymi piraty dospél do staré
dobré Anglie, v niz zGstava dodnes, byt ji s nej-
hlubsi horkosti stale odmita odpustit, Ze vyraz-
néji nepodporila jeho jizanskou vlast v boji za
neodvislost. Pané Figginsovy mravy jsou oproti
divokym letim nerozvazného mladi ponékud
uhlazeny, ovSem jeho mluva zlstava na prvni
poslech notné americkou se vSim, co k tomu
nalezi. Cerny klobouk a revolver Remington
vzor 1858 k nému patfi stejné tak neodmys-
litelné jako jeho vysoka postava, hluboké oci
a velkolepé stocené kniry. Pobyva v Londyng,
a nebot postrada dostate¢ny majetek, jenz by
gentlemanovi zajistil radnou a pohodlnou exi-
stenci, zivi se coby nezavisly odbornik v rozlic-
nych obchodech a podnikatelskych Cinnostech

Néco k zcestovalosti
v 19. stoleti

Nase druzina méla na zakladé vSeobecné shody
pobyvat bez ohledu na puivod jednotlivych postav

v Londyné sedmdesatych let 19. stoleti, takze jsem
musel pfimét pana Figginse opustit americkou
pudu. Tak se zrodil napad, Ze po obc¢anské valce
nasledoval nékolik byvalych konfederacnich dlstoj-
nikd, ktefi skutecné odesli do Egypta. Prolozil jsem
to jesté mexickou epizodou (o odchodu do Mexika
uvazoval treba i Severan George Armstrong Custer,
pozdéji proslaveny béhem indidnskych valek, ovsem
na stranu republikan(i), takze se z néj nakonec vyklu-
bal celkem zcestovaly muz.

Z vlastni zkuSenosti mam pocit, ze si hraci
obecné vymysli hracské postavy upjaté na jedno
misto (i kdyZ v PRIBEZICH IMPERIA asi silné pdsobi pri-
klady vyslouzilcli z Indie a zbésilych dobrodruht a la
Indiana Jones). Ve viktorianském prostredi se neni
tfeba bat nechat svou postavu objet kus svéta ani
v pripadé, Ze jde o prostého délnika. Obzory vétsiny
prostych lidi samoziejmé zlstavaly dost omezené,
ale 19. stoleti bylo taky svédkem populacni exploze
a obrovského rozmachu dopravy. Jen z Evropy do
Ameriky tehdy proudily miliony vystéhovalcl (kolem
poloviny stoleti byli nejpocetnéjsi Némci a IFi).
Castou zaleZitosti byla taky takzvana sezénni migra-
ce - napriklad z ¢eského jihu mifily pravidelné tisice
mladych lidi do sluzby ¢i za vydélkem do Rakous.
Takze se nebojte nechavat své postavy néco malo
zcestovat, otevie vam to nové moznosti, a navic to
bude naprosto vérohodné :-).

(,Jakejchpak cinnostech, nekalejch kseftech!“
opacil by nejeden z prostych lidicek ve White-
chapelu) a dava naplno vyniknout svému ar-
madni sluzbou vycizelovanému daru udrzovat


http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Port_Alexandrie,_1848.jpg
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klid a poradek (,Houby s voctem, ndjemnej vra-
houn pfi vyfizovani vzajemnejch uctd v podsvé-
ti to je!“ dodal by opét onen imaginarni prosty
obyvatel odvracené strany Londyna).

Pri tom vSem si Samuel Elisha Figgins sta-
le nachazi cas pripominat si slavna vyroci spjata
s historii konfederacni valky za nezavislost, po-
radat oslavy narozenin prezidenta Davise, jakoz
i dalSich konfederacnich pohlavaru, spilat pro-
hnanym sevefanskym magum z Bostonu a New
Yorku, ktefi svym uménim nemalo prispéli k do-
byti Richmondu, a davat na odiv svou takfrikajic
starozakonni zboznost. K jeho nejmilovanéjsim
pasazim, jez s oblibou predrikava svym - jak to

Samuel Elisha Figgins

z hlediska hernich mechanismu

Aspekty: Dovednosti:
Konfederat az na kost [I[[ Strelba z revolveru
Valec¢ny veteran 1an Jizda na koni
Zcestovaly vyhnanec [l Veleni v boji
Srdce z kamene [0 Rvacka

[ Orientacni smysl

] Hledani stop

an Uméni vyslechu

1an Zastrasovani
Cile:

« Kratkodoby: Splnit posledni zakazku od ¢inského
paserackého gangu.

 Dlouhodoby: Domoci se pohodlného Zivotniho
zajisténi, spolecenské Ucty a povésti vynikajiciho
gentlemana.

jen ohleduplné vyjadrit... - obchodnim partne-
rim, nalezi pfiznacné tato pasaz z knihy Samu-
elovy: ,,DneSniho dne zavre té Hospodin v ruku
mou, a zabiji té, a setnu hlavu tvou s tebe, a vy-
dam téla vojska Filistinského dnes ptakim ne-
beskym a Selmam zemskym, a pozna vSecka
zemé, zet jest BUh v Izraeli.“ V klidnych chvilich
zaslouzeného odpocinku se pak nas kapitan
oddava mimoradné prikraslenym vzpominkam
na starou dobrou Dixie a pomalu se poohlizi po
vhodné manzelské partii, jez by pozvedla jeho
spolecenské postaveni. A at uzZ je zrovna doba
pohnuta Ci nikoliv, denné vykouri znacné mnoz-
stvi virginského tabaku.

Postaveni dastojnika

O tom, co obnaselo dlstojnické fremeslo, se toho hodné
doctete v moc pékné prirucce k PRIBEHUM IMPERIA
nazvané Kniha dobrodruzstvi. Nechci tu opakovat
jeji obsah, ale spis dodat par postreh(. Slouzit v ev-
ropské armadé znamenalo stat ponékud mimo zbytek
ostatniho obyvatelstva. Myslenkou, Ze mezi vojakem a
civilistou lezi neprekonatelna propast, se opakované
zabyval napriklad francouzsky basnik a dramatik Alfréd
de Vigny v knize VzneSenost a bida vojenského Zivota
zroku 1835 - v mladi sém slouzil v armadé. Na rozdil
od rfadového vojaka disponoval dlstojnik solidnim
prijmem, ktery z ngj €inil sluSnou manzelskou partii,
ale ani snatek ho vlastné plné nezarazoval do zbytku
spolecnosti. Mozné odveleni na jiné misto naopak od
béznych pomérl odtrhavalo i jeho Zenu a déti.

Byt dlstojnikem taky znamenalo dodrZovat urcity
kodex cti a zvlastnich zvyklosti. V rakousko-uherské
armadeé si napriklad distojnici mezi sebou tykali a na
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Revolver Remigton vzor 1858, oblibend to zbrari rady
konfederacnich ddstojnikd i pana Figginse.

ulici nenosili Zzddna zavazadla, tedy s vyjimkou kvétiny
¢i jiného daru pro damu. Dlouho by se dalo psati o tra-
dici souboju, ktera se u vojska udrzovala bez ohledu na
oficialni zadkazy a nad niz se v tomto prostredi zpravidla
pfimhurovalo oko.

Velky rozdil od evropskych armad predstavovala
ta americka. Na rozdil od Evropy byla pred ob¢anskou
valkou miniaturni, méla jen néco pres 16 000 muzd, kte-
fi vesmés slouzili vindidanském pohranici. Dustojnicky
sbor se v ni pochopitelné nerekrutoval z rad Slechtict
jako ve Starém svété a vibec byla tato armada mno-
hem vic ,demokraticka“. Na zacatku obcanské valky se
zacalo s nabirdnim obrovského mnozstvi dobrovolniku
a nakonec obéma nepratelskymi armadami prosly vic
nez 3 miliony muzl (a nékolik malo tisic zen v muzském
prevleku). Propast mezi distojniky a muzstvem, stejné
jako mezi civilisty a armadou jako takovou, zde byla
mnohem mensi. Za vSechno mluvi uz to, Ze si hlavné na
zacatku konfliktu nékteré dobrovolnické jednotky volily
distojniky. To by si v Evropé neslo ani predstavit.


http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.0/fr/deed.en
http://en.wikipedia.org/wiki/File:New_model_Army_IMG_3544.jpg
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napsal Argonantus Literatura

DETEKTIVKA (I.)

Dnes je doba, kdy viddne svétu fantasy a vécnym
souperem je ji starsi sestra sci-fi.

Pokud se ptdte, covlddlo jesté pred scifi, pak
je odpovéd jednoduchd; byla to detektivka.

Mizeme vyuZit starsi pionyrské pokusy
o priizkum, napriklad pojedndni Karla Capka
Holmesiana Cili o detektivkach, pfipadné pozdéj-
$i Ndpady ctendre detektivek od Josefa Skvorec-
kého. A spustit se do této starozitné krvavé stud-
ny, plné zahad.

I.

Je v kraji zvykem zacit historickym prehledem.
V takovém pripadé u detektivky dospéjeme ne-
vyhnutelné ke jménu Edgar Allan Poe. Ten vyna-
lezl celou fadu ZanrG a detektivka je mezi nimi.
Myslenka tehdy zrejmé ve skutecnosti visela ve
vzduchu a mozna se podafi nékomu ze znalcl
objevit konkurencniho vynalezce; ja nasel na-
priklad soucasné pisiciho Alexandra Dumase a
jeho Hrabéte Monte Christa, coz je, pokud si né-
kdo vzpomenete, v jisté Casti pribehu Cista de-
tektivka. Jde o vrazdy v rodiné Villefortovych; je
tam k vidéni prakticky vse, o cem budeme mlu-
vitdale.

Vratme se ale k proflaknutéjSimu Poeovi;
na ném se daji snadno vysvetlit zaklady.

Malokdo nezna Vrazdy v ulici Morgue,
1841, jednu z jeho nejslavngjsich povidek. Exi-
stuje i méné slavné a méné zdarilé pokracovani
jménem Zahada Marie Rogetové, 1842, treti de-
tektivka do série je Ukradeny dopis,
1844. Kromé téchto jasné souviseji-
cich povidek ale vznikly i alSi detek-
tivky; podle mne pralomovy opus je
Nazev je to neprelozitelny, a pokud
povidku znate, vite, Ze vlastné dost
podstatny - moment odhaleni je vel-
kolepym divadelnim efektem, oprav-
du vzorovou pointou, kolem které je to celé
vystavéno.

Moji citovani pfedchidci Capek a Skvo-
recky uz spravné odhalili, ze nesmrtelnych a pro
detektivku klicovych vynalez( je tu cela rfada:

1.

Odhalovdani zahady. Byla o tom uz feC v pojedna-
ni o kompozici; jadrem detektivky je zjistovani,
co postavy nevédi. Totiz obvykle objasnéni zloci-
nu. Detektivka je vypraveni, postavené odzadu;
soustreduje vsechnu energii k senza¢nimu final-
nimu odhaleni jak to bylo. Takto m{iZete zpraco-
vat s prospeéchem pribéh, ktery by pfi normal-
nim zpUsobu vypravéni byl prilis obycejny.

2.

Zahada miva potom dvé zakladni mutace, kte-
rymi se rikavalo v priserné zcesténé hantyrce
whodunity a howdunity. Tedy, v prvém a Castéj-

Ve slavné Zahadé
cely cislo 13 uprchl
z dokonale hlidané-

ho vézeni pomoci

provazku a krys.

Sim pripadé jde o odpovéd na klasickou otazku
kdo je vrah, v druhém pfipadé jak je to mozné.

Tato dualita je pomérné hluboka adnes uz
neni prilis znama; whodunity naprosto zastinily
konkurencni model. Pri
tom howdunity viibec ne-
byly nezajimavé; vzorové
byvaly napriklad povidky
Jacquese Futrella o profe-
sorovi Van Dusenovi, zva-
ném Myslici stroj. Ten ve
slavné Zdhadé cely cislo 13
uprchlzdokonale hlidané-
ho vézeni pomoci provazkl a krys. Ostatné, za
podobny pripad lze mit uz povidku Zlaty brouk,
1843, pripadné Podlouhlou bednu, 1844, coz je
oboje opét Poe a vlastné jeho Ctvrta detektiv-
ka. Velky detektiv je tu opét zahadny jak sfinga
a na konci nam odhali, jak to je. | kdyz se v ani
jednom z pripad(i nejedna o zlocin a je tedy jed-
no, kdo to udélal. Zlaty brouk miri jesté hodné
jinam, neb jde o hleddni pokladu. Presné jako
o strasnou spoustu let pozdéji Indiana Jones a
jesté po ném profesor Langdon (ano, i tohle vy-
myslel Poe...).

Samoziejme, Casto se vyskytnou v pribé-
hu oba typy zahady najednou. Blize k béznému
pojeti detektivky a odhalovani zloCinu jsou tre-
ba povidky Cajovy listek, 1925, Roberta Eustace
nebo Hlinikova dyka, 1912, od Austina Freema-
na. Kdo je vrah, to se tam resi také, ale zdale-
ka nas to neprekvapi tak, jako bizarni metoda
zloCinu.


http://ld.johanesville.net/poe-14-vrah-jsi-ty
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3.

Zdhadu odhaluje Velky detektiv. On by ji vlastné
mohl odhalovat kdokoli; v Thou art the man je
to vlastni postava, Cili jd, vypravec. Poe ovsem
zjistil, ze spojit detektiva s vypravécem zname-
na ctenari neustale lhat a tahat ho za nohu -
vypravec jen predstira, ze dava nahlédnout do
tektiva third person, ktery je navic univerzalni
postava a jednim pouzitim se vam nespotre-
buje - v pfistim pokrac¢ovani muize resit dalsi
zahadu. Tedy v tomto pripadé Zdhadu Marie
Rogetové a Ukradeny dopis, ¢imz kratka kariéra
detektiva Dupina skoncila. Padouch je naproti
tomu z logiky véci vétSinou jednorazovy, neb ho
na konci zavrou, popravi nebo tak néco.

4.

Do detektivovych myslenek Ize nahlédnout skr-
ze dialog. Tim je elegantné vyreSen pro-
blém, Ze nevime vSechno to, co Velky
detektiv - vime jen, to, co nam rekl. No,
a dialog lze vést jediné s nékym, takze
odtud je zifejma nezbytnost detekti-
vova pruvodce. U Poea se jesté nijak
nejmenoval, ale pozdéji se stal sym-
bolem této postavy doktor Watson.
Vidime tedy, Ze to naprosto neni
nepodstatna vesela ozdoba, ale za-
kladni soucast detektivni konstrukce
od zacatku. Navic uz od Poea prebira
tento spolecnik detektiva s vyhodou
ulohu vypravéce pribéhu.

5.

Predvedeni zlocinu, vysetrovdni a zavéerecné od-
haleni je témér idealnim pripadem expozice pri-
béhu, vlastniho vypravéni a pointy. Pribuznost
vsech short story a detektivky je tak tésna, ze je
hajitelny nazor, ze tuto zakladni trojnou struk-
turu Poe kanonizoval prave skrze detektivku.
Pointa je prosté odhaleni, jak to celé bylo. Vzo-
rec je tak genialni a dokonaly, zZe ho lze s Uspe-
chem aplikovat i na pribéhy, které detektivka-
mi nominalné nejsou; tfeba ten hranicni Zlaty
skarabeus, nebo Pdd do Malstroemu, nebo Pad
domu Usherd. Coz je vlastné nejvétsi Poelv vy-
nalez. Vysledkem byla Filosofie basnické sklad-
ni poznamku, k tomuto mistu se jesté vratime
vdruhém dile.

6.

VlySetfovat lze dvéma zakladni-
mi technikami - logickou kon-
strukci nebo psychologicky.
At byl detektivem kdokoli
po Dupinovi a bezejmen-
ném panovi z Thou art the
man, od téchto dvou me-
tod se nikdy neodchylil
a leckdy je kombinoval.
Ono se totiZ nic moc jiné-
ho vlastné vymyslet neda.
Vrah v logickém mo-

delu podle Vrazd v ulici Mor-
gue je ten, koho odhali logicka

sit stop; nemél v dobé cinu alibi, nosi boty veli-
kosti 41, koufi cigarety jisté znacky a byl vidét
jisty vecer blize Cajovny X.

Nebo, v psychologickém modelu, podle
Vrah jsity, je vrahem ten, kdo mél néjaky diivod
obét nenavidét a néjakym skrytym, le¢ vymluv-
nym zplsobem to dal najevo.

Mnoho detektivii obé metody kombinu-
je, ale nékteri z nich maji nevysvétlitelny odpor
k opacné metodé.

7.

Tim se dostavame k dalsi klicové myslence -
zdhadu odhaluje ve skutecnosti hlavné ctendr.
Detektiviv dialog s Watsonem je pouze formou
smluvené komunikace mezi panem Autorem
a Ctenarem; detektivka je smluvend hra; hddej
sam, jak to bylo.

II.

Kdyz se to tak vezme, na Sira Conana Doyla a

vlastné uz moc nezbylo. Presto - jako je rozdil
mezi prvotni tfikolkou bratfi Benz(l a priimyslo-
vym Fordem T, ktery si mohl koupit kazdy, pak
je presné stejny pomér mezi Dupinem a Holme-
sem. Ma pravdu Skvorecky, kdyZ odhaluje, ze
je to malem plagiat. Ale koho to zajima; Dupin
zUstal obskurnim napadem s hubenym skore tri
vyresenych pripadu, kdezto Holmes je solidni li-
terarni produkt, ktery zahrnuje Sedesat povidek
a Ctyri sluSné romany. VétSina naslednik( proto
vychazi spise z Conana Doyla, nez pfimo z Poea.


http://drakkar.rpgplanet.cz/zamysleni/intuice
http://cs.wikipedia.org/wiki/Arthur_Conan_Doyle#P.C5.99.C3.ADb.C4.9Bhy_Sherlocka_Holmese
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Holmes je napodo-
bovan a recyklovan tak
casto, ze neni snadné mu
najit néjakou konkurenci.
Jeho uspéch byl zavratny
uz v dobé svého vzniku.
Byl tak obrovsky, zZe uplné
pohltil svého autora. Mar-
né se chtél Conan Doyle
stat autorem historickych
romana. Jeho Bild spolec-
nost je dnes jen vychytavka
pro znalce (mimochodem,
moc dobrd). Mozna nékdo
zaznamenal jeho zakladatel-
skou sci-fi Ztraceny svét. Ale ctenafri
po ném tehdy chtéli Holmese, Holmese a
dalSiho Holmese. Kdyz se zoufaly autor rozhodl
Holmese zabit, coz se stalo ve findlnim zapase
s arcipadouchem Moriartym, protesty Ctena-
fu byly tak silné, Ze ho musel zase ozivit. Takze
i zmrtvychvstani zvladl Holmes davno pred Ri-
pleyovou nebo Bobby Ewingem. Holmes mize
byt proto pravem prohlasen za zcela neznicitel-
ného hrdinu. Zrovna v soucasnosti proti sobé
stoji na medialni scéné hned tfi pozoruhodni
novi Holmesové; filmovy, predstaveny Rober-
tem Downeym Jr., televizni z BBC, a jesté treti
televizni americky, kde je k vidéni sleCna Wat-
sonova. A to vSe zhruba sto let po svém vzniku,
kdy ctihodna mrtvola autorova davno zetlela.

Prece jen se néjaké ty vynalezy u Holmese
najdou. Napriklad to, Ze vySetrovdni dosahuje
obcas rozmérii novely nebo i romdnu. To neni

vlbec trivialni zalezitost;
vime, ze téma na short
story rozhodné nelze bez-
trestné natahovat na ro-
man. Musela se najit dalsi,
pridatna témata a otazky,
aby se podarilo drzet za-
hadu po sto nebo dvésté
stran. Tady Doyle navazo-
val spiSe na toho Dumase,
nez na Poea. Pozname-
nam, ze prvni dva vytvory
hned v ivodu Holmese, Stu-
die v sarlatové, 1887, a Podpis
ctyr, 1890, dosahuji tohoto roz-
meéru velmi tésné a za cenu jisté uke-
canosti; teprve treti roman z r. 1901 zastinil
vsechny ostatni. Jeho jméno je tak slavné, ze ho
Ctenar detektivek asi snadno uhadne.

Jina véc jsou stopy, technika, logika. Ty
proslulé nedokourené cigarety, které se staly
zakletim detektivek na cela desetileti, pochazi
pravé odtud. Byly to zdanlivé malickosti, kte-
rych si vSimne jediné Holmes - a dokaze z nich
vyvodit ohromuijici zavéry. Pokud dnes leti typ
krimiserialu typu CSI €ili Crime Scene Investiga-
tion, kde vam policisté v deseti minutach pro-
vedou rozbor hliny z bot na atomovém spektro-
metru, pak vézte, ze to neni nic jiného, nez stary
dobry Holmes. Mame sice o sto let lepsi a efekt-
néjsi techniku, ale okolo roku 1910 plsobila
znalost cyklistickych pneumatik stejné Gzasné,
jako dnes ten diimyslny chemicky rozbor zapo-
menutych molekul na botach.

sY

III.

Teprve za Holmesem nasledovala opravdova
lavina. Uspéch detektivky byl zdrcujici a napo-
dobeniny se zjevovaly za kazdym rohem. Néco
snad nejsou ani napodobeniny, protoze vzni-
kaly prakticky soucasné. Capek jmenuje kro-
mé Holmese hned v Uvodu tento seznam: Tatik
Tabaret a bystry Lecoq, Ebenezer Gryce a inspek-
tor Ganimard nebo inspektor Beale a Macken-
zie a nadany Beautrilet, detektiv Hewitt, Asbérn
Krag, Horne Fisher a otec Brown a profesor Craig
Kennedy, dr. Thorndyke a vsetecny Rouletabille.
Na zadost nékterych ctenarld k tomuto sezna-
mu dodavam jména z rtiznych ddvoda slavna i
u nas, kterd Capek sice vynechal, ale o to vice
si jich vSimli jini - Nick Carter, zpopularizovany

kariéru zmarilo prosteé to, ze jeho duchovni otec
zahynul na Titaniku. A urcité by tu nemél chybét
zaroven detektivem, odhalujici zlocCiny daleko
vaznéjsi, nez ty jeho.

To vsechno bylo davno znamo do trica-
tych let 20. stoleti. Néktera zminéna jména
jsou zapomenuta, néktera znalcim jesSté néco
feknou. Patrani po zlocincich se stala masova
zabava pro hornich i dolnich deset tisic. Detek-
tivka nezadala spolecensky oblek a intelektu-
alni vzdélani, jako Proustovy nebo Joyceovy
romany. Takze kazdy, profesor i délnik, mohli


http://detektivky.bestfoto.info/cz/kdo-byl-vlastne-leon-clifton-id2008080058
http://en.wikipedia.org/wiki/Augustus_S._F._X._Van_Dusen
http://en.wikipedia.org/wiki/Augustus_S._F._X._Van_Dusen
http://cs.wikipedia.org/wiki/Arsène_Lupin
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Strand_paget.jpg

Dalsi vyvoj byl tak logicky, ze by ho jisté
Holmes dokazal hravé predpovédét.

Uz v tricatych letech dosahla detektivka
jakéhosi vrcholu a byla zorganizovana daleko
ddkladnéji, nez jakykoli zanr po ni. Hra vyZadu-
je pravidla. Ta pravidla byla dokonce oficialné
kodifikovana a autofi se straslivymi prisahami

byli postupné takovi velikani, jako Chesterton
nebo Sayersova. VétSinu téch pravidel da ro-
zum; a vétsina z nich ma na vysledné dilo silny
vliv a vyvolava jisté ndpadné efekty.

TakZe zejména:

Je nutné omezit pocet podezre-

Velkym detektivem a jeho Watsonem funguje
jen v pripadé, ze timto povinnym dialogem sto-
pa opravdu projde. Nic tak nenastve Ctenare,
jako kdyz se v zavérecné vysvétlovaci scéné de-
tektiv vytasi se stopou, o které neracil Watsona
a potazmo ani Ctenare informovat, a je to pfi
tom stopa po Certech podstatna.

Ve svété detektivky bylo také nutno
svérazné resit problémy motivu. V realném Zivo-
te dochazi jen vyjimecné k vrazdam bez motivu;
vétSinou miva ¢lovék hodné vazny dlivod, kdyz
se rozhodne nékoho zabit. No, a ten, kdo takovy
dlvod ma, tak ten to také vétsinou je. Devade-
sat procent skutecnych vrazd se odehraje mezi
cleny rodiny a policie to vyresi hravé. Coz je pro
detektivku velmi nestastna situace, ktera opét
kazi hru. Autor to obchazi typicky dvéma zpu-

soby; bud se zlocin déje prak-

lych. V normalnim svété mimo detek- Druhou ticky bez motivu, z pficin velmi
tivky to vypada tak, Ze mrtvolu najdou  strankou veéci malichernych, kdy tfeba je vrah
n'ékde na ulici aorjékdloji praéti-ldo hlgyy je Agétina blazen a chcv:le rjaplnit posltup
cihlou. Vrah muze byt kdokoli a policie . .. , podle détské rikacky, nebo miva-
nakonec, pokud ma stésti, slozitym hle- mimofadna ji naopak motiv vSichni, protoze
danim metodou jehla v kupce sena na- POleSt--- zavrazdény byl zvlasté odporny

konec najde vraha, o kterém na pocatku
nikdy nikdo neslysSel. Z hlediska policie
mozna uspéch, ale z hlediska vypravéni kata-
strofa. Takze odtud plyne nesmirna obliba uza-
vienych mistnosti v detektivkach, osamélych
zamkUl, dokonce ostrovl - pocet podezrelych
prosté musi byt jasné dany a ctenar musi vsech-
ny z nich znat, jinak je to houby hra.

Je treba Ctendre priibeézné seznamovat se
stopami. Cely dlimyslny vynalez dialogu mezi

typ, ktery nastval kdekoho.

Podobny problém je alibi.
Pokud policie v realném zivote zjisti, ze nekdo
nema na dobu zlocinu alibi, ba co hiire, motal
se v miste zlocinu, pak to taky obvykle je vrah.
Detektivka ovSem takto trivialné postupovat
nechce; to by zase nebyla hra. Takze v detek-
tivce existuje tisic a jeden zplsob, jak vysvétlit,
pro¢ byl zcela nevinny ¢lovék na misté Cinu a
naopak, jak mohl vrah zabijet na dalku, kdyz pri
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tom sedél na mezinarodni konferenci za Ucasti
tisice svédkd.

Konecné to hlavni - v redalném svété za-
bijeji obvykle zlocinci, kteri na to i vypadaji.
V detektivce zabijeji ti, kdo na to rozhodné nevy-
padaji. Protoze ta prava Svanda je, kdyz je vrah
vetcha babicka s pletacim dratem.

Existuje jesté plno dalSich pravidel a jejich
dasledkd, o které se tehdy vedly mezi odborni-
ky veliké spory. Napriklad otazka, zda ma byt
vrah sam, nebo zda muze mit komplice. Vraho-
vy moznosti tim prirozené velmi vzrostou a alibi
se tim snadno arychle rozpadne; potiz je, ze pro
Ctenare je daleko obtiznéjsi na takovy koope-
racni zlocin prijit.

IV.

Na tomto misté, na samém vrcholu rozjetého

nékdo jesté prekonal a zastinil Sherlocka Hol-
mese, potom to byla dvojice jejich dvornich de-
tektivl, Hercule Poirot a Jane Marplova.

Vysvétlit, ¢im zrovna Agatha Christie vy-
nikla nad vSechny ostatni a jak to, ze se jako jed-
na z mala starych autor( detektivky jesté stale
Cte, neni snadné. Opét tu literarné vzato neni
mnoho vynalezi oproti Holmesovi. Rekl bych,
ze hlavni zbrani je tu mimoradna vynalézavost,
s jakou vyuzila vSech predstavitelnych moznos-
ti, jaké zanr nabizel.

Druhou strankou véci je Agatina mimo-
fadna podlost. Nikdo tolikrat neporusil pravidla
zanru, pfipadné je nedohnal na nejfantastictéjsi


http://www.cesky-jazyk.cz/ctenarsky-denik/agatha-christie/vrazda-rogera-ackroyda.html
http://www.cesky-jazyk.cz/ctenarsky-denik/agatha-christie/vrazda-rogera-ackroyda.html
http://krimiserialy.juk.cz/hrichypropateraknoxe/
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http://cs.wikipedia.org/wiki/Agatha_Christie
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myslitelnou hranu. Povazte; v jednom slavném
pripadé je vrahem osoba, ktera byla oznacena
jako mrtva. Tedy, mrtva nebyla, ale ¢tenari se
to nereklo a ani nenaznacilo. Jindy je vrah poli-
cejni inspektor. Jindy zase prilezitostny Watson.
Plno vraht jsou kooperujici dvojice. Obzvlasté
proslulé jsou ty babicky s pletacimi draty; na ty
obzvlasté bacha, ¢im jsou roztomilejsi. Jindy je
zase vrahem dité.

Stejné dabelsky naklada Agata se sto-
pami. Jedina stopa, naznacujici, ze je vSechno
uplné jinak, je treba zcela dvojsmyslna véta,

kterou nékdo zaslechne pres zivy plot. To, ze je
dvojsmyslna, vas nenapadne a nikdo na to vcas
neupozorni. Ano, ¢tenar vétu slysel, podle pra-
videl, jenze... nema nejmensi Sanci.

No, kupodivu ma; ale trochu jinak, nez by
detektivka predpokladala. Rozhodné zapomen-
te na to, Ze byste néco logicky vydedukovali.
Zachrani vas jediné znalost Agatinych schémat;
vUbec se nezabyvate podezielymi, ktefi to moh-
li udélat, a zajimate se jen o ty, co to zarucené
udélat nemohli. Tam nékde je vrah. Dokonce to
vétSinou byva tak, ze tu je jeden jasné podezrely
vrah pro hloupého ctendre, potom rafinovanéji
ukryty vrah pro chytrého ctendre, ke kterému to
dost logicky mifi, no a konecnég, pak je ten vrah
pravy, co to zarucené byt nemuze. Zjistil jsem,
Ze moje sériové Ctenarstvi dosahlo béhem mno-
ha let zfrejmé osobniho rekordu pravé u Agaty
- Cetl jsem asi 25 jejich knih, aniz bych si toto
mnozstvi béhem let poradné uvédomil. No, a
nekde tak po desaté se mi zacalo v hadani jejich
dabelskych napadi teprve darit.

Po této autorce uz toho bylo v klasické de-
tektivce vymysleno velmi malo.

VétSina konkurence se soustredila zejmé-
na na presouvani detektivky do néjakych vlast-
nich a svéraznych kulis. Dick Francis a jeho do-
stihy. Arthur Upfield a jeho detektiv v Australii.
Slavny je i ryze parizsky komisar Maigret. Soud-
ce Ti Roberta van Gulika, ptsobici ve staré Ciné;
obzvlasté atraktivni a dimyslna varianta. V sou-
Casnosti se par detektivi odstéhovalo dokonce
do stredovéku - tfeba bratr Cadfael od Ellis Pe-
tersové a sestra Fidelma od Petera Tremayna.

Samostatna a mocna vétev detektivky
jsou ryze poamerictélé varianty autorl Ray-
monda Chandlera, Rexe Stouta, Eda Mc Baina
nebo Erle Stanleyho Gardnera. Ten navic pridal
a proslavil i soudni scény. Néktefi jsou jesté zce-
la v pavodnim britském schématu, ale obecné
byva v americké detektivce uz od dob Nicka
Cartera vic akce, vic rvacek, vic opilych prosti-
tutek a vypadd to realistictéji, ale v jadru stroje
chodi to samé, co drive - Velky detektiv, Zahada
a otazka, kdo to udélal.

V.

Detektivka mimoradné tihne ke schematic¢nos-
ti. To je jeji prokleti od samého pocatku. Kazdé
reseni musi byt nové, kazdé je mistrovsky origi-
ndl, dilo invence a novy svétovy rekord. Je nutno
hledat pordd nové pripady, néco, co tu jesté ne-
bylo, néco, co prekonava vsechno byvalé, néco,
proti Cemu je kaZda minula zapletka hadr, néco...
néco... zkratka néco ndramného.

To je imanentni kletba detektivek, jejich
bés, jejich utrpeni a zanik. Nebot vézte, Ze uz do-
dychdvaji, na smrt ustvdny touto silenou honbou.
Jesté se zoufale chopily velmocenské politiky,
némeckého cisare a svétové valky; ale i to je uz
vysdto, a nepomuze-li jim papez, Martané nebo
konec svéta, miZzeme mluvit o byvsi literature.
Fueramus Pergama, amen.

Tak to vidél Karel Capek uz ve tficatych
letech.

Na jedné strané pravdu nemél. Po jeho
prohlaseni se teprve zjevila Agatha Christie a po



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.en
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ni jesté lavina dalSich detektivek, ktera dodnes
vytrvale pokracuje.

Kdybyste zapatrali v knihovné svych babi-
Cek, zjistite nejspis, ze ma knihovnu vycpanou
predevsim detektivkami. Detektivka méla u nas
to Stésti, Zze bylo treba demonstrovat hrdinskou
prdci nasi policie. Pfi cCemz jak autofi, tak ¢tenari
detektivky tajné milovali; a tak nakonec v tiché
dohodé propasovali spolecnymi
silami postavu Velkého detektiva

schopni prehlédnout, ze udajné nova Zahada
nese velmi podezrelou podobnost s tim, co na-
psal nékdo jiny v roce 1947. A Ze detektiv by jako
z oka vypadl Sesti dalSim detektiviim z minulos-
ti. Prosté; pokud se nékde toci ta sama schéma-
ta k zeSileni, byva to pravé na poli detektivek.
Pokud je autor slusny, alespon to presunul do
toho stfedovéku, na podmorskou zakladnu
nebo do Prvni republiky. Pokud
slusny neni, je to prosté recyklace

T Detektivka si o
v kryci uniformé kapitana nebo po- se vSim vsudy.
ru¢ika SNB. Tak se zrodil tfeba ma- v tomto Dokonce, paradoxné, se hod-
jor Zeman, kapitan Exner, poru¢ik konzervativnim nénosipravé ty detektivky s jakou-

Borulvka a fada dalSich podobnych
velikan(. Osobné nedam dopustit
na malire Horace od Hany Prosko-
vé; z policajtl naprosto vybocuje uz
tim, ze je civilista. Jiny zajimavy pri-
pad je prosluly policejni rada Vacat-
ko, kdy se mezi prislusniky SNB vkradl detektiv
zjevne prvorepublikovy a burzoazni. Je az pre-
kvapivé, kolik detektivek socialisticka literatura
a film vychrlily. A ¢ast pamétnikd vam odpfisah-
ne, ze to bylo také to jediné, co bylo skutecné ke
Cteni a ke koukani.

Na druhé strané Karel Capek pravdu mél.
Dnes uz malokdo bere detektivku do ruky s tim,
Ze ma v ruce néco, co tu jesté nebylo, néco, co
prekonava vsechno byvalé, néco, proti cemu je
kazda minula zapletka hadr. Detektivkari jsou
typicti sériovi ctendri; jsou radi, kdyz jsou véci
na obvyklém misté, jejich detektiv resi zahadu a
hraje se prosté partie oblibené a davno znamé
hry, asi jako maryas v hospodé. Dokonce jsou

pojeti podava
ruce s milovniky
steampunku

si patinou; jista starodavnost se
k detektivce jaksi prirozené hodi.
Mozna praveé proto je zase tak ak-
tualni praplvodni Holmes; nebo
z nasich krajl ti Hrisni lidé mésta
prazského, pfipadné Cetnické hu-
moresky. Detektivka si v tomto konzervativnim
pojeti podava ruce s milovniky steampunku,
Jary Cimrmana a podobnych postmodernich
starozitnosti.

VI.

Pokud se rozhodnete detektivky psat, potom
asi uz neni mnoho dalSiho, co bych vam mohl
napovédét. VSechny podstatné stopy jsou ukry-
té v predchozim textu. Hledejte. A hodné Stésti.

Pokud se pokusite detektivni mechanis-
mus vyuzit pro hru, jsou ovSsem vase Sance na
Uspéch jesté znacné vétsi. Detetkivka totiz je
jaksi z podstaty véci smluvena hra se ¢tenarem.
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zdroj:

Aulokarikatura Karla Capka

V RPG muze fungovat dokonce jesté pfirozenéji,
nez kdyz je napsana jako pribéh. Stejné jako je
akcni mlaticka nekonecné zajimaveéjsi na com-
puteru nebo na papire, nez ji jenom cteme. To,
Ze je zahada celkem bézna a zapletka vymysle-
na kymsi v roce 1935 najednou viibec nevadi.
Zahady tykajici se pfimo nds, first person, maji
strhujici, hypnotickou pritazlivost. | celkem pro-
stoducha hra na vraha je velice zabavna; a moz-
nosti opravdové RPG jsou proti ni obrovske.

Detektivni zapletka funguje jako Uplnd hra
i jako dil¢i epizoda v delSi kampani. Prijdete tam
- a krale nékdo zavrazdil. Nebo - hledany arte-
fakt zmizel. Prosté a ucinné.

Wikimedia
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DalSi vyhoda je, ze vam prirozené odpada
cela slozita konstrukce s Velkym detektivem a
s Watsonem. Detektivem jsou vasi hraci, nebo
alespon nékteri z nich. Vasi starosti je jediné za-
hada a dumani nad tim, aby stopy byly ukryté
prave tak, aby je hraci po trose snahy mohli najit.

Pamatujte, ze detektivky uz leccos vy-
zkousSely pred vami. Urcité plati napriklad to, Ze
musite omezit zptsob moznych reseni problému;
takze napriklad ten konecny pocet podezrelych.
Hledat jednoho padoucha mezi sto stejnymi vo-
jaky vibec zadbavné neni. Viibec je dobré se ve
hrach vyhnout modelovym situacim jehla v kup-
ce sena.

Neni také Stastné reseni, o kterém nikdy
nikdo neslysel, a tudiz nikoho nem(ze napad-
nout, Ze je mozné. Ne kazdy je vysokosSkolsky
fyzik a odhali jemné rozdily elektronovych kon-
figuraci; a tim spis to plati ve svété vasi zcela vy-
myslené fyziky. Vydat se na podobnou trasu lze
jediné za predpokladu, ze je to terén a situace
zndmy pro vase postavy i hrace.

Budete muset velmi presné definovat moz-
nosti vasi magie, pokud ve hre néjaka je. MUze
vam to jinak pékné zavarit. Timhle se bézna de-
tektivka trapit nemusi - tam se prosté nadpfi-
rozené reseni zakazovalo. Vy se timto omezovat
nemusite; ale pamatujte, ze hlavni vtip detek-
tivky je v tom, Ze to hrdaci mohou (musi) odhalit.

Je dulezité si uvédomit, Ze prisné logicky
tvar zahady ma jediné feseni a v jadru je hadan-
ka typu zebra. Prakticky vzdy, i kdyz to treba
neni na prvni pohled patrné, a bez ohledu na to,
Ze to v realném zivoteé tak byt nemusi.

Tedy, jednoduchy priklad - Ctyri podezreli
rytifi maji Ctyfi rizné erby, koné Ctyf riznych ba-
rev, Ctyfi rizné zbrané, Ctyfi rzné zajmy. Mame
tedy nékolik moznych kombinaci stop, které ve-
dou k néjaké osobé. Tim, Ze je stop vice druhd,
mate dostatecné komplikované moznosti ve
tvoreni stop (,zahlédl jsem muze na Sedivém
koni, ktery mél znameni draka...“). Ten pravy je
nakonec jediny z nich, definovany jedinecnymi
stopami, které date dohromady. Kdyz si na po-
catku nakreslite tabulku, vite presné, kolik stop

musite rozmistit do hry, aby vysledek daval je-
dinou spravnou moznost a aby vasi hraci mohli
padoucha odhalit a usvédcit. MiZzete samozfej-
mé pocty stop udélat r(izné (ne vSichni pode-
zreli jsou Slechtici s erbem) a tabulku ¢astecné
asymetrickou, takze to vypada pfirozenéji. Nic
to neméni na tom, Ze spravné reseni je, narozdil
od bézné reality, pouze a vyhradné jediné.

S psychologickymi zdhadami je to poné-
fe, funguje i ve hie. Pokud vadm fekne Poirot, Ze
takova reakce je pfirozend, potom mu obvykle
véfite a nehadate se s nim. Jenomze muze se
stat, Ze hracim to naprosto pfirozené nepfi-
padne a mohou se s vami o to dlouze pohadat.
Coz neni presné to, co jste si od toho slibovali.
S psychologickymi zahadami proto opatrne.
A rozmisténi stop ke klicovému tajemstvi, ze
sir Robert je ve skuteCnosti zamilovany do lady
Catherine - coz je dlivod, pro¢ zabil vikomta
z Mercurey - vyZaduje mimoradnou peclivost.

Takze zbyva uz jen uzavrit, jako ve spravné
detektivce, Ze

pokracovani priste.
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INTERNETOVY SBORNIK CLANKU O RPG HRACH

Vase ¢lanky uvitdme na
Zapojte se do pripravy dalsiho Cisla
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