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O vrazdach a spiknutich v Amonové
chramu: Rylanduiv papyrus ¢. IX

Kamila Tomaskova

Text papyru a clanek ukazuji, jak v Egypté
probihaly majetkové a mocenské konflikty,
jak se Egyptané dovolavali spravedlnosti a
jak uspésni, pripadné neuspésni byli.
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Mercijska kralovska sluzba
Jan ,,Crowen“ Rosa

V dnesnom clanku, dalsom zo série o Vy-
socine, najdete vzorovu organizaciu z Mer-
cijského kralovstva, ktoré sa nachadza da-
leko na juh od Vysociny.

Povidky

Tajemna lod a Tajemstvi hrbitova
neboli Pomsta mrtvého muze

H. P. Lovecraft (,,Anonym¢)

Deskové hry
Detektivni deskovky
Petr ,,ilgir“ Chval

Pokusim identifikovat sty¢né body detek-
tivni literatury a detektivni deskovky, a tak
odhalit, co déla z deskovky detektivni hru.



UVODNI HAIKU

Otisky v blaté!
Aprilovy Sprym ¢i past
na detektiva?

Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach,
zaloZeny na jare 2007. Kazdé dva mésice vyzyvame
vas, Ctenare, abyste nam posilali své clanky. K tém
poté dostanete komentare od dvou rlznych spolu-
pracovnikd ¢asopisu a budete mit c¢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
zvas, kteri jste kdy prispéli vlastnim clankem. Bez vas
by se tento projekt nemohl nikdy uskutecnit.
Uvazujete-li o tom, ze byste také zacali v Drak-
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napsal ,Aljen* recenze

PROJECT DARK BETA

Fenomén ,Kickstarter“ uz pomohol vyrast nejed-
nému skvelému projektu, RPG svet nevynimajuc.
Fate Core, Sorcerer Upgrade, Chuubo, Circle of
Hands, Numenera ¢i dalsie edicie znamych mo-
lochov ako je Shadowrun, Exalted a Call of Cthul-
hu. Niekedy sa vsak objavi aspori mne uplne ne-
zndmy autor a dokdze zaujat svojim dizajnom ¢i
spracovanim viac ako zndme menda ci firmy. Novy
prirastok do rodiny RPG, ktory chcem predstavit
je mechanicky novdtorsky (nezehli a neevolvuje
uz zavedene RPG pristupy), s jasnym dizajnér-
skym zameranim podporenym perfektne rito-
sadnucimi mechanikami a s tromi origindlnymi
hernymi prostrediami navrch.

Project Dark je suborom troch hernych prostre-
di vybudovanych na spolo¢nom mechanickom
jadre. Autor zatial zverejnil len beta verziu pra-
vidiel, v ktorej chybaju detailnejSie vysvetlenia,
menej podstatné kusy systému ci konkrétne
herné prostredie. Co nam ale také odlisné od
stoviek uz existujucich RPG systémov DARK slu-
buje?

Nastastie podla prebehnutych testova-
cich hier nielen slubuje, ale aj prinasa, hry plné
zakradania sa, trpezlivého vyckavania a odvaz-
nych podfukov v prevleku uprostred nepria-
telov. Zlodeji, nadjomni zabijaci ¢i korporatni

agenti a vojenski prieskumnici, u ktorych nie je
to najpodstatnejsie aky demidz vedia spravit za
sekundu, ale Ci splnia ulohu, misiu alebo plano-
vanu kradez s ¢o najmensim rozruchom.

Tiene, klam, odvazna akrobacia a otvara-
nie zamkov Sperhakmi ¢i hackovanie mainfra-
me zaveseny na lane z vetracej Sachty. InSpira-
cia postarSou PC hrou Thief: The Dark Project Ci
filmami Mission Impossible je viac ako zjavna.

Pridajme k tomu:

« Medzihru medzi misiami, kde identitu po-
stavy na zaklade zanechanych stop hlada
detektiv - inSpektor.

« Trirbzne prostredia:

o magicko-technického Dark, kde
v prastarom meste stperia Slachtické
rody s obchodnickymi guildami a kazdu
budovu ¢i miesto obyva Genius loci,

o postapokalyptického Dark|Net, kde je
elektrina vzacna a znepriatelene frakcie
bojuju o next-gen technoldgie v ruinach
mrakodrapov osvetlenymi len klasickym
ohnom,

o Dark|Planet, kde zije [udstvo pod
ocelovou oblohou v podrudiinej
rasy a jedinou zachranou je hnutie
odporu bojujuce proti kolaborantom
a mimozemstanom uprostred
rozpadajuceho sa [udského a
nepochopitelného mimozemského sveta.

Postavy nie su nejaki zacinajuci zlodejickovia,
ale od zaciatku su to majstri tiena, podvodu a
parkdru. Na mysel hned pride Garett, Meh‘Lindi
¢i Kara z WH40k a hrdinky serialov Alias alebo
Dark Angel. Zamer spravit hru o zlodejoch - pro-
fesionaloch vyborné podporuje napad postavit
systém nie na klasickych kockach, ale na po-
krovych kartach. Taktika ako, kedy a ktoré karty
hrac pouzije patri spolu s neznalostou presnej
obtiaznosti a zmesou old ¢i new school postu-
pov k vyraznym tvorcom napatia a atmosféry.

GM sa snazi verne stvariovat zivé a meni-
ace sa prostredie a jeho reakcie na posta-
vy, pricom ale nema zabudat na pribeho-
vU coolovost a to, ze postavy su vo svojom
remesle borci. Finalnu hodnotu Obtiaz-
nosti akcie spocita suctom dvoch Ccisiel.
Prekazka predstavuje narocnost uspiet
v danej Cinnosti ako takej.

(Vyskriabat sa do druhého poscho-
dia po fasade budovy)

Opozicia zase vplyv aktivnej sily po-
sobiacej proti zameru postavy, ktory ob-
vykle zahfia robit nie¢o nenapadne.

(Vyskriabat sa tak aby si patrolujlca
straz ni¢ nevsimla)

Obtiaznost musi hrac vo svojej akcii prekonat vy-
kladanim kariet z ruky a scitavanim ich hodnot.
Neexistuje pritom tabulka ktora by definovala
ako je ¢o narocné, takze vysledné Cislo zavisi vy-
hradne od GMovho vnimania sveta. GM toto Cis-
lo hracovi nehovori, ale snazi sa mu adekvatne



slovne opisat prostredie a protivnika. Stupnica
je priblizné od jednoduchej akcie s hodnotou 5
po daleko nadludské zalezitosti s hodnotou 15.
Hraci a GM samozrejme mozu diskutovat ohla-
dom existujucej fikcie a GM mozZe svoj nazor
na Obtiaznost na zaklade iného uhla pohladu
zmenit. Kazdu vyloZzen( kartu musi hrac opisat
ako konkrétnu Ciastkovu akciu postavy vo fikcii.
Privela pouzitych kariet vSak zvysuja Sancu zZe si
niekto vSimne ze sa nieCo nekalé deje a mozno
sa o to zacne zaujimat hlbsie. Netreba asi doda-
vat zZe fyzicky stboj je smrtiaci a zacinajlce po-
stavy sa mu naozaj snazia vyhnut. Pustit sa do
férového boja so straZcom-veteranom v kruzko-
vom brneni je naozaj zIly napad.

Priklady akcii: nepozorovane prejst cez
chodbu so slavicou podlahou, klepnut nic
netusiaceho strazcu obuskom a nehlucne
zachytit jeho padajuce telo, tiché vylome-
nie rubinov z o¢nych jamiek sochy zabud-
nutého boha ¢i hacknutie bezpecnostné-
ho systému bez vyvolania poplachu

Kazdy hra¢ ma svoj vlastny balicek kariet do
ktorého si pri tvorbe postavy namiesa karty po-
mocou bodového systému. Zvysné karty okrem
Zolikov z neho vyhodi. Farby pokrovych kariet
maju v systéme priradeny konkrétny vyznam:

Cierne farby: predstavuju fyzické - navonok sa
prejavujuce schopnosti

+ Krize - prudkost/silovost

« Kara - Sikovnost/obratnost

Cervené farby: predstavuji nefyzické - vnutor-
né schopnosti

« Piky - prefikanost/bystrost

« Srdcia - odvaha/smelost

Obrazy (Court)

Tymto kartam (J,Q,K) moze hrac priradit niekto-
ri zo Specialnych schopnosti. A tie dokazu v ak-
cii pri ktorej ich kartu vylozite kdejaké zaujima-
vé psie kusy. Pouzijete ich nielen na posilnenie
Standardnych mechanizmov ako je posilnenie
efektu v pripade vyhry ¢i ¢iastocny Uspech aj v
pripade zlyhania akcie ale aj na rozli¢nu mani-
pulaciu s uz odhodenymi alebo este nevideny-
mi kartami v bali¢ku, odhadovanie vlastnosti
nehracskych postav (NPC) a unikatne bojové
¢i Smelinarske schopnosti. Systém ich na vyber
obsahuje 60 pricom kazdé z troch prostredi ma
pravdepodobne eSte svoje vlastne.

Pocas hry ma hrac na ruke 2 az 6 kariet,
ktorych pocet oznacuje nakolko dobre je po-
stava v prostredi ukryta pred zvyskom sveta a
je to presné Cislo nazyvané Utajenie (Stealth
level),ktoré je dane okolim a situaciou. Konkrét-
nym Zénam ich priradi GM, ked si pripravuje a
kresli lokaciu (dom zbohatlika, vlddna budo-
va archivu, mimozemska lod ¢i drogovy brloh)
v ktorej sa misia bude odohravat. Hrac si pri
vstupe do zény upravi pocet kariet na ruke tak
aby bolo rovné Utajeniu. Nie je problém dyna-
micky lokacie pridavat a modifikovat aj pocas
hry, pravidla su na to dostato¢ne jednoduché a
Zbny su len velmi schematické, nie nepodobné
tym z Fate.
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Zébna: v zavislosti na pozadovanej granu-
larite prebiehajuceho pribehu moéze ist
o cast miestnosti az celu Stvrt velkého
mesta.

Ako to teda realne pri hre
vyzera?

Pocas hry, v situaciach ked je Uspech nejakej
akcie sporny a neuspech zaujimavy, hrac¢ ob-
jasni svoj zamer - o chce svojou akciou do-
siahnut. GM urci jednu farbu vystihujacu akciu
(napriklad Krize ak p6jde o Splh) a hra¢ moéze
navrhnat druhu (Srdce ako odvaha alebo Kara
ako premysleny postup po chytoch). Takato far-
ba sa oznacuje ako Sadnuca akcii (Suit). Karty
zvysnych dvoch farieb je mozné tiez pocas akcie
pouzit a ich hodnoty normalne pocitat, nesie to
zo sebou ale isté nevyhody.

Po ustanoveni zdmeru zamyslanej akcie a
GMovho opisu jej naro¢nosti hrac¢ zacne vykla-
dat svoje karty z ruky. Opisuje ako ktora karta vo
fikcii napomaha jeho snahe dosiahnut ciel, pri-
com tie Co akcii “sedia“ musi opisat adekvatne
kich farbe. Ked'si mysli ze sucet hodnot kariet je
vacsi ako Obtiaznost akcie, ukonci vykladanie a
caka na GMovo zhodnotenie akcie. Samozrejme
ak sa pri tom co robi nepotrebuje skryvat a nie
je tlaceny ¢asom dokaze vsetko v ramci svojich
moznosti. Vtedy jeho akcie netreba mechanicky
vyhodnocovat.

Prejst cez osvetlend miestnost dokaze
ktokolvek.



Prejst cez osvetleni miestnost
tak aby si to straz Ci detektory v
nej ani nevsimli, to uz je uloha pre
majstra.

Ak sa aj postave zamyslana akcia poda-
rila, mohla pocas nej sposobit nezelané
zvuky Ci pohyby a protivnici sa mo6zu
pokusit zistit o sa to prave stalo. Pocet
vylozenych kariet v akcii je oznaceny
ako Miera Podozrenia (Suspicion) a pre
daného strazcu Ci detektor moze byt pri-
velka na to aby tichucké zvuky ¢i pohyb
zbadany kutikom oka ignoroval. Vtedy pocet
kariet zostavajucich na ruke hrac¢a +1 (na konci
tahu si hrac¢ vzdy potiahne jednu kartu zo svojho
balika) urcuje hodnotu, ktord GM musi prehodit
s 1d6 kockou aby postavu nasiel. Samozrej-
me suU tu viaceré triky s kartami a Specialnymi
schopnostami kariet, ktoré tuto Sancu ¢i Mieru
Podozrenia znizuju.

Suboj ako som uz spominal je nebezpec-
ny a je mudre sa mu vyhybat ako je to len moz-
né.Vyhodnocuje sa rovnako ako iné akcie v hre:
vyloZzené karty vs Obtiaznost sUpera. Zranenie
reprezentuju Styri pre karty vyhradene miesta
(Wound slots) na liste postavy (charsheet) ozna-
cené ako:

Dobity (Bruised), Krivajuci (Limping), Za-
krvaveny (Blooded) a Zlomeny (Broken). V mo-
mente ked postava utfZi nejaké zranenie, vrchna
karta z hracovho balicka sa polozi na relevantny
slot a zostane tam az kym sa postava nevylieci.
Fikéné prejavy ako zanechané kvapky krvi ¢i sto-

ny su opat ponechané na rozhodnutie GM a jeho
diskusii s hraCmi. Po utfZeni Stvrtej rany je po-
stava mimo prebiehajucu misiu a plne v rukach
opozicie. Vtedy sa vyplati nebyt osamelym vikom
a mat nejakého partaka ¢o postavu z problémov
vytiahne. Ako som spominal, zautocit proti plne
ozbrojenému strazcovi na férovku je jednoznac-
ne zIly napad. Ak sa vSak postava pripravi v tma-
vom kute a prepadne nic netuSiaceho strazcu,
tak je jeho osud zrejme specateny.

Neprijemnou a plne planovanou vlast-
nostou tejto mechaniky je Ze balicek hracaje dl-
hodobo ochudobneny o ,,zranenu* kartu a tak
s nou nemoze v buducnosti pocitat.

Ak aj suboj postava vyhra, ¢o spravi s bez-
vladnym telom strazcu? Nebude ho ¢asom nie-
kto hladat? Nevsimne si niekto chybajlci obraz
¢i mokré stopy na dlazbe? Nezaciti straz nepat-
ricnd vonu vzacneho korenia schovanu v zlo-
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dejovom batohu s ktorym prebehol cez
zatuchnutu kryptu?

Tieto otazky a zamyslenia sa nad
tym ako bude svet reagovat na konanie
postavy su v pracovnej naplni GMa (ni¢
nebrani hraom navrhovat zaujimavé
komplikacie ¢i uveritelné vysvetlenia).
Ten prebera oldschoolovi zodpoved-
nost za férovost spravania sa okolia po-
stavy. Kazdy super je totiz iny a bude
inak reagovat na to ¢o sa deje. Autor
zdoraziuje ze prave takéto zmyslanie
o prostredi je pre Dark podstatné a su
nerozlu¢nou sucastou hry. Podobné ad-hoc
rozhodnutia maju dokonca prim pred tvrdymi
pravidlami, ¢o tiez nemusi kazdému vyhovovat.

Charakteristiky popisujuce NPC su uplne
iné ako pre hracske postavy. Maju totiz okrem
Ciselnej hodnoty aj slovny popis toho co repre-
zentuju a preco su aké su:

« Tolerantnost - aki mieru divnych zvukov
¢i pohybov znesie kym nezacne patrat po
narusitelovi

« Vytrvalost - nakolko vytrvala je vo svo-
jom usili

« Odvaha - nakolko odvazna je celit div-
nym zvukov z pivnice ¢i narusitelovi v ot-
vorenom boji

Fanaticky chramovy strazca alebo robot
moze mat pri Odvahe popis: ,Kacir-Na-
rusitel chramu musi byt zniceny za kazdu
cenu.”



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
http://dominuself.deviantart.com/art/The-City-274386845

.. a bezny navstevnik hotela zase:
»Vystrely? To sa ma netyka, nech si to riesi
policia ved je za to platena.”

Tieto popisy sluzia GMovi aj ako poznamky na
orientaciu vo svete a pomahaju konzistentné-
mu spravaniu sa NPC. TieZ sa o ne mdze opriet
ked bude zvazovat ako by dané NPC reagovalo
na konkrétny podnet i sériu podnetov. Nie su
sice hrd¢om zname ale daju sa vytusit na zak-
lade GMovych opisov ¢i priamo zistit pomocou
Specialnych schopnosti kariet.

Postavy maju aj dalSiu mechanicku zloz-
ku a to Zru€nosti (Skills). Nenajdete medzi nimi
v inych hrach oblubené Zakradanie (Stealth) ci
Klamanie (Bluff), kedZe u postav sa predpokla-
da Ze su v tychto oblastiach skisené a systém
obsahuje iny sposob urcovania ich majstrov-
stva (vyber kariet a Specialnych schopnosti do
bali¢ka). Taktiez vSetky ich zru¢nosti su podfar-
bené ich povolanim a teda napriklad aj Zruc-
nosti ako Umenie ¢i Znalost ndbozenstva v sebe
zahina hlavne to ako ich vyuzit ¢i skor zneuzit
na svoje ciele. Zrucnosti su rozdelene do troch
oblasti: Znalosti (Knowledge), Fyzické (Physi-
cal) a Socialne (Social). O tych socialnych ako
je zvadzanie, zastraSovanie Ci pochlebovanie
je v Beta verzii malo informacii ale vyzera to ze
aj tu sa autor zamyslel a maju isty novatorsky
Smrnc hlavne v opisoch ako a kedy ich pouzit.
Najviac Zrucnosti (12) je mozno prekvapivo
v oblasti Znalosti. Tie sa okrem Standardného
pristupu (Klasicka otazka ¢i ma postava Sancu
vediet nejaku informaciu o svojom svete a do

akej miery.) uplatnia napriklad aj pri hladani
cennych veci - modifikuji hodnotu ulipeného
predmetu, pretoZe postava vie nielen rozoznat
o je cenné ale aj komu to neskér ¢o najvyhod-
nejSie predat. Nie su pritom vyjadrené, ako je to
obvyklé jednym cislom, ale Styrmi okienkami,
kde kazdé z nich ma svoj vyznam.

SU to: Talent (Aptitude), Vzdelanie (Edu-
cation), Skusenosti (Experience) a vyjadruju
preco je postava v danej Zru¢nosti dobra. Tieto
tri si moze hrac¢ oznacovat v [lubovolnom pora-
di ¢i uz pocas tvorby postavy alebo neskor pri
levelovani. Stvrté okienko Uspesnost (Accom-
plished) si ale hra¢ moze oznacit az ked ma as-
pon jednu inu Uroven a vyjadri tym Ze postava je

dominuself, CC BY-NC-ND 3.0, zdroj: deviantart.com
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na verejnosti touto zru¢nostou znama. To jej za-

rucuje Sirsi okruh kontaktov a uctievatelov ale

na druhej strane nie vzdy vhodnu popularitu.

Takymto spésobom mo6zu mat dve postavy rov-

naku celkovu vysku zrucnosti, ale Uplné odlisny
Vystudovany ale malo znamy maliar s dl-
horocnou praxou vs talentovany samouk
ktory verejnost zaujal svojou originalitou.
Zjazveny Bitkar z pristavnej krémy vs uci-
tel Sermu slavneho dojo.

Zru¢nosti sa pouzivaju pri hre nielen pocas
misie kedy je to mimochodom hlavne GMova
starost sledovat ¢o by dana zrucnost postave
o situacii prezradila (Hrac¢ sa nemusi na vsetko
vyslovne pytat, jeho postava ktora je na scéne
by mala mat vsetky relevantné informacie ...
ktoré méze mat.), uplatnenia sa ale pri kazdom
planovani novej misie. Ziskavanie informacii,
map, zaistovanie alibi alebo podplacanie stra-
Zi. Za kazdu uroven ma postava narok na jednu
otazku vdomeéne konkrétnej zru¢nosti. To kolko
casu na pripravu a teda kolko pouziti zru¢nosti
vSak postava budd mat, to uz je ina zalezitost.

Postava s vysokou hodnotou zrucnosti
Stavebny Inzinier (Engineering) si auto-
maticky vSimne tajny vcho vdaka zvlast-
nosti v stavebnom slohu alebo postava s
vysokou hodnotou Boja na blizko (Com-
bat) odhadne z chédze strazcu jeho bojo-
vl zdatnost.


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
http://dominuself.deviantart.com/art/The-Lost-City-Project-sketch-347575646

Za noveé karty, vylepSenie Specialnych schop-
nosti a zruénosti sa plati bodmi skusenosti (Ex-
perience points) a to rovnako ako pri vytvarani
postavy. Tie postava dostane za kazdu splnenu
Ciastkovu Ulohu v misii a za kazdych nalupe-
nych 1000g (o je v zakladnom hernom prostre-
didost vela). Tymto spésobom si zvacsuje pocet
kariet a ich vyznam vo svojom balicku a stava sa
stale viac a viac drsnejsia.

Maskovanie (Disguise) sa za niekoho iné-
ho ma v Dark osobitné mechaniky. Na charshe-
ete mate Styri vyhradene miesta pre karty kde
si mozete vytvorit separatnu ,ruku® Vo fikcii
opiSete ako konkrétne ste sa zamaskovali a po-
cas hry v prihodnej situacii mozete tieto karty
pouzit spolu s normalnou rukou kariet. Podo-
zrievavy strazca si vSak bude na odhalenie Ze
nie ste nevinny kuchtik potulujuci sa po vinnej
pivnici hadzat 1d6 proti vasim zostavajucim
kartam Maskovania. Vsetko zavisi od toho co je
v danej situacii uveritelné pre vasu skupinu. Ten
isty strazca ak kuchtika prichyti pri vypacenom
trezore sa uz nejakymi sladkymi recami vobec
nemusi dat ucicikat.

Dosial najtajomnejSia Cast hry - InSpek-
torova medzihra slubuje zZe v hre figuruju aj
nasledky nepodarenych misii a stupriujucu sa
hrozbu ze bude postava a jej zlo¢iny odhalené.
Postava totiz na verejnosti len tak neprehlasu-
je ze je majstrom zlodejom ale pravdepodobne
Zije dvojity zivot. InSpektor sklada jej identitu
pomocou kariet z balika ktoré som eSte nespo-
menul - zolikov. Na rozdiel od inych hier, v Dark
ste naozaj neradi ked si z bali¢ka Zolika vytiah-

nete a skor Ci neskor sa to urcite stane. Ma nu-
lov hodnotu a ak ho budete susit na ruke bude
blokovat vzacne miesto pre inu kartu. Takze ho
casom vylozite na stol a v tej chvili sa ho zmoc-
ni GM, ktory ho méze kedykolvek pouzit na dve
pre postavu neprijemné veci:

1. Pouzije ho na zavedene vyraznej Kompli-
kacie do prebiehajucej misie:

« Straz, ktora mala byt na noc mimo dom sa
necCakane vrati domov.

« Duplikat kluca od trezora ktory si postava
pred misiou zohnala nepasuje do zamky
(predpoklada sa ale Ze to nie je koniec
misie a pravy klu¢ sa da este pocas nej
ziskat).

« Kozmicka lod z ktorej bolo potrebne sko-
pirovat lodny dennik sa zacina pripravo-
vat na Start.

2. Zoberie si vrchnu kartu z odhadzovacieho
balicka postavy a Zablokuje ju. Tuto kar-
tu uz postava do konca misie neuvidi a In-
Spektor vdaka tomu aka je to karta a v akej
situacii ju hrac pouzil ziska stopu veducu
k postave. Malou utechou je ze blokujuci
zolik sa do hry tiez vrati az po misii.

Takéto systémové pouzitie zolikov znamena ze
ak pri akciach pouzivate privela kariet aby ste
mali ¢o najvysSie vysledné dislo, tak rychlejSie
prejdete cez balik a vytiahnete si zolikov. Nevra-
viac o tom Ze ak ste naviac zraneny a maskova-
ny tak je vas balicek kariet naozaj tenky.
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A zaverom

Predstavil som iba beta verziu pravidiel Dark a
uz len z nich mam fakt dobry pocit. Obraz aky
som si z nich, zinformacii na Kickstarteri a z dal-
Sich zdrojov utvoril ma napina velkou chutou
vyskusat si tento systém v praxi. Mix oldschool
a newschool mechanik a pristupov v dosial pra-
malo z¢erenych vodach profesionalnych zlode-
jov bude v spojeni s tromi originalnymi hernymi
prostrediami aj so Startovacimi dobrodruzstva-
mi a s doslednym vysvetlenim vo finalnej verzii
urcite pecka. TeSim sa na nu koncom leta.

e Circlet ol Shatiow: kit



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
http://dominuself.deviantart.com/art/CoSaS-3-The-Nine-Year-Sleep-135304025

Redakce preklad

PRAVIDLA
DETEKTIVNICH
PRIBEHU

V tomto ¢ladnku muzete najit dvojici pravidlovych
systémd, které pro psani kniznich detektivnich
pribéhd pripravili W. H. Wright a R. Knox. Oba
vznikly béhem takzvaného ,zlatého veéku detek-
tivek“ ve dvacatych a tricatych letech, kdy tento
zanr zazival nebyvaly rozmach a kdy psalo sva
dila mnoho velikdnu téchto pfibéhd. Mnoho z je-
jich pravidel je poplatnych dobé nebo nepouzitel-
nych pro hrani RPG... mnohé jiné se nadm naopak
zddly natolik inspirativni, Ze jsme se kvali nim
rozhodli text preloZit.

Dvacet pravidel pro psani
detektivnich pribéhu

Autor: S. S. Van Dine (pseudonym pro Willarda
Huntingtona Wrighta), 1928

Preklad: Jonas Ferenc, Jakub Marus

(ptvodné publikovdno v American Magazine, zAri

Detektivni pribéh je druh intelektualni hry. Je
dokonce nécim vic - je to sportovni zapoleni.

Pro psani detektivnich pribéhu jsou pak velmi
jasna pravidla - mozna nepsana, avsak o nic
méné zavazujici Kazdy uzndavany tvirce literar-
nich zahad se jimi fidi. Zde je tedy jakési Krédo,
Castecné zalozené na praxi vsech velkych spiso-
vatelU detektivnich pfibéhd a castecné na ape-
lu na autorovu Cest a svédomi.

1. Ctenaf musi mit stejnou pfileZitost vyresit
zlocin jako detektiv. VSechny stopy musi
byt jasné vyrceny a popsany.

2. Na ctenare nesmi byt pouzity zadné zlo-
myslné triky nebo podvody, kromé téch,
které opravnéné pouzije zlocinec na de-
tektiva samého.

3. 'V pribéhu nesmi byt milostna zapletka.
Problém, pred kterym stojime, je pred-
vést zlocince spravedlnosti, nikoli privést
laskyplny par k svatebnimu oltari.

4. Nikdy by se neméli ukazat jako pachatelé
detektiv nebo nékdo z oficialnich vyset-
fovatell. Je to Cisty podvod, stejné jako
nabidnout nalesténou penny za pétidola-
rovy kus zlata. Je to klamani Ctenare.

5. Pachatel musi byt odhalen logickou de-
dukci - nikoli dilem nahody ¢i shodou
okolnosti nebo bezdlvodnym pfiznanim.
Viyresit kriminalni zapletku takovym zpu-
sobem je jako poslat Ctenare na marné
hledania poté, co neuspéje, murict, ze jste
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meli hledany predmét celou dobu scho-
vany v rukavu. Takovy autor neni o nic vic
nez vtipalek a Sprymatr.

Detektivka musi mit vySetrovatele, a vy-
Setrovatel neni vysSetrovatel, pokud nevy-
Setfuje. Jeho funkce je sbirat stopy, jeZ na-
konec vedou k osobé, ktera odvedla onu
Spinavou praci v prvni kapitole. Pokud vy-
Setrfovatel nedosahne zavéru skrze analy-
zu téchto stop, pak nevyresil sviij problém
o nic lépe nez Skolak, ktery opise vysledek
matematické ulohy z reSeni.

V detektivce prosté musi byt mrtvola,
a ¢im mrtvéjsi, tim lepsi. Zadny mensi
zlocin nez vrazda nebude dostacovat. Tri
sta stran je pfiliS mnoho pro zlocin men-
Si nez vrazda. VSechny ¢tenarovy tézkosti
a energie, kterou do cteni vlozi, musi byt
odmeénény.

Problém zlocCinu musi byt vyreSen zasad-
né prirozenymi prostredky. Metody jako
zjisténi pravdy skrze spiritistické tabulky,
cteni mysli, seance, hledéni do kristalo-
vé koule a podobné jsou tabu. Ctenaf ma
Sanci, kdyz porovnava svij dimysl s da-
myslem racionalistického detektiva, ale
pokud musisoupefit se svétem duchd, pak
je porazen ab initio (jiz zpocatku).

Neni misto pro vic nez jednoho detektiva -
jeden protagonista dedukce - jeden deus


http://gaslight.mtroyal.ca/vandine.htm
http://gaslight.mtroyal.ca/vandine.htm
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10.
11.

12.

13.

ex machina. Vcitit se do mysli tri nebo Ctyr,
obcas dokonce celé skupiny detektivd,
kteri resSi problém, nejen rozptyluje pozor-
nost a prerusuje primou linku logiky, ale
je to také neférova vyhoda proti ¢tenafi.
Pokud je detektiv( vice, ¢tenar nevi, kdo
je jeho spoleCnikem v rfeSeni zahady. Je to
jako nutit Ctenare, aby bézel zavod proti
Stafeté.

Pachatelem se musi ukazat nékdo, kdo
v pribéhu hral vice ¢i méné vyznamnou
ulohu -tedy, osoba, ktera je ¢tenariznama
a o kterou se mUze zajimat.

Pachatelemnesmibytsluha.Jetoprilisjed-
noduché reseni. Pachatelem musi byt oso-
ba, ktera za to stoji - takova, ktera se béz-
né nedostane do podezreni.

Pachatel smi byt pouze jeden, bez ohledu
na to, kolik vrazd je spachano. Zlocinec
smi, samoziejmé mit pomocnika nebo
komplice, ale cela vina musi spocivat na
bedrech jediné osoby. Veskeré rozhorceni
Ctenare musi byt umoznéno koncentrovat
na jedinou temnou osobu.

Tajné spolecnosti, comorry, mafie a po-
dobné nemaji v detektivnim pribéhu mis-
to. Fascinujici a skutecné krasna vrazda je
kazdym takovym nehoraznym provinénim
nenavratné zkazena. Samozrejmé, vrah v
detektivce by mél dostat férovou Sanci, ale

14.

15.

16.

jedalekozahraniciposkytnoutmukochra-
né tajnou spolecnost. Zadny prvotfidni
vrah s trochou sebeucty by na takovou vy-
hodu nepfristoupil.

Provedeni vrazdy a zpusoby jejiho vySet-
fovani musi byt racionalni a védécke. Ji-
nymi slovy, pseudovéda a Cisté smyslené
i spekulativni techniky nesmi byt poli-
cejnim romanu tolerovany. Jakmile au-
tor zavita do fiSe fantasie, tfeba ve stylu
Julese Verna, je jiz mimo hranice detek-
tivky, skotace v neprozkoumanych da-
lavach dobrodruznych pfibéhd.

Pokud se ctenar po vy-
svétleni zlo¢inu roz-
hodne znovu si knihu
precist, mél by vidét,
Ze toto vysvétleni na
néj ziralo celou dobu

Pravda musi byt v kazdy
moment zfejma - pokud je
Ctenar dostatecné duvtip-
ny, aby jividel. Tim myslim,
Ze pokud se Ctenar po vy-
svétleni zloCinu rozhodne
znovu si knihu precist, mél
by vidét, ze toto vysvétleni
na néj ziralo celou dobu a vsechny stopy
skutecné vedou k pachateli - a pokud by
byl stejné chytry jako detektiv, mohl vyre-
Sitzahadu sam bez toho, aby otevrel zave-
recnou kapitolu. To, ze chytry Ctenar ¢asto
skutecné vyresizlocin sam, neni tfeba zmi-
novat.

Detektivni pribéh by nemél obsahovat
dlouhé popisné pasaze,zadné literarnilas-

17.

18.

19.

kovanispostrannimiliniemi,zadné peclivé
analyzy osobnosti, zadné ,atmosférické“
odbocky. Ty nemaji v zaznamu o zlocinu a
jeho reseni misto. Zdrzuji akci a vnaseji do
pribéhu zalezitosti nepodstatné por hlav-
ni zamér, kterym je urcit problém, analy-
zovat jej a privést k uspésnému rozluste-
ni. Samozrejmé je ale potreba dostatecné
mnozstvi popisu a nacrtnuti postav, aby
kniha nabyla uveéritelnosti.

Profesionalni zloc¢inec v detektivnim pfi-
béhu nesmi byt nikdy zatizen bremenem
domovnimi zlodéji a bandity
jsou zalezitosti policejnich
oddéleni - nikoli spisovate-
L0 a genidlnich amatérskych
detektivl. Skutecné fasci-
nujici zloCin je ten spachany
oporou cirkve nebo starou
pannou, jez je znama pro
své charitativni skutky.

ZlocCin v detektivnim pribéhu se nikdy ne-
smi ukazat jako nehoda nebo sebevrazda.
Ukoncit odysseu vySetrovani takto antikli-
matickym zavérem je osaleni dlvérujiciho
a laskavého Ctenare.

Motivy pro vSechny zlociny v detektivnim
pribéhu by mély byt osobni. Mezinarodni
intriky a politika nalezi do jiné ¢asti fikce -
do pfibéhl o Spionech, kupfikladu. Ale



vrazda pribéh o vrazdé musi byt udrzovan
gemditlich (tj. ,,atulny, pohodlny, nenuce-
ny“, pozn. prekladatele). Musi odrazet Cte-
narovy kazdodenni zkusSenosti a dat mu
urcity prichod pro jeho vlastni potlacené
touhy a emoce.

. A (abych svému Krédu dodal kulaty pocet
bodl) na zavér uvedu nékolik véci, jichz by
se zadny detektivni pribéh s trochou sebe-
Ucty nikdy neméldopustit. Byly pouzity tak
Casto, Ze jsou znamé vsem ctenardm lite-
rarniho zloCinu. Pouzit je znamena prizna-
ni autorovy nejapnosti a nedostatku origi-
nality.

a) Urceni totoZnosti pachatele na
zaklade porovnani nedopalku cigarety za-
nechaného na misté zlocinu se znackou
cigaret, které koufi podezrely. b) Falesna
spiritualisticka seance urcena k vydéseni
pachatele, aby se sam odhalil. ¢) Podvrze-
né otisky prstud. d) Alibi docilené skrze fi-
gurinu. e) Pes, ktery nestékal a tim padem
odhalil fakt, Zze narusitel byl znamy. f) Za-
vérecné odhaleni viny dvojcete ¢i pribuz-
ného, ktery je nevinny, ale vypada navlas
stejné jako podezreld osoba. g) Injekéni
stfikacka a uspavaci kapky. h) Spachani
vrazdy v zavrené mistnosti poté, co policie
vtrhla dovnitf. i) Slovné asociativni test,
ktery odhali vinu. j) Sifra nebo zakddova-
ny dopis, ktery je rozlustén vysetfovanim.

* k k

1.

Deset prikazani (Desatero)

Autor: Ronald Knox, 1929
Preklad: Jonas Ferenc, Jakub Marus

ZloCinec musi byt zminén v rané ¢asti pri-
béhu, ale nesmi to byt nikdo, jehoz mys-
lenky bylo ¢tenari umoznéno sledovat.

VSechna nadprirozena a neprirozena pu-
sobeni jsou zcela vyloucena.

Neni povolena vice nez jedna tajna mist-
nost nebo chodba.

Z4dné dosud neobjevené jedy nesmi byt
pouzity, stejné jako pfistroje, které by
potrebovaly na konci dlouhé védecké
vysvétlovani.

V pfibéhu nesmi figurovat Zzadny Cifan.
Z4dna nadhoda nesmi detektivovi pomoci,
stejné jako nemuze mit nevysvétlitelné

vnuknuti, které se ukaze byt pravdivé.

Detektiv sam nesmi byt tim, kdo spachal
zlocin.

Detektiv je zavazan vyjevit vsechny stopy,
které objevi.
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9. Spolecnik detektiva, doktor Watson, ne-
smi pred Ctenarem zakryvat zadné my-
Slenky, které se mu honi hlavou - jeho
inteligence musi byt mirné, ale jen velmi
mirné, pod intelektualni Grovni prameér-
ného Ctenare.

10. Dvojcata a dvojnici obecné se v pribéhu
nesmi objevit, pokud jsme na né nebyli
vc€as pripraveni.

Podle Knoxe detektivni pribéh ,,musi mit jako
svUj hlavni zajem odhaleni zahady; zahady, jejiz
soucasti jsou jasné prezentovany Ctenari v rané
fazi knihy a jejiz podstata je takova, Ze vzbuzuje
zvédavost, ktera je na konci odménéna.“

Zdroj: morguefile.com


http://en.wikipedia.org/wiki/Golden_Age_of_Detective_Fiction
http://en.wikipedia.org/wiki/Golden_Age_of_Detective_Fiction
http://www.morguefile.com/archive/display/626046

napsal Justin Alexander preklad

prelozili Jonas Ferenc a Jakub Marus

PRAVIDLO TRI STOP

Preklad vznikl s laskavym svolenim autora. Na rozdil
od zbytku casopisu tento ¢lanek nepodléha licenci
Creative Commons a je vlastnictvim autora. Pivod-
ni clanek mudzete najit zde:

Detektivni pribehy pro hrani RPG si vyslouZily ne-
lichotivou povést, protoZe maji casto tendenci
zménit se v naprosté katastrofy: hracské posta-
vy se toci uplné ve spatném sméru, nebo prosté
nenajdou stopu, kterou maji, a celd hra se bud'
uplné zastavi, nebo vravora na okraji utesu. Hra-
Ci netusi, co maji délat, a Vypravec ma dojem, ze
délaji néco spatné. Cely vecer pak pravdépodob-
né skonci bud nudou, frustraci, nebo obojim.

Tady je typicky priklad: Hracské postavy na-
vstivi misto vrazdy a neprohledaji prostor pred
domem, tim padem nikdy nenajdou vlci stopy,
které se méni v lidské. Neuspéji v hodu na hle-
dani, aby nasly ukryté milostné dopisy, takze
nezjisti, ze obéma zenam se dvoril stejny muz.
Najdou rozbitou krabici s napisem ,,Dannerovo
reznictvi“, ale misto toho, aby do onoho reznic-
tvi zasli, po debaté se rozhodnou zajit na nej-

evvs

Nasledkem téchto problém0 pfi hrani se
mnoho lidi dobralo chybného zavéru: Detektiv-
ky v RPG jsou prosté Spatny napad. V typické de-
tektivce je kuprikladu hlavnim hrdinou genialni
detektiv. Hraci pravdépodobné nejsou genialni-
mi detektivy. A tedy - detektivky jsou nemozné.

Nebo, jak mi to neékdo kdysi vylozil: ,Hraci
nejsou Sherlock Holmes.*

Prestoze je tento zavér nespravny, je
v téchto nazorech trocha pravdy. Kuprikla-
du v pripadu ,Studie v Sarlatové“ vysetruje
Sherlock Holmes na misté vrazdy. Objevi malé
mnozstvi popela v rohu mistnosti. Pozorné je
prohlédne a je schopen z toho vyvodit, Ze po-
pel pochazi z doutnikl Trichinopoly (plivodem
Z Indie).

Ted si ukazme, jak tento relativné nevy-
znamny priklad Holmesovské dedukce bude vy-
padat pfi hrani:

1. Hrac¢i by museli
mistnost.

2. Popel by je musel zaujmout natolik, aby
jej pozorngji prohlédli.

3. Potrebovali by uspét v hodu na doved-
nost, aby jej identifikovali.

4. Potrebovali by této znalosti vyuzit k vytvo-
reni spravného zavéru.

nejprve prohledat

To jsou Ctyri potencialni body pro selhani. Hraci
nemusi prohledat mistnost (bud protoze na to
nepomysli, nebo protoze jejich hody na doved-
nost jsou slabé), hraci nemusi prozkoumat po-
pel (protozZe si nemysli, Ze je dllezity), nemusi
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uspét v hodu na zjisténi, co je popel zac, nebo
na zakladé zjisténi mohou dospét ke Spatnému
zavéru.

Pokud je spravny vyklad této stopy ne-
zbytny k tomu, aby dobrodruzstvi pokracova-
lo - pokud kuprikladu hrac¢ské postavy musi jit
do nejblizSi prodejny s exotickymi doutniky a
zaCit se vyptavat - pak tato stopa funguje jako
»Stérbina“ - bud hraci stopé porozumi a projdou
skrz, nebo vrazi do zdi a zaseknou se.

,Stérbiny“ v pfibéhovych hrach jsou vzdy
velkym problémem, a je potreba se jim vyhybat,
ale je jasné, ze kdyz dojde na detektivky, pak
problém je jesté mnohem horsi - kazda stopa
nenijen jednou ,Stérbinou®, ale najednou ,Ster-
binou“ mnohonasobnou.

ReSeni je tu jednoduché - odstrarite
»Stérbiny*

Stopa z drobecku

Pro systém GUMSHOE (pouzity ve hrach THE
ESOTERRORISTS, FEAR ITSELF @ THE TRAIL OF CTHUL-
HU), se Robin D. Laws rozhodl odstranit koncept
potreby hledat stopy. V kazdé ,,scéné® vysetro-
vaciho pfibéhu, je jedna ,stopa“. Automaticky
se predpoklada, Ze ji vySetrovatelé najdou.

To odstranuije tfi ze Ctyr ,,Stérbin®, pficemz
ponechava pouze nutnost pouzit stopu, aby
hraci dosli ke spravnému zavéru (tedy zavéru,
ktery je posune do dalsi ,,scény“, kde je jim pre-
dana dalsi stopa). V pfipadé systému GUMSHOE
lze dokonce tento bod prekonat skrze mechani-
ky (pokud hraci nasadi body z dovednosti svych


http://thealexandrian.net/wordpress/1118/roleplaying-games/three-clue-rule
http://thealexandrian.net/wordpress/1118/roleplaying-games/three-clue-rule

postav, aby ziskali stale presnéjsi ,zavéry“ od
Vypravéce).

To je zplsob feSeni problému skrze me-
chaniky hry. Prestoze mize byt vysledkem
herni sezeni, které sleduje celou dobu struk-
turu detektivniho pribéhu, myslim, ze selhava,
protoze nedava hraci onen pocit, jako by hral
detektivku.

Zakladni Lawslv omyl je, domnivam se,
predpoklad, ze detektivka spociva v sledovani
»cesty z drobeck(”, které sestavaji ze stop. Zde
je citace z eseje na toto téma:

Predevsim bych namitl, Ze tyto obavy jsou
bezpredmétné a vychazeji ze zakladniho
nepochopeni. Cesta ze stop, nebo zaplet-
ka cesty z drobeckl, neni pfibéhem a ne-
predstavuje predskriptovanou zkusenost.
Co se hracské postavy rozhodnou délat a
jak budou vzajemné interagovat, jak resi
detektivni zapletku, to je pribéh. Jak je
zminéno v pravidlech The Esoterrorist,
béhem testovani se ukazalo, ze kazda
skupiné méla z pripraveného dobrodruz-
stvi velmi odlisny zazitek, protoze kazdy
Vypravéc i hraci reagovali unikatnim zp(-
sobem na situace, které dobrodruzstvi
nabizelo.

Ale, ve skutecnosti, tento typ jednoduchého
»A vede k B, coz vede k C a to k D“ neni typic-
kym prvkem detektivniho Zanru. Pro relativné
jednoduchy protipriklad se vratme k Sherlocku
Holmesovi a Studii v Sarlatu:

Watson: ,,To vypada jednoduse,” rekl jsem.
»Ale co pak vyska druhého muze?“

Holmes: ,VySka muze muze byt v deviti
pripadech z deseti urCena z délky jeho kroku. Je
to pomérné jednoducha kalkulace, presto vas
nechci nudit detaily. Mél jsem délku tohoto kro-
ku z hliny venku a z prachu uvnitf. Pak jsem mél
moznost své vypocty overit. Kdyz clovek pise na
zed, instinktivné pise nad Grovni vlastnich oci.
A nyni, pismo na zdi bylo néco zhruba Sest stop
nad zemi. Bylo to snadné.”

Toto je jen mala dedukce v mnohem vét-
Sim pribéhu, ale urcité si vSimnete, Ze Holmes
ve skutecnosti sesbiral nékolik stop, prostu-
doval je a zavér vyslovil na jejich zakladé. A to
je ve skutecnosti typicka struktura detektiv-
niho zanru: Detektiv pomalu sbira dlkazy,
az se nakonec vynori vysledek. Jak to slavné
vyjadril sam Holmes: ,Kdyz vyloucite nemoz-
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né, pak to, co zbyva, musi byt pravda, byt je
sebenepravdépodobnéjsi.”

Co je ale pravda, je to, ze v mnoha pri-
padech je nezbytné, aby bylo nejprve ucinéno
mnoho mensich zaveérl, nez bude sesbiran do-
statek dukazl k tomu, aby byl pfipad vyresen.
Presto, jak nam priklad ze Studie v Sarlatové
demonstruje, dokonce i ty nejmensi zavéry mo-
hou byt zalozeny na nékolika dlikazech, a ne jen
jedné izolované stopé.

Toto pozorovani nas nedprosné vede k re-
Seni, které jsme hledali.

Pravidlo t¥i stop

Kdykoli pripravujete detektivku pro své hrace,
méli byste se drzet Pravidla tfi stop:

Pro kazdy zavér, kterého chcete,
aby hraci dosahli, vlozte
nejméneé tri stopy.

Proc tfi? Protoze hraci pravdépodobné minou
prvni, budou ignorovat druhou a dezinterpre-
tuji treti stopu, nez ucini néjaky neuvéfitelny
logicky skok, ktery je dostane tam, kam jste je
chtéli vést.

Délam si samozrejmé legraci. Pokud ale
premyslite o kazdé stopé jako o planu (postavy
najdou A, vymysli B a pljdou do C), pak pokud
mate tfi stopy, pak nemate jen plan - mate také
dva zalozni plany. A kdyz si uvédomite, ze vase
plany nikdy nepreziji kontakt s hraci, potreba
téchto zaloznich plani je jasna.



V nejlepSim pripadé samoziejmé postavy
hracl najdou vSechny tfi stopy. Na tom neni nic
Spatného. Mohou tyto stopy pouzit k potvrzeni
svych podezieni a podporeni svych zavéru (jako
Sherlock Holmes).

V' nejhorSim pripadé by méli byt hradi
schopni pouzit alespon jednu z nich k tomu, aby
dosahli spravného zavéru a udrzeli dobrodruz-
stvi v chodu.

A jesté dulezity tip: Z pravidla tfi stop ne-
jsou zadné vyjimky.

sAle Justine!“ slySim vas fikat: ,, Tahle sto-
pa je opravdu zfejma! Na tu hraci prosté musi
prijit!“

Podle mych zkuSenosti pravdépodobné
nemate pravdu. Zaprvé, vy jste ten, kdo vytvari
pribéh hry. Vy znate reSeni celé zahady a to vas
¢ini znacné neobjektivni k tomu soudit, zda je
néco zrejmeé, nebo ne.

Ai kdybyste méli pravdu, tak co? Mit néja-
ké stopy navic nezplisobi zadné problémy. Rad-
Si byt pripraven, nez pozdé bycha honit.

Rozsireni pravidla t¥i stop

Pokud se nad tim zamyslite, tak pravidlo tfi stop
je docela dobré mit na paméti, kdyz pripravuje-
te jakoukoli hru.

Richard Garriot, tvirce série pocitacovych
her Ultima a hry Tabula Rasa, jednou frekl, ze
jeho prace jako herniho designéra byla ta, aby
zajistil, Zze bude existovat nejméné jedno rese-
ni problému, ale bez toho, aby omezil hrace v
tvorbé reseni vlastnich. Kupfikladu, pokud jste

v Ultimé nasli zamcené dvere,
vzdycky pro né nekde bude klic.
M(iZete se jimi ale prosekat, vy-
pacit zamek nebo pfitahnout
délo a ustrelit je.

Warren Spector, ktery za-
cal pracovat s Garriotem na Ul-
timé VI, pozdéji pokracoval tvor-
bou hry Deus Ex. Nasledoval v ni
stejnou filozofii a mluvil o nad-
Seni, které zazival, kdyz vidél
nékoho hrat svou hru a premys-
lel: ,,Pockat... tohle bude vazné
fungovat?“

Kdyz pfipravuji dobro-
druzstvi, snazim se tuto filo-
zofii dotdhnout jesté o kousek
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pak hracské postavy musi tajné
dvere najit.

Tajné dverejsou najednou
»sterbinou®, a proto se snazim
zajistit, aby pro tento problém
byla nejméne tfi reSeni. Prvni
reSeni z(stava stejné - Uspés-
ny hod na hledani. K tomu ma-
Zzeme pridat poznamku v jiné
mistnosti, kterou je kultista
instruovan, aby ,ukryl artefakt
za sochu Ra“ (kde se nachazeji
tajné dvere), stejné jako velmi
poskozeny denik tvlirce celého
komplexu, ktery na dvere od-
kazuje, také druhé tajné dvere,
které vedou do té stejné mist-

dal: Ujistim se, ze pro kazdy
problém existuje nejméné jed-
no feSeni a snazim se z(istat otevieny vSsem
moznostem, se kterymi hraci prijdou.

Pro kazdou ,,Sterbinu“ ale musite mit pfri-
pravena nejmeéne tfi reseni.

Kuprikladu reknéme, Ze existuji tajné dve-
re, za nimiz je ukryt nahodny, ale ve vysledku
nedulezity poklad. Nalezeni tajnych dvefi je
problém, ale neni to ,Stérbina“ takze je treba
prijit pouze s jednim reSenim. V D&D je toto re-
Seni jednoduché, protoze je zapracovano do
pravidel - tajné dvere je mozné najit s Uspés-
nym hodem na hledani.

Ale reknéme, ze namisto nahodného po-
kladu by za tajnymi dvermi bylo néco nejvyssi
dllezitosti. Pokud ma dobrodruzstvi fungovat,

nosti (to se pocitd jako samo-
statné reSeni protoze zavadi
moznost druhého hodu na hledani), dale prav-
dépodobny scénar, kdy se hlavni zlosyn pokusi
uprchnout skrze tajné dvere, pripadné moznost
zajmout kultisty a vyslychat je... a tak podobné.

Jakmile ,Stérbinu“ identifikujete, je vlast-
né docela trivialni zacit pridavat reseni, jako
jsou tato.

Vidél jsem Vypraveéce, ktefi si stézovali, ze
to dela veci ,,prilis jednoduché®. Ve skutecnos-
ti jsou to ale pravé tyto alternativni moznosti,
které vétsSinou délaji dobrodruzstvi vice, niko-
li méné, zajimavé. Podivejte se kuprikladu na
nase tajné dvere: Predtim, nez jsme zacali pfi-
davat moznosti, to byl pouze hod kostkou. Nyni
jsou to dvere navrzené urcitou osobou, vyuziva-
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né kultisty a lze je potencialné vyuzit jako Unik
z komplexu.

Pokud zacnete vrstvit tyto techniky z pra-
vidla tfi stop, pak zjistite, ze vaSe scénare za-
¢nou byt jesté robustnéjsi. Kuprikladu si vezmé-
me vysSetrovani vrazdy, kde vrahem je vikodlak,
ktery vyhleda své byvalé milenky. Prijdeme se
tfemi moznostmi, jak urcit osobu vraha:

1. Hlidat na ulicich malého méstecka v noci
pfi svitu mésice v uplnku.

2. Odhalit, ze obéti byly milenky jednoho
muze.

3. Zajit k reznikovi, kde vrah pracuje, a od-
halit jeho pfiznani k no¢nim maram a
hfichm napsané krvi na zdech zadni
mistnosti.

Pro kazdou z téchto tfi moznosti (je vlkodlak, je
byvaly milenec, méli bychom zkontrolovat rez-
nictvi) potfebujeme tfi stopy.

Je vlkodlak: Vlysledujte onu zménu vlcich
Slapot na lidské. Velké stopy spar( na télech
obéti. Jedna z obéti vlastnila pistoli s nabitymi
stribrnymi kulemi.

Je byvaly milenec: Milostné dopisy psané
tou samou osobou. Denik psany jednou z obéti,
ktery popisuje, jak ji jeji mily podvadi s druhou
obéti. Fotografie toho samého muze, které mély
obéti u sebe nebo doma.

Méli bychom zkontrolovat feznictvi: Roz-
bita bedna s napisem ,Dannerovo reznictvi“
na misté jedné z vrazd. Poznamka ,sejdeme se
v reznictvi“ zmackana a zahozena v kosi. Po-

znamka ,setkat se s P v reznictvi“ v diari jedné
z obéti.

A ted mate pripravené dobrodruzstvi s de-
viti moznymi cestami k uspéchu. A pokud si
ponechate mysl otevienou myslence ,,¢im vice
stop, tim lépe, kdyz dobrodruzstvi pfipravujete,
pak najdete moznosti jesté vice. Kuprikladu, jak
jednoduché by bylo umistit odkaz na reznictvi
do jednoho z milostnych dopist? Nebo zaplnit
denik obéti polosilenymi uhlovymi skicami vlkd?

Zabavné na tom je, ze jakmile sami sobé
povolite pridavat hodné stop, pak jste si povo-
lili také moznost pridat néjaké opravdu tajupl-
né a slabé stopy. Pokud je hraci vyresi a odhali,
pak se budete citit opravdu dobre, Ze jste je tam
dali. Pokud je nenajdou nebo jim neporozumi,
pak je to také v poradku - mate hromady dal-
Sich stop, které mohou nasledovat (a kdyz vy-
reSi zahadu, pak si hraci opravdu budou uzivat
ohlédnuti za hrou a porozuméni, co ty tajuplné
stopy znamenaly).

Dusledek: Shovivavé hledani

stop

Ono ,,¢im vice stop, tim épe” je velmi dllezité.
Je myslim prirozené ze se pfi pripravé detektiv-
ky snazite zadrzovat informace. Je to logicky
sklon - prece jen, zahady a detektivky jsou urce-
ny nedostatkem informaci. Ale je tu rozdil vtom
mit hromady stop, a nechat vraha napsat svoji
adresu na zed krvi obéti.

Myslim také, ze snaha zadrzovat informa-
ce nadéla vic Skody nez uzitku. Kdykoli zadrzite

kousek informace, ve skute¢nosti uzavirate ces-
tu moznému Uspéchu. Tady se vracime zpét ke
Garriottové radé - pokud neni dlivod k tomu,
aby dvere samy byly odolné na vystrel z déla,
pak by mél byt hrac odménén za chytry napad.
Nebo, pokud to podame jinak - to, ze byste ne-
méli nechavat kli¢ k zamcenym dverim lezet pri-
mo pred nimi, neznamena, ze by nemélo existo-
vat vice moznosti, jak se za tyto dvere dostat.

Pokud mate toto na paméti, pak byste
méli byt védomeé otevreni k shovivavému nalé-
zani stop. Tim myslim to, ze pokud hraci prijdou
s nejakym chytrym pristupem k vySetrovani,
meéli bysté byt otevreni tomu, dat jim uzite¢né
informace jako vysledek jejich akci.

DalSi moznost, jak o tom premyslet - ne-
berte seznam stop, se kterym béhem své pfipra-
vy prijdete, jako svéraci kazajku. Namisto toho
o ném premyslejte jako o zachranné siti.

Drive jsem se pfi pripravée hry vzdycky vel-
mi upnul k obzvlasté chytrému reseni néjaké
situace. Citové jsem se angazoval v myslence,
ze mi hraci objevi toto chytré reseni, se kterym
jsem prisel sam. Vysledkem toho jsem mél ten-
dence vetovat ostatni potencialni reseni, se kte-
rymi hraci prisli - prece jen, pokud by tato ostat-
ni reSeni fungovala, pak by nikdy neodhalili to
mé, obzvlasté chytré reseni.

Casem jsem se naucil, Ze je mnohem vétsi
zabava, kdyz mé hraci prekvapi. Vysledkem je
to, ze se snazim myslet na své pripravené reseni
jen jako na posledni pomoc - a zachrannou sit,
ktera se vyuzije, kdyz hraci nic zajimavejsiho ne-
vymysli sami.



Abyste zUstali otevieni shovivavému na-
lézani stop, musite nejprve rozumét zakladlim
situace (Kdo je vlkodlak? Jak zabil obéti? Proc¢ je
zabil? Kdy je zabil?). Pak ocerite vSechny neoce-
kavané pristupy, které hraci mohou mit a prik-
lonte se ke kladenému vysledku, kdyz se rozho-
dujete, zda mohou postavy najit stopu, o které
jste predtim nikdy nepremysleli.

Dusledek: Aktivni stopy

(zndmy také jako Omlatte jim je o hlavu)
Obcas, pres veskerou vasi snahu, hraci skonci
ve slepé uli¢ce - netusi, co stopy znamenaji, jed-
noduse nékteré stopy ignoruji nebo stop vyuzili
k dosazeni chybného zavéru a nyni miri napros-
to Spatnym smérem (pokud pouzivam Pravidlo
tri stop, pak zjistuji, Zze tento pfipad nastava
vétSinou ve chvili, kdy si hraci neuvédomi, Ze je
tu ve skutecnosti zahada k vyreseni - ne kazda
zahada je prece jen tak zfejma jako mrtvé télo).

V takovém pripadé je uzite¢né mit zaloz-
ni plan. Problém v tomto dobrodruzstvi je, ze
hrac¢ské postavy jsou prilis pasivni - bud protoze
nemaji informace, které potrebuji, nebo pro-
toZe je pouzivaji Spatnym zplsobem. Resenim
proto je, aby se jim néco aktivniho stalo.

Rada Raymonda Chandlera pro tento
druh slepé uli¢ky byla ,At do dvefi vejde chla-
pek se zbrani.”

MUj typicky pristup patfi ke stejnému dru-
hu - padouch zjisti, Ze postavy jsou ty, které zlo-
Cin vysetruji, a posle nékoho, aby je zabil nebo
uplatil.

DalSi dobra reseni jsou
»,nékdo dalsi zemre“, nebo
obecnéji ,stane se dalsi cast
padouchova planu®. Tomaten
aktivni prvek, Zze vznikne nova
lokace nebo udalost, se ktery-
mi mohou hraci pracovat.

Myslenka vSech téchto
rad samozrejmé neni jen ,at
se néco stane“. Potrebujete,
aby udalost prinesla novou
stopu (nebo jesté lépe, néko-
lik stop), které postavy posu-
nou dal.

V  nejhorSim pripadé
muzete vymyslet zavérecnou
spropustku z vézeni“, kterou
mUzZete pouzit, aby se prfibéh
néjak uzavrel bez ohledu na
to, jak Spatné se postavy zasekly. V pripade nasi
zahady s vlkodlakem se v pripadé, ze se postavy
Uplné zamotaji,mGze vlkodlak objevit a pokusit
se je zabit (protozZe se ,dostavali pfili$ blizko®).
Je to vétSinou mnohem méné uspokojivé re-
Seni, ale pfinejmensim vas dostane ze Spatné
situace. Je to posledni zachrana, kdyz vsechny
ostatni posledni zachrany selzou.

Dusledek: Falesné stopy se
precenuji

FaleSna stopa je klasicky prvek detektivek -
vSechny dukazy ukazuji na X, ale je to uskok!
Vrahem je ve skuteCnosti Y!
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Kdyz ale pripravuje-
te dobrodruzstvi pro RPG,
myslim si, Ze thybné ma-
névry se precenuji. NepU-
jdu tak daleko, abych rekl,
ze byste je neméli nikdy
pouzivat, ale pljdu tak
daleko, Ze reknu, Ze byste
je méli pouzivat jen s nej-
vétsi obezretnosti.

Jsou pro to dva
davody:

Zaprvé, priméet hra-
ce k tomu, aby dosli ke
spravnym zavérim uzZ je
beztak dost obtizné. Da-
vat jim tam faleSné stopy
situaci jesté ztézuje. Co je

vvvvvv

chvili, kdy hraci dojdou k néjakému zaveru, tak
u néj maji tendence setrvat. Je pak extrémné
obtizné je presvedcit, aby tento zavér opustili a
presmérovaly dikazy na nékoho jiného. (Jeden
ze zpUsobU, jak je mozné falesné stopy pouzit,
je existence absolutniho popreni viny nepra-
vem obvinéného - kuprikladu vrazdy pokracuji
i poté, co postavy zatknou podezrelého. Nane-
Stésti to, co pokladate za ,absolutni popreni
viny*, stoji stejné na vodé jako ,,opravdu zifejma
stopa, kterou nemohou prosté minout®.)
Zadruhé, opravdu neni potreba falesné
stopy pfipravovat - hraci se o to témér jisté
postaraji sami. Pokud nevyplnite své dobro-
druzstvi ni¢im jinym nez stopami, které vedou
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jasné a neodbytné k skutecnému vrahovi, pak
vam mohu témér zarucit, ze hraci zacnou pode-
zfivat nejmeéneé tri jiné lidi, nez zjisti, kdo za tim
opravdu stoji. Ke svym podezrenim také velmi
prilnou a zac¢nou splétat komplikované teorie,
které vysvétli, jak dlkazy, které maji, prokazuji
vinu vraha, kterého chtéji.

Jinymi slovy - velky trik pripravy detektiv-
niho dobrodruzstvi je snaha vyhnout se havarii
automobilu. Pfidani faleSnych stop je, jako bys-
te opili hrace, predtim nez je posadite za volant.

Dusledek: Nic neni nerozbitné

Nyni jste si peclivé pripravili dobrodruzstvi,
v némz vede k reSeni nékolik cest a kde kazdy
krok po cesté podporuji tucty stop. Mate pfi-
praveny aktivni zalozni plany urcené k nasazeni
hracskych postav zase na koleje, pokud by se
zasekli.

Ted uz se nic nemUze pokazit!

...pro¢ viibec rikate tyhle véci?

Pravda je, Ze bez ohledu na pfipravu se
drive i pozdéji vase plany zvrtnou. AZ se to sta-
ne, budete chtit byt pfipraveni na moznost vy-
myslet nové zalozni plany primo béhem hry.

Zdejecitace ze skvélé eseje Bena Robbinse:

Normalni zbrané nemohou zabit zombie.
MicroMan neveri Kapitanu Furymu. Jezer-
ni prisera je ve skutecnosti Starous Wig-
gins v gumové masce.

To jsou ,Odhaleni“. Jsou to véci,
které chcete, aby hraci odhalili, aby mohli

volit spravné reseni, nebo pochopili, co se
ve hre vlastné déje. Odhaleni posunuiji za-
pletku a Cini hru dramaticky zajimavéjsi.
Pokud je hraci neodhali (nebo je neodhali
ve spravnou dobu), mohou pak rozbit hru.

Opravdu tuhle esej doporucuji k pre¢teni. Rika
viceméné vSechno, co jsem planoval zaradit do
posledniho Dlsledku, takze nebudu ztracet ¢as
a pokouset se to preformulovat, kdyz uz je to
tak dobre napsané. Misto toho se spokojim s ci-
tovanim kousku rady z ¢lanku:

Zapiste si sva Odhaleni - sepsani vasich
odhaleni dopredu vam ukaze, jak bude
hra probihat. Jakmile hra zacne, véci za-
¢nou byt trochu hektické - mize se omy-
lem stat, ze padouch se objevi, prednese
své ultimatum a pak zase zmizi, aniz si
vzpomene, aby za sebou zanechal klico-
vou stopu, ktera zavede postavy k jeho
tajné zakladné. Pokud mate Stésti, uvédo-
mite si své opomenuti a mlzete to néjak
napravit. Pokud mate smulu, pak si toho
vibec nevSimnete a stravite zbytek hry
premyslenim nad tim, proc¢ hraci maji tak
odliSnou predstavu o tom, co se déje.

Jak jsem zminil, jedna z moznosti, jak se tomu-
to druhu problému vyhnout, je nemit ,jednu kli-
covou stopu®, na které celé dobrodruzstvi stoji.
Ale rada ,napiste si své odhaleni dopredu” je
skvéla. Jak Robbins rika, ,,mél by to byt spis se-
znam nebo nakopavac, nez celé vysvétleni“.

Co doporucuiji, je vytvorit si seznam zave-
rd, ke kterym chcete, aby hraci dosli. Pod kazdy
zavér si sepiste kazdou stopu, ktera je k tomu
zavéru mlze posunout (také to muze slouzit
jako dobra kontrola, zda mate pro kazdy zavér
opravdu dost stop, které je podporuji). Jak hra-
Ci ziskaji stopu, odskrtnéte si ji (to vdam umozni
kontrolovat, jestli jsou oblasti, kde hracim chy-
bi porad pfilis mnoho stop).

Naslouchejte také peclivé tomu, co si hra-
Ci fikaji navzajem. Pokud dosahnou néjakého
zavéru, mlzete si ho cely odskrtnout ze svého
seznamu (dejte si pozor, abyste ho neodskrtli ve
chvili, kdy ho hraci zmini jako moznost, ale sku-
teCné az ve chvili, kdy jsou presvédceni o tom,
Ze je zavér pravdivy).

Pokud vidite, ze hraci nenasli dost stop
pro nejaky zaver, nebo ty, které nasli, nerozlus-
tili... pak je pravdépodobné na case zacit pre-
myslet o dalSich stopach, které mlzete do pfi-
béhu zapracovat.

Zavey

Co z toho vyplyva, je jednoduché - Pripravte si
vice cest k uspéchu. Povzbudte hra¢skou du-
myslnost. Pripravte si pojistky.

A pamatujete na Pravidlo tfi stop:

Pro kazdy zaveér, kterého chcete, aby
hraci dosahli, vlozte nejméné tri stopy.



napsal Argonantus Literatura

DETEKTIVKA II.

Vminulém dile jsme se zabyvali detektivkou v Cis-
té formé. Schematicnost detektivky zacala ovsem
plno autort désit. Pfipomindm, Ze Poe s detek-
tivkou vydrZel pouhé tri povidky; potom ndpad
opustil a zacal ho rozpracovdvat do jinych tvard.
Atéch odvozenych tvard si vSimneme dnes.

I.

Moje vlastni literarni pokusy zacaly prave
detektivkami.

Otec si nahodou jednoho dne vSiml, ze pfi
pohledu ze sousedova okna smérem k nasemu
domu je skrz nas diim vidét az na diim, souse-
dici z druhé strany. Ihned mne napadlo, jak by
policii zmatlo, kdyby vrah nékoho zastrelil skrz
Jiny ddim. Impuls to byl tak silny, Ze mne ve véku
deseti let donutil napsat detektivni povidku,
dilo Cislo 1. Dnes na tom vidim jedinou dobrou
véc; metodicnost a logika pribéhu mne hned
napoprvé tlacila k presnému tvaru short story
s vyraznou pointou, o kterou jediné slo (kdo da-
val minule pozor, je to typicka howdunita).

A jako spravny sériovy detektivkar jsem
tento literarni zlocCin jesté Sestkrat zopakoval.
Napady vSech pripadl se stejnym detektivem
(dokonale nezajimavym; nezalezelo na ném) uz
dnes nedam dohromady; povidky davno nee-

xistuji. Znam jen nazvy. Vim jen matné, ze jedna
z nich se tykala otravené houslistovy kalafuny
(jed se uvolnoval pfi hrani) a jina byla filateli-
sticky pribéh o Prevracené lokomotivé (zcela
bez souvislosti s FrantiSkem Langerem, kterého
jsem tehdy jesté neznal).

Potom se mi stalo to samé, co Poeovi. Pre-
stalo mne to bavit.

Pochopil jsem, Ze sci-fi a nebo horor dava-
jimoznosti nekonecné vétsi.

II.

V ére scifi jsem se pojednou k detektivkam krat-
ce vratil. Uvédomil jsem si, Ze nékteré zakladni
problémy detektivky realie sci-fi automaticky
resi. Zpétné vidim, Zze mne pfi tom dost nadchl
vzor Lemova pilota Pirxe.

Treba na takovém Marsu v umélych stani-
cich s omezenym mnozstvim kysliku jsou pohyb
a mnozstvi osob prirozené omezené a dohleda-
telné. Nehrozi, Ze by se vam do toho zapletli né-
jaci nahodni okolojdouci. Druha zajimava véc je,
Ze podobny svét je velice technicky a potencial-

vevs

Ci povolit nékde néjaky Sroubek a mlzete jiného
snadno zabit. Ve vesmiru je prosté dokonaly te-
rén, ktery by mohla Agatha Christie jen zavidét.

Uz jsem také umél psat nepatrné lépe,
takze jsem to dokazal rozvinout do tficetistran-
kové novelety. Taky v tom byla néjaké akce a
charaktery se zacaly rozvijet alespon trochu.

No, tentokrat mi to vydrzelo jen pres dva
pribéhy, Cisla 38 a 44.
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Nedokazal jsem tehdy zjistit, v ¢em je pro-
blém, ale v dalSim psani, které se treba také
tykalo sci-fi, jsem zcela spontanné zamifil Upl-
né jinam - k historii. Blizily se veliké véci, které
smetly jak scifi, tak i detektivku.

III.

Podobnou Poeovskou vyvojovou krfivku udéla-
lo nakonec plno kacif(, ktefi se uz ve tricatych
letech zacali od schématu odvracet, neb jim
bylo ponékud tésné. Vzali si z né€j ale to dobré
a nosné. Midewiwin pravila minule velmi pres-
né, Ze v detektivkach byl pribéh; a to byla pravé
ta vzacna komodita, ktera zarucila detektivkam
tak velky Uspéch uprostfed socialistické pus-
tiny. ProtoZe povidani o tom, jak Zena za pul-
tem bojuje s maloméstackymi predsudky, sice
nese misty formalni znaky pribéhu, ale jaksi to
postrada Smrnc - kdyz to v libovolném stadiu
opustime, nemame pocit, Ze jsme o néco zasad-
niho prisli. Kdezto nechat béhat vraha po svété,
aniz bychom ho odhalili, ptisobi na vétsinu Cte-
naru jaksi nepfrijatelné.

TakZe pokud dokazeme ten dojem nepo-
chopitelné zahady a pfibéhového drajvu Uspés-
né transplantovat jinam, mame vyhrano. Pokud
jsem minule v podobném misteé rekl, Ze si mate
udélat mentalni poznamku, tak jsme praveé
v tomto klicovém bodé. Schéma vystavby de-
tektivniho pribéhu viibec neni spatné, ale ramec
vysetrovani zlocinu je velmi svazujici.

Asi nejilustrativnéji a nejdrive zacal timto
smérem uvazovat G. K. Chesterton. Patfi mezi



http://cs.wikipedia.org/wiki/Gilbert_Keith_Chesterton

moje literarni velikany nejblizsi a také nejvliv-
néjSi a stale vaham, zda bych mu nemél véno-
vat samostatné pojednani. Zatim tedy alespon
tento odstavec.

Chesterton, coz byste asi neuhadli, zacal
jako basnik, a to jiz roku 1900. Ale prakticky
ihned zamiril jinam. Kromé literatury a zabavy
ho zajimaly otazky mravni. Antonin Pridal pfripi-
suje Chestertonovi postreh, ze chapal detektiv-
ku jako pokracovani rytirského eposu, kdy hrdi-
na prijede na misto, vyresi zahadu, prem(ze zlo
a vrati véci do prirozeného stavu dobra.

Druha klicova Chestertonova myslenka
je obhajovani vSednich, banalnich a samozrej-
mych pravd, obvykle mravnich, na které se cCas-
to zapomina. ,Paradox je pravda, postavend na
hlavu, aby upoutala pozornost.”

Nevim, kdy a jak tohle vSechno Chester-
ton presné rekl, ale rozhodné od pocatku budo-
val svoje podivné zmutované detektivky timto
smeérem. Stredovéky vliv je hodné patrny na
jeho Uplné prvnim a nejlepSim romanu Napo-
leon z Notting Hillu (1904), kde najdeme z detek-
tivek jen nepatrné stopy; daleko spis je to ten
rytirsky epos.
klad zvraceny v néco naprosto jiného v Klubu
podivnych Zivnosti (1905), coz je jeho kniha Cislo
dve. Je tu k vidéni pravy Velky detektivjménem
Basil Grant. Je tu série poslepovanych povidek
s pointami. Je tu vySetfovani zloCinu. Ale vSech-
no konci ponékud jinak, nez se nabizi. Abych
naznacil, o co mlze jit, uvadim spoiler jednoho
z pfipad( v knize:

Postarsi major Brown se z priCin naprosto
nahodnych dostane do ciziho domu, kde
se déje plno podivnych véci. Potka div-
ku, ktera se nesmi k nému obratit, dokud
nebude Sest hodin. Ze sklepa zaslechne
hriizny hlas volajici: ,Majore Browne, jak
zahynul Sakal?“ A pfi pohledu z okna zjis-
ti, Ze v zahonu je kvetoucimi maceskami
vysazen napis SMRT MAJORU BROWNOVI.

Vysvétleni vSech uzasnych zahad
tkvi v tom, Ze chudak major Brown prisel
do domu omylem misto jiného Browna.
A ten jiny Brown, ktery mél pfijit plivod-
ne, si vSechny ty podivnosti objednal jako
placené dobrodruzstvi od Agentury pro
dobrodruzstvi a romantiku, ktera takové
bajecné zazitky poskytuje.

Ze jde o napad dosti vdéény, lze demonstrovat
tim, ze jesté skoro po stu letech poslouzil ve fil-
mu Hra od Davida Finchera, pfipadné ve scifi To-
tal Recall. Nepochybuiji, Ze tvlirci Chestertonovu
klasiku velmi dobre znali.

Klub podivnych zivnosti byl jen prvni
v fadé pripadu, kdy to Slo s detektivkou tak né-
jak Sejdrem. Nasledoval Anarchista Ctvrtek, Po-
vidky o dlouhém luku, nebo konecné Muz, ktery
byl prilis Zivy, coz je kniha vyslovené nadherna.
S primhourenim oka bychom mohli uznat jako
detektivku i soubor povidek Klub zneuznanych
muZzu. Ale i tady se ze zloCinu co chvili vyklube
néjaké dobro, z vraha pozoruhodné sympaticky
chlapik a tak dale.
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Pozdéji ovSem Chesterton tvoril uz jen Cisté
detektivky. Capek v minulém pokracovani upo-
zornoval na velmi slavného otce Browna a méné
slavného Horna Fishera. Je zvlastni paradoxni
osud tohoto mistra paradoxu, Ze ty nejzajimavéjsi
a nejrozvratnéjsi antidetektivky psal zejména na
zacatku své spisovatelské drahy (do roku 1910),
nacez skoncil jako predseda toho bajného Detek-
tivniho klubu, dbajiciho na dodrzovani pravidel
detektivky, o kterém byla re¢ minule.

Kompozi¢né mistr uvizl na tom, ze nikdy
nedokazal vytvorit dramaticky oblouk pres
celou knihu. Vibec mu chybi takova ta klidna
germanska trpélivost patrna treba u Tolkiena.
Chesterton je prosté novinar, glosator, sloupkar,
povidkar. Hravy jako sténé a chytry jako delfin,
pokud mam parafrazovat jistou reklamu. Par
vétami zamiri do necekanych hloubek a jeho
filosoficky ladény vesely epigram str¢i do kap-
sy pét tlustych traktatli némecké provenience.
Dva je tisickrat jedna, prohodi tfeba o pratelstvi
a zamilovanosti. Nacez odtanci si hrat s nécim
jinym.

Stopy Chestertonova dila jsou velmi pa-
trné zejména na Karlu Capkovi. Capkova prvni
kniha BoZi muka (1917) se vydala po vyslovené
Chestertonovskych cestach... ovSsem bohuzel
bez ucitelovy nezodpovédné lehkosti.

IV.

Pokud se vydame po stopé Chestertonova na-
padu, Ze detektiv je moderni varianta potul-




ného rytire, asi ndm neujde, Ze to Karel Capek
v Marsyasu rozebiral pod heslem Motiv vykonu.
Nicméné to sam moc nevyuzil.

Vyuzili to ale jini. Zejména ta americka
tradice, které si velmi vsiml Skvorecky, zahr-
nujici autory jako Dashiel Hammet
a Raymond Chandler a daleko pred
nimi pulpovy Nick Carter, vnima cely
problém detektivky velmi odlisné nez
klasicti Britové. Takovy Hercule Poirot
sedi v kresle, necha konat svoje sedé
bunky mozkové, pripadné vede dlou-
hatanské vyslechové dialogy s pode-
zfelymi a na konci vSechny sezve do
salonu, kde to vSechno rozsviti. Vrah
je béhem vySetrovani jaksi pasivni; je
mu dovoleno pro oziveni pouze spa-
chat néjakou dalsi vrazdu. Ale rozhodné neu-
déla to, co se zda byt dost prirozené - neohrozi
samotného Poirota.

Praktictejsi vrahové americti na to jdou
jinak. Jakmile zjisti, kdo je detektiv a ze jde po
nich, tak po ném strileji stejné nekompromisné.
V Americe maji vSichni zbrané, takze co. Pripad-
né detektivovi namlati. Pripadné mu namlati
policie, ktera je tak nejak treti silou ve hre a jeji
vztahy s Velkym detektivem byvaji dost Spatné.
Takze americky pribéh neni partie bridze, kte-
rou mezi sebou odehraji ctihodni gentlemani,
ale opravdovy zapas, ba dokonce i nedUstojna
rvacka. Nepochybné to ma k tomu pojeti rytir-
ského eposu daleko blize. A stejné nepochybné
to na platné daleko lépe vypada - ak¢ni honicka
s auty je vdécnéjsi nez dlouhatansky vyslech.

Vrah je béhem
vysSetrovani
jaksi pasivni;
je mu dovoleno
pro oziveni pou-
ze spachat dalsi
vrazdu

ProCez myslim, Ze pravé pro tohle ty
drsnéji a americtéji pojaté detektivky casem
na platné prevazily. V mnoha pripadech do
té miry, ze se detektivka az tak néjak vytrati-
la a zbyla Cista akce. Zde by bylo asi namisté
poznamenat, ze Bond, James
Bond. Padousi se s nim rozhod-
né nemazou, ale on s nimi také
ne. Kdezpak néjaké to sezeni
v kresle a Sedé bunky mozkové;
rovnou odstrelit, kdyz uz ma to
povoleni zabijet. O detektivni
patrani v pdvodnim smyslu jde
daleko méngé; kdo je vrah vét-
Sinou tuSime dost rychle. Ale
honicek a rvacek je tu k vidéni
plno.

Z milionu napodobenin tohoto stylu lze
uvést treba slavné filmové série Smrtonosnd
past Ci Smrtonosna zbran, kde jsou policajti vy-
slovené Bondovského chovani.

Je zajimavé, ze ani sam praotec Holmes se
akce nijak nestranil; napriklad vyborné boxoval,
jak se rozpomnélo az Uplné nové filmové pojeti.
Vibec je ta idea detektivky coby dobrodruZstvi
cistého rozumu, kdy starsi panové jen tak leh-
ce konverzuji, mozna opravdu jen historickym
nedorozuménim vzniklym v téch londynskych
klubech. Neni zadny principialni divod detek-
tivni pribéh oddélovat od dramatickych situaci
a trvat na tom, Ze vSechno zajimavé se stane jen
v zakulisi.
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V.

Jina varianta odklonu od detektivky je vytvore-
ni hybridu s pribéhem o strasidle.

Onotojevlastné nasnadé od pocatku a za-
calstimuzPoeve VraZddch v uliciMorgue. Zlocin
je sam o sobé véc temna a napinava, a pokud
se tato stranka véci zdlrazni, lze ve vedlejSim
planu Ctenare jesté vystrasit. Pes Baskervillsky
a vlbec velka ¢ast Holmesovych pribéhd tohle
téma dokonale vyuziva. Zahada je tak strasliva
a tajemna, Ze plsobi az nadpfirozené. Nejen, ze
se Holmes s padouchem casto popere, ale ma
Casto co do Cinéni s nécim, co se vymyka veske-
ré predstavivosti. Napfriklad s Upirem v Sussexu.
Nebo s Dablovym kopytem. Nebo se Lvi hfivou.
Nasledky jsou naprosto nepochopitelné a budi
dojem, Ze tu zasahlo cosi fantastického.

No, mUzZeme prozradit asi vSeobecné zna-
my spoiler - nezasdhlo. Pravé Holmes je pru-
kopnikem pravidla, Ze prava detektivka je rea-
listicka a nadprirozenych zasah( se strezi jako
jeptiska pornografie. VSechno to ma realistické
vysveétleni. Nebo alespon radoby realistické; se
zamhourenim obou oci lze pripustit, Ze snad
mozna...

Podobna strasliva zapovéd také primo
vola po tom, aby ji nékdo porusil. Asi nikoho
neprekvapi, ze to spachal jiz jeden z Doylovych

detektivy jsou védec Phillips a spisovatel Dyson.
Ti vlastné nejsou reinkarnaci Holmese a Watso-
na, nybrz rovnou Dupina a jeho bezejmenného
pritele. Machen stvoril tuto dvojici v odliSném
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poméru sil; cekali bychom, ze prirodovédec
materialista Phillips bude Holmesem a spisova-
telsky bohém Dyson bude Watsonem, ale ono
Podvodnikt (1895) jsou oba celkem vyrovnany-
mi pozorovateli udalosti a jindy je silnéjSim pra-
vé Dyson, zcela v intencich svétonazoru svého

Sir Arthur Conan Doyle / Udoli strachu

stvoritele. Podstatné je, Ze u Machena je vyusté-
nim pripadu politovanihodné casto nalezeni
strasidla. Tedy uplné jiné paradigma nez bézna
detektivka: vypada to nadpfirozené, a fakt, je to
nadpfirozené. Machenuv vliv v Britanii je malo
probadany, ale prekvapivé silny - napriklad
Arthur Conan Doyle vyuzil Machenovy napady

ve dvou ze Ctyf svych romant (Pes Baskervilsky
a Udoli strachu). A mam podezieni, Ze Chester-
tonlv soudce Basil Grant mysli hodné podobné
jako spisovatel Dyson.

Muz, ktery byl ale Machenem zasazen nej-
silnéji, coz nijak netajil, vychazel zejména z téch
nejodvaznejsich Machenovych vizi a odved!| de-
tektivku naprosto jinam. H. P. Lovecraft. V tako-
vém Pripadu Charlese Dextera Warda jsou jesté
stale vSechny atributy detektivky od pocatku na
svych mistech; uz to matouci oznaceni ,pripad*.
Dextera Warda bychom mohli chapat jako ide-
alni protipol Henryho Baskervilla - obé ty véci
jdou proti sobé a zaroven se doplnuji jako kFiv-
ka nabidky a poptavky nebo Jin a Jang; jedno
je nadpfrirozené vypadaji detektivka, druhé je
detektivneé vypadajici pribéh o strasidle. Silné
Machenovskeé rysy lze vypatrat u Voldni Cthulhu
a Hrizy v Dunwichi, tedy u lovecraftovin Gplné
nejslavnéjsich. Pro toto pojednani je podstat-
né, Ze je oboje stale jesté z velke ¢asti detektivni
pripad, kdy hrdina po nécem patra a dopatra se
nékam, kam se snad ani dopatrat nemél. A toto
paradigma vlastné nikdy tak Lovecraftem zcela
opusténo nebylo, pokud vezmeme treba Stiny
nad Innsmouthem, Krysy ve zdech nebo konecné
uplné posledni Prizrak z temnot.

VI.

Krizeni detektivky a pribéhu o strasidle je téma
hodné vdécné a véfim, ze by mi vydalo na sa-
mostatnou studii. Le¢ nechci prepinat trpéli-
vost ¢tenarovu a poukazu jen na nékolik dalSich
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zasadnich priklad(i v dobé zcela nedavné nebo
primo soucasné.

Andrzej Sapkowski a jeho Zaklinac. Vic nez
kdo jiny je Geralt z Rivie tim epickym rytifem, co
pfijde, premUZe nestviru a obnovi rovnovahu;
ale také je zaroven casto Velkym detektivem,
Holmesem, ktery se kromé svych nadlidskych
Sermirskych schopnosti musi casto dopustit
i néjaké té dlimyslné dedukce a odhalit zahadu.
Mam dojem, ze tento model povidky, spojujici
nékolik archetypl do neoddélitelného tvaru,
byl velmi dimyslny a je vé¢na Skoda, ze ho au-
tor predcasné opustil a zamifil jinam. Zmocnili
se ho ovSem mnozi jini.

Thomas Harris a jeho Miceni jehridtek. On
je to ze tfi Ctvrtin pfibéh o strasidle, ale formalné
tu zbylo jeste plno rekvizit z detektivky. Sice se
tu vlastné nic nevysetruje, protoze my, ctenari,
vsechno vime, ale pojeti téch pseudovysetro-
vacich scén je neobycejné novatorské. Pokud
jsem o néco vyse tvrdil, ze honicka v autech je
napinavéjsi nez vyslech, potom je tohle velmi
podstatna vyjimka. Pribéh stoji zejména na roz-
mluvach, které nesmirné funguji mimo jiné kvu-
li neodolatelnému pocitu, ze jakakoli predstava
bezpedi je v pripadé tohoto strasidla iluzorni a
Hannibal muGze Clarice Starlingovou néjak na-
padnout skrze tlustou sklenénou sténu. A tento
neblahy dojem se v pribéhu déje jenom utvrzu-
je mnoha priklady.

Napad proziva inflaci zejména v soucas-
nosti, kdy jsou presné takto chyceni - a neni to
nic platné - panoveé John Doe, Joker, Bane nebo
Clyde Sheldon. Uz na to bylo poukazano v Pri-



béhu o strasidle; zde je tfeba zdlraznit, Ze je to
vlastné také detektivka trochu jinak.

VII.

Pokud bude nasledovat seznam Detektivek, kte-
ré stoji zato cist, potom se priznam, ze jsou ale-
spon trochu neortodoxni Uplné vSechny. Obsa-
huji kromé detektivky jeSté néco navic nebo se
od pravidel detektivky odlisuji jeSté zasadnéji.
U nékterych lze vést dlouhy, u¢eny a marny spor
o to, zda to vibec jesté je detektivka.

Pes Baskervillsky — A. C. Doyle. Vlastné

uplné nejdetektivkovitéjsi detektivka ze vseho.
BlizSi pohled, ktery jsme véci jiz vénovali, uka-

vvvvvv

tvi této genialni véci nebylo pokracovateli plné
vyuzito. Zejména, ze je to detektivka s umélec-
kym efektem a atmosférou; na tohle malokdo
pomyslel.

Opona - Agatha Christie. Posledni kniha, ja-
kasi zavét kralovny detektivek, ktera je skute¢né
svym zplisobem genialni. Cista detektivka, ktera
se ale prolamuje nékam Uplné jinam a nechava
za sebou kourici trosky pravidel patera Knoxe.

Devét hran (The Nine Taylors) - Dorothy
Lucy Sayers. Ach, Sayersova. Kdyz Christie, tak
Sayersova; to mate jako Mercedes a BMW. Na-
psala toho nesrovnatelné méné a kvalita jejiho
psani je pozoruhodné nevyrovnana - od véci
necekané naivnich az po velmi seri6zni prézu.
A k tomu duse hravého kotéte uvéznéna v téle
monstrozni velryby. Je hrozné tézké vybrat
néco, v ¢em je vidét vSe podstatné; hodné vdéc-
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ny je vybor povidek Dobrodruz-
ny Zivot milovnika starych tiskd.
Devét hran je detektivka, kde je
k vidéni vSechno mozné od pro-
stého venkovského Zivota pres
hledani pokladu az po atmosfé-
ru hororu, a kdo je vrah, to je pri
tom asi tak ze vSeho nejméné
dalezité.

Kletba rodu Campbellt -
John Dickson Carr. Detektivka
podle pravidel, ale mihne se tu
istrasidlo; a hlavné, nadevsejeto
velka sranda. Kombinace Skot-
ska, whisky a strasidelné vrazdy
ve vézi je Cimsi neodolatelna.
Vibec byva tenhle autor hodné
fajn, kdyzZ na ného narazite.

Podezreni - Friedrich Diirenmatt. A viibec
cela fada mistrovych her. UZasné véci. Psycho-
logie postav prekvapuje a pfi tom je to vlastné
jen dotazena detektivka. Mimochodem, v diva-
dle je to samozrejme lepsi, nez kdyz se to Cte.

Preliceni a omyl - Anthony Berkeley. Tahle

vevys

herezi moznou; prozradi vam totiz vraha hned
na prvni strance. Kupodivu, model detektivky
naruby prokazal zna¢nou Zzivotnost napriklad
v serialu Columbo. Pokud tuhle knihu neznate,
nejspis vas hodné prekvapi.

Smrt je vzdycky osaméla - Ray Bradbury.
Pozdni mistrovo dilko; jako detektivka vas asi
nesrazi ze zidle, ale jako literatura je to jeden
z autorovych vrchol(.

stanisiaw lem

Glenkill - Ovce vysetruji
- Leonie Swannova. Tedy ov-
Sem... tahle dokonale ujeta
magorina je vlastné genialni.
Béhem cCetby se Ctenar stane
ovci a poté se proméni zpét.

Vysetiovani — Stanislaw
Lem. Ony skoro vSechny P¥i-
hody pilota Pirxe, jak byly
dodatecCné sebrany do sbirky,
maji vice ¢i méné raz detek-
tivky, ale tohle je delSi - je to
detektivka Cista a jesté to bylo
i pékné zfilmované, kdybyste
na to narazili. Natolik mne
to zaujalo, ze jsem to jistou
dobu napodoboval. O tom tu
rec uz byla.

Anarchista Ctvrtek - G. K. Chesterton. Na-
konec vybiram z mnoha moznosti tohle, neb to
stale jesté je detektivka. Po ¢em se v téhle dU-
myslné ptakoviné vlastné patra, to lze zjistit je-
diné precCtenim. Také neodolatelna kniha.

VII.

Detektivku pfi vlastnim psani jsem v tomto po-
jednani zanechal svému osudu v druhém od-
stavci. Ve skute¢ném zivoté se to stalo nékdy
v roce 1985. Tedy, vidéno dnesSkem, pfiSerné
davno. Po mnohaletém pobytu v absolutnim
jinde, totiz scifi, fantasy a historii, jsem najed-
nou zjistil, ze se mi nezbadatelnymi tajnymi
stezkami vratila do klavesnice.




V pripadé Sal Borelli za jisty zavan detek-
tivky mohl nejspis Lovecraft, na kterého to na-
vazovalo. U Ochrance cesty se zase v dalce ry-
soval stin Umberta Eca ve Jménu RlzZe, na coz
mohl upominat pocatek pribéhu. Nebo mozna
i ten Sapkowski. | kdyz to celé zamifilo nékam
uplné jinam. V obou pfipadech to proslo zcela
bez povSimnuti, i mého vlastniho.

Vlybusna smés vznikla zejména po vzniku
Argonanta coby titulniho hrdiny v roce 2008 a
jesté vice, kdyz se Argonantovské pribéhy daly
dohromady ve Ztracenych letopisech (2011).
Tady si toho uz nékdo vsiml; Argonantus je
vlastné také Velky detektiv. Neni potulnym ry-
tifem, nema genialni Sedou kiiru mozkovou ani
svaly Jamese Bonda, a neni dokonce ani vel-
mistrem Sermu, coz by se v jeho svéte zvlasté
nabizelo. Popravdé receno netusime, zda umi
vibec vzit mec¢ do ruky. Je to rozhodné vice
dobrodruzstvi rozumu nez sily; spiSe Odysseus
nez Herkules.

Takeé svoje prihody nijak aktivné nevyhle-
dava. Presto za nim prichazeji podstatné castéji
nez u béznych lidi - obcas to nafridi knize, obcas

neékdo jiny, jindy to prosté vyplyne z okolnosti.
Uz to samotné je rys vyslovené holmesovsky Ci
poirotovsky; leckoho asi uz napadlo, ze pobyt
vedle velkého detektiva vlastné neni moc bez-
pecny, zvlasté pro epizodni postavy.

Postupem casu se rysy detektivky spi-
Se prohlubuji, nez vytraceji. V Andélu smrti jde
o zlocin. Sedm ryb se rozebiha jako detektivka.
Mohli bychom to vSechno oznacit jako jednotli-
vé pripady, kde se objevi zdhada a vySetfuje se
az k nejakému reseni.

Na druhou stranu, nikdy se to pravou
detektivkou nestane. Obcas vime, kdo je vrah;
nebo alespon tusime. Nelze spoléhat na to, ze
reSeni bude racionalni - tento pojem je pro lidi
z 12. stoleti néc¢im hodné odliSnym od toho, jak
mu rozumime dnes. Dé&j prosté o detektivni pra-
vidla obvykle ztrati zajem a zamiri nékam uplné
jinam.

VIII.

Myslim, Ze nékde tady je to pravé a nejlepsi dé-
dictvi detektivky.
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Detektivka nam dala pevnou formu, pravi-
dla a rad. Udélala na svété poradek a zabranila
nudnému blaboleni o ni¢em, protoze Ctenare
zajima, kdo je vrah a nema cas na néjaké kra-
viny navic. Seradila vypravéni do logické struk-
tury; zahada coby pointa ma byt odhalena na
konci, jinak to ztrati energii predcasné.

Ale pribéh a jeho struktura je hlubsi a za-
kladnéjsi nez sama detektivka. Detektivka je
odvozena od pribéhu, nikoli obracené. Napred
byl ten rytir, co resil epické dobrodruzstvi, pro-
nasledoval draka nebo zlého carodéje, a tepr-
ve po ném priSel detektiv. Tohle si vzpomente,
kdykoli budete mit pocit, Ze se porusenim pra-
videl ctihodného detektivniho klubu dopoustite
néjakého strasliveho kacirstvi. Pokud vam néja-
ka rekvizita detektivky prekazi, protoze chcete
z néjakého dlivodu pouzit nadpfirozené reseni,
protoZe vas nebavi zavérecna vysvetlovaci scé-
na, nebo dokonce chcete, 6 hrlizo, predcasné
propichnout, kdo je vrah, pak sméle do toho.
A velci duchové pant Chestertona, Machena a
Poea necht vas provazeji.

Oooo()




Napsal Vallun Literatura

DETEKTIVKA KONTRA
SPIONAZNI ROMAN

Kdyz jsem premyslel, ¢cim bych mohl prispét k de-
tektivnimu specidlu, vzpomnél jsem si na gymna-
zialni hodiny literatury a s nimi i s kazdou novou
profesorkou ¢i profesorem opakovanou otdzku,
cim Ze se tedy mé oblibené spiondzni romany lisi
od béznych detektivek. Nutno priznat, Ze to byla
prozirava otdzka, nebot dalsim moznym téma-
tem (uvedenym prirozené na prvnim misté) byl
Tolkien, coZ je samoziejmé téma, které behem
jedné jediné vyucovaci hodiny prosté vycerpat
nelze. Aktualizovanou odpovéd na tuto otdzku si
tedy nyni dovolim nabidnout i Vam.

Oba dva Zanry, tedy jak detektivka, tak Spionaz-
niroman, vznikaji témér v téze dobé a prostredi.
Konkrétné v anglicky mluvicim svété devatenac-
tého stoleti. Na jeho pocatku se z loupeznické-
ho romanu vyviji detektivka, aby plnych tvarQ
nabyla jiz v roce 1841 v dile Edgara Alana Poe,
nebot za prvni dilo tohoto typu jsou povazova-
ny Vrazdy v ulici Morgue pravé z tohoto roku. Na
konci téhoz stoleti pak vznika dilo Rudyarda Ki-
plinga jménem Kim (vydano v roce 1901), které
byva povazovano za jednoho z predchidci Spi-
onaznich romana.

Devatenacté stoleti by-
lo stoletim pary, coz, jak se
na rozdil od slavného ceské-
ho filmu Marecku, podejte mi
pero! domnivam, ma svij vy-
znam i pro literaturu, nebot
zkroceni pary a dalSi pokro-
ky (nejen) ve védé a technice
daly lidem véc dosud takrka
nevidanou - volny cas. Na-
stal tedy rozvoj volnocaso-
vych aktivit, mezi jinymi tre-
ba i sportu v dnesni podobé
a samozrejmé takeé Cetby. Jak
se rozSiroval okruh ctenard,
doznal vyvoje i pramérny
predstavitel obce knihomil-
né, ktery se po praci chtél
u Cetby odreagovat. Dochazi proto k rozvoji
dobrodruzné literatury (prfedevsim pro muze)
a knihoven rliznych barevnych variaci (obvykle
pro Zeny). Tento rozvoj pak umoznuje diferenci-
aci zanru dobrodruzného romanu do rady sub-
kategorii, jakymi jsou pravé detektivka ¢i Spio-
nazni roman.

Zatimco Poellv pribéh je jiz detektivkou se
vsim vSudy, vénujici se zcela vySetfovani dvojité
vrazdy v jednom parizském byté, Kim je Spio-
naznim romanem pouze zCasti, protoze v sobé
misi vice prvkl a ZanrG. Nelze dokonce ani fict,
Ze by bylo mozné pouZzit Spionazni roman coby
hlavni charakteristiku dila, nebot tim je samot-
na Indie, kde se pribéh tohoto romanu odehra-
va. Kipling byl svym pobytem v Indii zasazen tak

M O D E RN
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jako mnoho dalSich autord,
(ale nejenom jich: dozivotni
intenzivni vzpominky na In-
dii si uchoval napfriklad i muj
déda, ktery tam slouzil za
druhé svétové valky. AC byl
ryze inzenyrského zaloZeni,
vypravél o ni s nebyvalymi
emocemi) a promitl tyto za-
Zitky do své tvorby.

Roman Kim vypravi
osudy dospivajiciho chlap-
ce, syna britského vojaka a
domorodé matky, ktery ces-
tuje po Indii v doprovodu ti-
betského lamy. Toho vyuzije
britska tajna sluzba a povéri
jej fadou nejrGznéjsich Uko-
L. Aby mél Sanci v nich uspét, je zaroven pod-
robovan vzdélani a vycviku. S nadsazkou se
tedy da fici, ze se Spionazni roman rodi spolu
se Spionem Kimem, celym jménem Kimballem
O’Harou (to aby to nebyl zaménovan s jinymi
nedospélymi Kimy z oblasti Dalného vychodu).
| vtomto se vSak do romanu promita realita In-
die na prelomu 19. a 20. stoleti, nebot Kimovi
protihraci jsou rusti agenti hrajici svou Velikou
hru o pfistup Ruska k tzv. teplému mofi. Tehdej-
Si britska kolonie Indie zahrnovala mimo jiné i
Uzemi dnesniho Pakistanu, o néjz méla carska
Moskva eminentni zajem, nebot Bospor a Dar-
danely byly kontrolovany Osmanskou risi, Dan-
ské Uziny pak evropskymi mocnostmi a cestu
kolem Severniho mysu zase rozmary pocasi.

eolahe R ARGV
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Nema smysl, abych se podrobnéji zabyval
deéjinami detektivky Ci detektivkou samotnou,
nebot tomu se vénuje prvni dil Argonantovy
zajimavé prace uverejnéné v 41. Cisle DRAKKA-
RU mnohem erudovanégji, nez bych toho byl
schopen ja. Pravé v navaznosti na tento clanek
se pokusim definovat, jak Spionazni roman na-
vazuje na své detektivni koreny. Budu hovorit
predevsim o Spionaznich romanech klasického
obdobi, tedy z doby studené valky a pozdéji.
Predchozi tvorba, napfiklad pant Wallaceho ¢i
Hiltona, nalezi do kyplingovksého prechodné-
ho obdobi mezi dobrodruznymi romany a Spio-
naznimi romany. Pri tom je tfeba mit na zreteli,
Ze Spionazni roman je méné homogennim lite-
rarnim Utvarem nez detektivka a dosud nedosel
voblibé - arozsireni - tak daleko, aby nabyl jed-
noznacného vnitfniho schématu.

Prvnim z nesmrtelnych a klicovych prvki
detektivky je zahada, presnéji jeji odhalova-
ni. Pfritomnost zahady je vlastni i Spionaznimu
romanu, ten se ovsem na rozdil od detektivky
tolik nesoustredi na jeji odhalovani, ale pozor-
nost je treba vénovat i ostatnim oblastem dila.
Téhoz aspektu se pak tyka i druhy bod, v némz
se pro detektivku zahady déli na dvé zaklad-
ni varianty: Kdo to udélal a Jak to udélal. Pro
otazkou Proc to udélal, ale ani plivodni otazky
nemusi byt bez vyznamu. Smyslem zodpove-
zeni vSech téch otazek ve Spionaznim romanu
pak obvykle je ochranit ¢i prosadit zajem sveé
strany. Odhalit konkrétniho vraha a pripadné se
domoci jeho odsouzeni nemusi stacit k vyrese-

ni problému. Ve Spionaznim romanu je obvykle
tfeba navic identifikovat zamér protistrany a
zmarit jej. Zlocin, i tak straslivy jako vrazda, je
obvykle jen pocatkem reseného problému, ni-
koliv problémem hlavnim. Jako priklad mGze
poslouzit pokus vrazdy dokonce spachany na
hlavnim hrdinovi (!) v klasickém dile tohoto zan-
ru, Bournové totoznosti (u nas nékdy vydavano
pod ne zcela Stastnym nazvem Agent bez minu-
losti) od Roberta Ludluma, kterym zacina jeden
naznich romand. Naopak Forsythtv Den pro
Sakala je vlastné cely o tom, jak jedné vrazdé
zabranit. Na druhou stranu povaha Spionaznich
her umoznuje, aby hlavni zaporak vystupoval
ve vice po sobé jdoucich pribézich, nebot jen

ROBERT
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malokdy se jej podari vyradit. V klasickych Spio-
naznich romanech (vychazejicich ze soupereni
Zapadu s Moskvou v obdobi studené valky) pak
lze nékteré zaporaky (ale nejen je) ztotoznit se
skute¢nymi historickymi osobnostmi.

Urcité rozdily se vyskytuji i ve tfetim ne-
smrtelném a klicovém prvku detektivky, a sice
velkém detektivovi. Ve Spionaznich romanech
se sice vyskytuji vyznamné hlavni postavy,
z nich je treba na prvnim misté pripomenout
Clancyho Jamese Patricka Ryana, ktery to z po-
licajtova studujiciho synka dotahne pres zrané-
ného distojnika namofrni péchoty a fadu funkci
ve vyzvédnych sluzbach az na prezidenta Spoje-
nych statl americkych. Ale ani Jack Ryan neceli
nepratelim ,Zemé svobody“ sam, maximalné
svérnym dr. Watsonem - po jeho boku stoji rada
témér stejné mimoradnych osobnosti pocinaje
tajemnym a désivym Johnem Clarkem-Kellym,
jeho partakem Dingem Chavezem pres zkusené
operativce, manzele Foleyovi, az po vyznamem
zcela urcité nikoliv posledni dr. Cathy Ryano-
vou, Jackovu milovanou Zenu a oporu. Naproti
tomu Frederic Forsyth, uznavany mistr zanru,
ma sice postavy, které prostupuji vice jeho dily
(z nich nelze nezminit sira Nigela Irvine, $éfa
britské tajné sluzby Secret Intelligence Service),
avsak v jednotlivych knihach je spis v pozadi a
vétsi pozornosti se dostava jinym, jako Jasonu
Monkovi v Ikoné ¢i Mikeovi Martinovi z Afghance
a Bozi pésti. V tomto ohledu je tak dilo Mistra
vypravéce, jak se Forsythovi rovnéz prezdiva,
uveritelnéjsi zejména v porovnani s americkymi
protéjsky.
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Ctvrté pravidlo pak pravi, Ze ¢tenar nahli-
zi do detektivovych myslenek skrze dialog, ob-
vykle vedeny s privodcem ¢i pomocnikem. Ve
Spionaznich romanech se tento prvek vyskytuje
taktéz, ale v citelné mensim rozsa-
hu. To lze vysvétlit fadou rdznych
dlGvod(, z nichz mne napada treba
jedno ze zlatych pravidel Spiona-
ze - ¢cim méné lidi néco vi, tim méné
jich to prozradi. Z tohoto hlediska
je pak ne zcela taktické poriditi si
vérného privodce. Z jiného soudku
[ze vybrat skutecnost, ze Spionazni
roman nema hru pro ¢tenare na tak
prioritnim misté jako detektivka. Navic hra se
Ctenafi Spionaznich romanl nerespektuje tak
jako samotni Spioni zadna pravidla, ani to, ze
by mélo byt mozné vydedukovat spravnou od-
povéd ze zminénych stop. Pfesto mame urcitou
Sanci poodhalit myslenky hlavniho hrdiny skr-
ze dialogy s nadrizenymi Ci spojenci. Ovsem je
treba mit stale na pameéti, ze pro Uspéch ve véci
samé je nekdy treba klamat, samozrejmé s témi
nejlepSimi umysly, vSechny okolo.

V patém bodé pak Argonantus skrze struk-
turu pribéhu naléza tésnou souvislost detek-
tivky a short story, ale i dalSich utvart krasich
roman(, jako jsou novely a novelety. Tento li-
terarni Utvar je nékdy vyuzivan i autory Spio-
naznich roman, ale (jak sdm nazev napovida)
obvyklejsi je 0 néco delsi Utvar. Ve Spionaznim
romanu totiz vétSinou nestaci zodpovédét ne-
kterou z otazek pana detektiva - Kdo to udélal?
Jak je to moZné? - ale nasledné je treba jeste

Spionazni romany
nabizeji dosta-
tek prostoru pro
vnit¥ni vyvoj po-
stavy a moralni
dilemata.

spravedlnost prosadit. Tedy, spravedlnost je
pojem spise detektivkarsky, ve Spionaznim ro-
ale ani ta by nemusela vzdy stacit. Samotné na-
plnéni zajmu vlasti ¢i zmareni
zajmu protistrany je mnohdy
casti celého pribéhu, nebot se
sice nemusi dbat na legalitu
dlkazl, tedy jejich pouzitel-
nost u soudu, ale do hry vstu-
puje cela fada jinych aspektl
limitujicich pocinani naseho
hrdiny - od globalniho pomé-
ru sil pres omezené lokalni zdroje az treba po
potfebu utajeni zplsobU a moznosti ziskavani
informaci. Spionazni romany tak nabizeji dosta-
tek prostoru pro vnitfni vyvoj postavy a moral-
ni dilemata. Té prvni moznosti, po hrichu malo
vyuzivané, se odvazné chopil napriklad John le
Carré, spisovatel s mimoradnym smyslem pro
atmosféru a vystihnuti situace. OvSsem pro mne
bude vzdy zapsan agentem, ktery jda prozkou-
mat vyzrazeny bezpec¢ny ddm mudruje o smyslu
své existence a jinych nesmrtelnostech chrous-
ta. Netfeba podotykat, ze v takovém pripadé by
se zahy projevila jeho vlastni smrtelnost. U jme-
na John le Carré pak nelze nedoporucit i jednu
na vysost klasickou detektivku Vrazda kvality.
Jiz zminény Jack Ryan s nami fréi pres
mnoho tisic stran textu, avsak od pocatku do
konce zUstava stejny, neoblomny ve svych za-
sadach spravného amerického vlastence, di-
stojnika, investora, manzela a otce. Jakkoliv

nepatri¢ny z hlediska ,velké® literatury se nam
jevi, je treba priznat, ze USA Reaganovy doby
jej potrebovaly a trocha priméjsi zasadovosti a
zdravého sebevedomi by se neztratila v zapad-
nim svété ani dnes. Vyrazné lépe si Spionazni
romany vedou ve druhé kategorii, tedy v mo-
ralnich dilematech. Uvaham o morélce se nevy-
hneme nikde tam, kde jedna o zabijeni lidi, ale
skutecni velikani tohoto zanru dokazali nastinit
problémy, které prekracuji hranice literatury. Za
priklad miZze poslouzit jiz zminéna Ludlumova
Bourneova totoznost, kde hlavni hrdina udiven
svymi ne zcela obvyklymi schopnostmi premi-
ta, zda byl pred ztratou paméti padouch nebo
hrdina, coz nemUze nevést nez dale k tvaham
o tom, jak moc pamét formuje charakter, jestli
se mUzeme jeji ztratou stat lepSimi lidmi a zda
je spravné vykonat trest nad clovékem, ktery
si nepamatuje své provinéni. Z jiného soudku
pak pochazi predstava Lincolnovy rady, stino-
vého spolku mocnych a bohatych, ktera u For-
sytha zachrani situaci umoznénim jednani tam,
kde ostatni prostredky béznych vlad selhavaji.
Naopak obdobna instituce u Ludluma spis pfi-
speje ke zkomplikovani situace, neb trpi vSemi
neduhy radnych vlad - presto je to zasah praveé
takové vlady, ktery situaci vyresi.

Klicovy prvek detektivky C. 6 se tyka vy-
Setfovani, které probiha dvéma zakladnimi
zpusoby, logickou dedukci nebo psychologic-
kou technikou. V sedmém pak je odhaleno, ze
detektivka je vlastné hadanka zadavana Ctenari
v literarné poutavém podani. Ve Spionaznich ro-
manech stoji tato hra az za vlastnim pribéhem,
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coz umoziuje autorlm méné se drzet pravidel
a hrat se Ctenari hru ponékud drsnéji. V pocti-
vé detektivni hre autor omezi
pocet podezrelych, aby meél
Ctenar alespon néjaky prehled
a nemusel ,hledat jehlu v kup-
ce sena“. Na Spionském poli je
pocet Ucastnikl omezen pfi-
rozené. Neni proto hfichem,
kdyz hybatelem véci je strana,
ktera neni autorem na pocat-
ku vibec zminéna. Za doby
studené valky dosahla reduk-
ce zucastnénych entit témeér
absolutnich rozmér(, coz ved-
lo k oblibé Izraele, respektive
jeho tajné sluzby Mossad, kte-
ry sice stal na strané Zapadu,
ale vzdy mél na prvnim misté
zajem na preziti vlastni zemé,
a pokud se rozhodlo, Ze je pro
to nezbytné ziskat napriklad
vybaveni, které nedokazaly
zajistit kruhy sympatizantt v politice, zajistili
jej agenti svymi metodami. S padem Sovétske-
ho svazu jako esencialniho nepritele skoncilo
nejen bipolarni déleni, ale umocnily se i vnitrni
rozbroje na strané velkych hracd, a tak je i pro
Spionazni romany kandidatl na padouchy ¢i hr-
diny dostatek.

Na zakladé vySe uvedeného srovnani
si pak kazdy mGze sam udélat usudek, zda je
Spionazni roman svébytny zanr nebo jen de-
tektivka presazena do atraktivnich kulis me-

zinarodni Spionaze. Ja osobné jej povazuji za
samostatnou zanrovou kategorii literatury uz
proto, Ze detektivky zvlast ne-
musim, kdezto Spionazni roma-
ny mne bavi od okamziku, kdy
jsem poprvé otevrel Den pro
Sakala. Nicméné se domnivam,
Ze lze urciti dalSi ponékud méné
subjektivni dlvody. Zatimco
v detektivce jsou kulisy vladnich
budov a mocenskych her maxi-
malné snahou o oZiveni zanru,
v némz jiz bylo napsano témeér
vse, tak pro Spionazni roman
jsou tak priznacnym prvkem,
Ze pfimo definuji druhé ja Spio-
nazniho romanu - technothri-
ller. Technothriller sam ma byti
americkym vynalezem, za jeho
otce je oznacovan Tom Clancy
a pripadné i Michael Crich-

tedy nastésti alternativni, konec studené valky,
predstavuje dostatecné zasadni pocin, aby si
vymezeni vlastniho prostoru na literarnim poli
zaslouzila. Totéz vsak plati o druhém Clancyho
pocinu v této oblasti, sérii knizek predstavuji-
cich jednotlivé vyznamné prvky ozbrojenych sil
Spojenych statl - od Vysadkard pres Bojovou
perut az po skupinu Letadlové lodi se zvlastnim
prihlédnutim k atomovym ponorkam. Ostatné
za vznik této série vdécime prave vydavateli
knihy Hon na Rudy fijen, ktery pfimél Clancyho
vypustit tolik ponorkarskych technikalii, ze to
vystacilo jako zaklad pro knihu Ponorka.
Ctenéfi, zejména tomu, co pfistoupil na
hru a spolu s detektivem patra po vrahovi, pri-
jdouvhod znalostiz oblasti prirodnich véd a me-
diciny. Pro plny dojem ze Spiondaznich roman
je vhodné disponovat poznatky z oblasti déjin
moderni doby a mezinarodnich vztahu. Patrat
po poslednim clenu Cambridgeské pétky, aniz
bychom védéli, kdo je to Kim

ton s Kmenem Andromeda, V detektivce Philby,je ponékud bezité3né.

o aleva odllié.itje od §pion_é2[1|'ho je jedno, zda Stejné,ja,\ko tezko pochopime

romanu jinak nez mirou pozornosti véno- . varovani nedopadnout jako
L T . by v Midso- . SR

vanou institucim statni moci neni praktic- Penkovskij, kdyz nevime, ze

ky mozné. Naopak bych pfipustil, Ze Tom meru bylo tento elitni $pion, ktery na-

Clancy je otcem military thrilleru, tedy na-
pinavého cteni o vojenské problematice
literarné technicky blizkého Spionaznimu
romanu. Z0stava vsak otazkou, zda lze ta-
kovy utvar dostatecné odlisSit od jinych, kdyz vo-
jenskeé prostredi je pro spisovatele vcelku vdéc-
nym zdrojem od nepameéti. Pfesto Ruda boure
(v originale Red storm rising), zachycujici horky,

jesté vubec
koho vrazdit

pomohl deeskalaci Kuban-
ské krize, byl alespon podle
nékterych pramend, za Ziva
poslan do kremacni pece.
S tim pak Uzce souvisi i to, co nejvice odlisuje
oba Zanry, a sice uveéritelnost prostredi a vzta-
hd v ném. Zatimco v detektivce je jedno, zda by
v Midsomeru bylo jesté vibec koho vrazdit, tak



Spionazni roman v ten moment zacina skripat
a drhnout. Proto napriklad Peklo pro zvané je
sice Sebastianem Faulksem remeslné skvéle
napsané dilo, ale mizerny Spionazni roman.
Prosté nefunguje - volba a zpusob vyuziti pro-
stfedkl nepfitele k dosazeni cile nedava smy-
sl stejné jako néktera rozhodnuti Bondovych
nadrizenych. Konkrétngji, ovSem s nebezpecim
vyzrazeni obsahu dila, vyuzit ekranoplan za-
pujceny od SSSR za Ucelem pasSovani drog do
Britanie k utoku na SSSR ve snaze rozpoutat
jadernou valku neni smysluplné, nebot témito
stroji disponovala pravé jen Moskva, tedy sku-
tecny utocnik by byl od pocatku znam. Stejné
tak vyslat spolu s Bondem na stejnou misi jinou
agentku-novacka, ktera o Bondovi vi, je non-
sense ohrozujici elitniho operativce v pripadé
jaderného ohrozeni zemé. Z literarniho hledis-
ka je pak tato skuteCnost naznacena az prilis
napadné. Bondovky sice oplyvaji zejména ve
srovnani napriklad s vazné se tvarici Ryanovou
sagou vysokou mirou hravosti, avSak pokud ma
byt dilo Spionaznim romanem, tak je tfeba udr-
Zet vnitrni realisti¢nost, a to v obou uvedenych
pripadech.

AC je James Bond prototypem prvotrid-
niho elitniho tajeného agenta, tak samotné
bondovky nejsou zrovna idealnimi predstaviteli
Spionaznich romand, nebot i ty vzniklé nejprve
v knizni podobé jsou spis kratsi pribéhy s pro-
ménlivou kvalitou. Presto v nich lan Flemming
dokazal vystihnout idealni charakter doby a par
dalSich napadd, jejichz preneseni na platno pG-
sobi pfimo genialné. Knizné vydané scénare fil-

mu pak jsou, stejné jako posledni filmy s D. Crai-
gem, vyloZzené smutnym pocinem, alespon tedy
podle skromného nazoru autorova. Naopak lze
doporucit, kromé jiz zminénych panud Toma
Clancyho a predevsim Frederica Forsytha (je-
hoz Ikonu povazuji za nejlepsi Spionazni roman
vlibec), knihy Kena Folleta, jehoz vyhodou je to,
Ze své skvéle propracované pribehy zasazuje do
riznych prostredi, od viktorianské Anglie az po
dobu soucasnou - proto si lze vybrat to, co Cte-
nare opravdu zaujme. Bylo by hfichem u tohoto
autora nezminit, ze soudku romanul historic-
kych a nikoliv Spionaznich (sic!), dvoijtitul Pilife
zemé a Na véky veékl, vypravéjici pribéh o vzni-
ku a zivoté katedraly v Kingsbridge - vskutku
bajecné Cteni a s nékterymi detektivnimi prvky.

Za sebe si tedy dovolim shrnout, ze detek-
tivka a Spionazni roman jsou si zanry blizke, ale
nikoliv totozné. Nelze vSak vyloucit, ze jednim
z korenl soucasného Spionazniho romanu byla
snaha o nalezené neotrelého atraktivniho pro-
stredi pro detektivni zapletky. To se rozhodné
podafrilo, nebot prostredi zahrnujici mezina-
rodni vztahy ve vsech jejich formach, vrcholné
vladni instituce, nejmodernéjsi valecné stroje,
ale i historické reminiscence je pro rfadu ctena-
fi mimoradné pritazlivé. Povaha svéta tajnych
sluzeb pak dovoluje bez prepinani uvéritelnos-
ti navozovat moralni dilemata v bézném Zivoté
jednoznacné reSena normami trestniho prava.
Na rozdil od déni ve skutecném svéte pak tyto
pribéhy i pres veskera uskali obvykle dobre kon-
Ci, coz je jisté prijemné.
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NOVE POSTUPY
DETEKTIVOVY —
PSYCHOLOGICKE
PROFILOVANI

Dnes velmi oblibené detektivni seridly jiz nestoji
jen na osobnosti jednotlivych detektivd, jako je
treba Komisar Rex ¢i Kojak, ani na spousté akc-
nich scén jako Odpadlik c¢i Kobra 11, ale pozor-
nost se soustredi na divacky atraktivni metody
vysetfovani, na nichzZ jsou zaloZeny série CSI ci
Sbératelé kosti. Tyto serialy jsou natolik oblibe-
né a vlivné, Ze ¢clenové soudnich porot dostdvaji
skoleni na téma, co je skutecné mozné, co je ne-
redlné vzhledem k ndkladum a co vibec jesté
neumime. Jednim z téchto seridld jsou i Myslen-
ky zlocince, v nichZ se lovi pachatelé téch nejne-
psychologického profilovdni. JelikoZ se jednd o
relativné mladou disciplinu, jejiz védecky status
stadle jesté neni zcela nesporny, zaslouzi si malé
predstaveni.

Rozvoj védeckého poznani nemusi znamenat
vzdy jen rozSifovani pouziti rastrovacich mi-
kroskopll, pocitacl, satelitniho snimkovani a

podobnych technickych udélatek umoznujicich
vySetfovani zloCinl porovnavanim vzorkd DNA,
sledovanim platebnich karet nebo mobilnich
telefonl a dalSimi postupy témér magickymi.
Vyuziti védeckych metod pri posuzovani mo-
tivace pachatell vedlo ke vzniku psychologic-
kého profilovani, které tak predstavuje spojeni
obou zakladnich vySetrovacich technik, tedy
logické dedukce a na druhé strané zkoumani
pachatelovi motivace. K jejich vzajemnym vzta-
him vice pravi Argonautus v ¢lanku Detektivka
(I.) zverejnéném v jedenactyficatém cisle Drak-
karu. To ovSem stale neodpovida na otazku, co
to vlastné psychologické profilovani je a kdy a
jak vzniklo.

Zkoumani motivace pachatel(l ke spacha-
ni trestného cCinu se, jako nejstarsi pripad uziti
psychologie, provadéla od dob vySetrovatel-
ského pravéku. Proto je jednou ze zakladnich
otazek pfi odhalovani pachatele ¢i pachatell
cui bono? Komu c¢in prospél? Tim se samozrej-
meé nemysli jen pfimy majetkovy prospéch, alei
jakakoliv jina vyhoda Ci uspokojena potreba pa-
chatele. Pozdéji se mnozstvi posuzovanych du-
Sevnich aspektl trochu rozsifovalo, avsak spis$
z hlediska posuzovani nebezpecnosti jiz dopa-
deného pachatele. Jako pfiklad lze uvést rlizné
omluvy pachatelld odkazem na tézké détstvi, ci-
tovou deprivaci a podobné.

V té dobé, tedy koncem 70. let 20. stole-
ti, si vSak jeden agent FBI, Skoleny vyjednavac
jménem John Edward Douglas, vSiml fady po-
dobnosti mezi jednotlivymi prfipady sexualné
motivovanych nasilnych Gtoku véetné téch, kte-
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ré skoncily usmrcenim obéti. Aby jim dokazal
lépe porozumeét, zacal navstévovat jiz odsouze-
né pachatele téchto straslivych ¢inl a vyzpovi-
daval je. Z téchto poznatkll se zrodily zaklady
psychologického profilovani. Podrobnéji se lze
s historii vzniku této discipliny seznamit ve vy-
borné knize Lovec dusi, jejimz autorem je Dou-
glas spolu s Markem Olshakerem. Tam se mimo
jiné taktéz doctete, proc byl cely Zivot rad, ze si
rodice na posledni chvili rozmysleli mu dat dru-
hé jméno Holmes.

Nékterych jednotlivosti si samozrejmé
vSimli jiz jeho predchidci, ve vyjimecnych pfi-
padech dokonce doslo k pokuslim o sestaveni
profilu, jako priklad m{iZe slouzit Thomas Bond,
chirurg Metropolitni policie Londyna, pfi poku-
su odhalit nejznaméjsiho sériového vraha déjin
Jacka Rozparovace. Tyto pokusy se vsak tykaly
predevsim posuzovani dovednosti pachatele a
predevsim nebyly natolik systematické, aby slo
hovofit o skute¢ném profilovani. Pouze na okraj
lze navic podotknout, ze tato Cinnost trpéla ra-
dou predsudkl poplatnych své dobé.

Od doby svého vzniku se pod pojem psy-
chologického profilovani zaradilo vice pfipadu
aplikace psychologickych poznatkli zejména
z oblasti posuzovani mozného chovani zna-
mych osob, jako tfeba uchazecu o dulezité pozi-
ce v zaméstnani nebo vrcholnych predstavitell
cizich statll. V uzsim slova smyslu se vsak psy-
chologickym profilovanim rozumi sestaveni co
nejpresnéjSiho popisu osobnosti pachatele ze
stop ziskanych na misté Cinu a v jeho okoli tak,
aby napomohl jeho dopadeni.



Z toho vyplyva, Ze tuto metodu lze pouzit
u téch trestnych cind, s nimiz je spojen dosta-
tek stop umoznujicich ziskani
poznatkli o osobnosti pacha-
tele nebo primo komunikace
s pachatelem samotnym. Mezi
takové ciny patfi mimo jiz zmi-
nénych sexualnich utok(l prede-
vSim v sériové podobé zejmé-
na unosy a vydirani. Sestaveni
profilu a jeho dalsi vyuziti pfi
vysetfovani rovnéz vyzaduje
nasazeni tymu zkuSenych vySetrovatell, proto
se nevyplati u méné zavazné trestné cCinnosti.
Naopak sériovi vrazi predstavuji ty nejnebez-
valecnych ¢i teroristickych, trestnych ¢ind, ne-
bot jejich obéti se nezfidka pocitaji na desitky.
Pfi Unosech ¢i vyhruzkach bombovymi Utoky
i zharstvim jsou v prfimém ohrozeni zZivoty ne-
vinnych. To zase Cini psychologické profilovani
atraktivni pro spisovatele ¢i filmové a televizni
tvlrce, a samoziejmé taktéz pro budovani za-
pletek ve hrach na hrdiny.

Aby pachatel sexualné nasilného uUtoku
naplnil své deviantni potreby, upravuje misto,
na némz se s obéti zdrzuje, a aranzuje ho pod-
le svych predstav. AranZzovanim v tomto pfipa-
dé rozumime napfriklad zménu vzhledu obéti
(UcCes, Saty apod.), napodobovani specifického
prostredi (Skola, détsky pokoj pachatele), za-
kryvani stop po utoku ¢i po Cinu viibec apod.
V téchto cinnostech se vyznamné projevuje
obvykle ne zcela obvykla osobnost pachatele

Psychologicky
profil ukazuje
na urcity okruh
pachatela, niko-
liv na konkrét-
niho jedince

a diky tomu je vlibec umoznéno sestavit jeho
psychologicky profil. Naopak pozivani drog ¢i

alkoholu potlacuje osobnost pacha-
tele a jim zanechané stopy nejsou ob-
vykle pouzitelné pro sestaveni profilu,
i kdyz samotna informace o zavislosti
pachatele mize byt rovnéz vyznamna.
Kriminalisticky vyuZzitelny profil v ide-
alnim pripadé obsahuje nasledujici
Udaje (citovano podle Lucie ,Amala-
sunty“ Albrechtové):

pocet pachatell ¢inu

fyzické charakteristiky pachatele (vék, po-
hlavi, rasa, typ postavy atd.)

mentalni typ pachatele (inteligence, emo-
cionalita, praktické dovednosti, discipli-
novanost, schopnost sebekontroly, védo-
mi rizika, schopnost planovat, vyrovnat se
s kritikou, stresem, komunikacni doved-
nosti, celkovy popis pachatelova psychic-
kého rozpolozeni)

udaj o vychazeni s autoritami

rodinny stav, partnerské vztahy (sexualni
zkuSenosti, vztahové-komunikacni schop-
nosti, aj.)

kariéra, vzdélani a zaméstnani (napadné
chovani ve skole, dosazené vzdélani, pra-
xe v oboru, postaveni v ramci profese)
predchozi tresty

zvyklosti a aktivity ve volném c¢ase (konic-
ky, sporty)

chovani pachatele pred c¢inem (chovani
bezprostredné pred cCinem i predchozi
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béZzny zpuUsob traveni Casu, uzivani drog
a alkoholu, stresové momenty, které Cinu
predchazely)

« chovani pachatele po ¢inu (bezprostred-
né po ném i nasledujici zména béznych
vzorcl chovani)

« mobilita pachatele (disponuje-li fidic-
skym prikazem a vozidlem)

« zivotni prostor a bydlisté pachatele
(vzdalenost bydlisté od mista ¢inu, cha-
rakter okoli pachatelova obydli, souziti
s rodici, partnerem, Ci zda zije sam, eko-
logicko-psychologické vlivy na chovani
pachatele)

« zavér profilu by mél obsahovat doporuce-
ni pro dalsi vySetrovani

Tyto udaje pak jsou dale vyuzivany napriklad
k posouzeni toho, jak bude pachatel reagovat
na zverejnéni informaci o vySetfovani, jak se
bude vyvijet frekvence jeho Utok(, a poskytuje
fadu dalSich informaci slouzicich k vymezeni
skupiny osob, z niz nejspiSe bude pachatel po-
chazet. Napriklad vztah k autoritam je vétSinou
ovlivnén vztahem k rodi¢lim v détstvi. Pokud
jsou tedy na misté Cinu stopy svédcici o fixa-
ci pachatele na rodice, je pravdépodobné, ze
bude mit respekt k autoritam, ktery mlze vést
az k tomu, Ze se bude chtit zapojit jako soucast
obcanskych hlidek do patrani po pachateli. Nic-
méneé konkrétni poznatky se z vétsi casti prilis
nezverejiuji, aby neslouzily jako pomucka pa-
chateldm. Rada z nich je totiz nadpriimérné
inteligence, zajimaji se intenzivné o policejni



techniky a skrze tyto znalosti vyrazné kompli-
kuji moznosti svého odhaleni. Pfi interpretaci
psychologickych profilt hraje velkou roli statis-
tika, ktera rika napfriklad to, Ze 27% pachatelli
sexualné motivovanych nasilnych trestnych
¢inG ma potrebu se vracet na misto Cinu ¢i Ze
vice nez 80% pachatelli sexualné motivovanych
vrazd bylo pred timto skutkem vySetifovano po-
licii. Nicméné je treba vzdy vychazet ze statistik
platnych pro danou zemi, i kdyz jsou v zasadé
podobné, tak rozdily mezi USA a evropskymi ze-
mémi nezfidka presahujii 10 procentnich bodd.
Poznatky z obou stran Atlantického oceanu se
pak shoduji na tom, Ze nejcastéjSimi spolecny-
mi znaky pachatelll sexualné nasilnych trest-
nych ¢inl jsou v détstvi projevované krutost ke
zvifatlim, nezdrava laska k ohni a pomocova-
ni. AvSak ne kazdy, pro koho tato kritéria plati,
musi byt sexualni nasilnik.

U velké vétSiny pachateld pak byl zjistén
takzvany cruising, tedy zdanlivé bezcilné pojiz-
déniautem po krajiné slouzici, nékdy k podveédo-
mému, obhliZzeni terénu a vyhlédnuti obéti. Tato
¢innost se odehrava vétsinou v noci. Pachatelé,
ktefi provadéji cruising ve dne, tak obvykle Cini
v ramci svého zaméstnani. Tato ¢innost je ve své
noc¢ni podobé natolik Casta, ze policejni organy
Casto provadi po setméni intenzivni kontroly
vozidel. To nemusi byt dobra zprava pro herni
postavy, které se pro splnéni svych tkolUl potre-
buji pohybovat venku pod plastikem tmy. Na
zakladé psychologického profilu lze urcit, které
zvefejnéné informace nejspis pfiméji pachatele
ke zméné ,lovisté“, na novém lovisti pak pacha-

tel obvykle provadi rozsifenou rekognoskaci
prostredi, coz jednak predstavuje cCinnost, pfri
niz jej lze identifikovat, a za druhé oddali dalsi
utok a tim ziska policii vice ¢asu k jeho dopade-
ni. Témto postuptim, které vynucenou zménou
chovani pachatele napomahaji jeho odhaleni,
se souhrnné rika proaktivni strategie.

Pravé na zkoumani tfi druht mista cinu
- za prvé lokalit utok(, kde se pachatel zmocni
obéti, za druhé mista, kde dojde k naplnéni jeho
potreb, a za treti umisténi téla obéti - a jejich
vzajemnych vztah( v ram-
Ci série Utokli se zaméruje
v Evropé rozvijena metoda
geografického profilovani.
Ta dokaze zejména odha-
lit misto bydlisté i jiny vy-
znamny vychozi bod pacha-
tele, ale také ze vzdalenosti
jednotlivych mist utokl od
sebe umoznuje vyvodit miru
opatrnosti pachatele, z jeji nahlé zmény pak lze
hadat na jeho zoufalost i jinou zménu dusevni-
ho rozpolozeni. Geografickému profilovani se,
vzhledem k nizkému vyskytu nastésti poveétsi-
nou teoreticky, vénuji i pfislusnici Policie Ceské
republiky. Propojeni geografického a psycholo-
gického profilovani vedlo Davida Cantera z Uni-
verzity v Surrey k vytvoreni tzv. facetové teorie,
ktera se snazi systematicky rozclenit jednotlivé
poznatky a analyzovat jejich vzajemné vztahy.

Ackoliv je psychologické profilovani jiz
vcelku rozsirenou metodou vysetfovani zejmé-
na u sériovych vrazd, tak jeho pfijimani u soudu

Pachatelé byvaji,
jak ukazuje Han-
nibal Lecter, velmi
casto mimoradné
inteligentni
a dusledni
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jako dlikazu o viné naopak rozsifené viibec neni.
| velmi peclivé sestaveny psychologicky profil
totiz prinejlepsim ukazuje na urcity okruh pa-
chateld, nikoliv na konkrétniho jedince. Z toho-
to pohledu pak muze byt maximalné dikazem
neprimym. Naopak by mohl byt vyznamnym
dlkazem ve prospéch obhajoby, avSak takové
pouziti neni dosud zdokumentovano v judika-
ture. Z hlediska pripustnosti v soudnim fizeni je
na tom lépe forenzni psycholingvistika, ktera se
zabyva posouzenim vaznosti hrozby obsazené
v komunikaci s vydéraci nebo Unosci.

Jak bylo uvedeno vyse, psycho-
logické profilovani je velice uziteCnym
nastrojem, ktery napomaha odhaleni
pachatelll mimoradné nebezpecnych
sériovych vrazd a podobnych ¢ind
prostrednictvim systematické inter-
pretace stop zanechanych samotny-
mi pachateli nejen na misté Cinu. Tito
pachatelé byvaji, jak ukazuje Hannibal
Lecter z MlCeni jehnatek, velmi ¢asto mimorad-
né inteligentni a neméné dusledni, takze pred-
stavuji skutecné nebezpecného protivnika ne-
jen pro organy cinné v trestnim fizeni, ale treba
i pro druzinku ve hre na hrdiny. Kromé jiz zmi-
néné popularné naucné publikace Lovec dusi
a minimalné sledovatelného serialu Myslenky
zlocCince lze doporucit i knihy amerického au-
tora italsko-brazilského ptvodu Chrise Cartera
o detektivu Robertu Hunterovi, jen je tfeba po-
dotknout, Ze jejich naturalism dokazal zaskocit
i autora tohoto prispévku.



C. 43 | DUBEN 2014

napsala Kamila Tomaskova Historie a realita

O VRAZDACH

A SPIKNUTICH

Vv AMONOVE CHRAMU:
RYLANDUV PAPYRUS
¢c.IX

LDva mali bratfi prisli do chrému pro svdj podil
obili. AvSak cekali na né muzi s holemi, kteri déti
obklopili a zacali je bit. Chlapci se jim vysmekli
a utikali do svatyné pobliz. Vrahové je vsak pro-
nasledovali a dostihli je na prahu kaple boha
Amona. Déti byly na tomto misté ubity a vrahové
jejich téla pohodili do skladiste v kapli.“

Tento (ponékud upraveny) citat pochazi z dé-
motického Rylandova papyru ¢. IX. Jedna se
o kopii stiznosti, jez byla adresovana vysokému
Urednikovi v Memfidé, administrativnim centru
celého Egypta. Stiznost popisuje velice dlouhy
a komplikovany rodinny spor tahnouci se na-
pri¢ nékolika generacemi (633-513 pf. n. L.).
Jablkem svaru je pravo na dédi¢ny podil vyno-
s z chramu boha Amona. Text papyru a tento
Clanek, ktery z néj vychazi, ukazuji, jak v Egypté
Pozdni doby probihaly majetkové a mocenské

konflikty, jak se Egyptané dovolavali spravedl|-
nosti a jak uspésni, pripadné neuspésni v této
své snaze byli.

Egypt bylvdobé sedmého a Sestého stole-
ti pr.n.l., kdy se udalosti popsané na Rylandovée
papyru C. IX odehravaji, velice kosmopolitnim
statem - bohatstvi zemé lakalo mnohé, a tak
se v Egypté usazovali nejrliznéjsi narodnosti: Li-
byjci, Nubijci ze Sidanu, Aramejci, Rekové, Zidé
(Zidovska komunita je doloZena az na Elefanti-
né) a dalsi. Pravé diky bohatstvi Egypta museli
panovnici 26. dynastie Celit velice realné hrozbé
na svych vychodnich hranicich - Asyrské a poz-
deji Babylonské fiSi. Samotni sajsti panovnici
byli Uspésni v obrané egyptské samostatnosti
po mnoho let nejen diky své chytré diploma-
cii, ale i pomoci schopnych rfeckych Zoldnérd.
AvSak postupné se jejich zdroje vycerpaly a sila
egyptského statu oslabila natolik, ze v r. 525 pr.
n. . uz nebylo mozné odrazit perské vojsko, kte-
ré dobylo a obsadilo cely Egypt. Kdysi mocny
stat se tak az do prichodu Alexandra Velikého
stal pouhou provincii perské rise.

I. Petiesel.

Udalosti, které nakonec vedly k vySe zminéné
vrazdé dvou déti, zacaly velice nendpadné, a
to jmenovanim hodnostare Petieseho I. do vy-
znamnych spravnich uradt Horniho Egypta. Do-
Slo k tomu okolo r. 660 pf. n. |. Nedlouho poté
Petiese zjistil, ze chram boha Amona v Teudzoj
je zanedbavan a nedostava se mu prostredka.
Teudzoj bylo v sedmém stoleti pf. n. |. pouhym

Kde se doéist vic

« Ray, J.: Ve stinu pyramid: skutecny Zivot ve sta-
rém Egypté, Praha: Albatros 2003.

« Kemp, B.: Ancient Egypt. Anatomy of a Civilizati-
on, London: Routledge 2003.

vvvvvv

davno upadla. Presto vsak Petiese nelitoval na-
mahy, aby Amonové chramu pomohl. Zachoval
se jako prikladny zbozny Egyptan a postaral se
o0 jeho zvelebeni a také o zlepSeni jeho ekono-
mické situace. Zajistil chramu prominuti dani,
ustanovil remeslniky, ktefi méli vyrobit novou
chramovou vybavu, a povolal do Teudzoj knézi,
aby se starali o kazdodenni chod kultu a chra-
mu. V neposledni radé také chramu zajistil po-
zemky, které jej mély zasobovat, a ustanovil své
déti do funkce Amonovych knézi.

Aby jeho ciny nebyly zapomenuty, dal
vyrobit sochy a stély, které mély jeho zbozné
skutky navéky pripominat, a nechal je vztycit
v Amonové chramu v Teudzoj. Jako odménu za
své skutky dostal také pravo na cast vynosu to-
hoto chramu a titul Amonova knéze. V nasledu-
jicich letech Petiese I. vérné slouzil panovniko-
vi a staral se o zalezitosti Horniho Egypta. Diky
své oddanosti ziskal mnoho knézskych titull a
s nimi souvisejici bohatstvi. Na konci svého zi-
vota pozadal o propusténi ze sluzby a vratil se
do méstecka TeudZoj, aby posledni léta svého
Zivota stravil v klidu a ve spolecCnosti svych déti
a vnuka.


 http://www.reshafim.org.il/ad/egypt/texts/pediese.htm
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Bohuzel vsak nebyl klid Petiesemu do-
pran. Protoze se vzdal svych svétskych funkci,
prisel i o velkou cast svého politického vlivu.
Toho vyuzili knézi boha Amona, kteri nebyli pfri-
lis spokojeni se sdilenim chramovych vydélkl
s Petiesovou rodinou:

Ma Petiese opravdu dal dostavat celou
pétinu boziho majetku? Mame prece toho
zbabélce ve své moci!

Zradni knézi vyuzili Petiesovy nepritomnosti a
rozhodli se proti nému jednat. Kdyz Petiese od-
cestoval na jih, nechali zabit dva malé Petiesovy
vnuky ve chvili, kdy tyto dve déti prichazely pro
dédicny dil chrdmovych vynosl:

Cekali na né muzi s holemi, ktefi dva chlap-
ce obklopili a zacali je bit. Déti se jim vy-
smekly a utikaly do svatyné pobliz. Vrahové
je vsak prondsledovali a dostihli je na pra-
hu kaple boha Amona. Déti byly na tomto
misté ubity a vrahové jejich téla pohodili do
skladiste v kapli.

Harvedza, otec chlapc(, se vydal za nacelnikem
Ma (libyjské oddily starajici se o bezpecnost
v Egypté) Takehim a nahlasil mu, co se stalo.
Nacelnik sebral vojaky a vypravil se s nimi do
Teudzoj. K oddilu se pozdéji pridal také Petiese,
ktery se urychlené vratil ze své cesty. Podarilo
se jim zatknout dva z knézich zodpovédnych za
zosnovani vrazdy déti a ti nakonec byli potres-
tani samotnym panovnikem. Ostatni obyvatelé

Teudzoj méli takovy strach z Petiesovy pomsty,
ze z méstecka docasné utekli. Avsak ani touto
krvavou udalosti nebyl spor o podil z chramo-
vych vynosU vyresen.

II. Petiese Il.

O generaci pozdéji, v r. 592, se Amonovym kné-
zim naskytla dalsi prilezitost, jak zbavit Petie-
sovu rodinu dédi¢nych pfijmd z chramu. Knézi
velice chytfe presvédcili Petieseho II., aby se
pripojil k vypravé Psametike Il. do Palestiny.
Petiesovym souperiim se podafrilo diky uplatku
presvédcit vyznamného hodnostare z Herakleo-
pole, blizkého regionalniho centra, Ze Petiestv
narok na ¢ast vynost z chramu je falesny.

Rozzlobeny Petiese Il. se po navratu poku-
sil prednést svou stiznost faraonovi, ale nebyl
prijat. A nakonec bylo dokonce rozhodnuto ve
prospéch Petiesovych protivnikl. Petiese, ne-
spokojen s vysledkem, pozadal o pomoc své
bohaté a vlivné pfibuzné v Thébach:

Dali mu pét deben( stfibra a jeho pribuz-
ni mu dali dalSich pét debenu, dohromady
deset debeni stribra. Rekli mu: ,BéZ k sou-
du s timto muzem, ktery té pripravil o tvij
dil z chramovych vynosu. AZ pouZzijes stfib-
ro, které jsme ti dali, vrat se k ndm a dame
ti jesté vic. Nato se Petiese vratil domu
do TeudZoj a lidé, které potkal, mu rikali:
,Nema smysl chodit k soudu. Tvdj protivnik
je bohatsi, nez jsi ty. | kdyby jsi mél sto kusu
stribra, stdle by té porazil.‘

Na zakladé této rady se Petiese nakonec vzdal
jakékoliv dalSi snahy dovolat se spravedlnosti.

II1. Petiese III.

Nedlouho poté, tentokrat vSak uz v dobé perské
nadvlady, se knézi pokusili ucinit Petieseho lll.,
vnuka Petieseho Il., zodpovédnym za novy Upa-
dek a zchudnuti chramu. Petiese lll., v té dobé
asi sedmdesatilety starec, byl zaten a dopra-
ven k vyslechu do Herakleaopole. Petiestv véz-
nitel mu nebyl pfilis naklonén:

Nezbil jsem té jen proto, ze jsi stary muz a
umrel bys.

Nastésti se Petiesemu podafrilo presvédcit tam-
ni hodnostare o své neviné a jeden z Petieso-
vych spojencu v Herakleopoli pfislibil cely pri-
pad vysetrit.

Petiese se tedy s klidnéjsi mysli vratil zpét
dom( do TeudZoj. AvSak po nékolika dnech
knézi zjistili, co vSe o nich prozradil autoritam
v Herakleopoli, a rozhodli se pomstit:

Prepadli me, mého syna a mé Ctyri bratry.
Mucili nds a uvéznilinas v chramé.... Iretho-
reru se svymi bratry za nami prisel do chra-
mu, napadli nas a bili nas. Skoro mé zabili
svymi ranami. Pak nds odvedli do staré
véze, ktera byla soucasti chradmové brany,
a hrozilinam, Ze nds zabiji.
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V posledni chvili si vSak jeden z knézi uvédomil,
Ze takovato hromadna vrazda by jisté vyvolala
poboureni na vyssich mistech a primél své spo-
jence od vrazedného planu ustoupit:

Skutecné chcete za denniho svétla zabit
tyto lidi? Urcité se o tom dozvi spravce i ti
nejvyse postaveni v Egypté. Je tady Sest
lidi, které chcete zabit.

Zda se, Ze pouze diky Stastné nahodé stary Pe-
tiese lll. prezil muceni a biti. Trvalo jesté tri me-
sice, nez se zotavil. lhned poté se vydal do Mem-
fidy dovolat se potrestani atoc¢nik(. V hlavnim
mésté se sedm mésicll snazil ziskat audienci
u spravce, zatimco jeho protivnici se mu v tom
snazili zabranit. Nakonec byli knézi predvolani
do Memfidy a za jejich pozdni pfichod jim bylo
vyplaceno padesat ran bicem.

DalSimu soudu a trestu se vyhnuli
podplacenim:

,Dame tobé a tvym péti synlm cast chra-
movych prijma. Dej prinést papyrus a se-
piseme smlouvu. Ufednik Sematavitajef-
nacht, syn Anchvennefera, nechal prinést
papyrus a knézi sepsali smlouvu. Semata-
vitajefnacht poté Sel za spravcem a rekl:
,JTito knézi uz byli potrestani a prohrali
svUj pripad. Posli je pryc!*

KdyZ se Petiese od Sematavitajefnactha, ktery
se stale tvaril jako jeho pfitel a radce, dozvédél,
Zze knézi byli bez dalSiho potrestani propus-

téni, byl zdrcen a rozplakal se. Jeho
sedmimeésic¢ni usili bylo k nicemu, ale
nemohl uz nic dalSiho délat. Vydal se
tedy na cestu domu:

PriSel jsem na jih do Hérakleo-
pole a potkal jsem Nesirdieta a
Ahmose, kdyz cestovali po prou-
du na sever. Zeptali se mé: ,Jsi
Petiese? Jsi na cesté do Teudzoj?
Neobtézuj se, tvllj dum shorel!*

Petiese se tedy znovu vydal na cestu,
aby pokracoval ve své stiznosti. Do-
sahl vsak potrestani pouze jednoho
z knézl, ktery dostal dalSich padesat
ran bicem. Brzy poté se Petiese musel
vratit zpatky domu do Teudzoj, kde se
rozhodl podat dalsi oficialni stiznost
tentokrat podporenou pisemnym vy-
licenim vSech udalosti, které s rozepfri
souvisely.

Dochovanou kopii tohoto textu
dnes zname jako Rylanduiv papyrus
¢. IX. Zadné dalsi doklady tykajici se
vySe popsanych udalosti (zatim?) nale-
zeny nebyly a je mozné se pouze doha-
dovat, jak Petiesova stiznost dopadla.

Zavérem

O presnosti a vypovédni hodnoté Rylandova pa-
pyru €. IX. je mozné v mnoha ohledech pochy-
bovat, a to zejména vzhledem k ucelu samot-

Majetek egyptskych chramu

Chramy ve starém Egypté byly vyznamnymi hospodarskymi
centry. Vjejich vlastnictvi se nachazely rozsahlé obdélavatelné
pozemky a kromé zémédélcli a pastevcl pro né pracovali také
femeslnici a obchodnici. Chramy mohly dokonce organizovat
nakladné expedice do pousté za nerostnymi surovinami. To vSe
tyto instituce ziskaly diky darim panovnik( i soukromych osob
a tyto dary byly samoziejmé vnimany jako dary samotnym bo-
ham, ktefi byli v jednotlivych chramech uctivani.

Neni proto divu, Ze pravo na chrdmové vynosy, které se ¢as-
to pojilo s knézskou funkci, bylo ve starém Egypté velmi zadané
a jeho ziskani mohlo vyvolat velmi vazné spory. Knézské funkce,
presnéji s nimi spojené vynosy, mohly také casto slouzZit jako
odména vérnym podrizenym, udélena panovnikem nebo jinym
vlivnym hodnostarem. V Rylandové papyru €. IX jsou vynosy
knézimi pouzity jako Uplatek.

Prestoze urcité existovali knézi, ktefi se zabyvali slozitymi
teologickymi problémy a sepisovali sahodlouha nabozenska
pojednani, vétSina ,knézi“, ktefi pracovali v chraému, se zabyvala
spravovanim rozsahlého majetku chramu a Ucastila se pouze vy-
konu ¢isté rutinnich jednoduchych rituald, pfipadné organizace
slavnostnich procesi, ktera se konala u pfilezitosti vyznamnych
nabozenskych svatku.

Obecné ve starovékém Egypté nabozenské funkce a funkce
civilni administrativy velmi c¢asto splyvaly a panovnik mél pravo
kdykoliv chramové bohatstvi prerozdélit podle svych prania
nabozenskych preferenci. Prestoze Egypt byva povazovan za
teokraticky stat, doklady nasvédcu;ji spise tomu, ze v pripadé
mocenskych konfliktl se do Cela statu nedostavali knézi, ale
armadni velitelé.

ného textu. V podstaté se jedna pouze o pohled
jedné ze stran sporu, ktery ma svym obsahem
naklonit ¢tenare Petiesové véci. Je velice prav-
dépodobné, Ze Amonovi knézi, ktefi jsou Petie-
sovymi protivniky, by mnohé udalosti vylicili
v Uplné jiném svétle. Za pripomenuti také stoji,



C. 43 | DUBEN 2014

ze velka cast pribehu, ktery Petiese popisuje, se
odehrala dlouho pred jeho vlastnim narozenim.

Pres tyto pfipominky vSak Rylandlv papy-
rus C. IX poskytuje unikatni vhled do mnoha ob-
lasti Zivota egyptskych knéZi a hodnostaru, do
fungovani chramové administrativy a v nepo-
sledni radé do zalezitosti spravedlnosti a prava.

Z textu je zfejmé, jak bylo dovolani se
spravedlivého soudu vdobé sedmého a Sestého
stoleti (a nejen tehdy) ve starém Egypté obtiz-
né. Na zakladé Petiesovy stiznosti se se dokon-
ce zda, Ze bez znacnych financnich prostredki
nebo vlivnych pratel to bylo témeér nemozné.

Korupce a uplatky jsou v Petiesové stiz-
nosti chapany jako samozrfejmost. Ani sami
shrdinové“ textu nepohrdnou finanéni pomo-
ci, kterd ma slouzit k podplaceni Grednikd roz-
hodujicich o jejich zalezitostech. Velmi casto
vic nez samotna fakta a vypovédi svédkl hraji
roli pfimluvy mocnych hodnostar(, ktefi radi
ovliviuji udalosti ve prospéch sviij a svych
chranéncd.

Témeér zadna z postav textu nebere moral-
ni stranku svého jednani v Uvahu a nejcastéjsim
motivem jak hlavnich aktér( textu, tak vedlej-
Sich postav je osobni zisk:

Spravce poli nam rekl: ,Pripiste mi cast
prijm0 Amonova proroka v Teudzoj a pak
vas budu podporovat ve vSech vasich
zalezitostech.

Zajimavosti je, Zze jednou z mala postav, které
se v textu zachovaji nezistne, je cizinec z Libye,

vySe zminovany nacelnik Ma Takehi, jenz plso-
bil v Cele regionalnich bezpecnostnich oddilu.
Dokonce i v jeho pripadé je vSak mozné podotk-
nout, Ze na zakladé textu se pravdépodobné
jednalo o pritele Petiesovy rodiny. V takovém
pripadé by i Takehi mél ke svému jednani zistné
davody.

Popsané chovani egyptskych hodnosta-
fU ostfe kontrastuje s biografickymi napisy na
sténach hrobek velmozu a také s idealem, ktery
byva Casto popisovan v egyptskych naucenich.
V obou téchto literarnich zanrech je vyzdviho-
vana schopnost egyptskych hodnostard spra-
vedlivé rozhodovat a soudit. AvSak stejné jako
v nasi soucasnosti se i ve starém Egypté kazdo-
denni praxe od literarnich idealt velmi lisila.

Egyptsti panovnici vladnouci

v dobé popisovanych udalosti

(Podle Shaw, I.: Déjiny starovékého Egypta. Praha:
BB Art 2003.)

26. dynastie (664-525 pr.n.l.)

Psammetik I. 664-610 pf. n. [.
Neko II. 610-595 pf. n. L.
Psammetik Il. ~ 595-589 pf. n. l.
Haibre/Apries  589-570 pf. n. L.
Ahmose II. 570-526 pr. n. L.
Psammetik Ill.  526-525 pf. n. L.

Prvni perska nadvlada, 27. dynastie (525-404
pr.n.l.)
Kambysés
Dareios I.

525-522 pf. n. L.
522-486 pr. n. L.
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napsal Jan ,,Crowen“ Rosa Dopliky

MERCIJSKA
KRALOVSKA SLUZBA

V dnesnom c¢lanku, dalSom zo série o Vysocine,
hernom prostredi pre Draci Doupé Il, ndjdete vzo-
rovu organizdciu z Mercijského krdlovstva, ktoré
sa nachddza daleko na juh od Vysociny. Mercij-
ska Kralovska Sluzba bola prvy krdat spomenuta
v ¢lanku Vetrnaetr u Zelezného orla v DRAKKARE

viac informacii.

Mercijska Kralovska Sluzba

V Mercii, najva¢Som a najmocnejSom kralovstve
na juhu Albionu, su tri hlavné vojenskeé sily -
Mercijska Kralovska Sluzba, ozbrojené druziny
Slachticov, a Slnecny Rad spadajulci pod Cirkev.
Panuje medzi nimi krehka rovnovaha, ktora
udrzuje stabilitu v kralovstve.

Mercijska Kralovska Sluzba je polovo-
jenska vyzvedna organizacia, ktora podlieha
priamo mercijskému kralovi. Nie je dostatoc-
ne velka, aby nahradila armadu, preto v stave
ohrozenia musi kral okrem Kralovskej Gardy
povolat ozbrojené druziny Slachticov a pozia-
dat o podporu aj Slne¢ny rad. Slachta ani Cirkev
nemaju na Kralovsku Sluzbu velky dosah, je im
trnom v oku, ale nemézu s tym nic urobit.

Symbolom Mercijskej Kralovskej Sluzby
je dvojhlavy orol na ¢ervenom pozadi, ktorého
dve hlavy podporuju korunu, a v nohach zviera
kluc. Koruna symbolizuje kralovsky rod, jedna
hlava ochranu pred domacou hrozbou, druha
pred zahrani¢nou. Cervené pozadie symbolizu-
je krv, ktoru ¢lenovia Sluzby prelievaju pri och-
rane krala a kralovstva. Klu¢ symbolizuje moc
Sluzby, ktord ma kluc ku vsetkym tajomstvam.

Ciele a dosah

Ulohou Kralovskej Sluzby je ochrana vladnu-
ceho rodu a Mercijského kralovstva, zbieranie
informacii o vladarovych nepriateloch v kralov-
stve aj mimo neho. Hlavou Sluzby je vzdy niekto
z vladnuceho rodu, najcastejsie kralov brat ale-
bo stryko. V minulosti sa obcas hlavou Sluzby
stala Zena, ale odkedy ma Cirkev v kralovstve
silnejsie postavenie, velitelmi Sluzby st vylucne
muZzi. Hlava Sluzby je jednym z ¢lenou kralov-
skej Rady, spolu s velitelom vojsk, najvyssim
kiazom Cirkvi, predstavenym carodejného
Konventu a jednym zastupcom Slachty.

Jednou z prednosti Sluzby je vybudovana
rozsiahla siet Spehov, informatorov, spiacich
agentov a spolupracovnikov,
ktori dokazu efektivne ziskavat
informacie, pomocou sieti rych-
lych poslov postovych holubov
koordinovat postup s vedenim
Sluzby, a vykonavat rézne Speci-
alne ulohy, ktoré nespadaju pod
Kralovsku Gardu.

Jednou z prednosti
Kral'ovskej Sluzby je vy-
budovana rozsiahla siet

spehov, informatorov,
spiacich agentov a spo-
lupracovnikov
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Hierarchia

Na cele Mercijskej Kralovskej Sluzby je Plukov-
nik, de facto druhy najmocnejsi muz po kralo-
vi. Pod Plukovnikom su dvaja Kapitani, jeden
zodpovedny za vnutorni bezpecnost Mercie
a kralovskej rodiny, druhy za ochranu hranic a
odvracanie hroziem mimo kralovstva. Kazdy ka-
pitan ma pod sebou Vrchnych zvedov, ktori su
zodpovedni za jednotlivé oblasti v ramci Mercie
a mimo hranic kralovstva. Na spodku hierar-
chie su jednotlivi agenti - informatori, Spehovia
a spolupracovnici. Agenti sa navzajom nepo-
znaju, ich kontaktom je serzant alebo niektory
z jeho blizkych spolupracovnikov. Vacsina ser-
Zantov sa navzajom nepozna, hlavne serzanti
posobiaci za hranicami Mercie.

Oddiely a pomocnici

Sluzba nema ziadne stale oddiely, tie si vzdy
tvori a vybera serzant podla momentalnej situ-
acie a misie, ktort maju splnit, na zaklade $pe-
cializacie a schopnosti agentov. Vrelativne krat-
kej dobe vie vytvorit oddiel o velkostu jednej az
dvoch hrstok (jeden az dva tucty (12-24) agen-
tov), ak ma ¢as na pripra-
VU a misia si to vyzaduje,
dokaze serzant vytvorit
oddiel o velkosti hifu (az
60-70 agentov).

Agenti su vacsinou
veterani z roznych vojen-
skych tazeni, druzin sla-


http://drakkar.rpgplanet.cz/doplnky-pro-hru/vetrnætr-u-zelezneho-orla
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chticov, vyhodeni adepti z Konventu, pripadne
niektori z mladsich ¢lenov Konventu, lesnici,
lovci, Zoldnieri. Ich vyzbroj je r6zna, podla osob-
nyc preferencii. Okrem r6znych zbrani radi pou-
Zivaju siete ¢i omamné latky pri inosoch, jedy,
pasce a nastrahy pri eliminacii protivnikov, roz-
ne ,nahody“ a ,nehody*.

Pomocnici Sluzby su viac kontakty ako
Clenovia Sluzby, zvycajne sa jedna o miestnych
obyvatelov, ktori za nejaku protisluzbu, Upla-
tok, vydieranim alebo pod hrozbou z ¢asu na-
Cas Sluzbe nejako pomozu, Ci uz materialne,
poskytnutim informacie alebo Ukrytu.

Rola v pribehu

Sluzba ma v pribehu pomerne Siroké vyuZzitie,
¢i uz ako zadavatel uloh pre postavy, spojenec,
protivnik, konkurent alebo hybna sila na pozadi
spolocenskych zmien, obcianskej vojny alebo
invazii v susednom kralovstve.

Ak sa niektora z postav stane agentom
Sluzby, ziska vyhody postavenia, ale zaroven sa
jej bude velmi tazko odmietat priamy rozkaz od
jedného zo Serzantov. Casom sa mdze sama vy-
pracovat na SerZanta, alebo dokonca Kapitana.

Gabriel Hildebrand
CC BY-NC-ND 2.5 SE

Zapletky

K Sluzbe sa doniesla informacia, Ze sku-
pina slachticov pripravuje povstanie proti
kralovi. Kto a preco chce zvrhnat krala?
Na dvere rezidencie NajvysSieho knaza
ktosi pribil nozom mrtvu krysu. Kto sa
vyhraza hlave Cirkvi? Ma to suvislost s ne-
davnym ediktom, ktory vyhlasuje Starych
bohov za bludy?

Sluzba dostala za ulohu nenapadny prie-
skum Vysociny a ziskavanie kontaktov,
ktoré moézu zaistit diskrétne dodavky
zbrani a zoldnierov.

V ramci Sluzby sa formuje maly oddiel,
ktory ma za ulohu verbovat agentov s ma-
gickymi schopnostami pod prikazom ul-
ného utajenia. Naco je Sluzbe tolko vela
adeptov, kde ich ziskat, a ako nevzbudit
pozornost Konventu?

Mercia ovlada len velmi malo pobrezia,
a velka cast tovaru, ktory pradi do kralov-
stva, prechadza cez Gizemia inych kralovs-
tiev, ktoré bohatnu na vyberani cla. Sluz-
ba ma za dlohu zistit, kto zo susedov je
najpravdepodobnejsi adept na invaziu a
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ovladnutie Uzemia s dérazom na pristup
k namornym obchodnym cestam.

Kral s podporou NajvysSieho knaza vy-
dali tajny prikaz na Sirenie propagandy a
diskreditovanie trpaslikov, ktori ovladaju
velku cast bani a remesiel za G¢elom zha-
bania ich majetku. Ako sa k tomu postavia
postavy, najma neludia? Aj ked by v druzi-
ne nebol ziadny trpaslik, ¢o urobia elfovia
alebo severania?

Postavy boli poverené dohladom nad vy-
budovanim nového hradiska Sluzby na
hraniciach so Skretimi horami.

Hradisko bude zaroven tajnym vycviko-
vym miestom agentov Sluzby s magickym
nadanim.

Kral vydal tajny dekrét, ktorym poveruje
postavy diverznou cinnostou a ocierno-
vanim Cirkvi, ktora ziskava coraz vacsiu
moc. Kral chce vyrovnat sily, ale idealne
oslabit Cirkev do bodu, ked ho bude mu-
siet posluchat.

Pripravuje sa invazia suseda?



http://en.wikipedia.org/wiki/Staffordshire_Hoard
http://en.wikipedia.org/wiki/Staffordshire_Hoard
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/2.5/se/
http://mis.historiska.se/mis/sok/fid.asp?fid=836967&g=1

Polozili jste si nékdy otazku, co tvofil mistr hriizy v détskych letech, nékdy brzy po
tom, co se naucil psat? V tomto Cisle Drakkaru najdete odpovéd!

Prinasime Vam dvé povidky H. P. Lovecrafta s detektivnim namétem, v nichz
rozhodné nechybi Lovecraftovi tolik vlastni zneklidriujici tajemno ne nepodobné
tomu z jeho hororové tvorby.

Povidka Tajemstvi hrbitova vznikla v roce 1898 (Lovecraft tedy tuto povidku
napsal coby osmilety), Tajemnd lod' pak o Ctyfi roky pozdéji. Jedna se o jedny
z Lovecraftovych nejranéjsich praci, které doposud nebyly preloZeny do cestiny,
ovsem davaji tusit, Ze nitky strachu ve ¢tenarové mysli ma (a bude mit i nadale)
H. P. Lovecraft pevné v rukou...

Prejeme vam prijemné cteni.

Translation © 2014

TAJEMNA LOD

(Dlouhd verze)
od Anonyma

Na jate roku 1847 nastalo v malé vesnici Ruralville pozdviZeni, kdyz
tam v pristavu pristala cizi briga. Neméla Zadnou vlajku a jeji bok
nenesl zddné jméno, takZe vSechno kolem ni budilo podezteni. P¥i-
jizdéla z Tripolisu v Africe a kapitdn se jmenoval Manuel Ruello.
Vzrus$eni vzrostlo, kdyz nahle zmizel ze svého domu John Griggs,
bohac z vesnice. To se stalo v noci 4. fijna. 5. fijna briga zmizela.
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2. kapitola

Bylo to pfi osmém zvonéni, kdyz na fregaté U. S. Constitution ve-
litel Farragut spatfil na zdpadé cizi brigu. Neméla Zadnou vlajku,
zadné jméno namalované na boku a vechno kolem ni budilo pode-
zteni. Kdyz ji pozdravili, vztycila pirdtskou vlajku. Farragut porucil
vystrelit z déla, ale jen co vystfelili, piratska lod zahajila utok. Kdyz
bylo po boji, velitel Farragut pohtesil jednoho muze jménem Henry
E Johns.

3. kapitola
Na ostrové Madagaskaru bylo léto. Domorodci sklizeli kukufi-
ci, kdyz jeden z nich zvolal: ,Kamaradi! J4 vidim lod! Nema zad-
nou vlajku a Zddné jméno neni napsdno na boku a vsechno kolem
ni budi podezfeni!“ Domorodci se rozprchli na véechny strany, ale
kdyz se sesli na druhé strané ostrova, jeden z nich schizel. Jmeno-
val se Dahabea.

4. kapitola

Nakonec bylo rozhodnuto, Ze se néco musi udélat. Srovnala se jed-
notliva svédectvi. Bylo zjisténo, Ze t¥i osoby byly uneseny: bylo pfi-
pomenuto zmizeni Johna Griggse, Henryho Johna a Dahabei. Na-
konec byla vypsana odmeéna 5000 liber za chyceni Manuela Ruella,
lodi, zajatct a posadky. Tu ptisla do Londyna vzrusujici novinkal!
Nezndma bezejmennd briga ztroskotala u souostrovi Florida Keys
v Americe!

5. kapitola
Lidé spéchali na Floridu a spatfili... Ocelovy vietenovity pfedmét le-
zel klidné na vodé. Vedle ného vrak brigy. ,,Ponorka!” vyk#ikl jeden.
»~Ano!“ k¥icel druhy. ,Tajemstvi je rozfeseno,” fekl moudfe vyhlizeji-



ci muz. ,V zapalu bitvy nastoupili nepozorované do ponorky a zajali
tolik lidi, kolik se jim zachtélo. Nikdo je nevidél. A..." ,John Brown
zmizel!“ zvolal hlas na palubé. A opravdu, John Brown byl pry¢.

6. kapitola
Nalezeni ponorky a zmizeni Johna Browna zpisobilo novy rozruch
a by také ucinén objev. Na tomto misté je nutno pfipojit jeden ze-
mépisny fakt. Rik4 se, Ze u severniho pélu existuje velky kontinent
sestavajici z vulkanické ptdy, jehoz ¢ast je pfistupna cestovatelim
a objevitellim, ale kontinent je pusty a nedrodny, takZze neni mozné
ho zcela prozkoumat. Rika se mu Zemé Nikoho.

7. kapitola
Na nejjiznéjsim konci Zemé Nikoho byl nalezen ptistav a chata a
véechny znamky lidského pobytu. Rezava tabulka ptibitd na dve-
tich oznamovala ve staré angli¢tiné ,M. Ruello.” To tedy byl domov
Manuela Ruella. V domku se nachazel poznamkovy blok Johna Gri-
ggse, cestovni denik Constitution ukradeny Henrymu Johnsovi a
madagaskarsky srp pattici Dahabeovi.

8. kapitola

Kdyz uz se chystali odejit, nasli na sténé chatrce pruzinu. Kdyz ji
zmackli, objevila se vboku dira, do niz hned vstoupili. Octli se v pod-
zemni jeskyni, v niZ se plaz svaZzovala k okraji ¢erného zachmurené-
ho mote. Na mof¥i plaval temny podlouhly pfredmét — dalsi ponorka.
Vstoupili do ni a tam p¥ipoutani k podlaze lezeli Griggs, Johns a
Dahabea, vSichni Zivi a zdravi. KdyZ se dostali do Londyna, rozdélili
se — Griggs zamitil do Ruralville, Johns na Constitution a Dahabea
na Madagaskar.
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9. kapitola
Ale tajemstvi Johna Browna zustalo dosud nerozteseno. Ptistav
v Zemi Nikoho byl tedy peclivé stieZen v nadéji, Ze ptijede ponorka.
Casem opravdu piijela a s ni John Brown. Na 5. #ijna byl piipra-
ven utok. Patrajici se rozdélili na pobteZi na skupiny. Kone¢né po
jednom vystoupili z ponorky pirati vedeni Manuelem Ruellem. Ke
svému prekvapeni byli pfivitani rychlou stfelbou.

10. kapitola
Rozuzleni
Nakonec byli pirati pfemozeni a zacalo se s hleddanim Johna Browna.
Nakonec byl d¥ive fe¢eny Brown nalezen. John Griggs byl kralovsky
ptijat v Ruralville a byla uspotddana vecete. Dahabea se stal krdlem
Madagascaru a Manuel Ruella byl popraven v newgatské véznici.

Konec



TAJEMSTVI HRBITOVA NEBOLI
POMSTA MRTVEHO MUZE

detektivni p¥ibéh od H. P. Lovecrafta

Kapitola 1.
Burnsova hrobka

V malé vesni¢ce Mainville bylo poledne a kolem Burnsova hrobu
stila smutna skupina lidi. Joseph Burns byl mrtev; umiraje dal
tento podivny ptikaz: ,Nez mé télo ulozite do hrobky, upustte tuto
kulicku na zem na misté ozna¢eném pismenem A.“ Pak podal ma-
lou zlatou kulicku farafi. Lidé jeho smrti velice litovali. Kdyz po-
hteb skondil, fara¥, pan Dobson, fekl: ,Pritelé, nyni splnim posledni
pfani zesnulého.” Po téchto slovech vstoupil do hrobky, aby polozil
kulicku na misto oznacené A. Pohtebni spole¢nost zacala byt brzy
netrpéliva a pravnik pan Cha’s Greene vstoupil dovnit¥, aby to tam
prohledal. Brzy vysel ven s vydésenym vyrazem v tvatia pravil: ,Pan
Dobson tam neni!“

Kapitola 2.
Tajemny pan Bell
Bylo pil treti odpoledne, kdyz zvonek na dvetich Dobsonova sidla
hlu¢né zazvonil a sluha, ktery ptistoupil ke dvetim, tam nasel po-
star$iho muze s ¢ernymi vlasy a licousy. Ptal se po pani Dobsonové.
Kdy?z k ni byl uveden, fekl: ,Pani Dobsonov4, vim, kde je vas otec, a
za 10 000 liber vam ho p¥ivedu. Jmenuji se pan Bell.“ ,,Pane Belle,”
odvétila pani Dobsonovd, ,,prominete mi na okamzik, kdyz se vzda-
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lim?“ | Zajisté,” ekl pan Bell. Za chvili se vrétila a pravila: ,Pane
Belle, ja vdm rozumim. Vy jste mého otce unesl a drzite ho kvuli
vykupnému.”

Kapitola 3.
Na policejni stanici
Bylo pul ¢tvrté odpoledne, kdyZ prudce zazvonil zvonek na policejni
stanici v North Endu a telefonista Gibson se zeptal, co se déje. ,Zjis-
tila jsem, jak je to s otcovym zmizenim!“ odpovédél zensky hlas.
»Jsem pani Dobsonova a otec byl unesen. Poslete Kinga Johna!“
King John byl slavny detektiv ze zapadu. V té chvili ptibéhl néjaky
¢lovék a vyktikl: ,Hraza! Pojdte na hibitov!”

Kapitola 4.
Zapadni okno
Nyni se vratme do sidla Dobsont. Pan Bell byl ponékud zarazen
jasnou klidnou te¢i pani Dobsonové, ale kdyZ se vzpamatoval, tekl:
»,Nemluvte tak, pani Dobsonova, protoze...“ Tu ho pterusil ptichod
Kinga Johna s revolvery v rukou, ktery zatarasil vchod. Bell se vrhl
k zapadnimu oknu rychlosti blesku - a sko¢il.

Kapitola 5.

Tajemstvi hrobky
Nyni se vratme na stanici. Kdyz se rozéileny navstévnik ponékud
uklidnil, mohl vypovédét svij ptibéh jasnéji. Uvidél na hrbitové tti
muze, kteti volali: ,Belle, Belle! Kde jste, starousi?“ Chovali se velmi
podeziele, proto je nasledoval a oni vstoupili do Burnsovy hrobky! Sel
za nimi dovnit¥, a kdyZ se dotkli néjakého pera na misté oznaceném
»A", zmizeli. ,Kdyby tu tak byl King John,” fekl Gibson. ,,Jak se jme-
nujete?“ ,John Spratt,” odpovédél navstévnik.



Kapitola 6.
Hon za Bellem
Vratme se znovu k Dobsonovu sidlu: King John byl prekvapen
Bellovym nahlym utékem, ale kdyZ se vzpamatoval, prvni jeho po-
mysleni bylo tnosce chytit. Vystopoval ho na nddrazi a zjistil ke
svému zdéseni, Ze Bell chytil vlak do Kentu, velkého mésta na jihu,
mezi nim?Z a Mainville neexistovalo Zadné telegrafické ani telefonni
spojeni. Vlak pravé vyjel!

Kapitola 7.
Cernoch Hackman
Vlak do Kentu vyjel v 10.35 a kolem 10.36 vtrhl na mainvillské sta-
novisté drozek rozéileny, upraseny a unaveny muz, ktery pozadal
¢erného kotiho, stojictho u dvefti: ,KdyZz mé vezmete do Kentu za
15 minut, ddm vam dolar.” ,, To nepude,” vzpouzel se ¢ernoch. ,Ne-
mam pofddny koné a vibec... ,Dva dolary!“ zvolal cestujici, jimz
nebyl nikdo jiny nez King John. ,Tak jo,” fekl ko¢i.

Kapitola 8.
Prekvapeny Bell

Bylo jedenact hodin v Kentu a vSechny kramy byly zaviené kromé
jednoho seslého $pinavého malého kramku na zdpadnim konci. Na-
1ézal se mezi kentskym ptistavem a nadrazim u trati mezi Kentem
a Mainvillem. V pfedni mistnosti spolu rozmlouvali chudé oble¢eny
¢lovék nejistého véku a Zena stfednich let s Sedymi vlasy. ,Svolil
jsem, Ze to udélam, Lindy," fekl. ,Bell ptijede v 11.30 a vaz je ptipra-
veny vzit ho do p¥istavisté, kde odplouva dnes veéer lod do Afriky.”

»Ale co kdyz prijede King John?“ ptala se Zena.

»Pak je s ndma dmen a Bell bude viset,” odpovédél muz.
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Tehdy se ozvalo zabuseni na dvete. ,Vy jste Bell?” ptala se
Lindy. ,Ano,” znéla odpovéd. ,,Chytil jsem vlak v 10.35 a King John
tam zustal, takzZe je to olrajt.” V 11.40 se spole¢nost dostala do pf¥i-
stavu a v temnoté uvidéli ty¢it se lod. Na boku méla napséno ,Keh-
dive of Africa®, a zrovna kdy?z se chtéli nalodit, vystoupil z temnoty
muz a fekl: ,,Johne Belle, zatykdm vés ve jménu krilovny.”

Kapitola 9.
Soud

Nastal den soudu a dav lidi se shromazdil kolem lesika (kde se v 1été
poradaly soudy). Chtéli vyslechnout soud s Johnem Bellem obvi-
nénym z unosu. ,Pane Belle,” zeptal se soudce, ,jaké je tajemstvi
Burnsova hrobu?“

,Reknu vam tolik, odpovédél Bell, ,kdyz vejdete do hrobky a
zmdacknete jisté misto oznacené pismenem A, tak uvidite.”

»,No a kde je pan Dobson?” zeptal se soudce. , Tady!” ozval se
hlas za nimi a postava pana Dobsona samotného se tycila ve dverich.

»Jak jste se sem dostal?“ zvolal cely zastup.

»10 by byla dlouha historie.”

Kapitola 10.
Dobsonuv pribéh
,Kdyzjsem sesel dolti do hrobky,” vypravél Dobson, ,byla véude tma,
nic jsem nevidél. Nakonec jsem uvidél pismeno A napsané bile na
onyxové podlaze, a tak jsem na to pismeno hodil kuli¢ku - okamzité
se oteviely padaci dvefe a vyskodil z nich néjaky muz. Byl to tenhle
muz,” fekl a ukazal na Bella, ktery se t¥asl na lavici obzalovanych.
»len mé stahl dol do prepychové osvétleného a zatizeného bytu,
kde jsem zil az doted. Jednoho dne ptibéhl néjaky mladik a vyk#ikl:
»lajemstvi je prozrazeno!“ A byl pry¢. Mne nevidél. Jednou nechal



Bell kli¢ polozeny bez dozoru, takze jsem si ho otiskl do vosku a
ptistiho dne jsem brousil kli¢ tak, aby se hodil do zdmku. Dalsiho
dne uz kli¢ zapadl do zdmku a den nato (coz je dnes) jsem utekl.”

Kapitola 11.
Tajemstvi je odhaleno
,Pro¢ vas zemftely J. Burns zadal, abyste v hrobce polozil na A onu
kulicku?“ zeptal se soudce. ,Aby mé dostal do nestésti,” odpovédél
Dobson. ,,On a Francis Burns, jeho bratr, proti mné intrikovali po
léta, ale nemél jsem tuseni, jakym zpisobem mi chtéji ubliZit.“ ,Za-
tknéte Francise Burnse!“ vyk#ikl soudce.

Kapitola 12.

Rozlusténi
Francis Burns a John Bell byli poslani do vézeni na dozivoti. Pan
Dobson byl srde¢né ptivitan svou dcerou, kterd se mimochodem sta-
la Zenou Kinga Johna. Lindy a jeji spole¢nici byli poslani do véznice
v Newgate na tt¥icet dni jako pomocnici zlo¢inného atéku.
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napsal Petr ,,ilgir“ Chval Deskové hry

DETEKTIVNI
DESKOVKY

V detektivnim vyddni Drakkaru neni samoziejmé
moZné vynechat deskovky. Detektivka jako téma
deskové hry se totiz objevuje pomérné casto.
V nésledujicim ¢ldnku se pokusim identifikovat
stycné body, které existuji mezi detektivni litera-
turou a detektivni deskovkou, a tak odhalit, co
vlastné déla z deskovky detektivni hru.

Narvat zanr do pravidel

Oproti vypravécim a rolovym hram maji des-
kovky jeden zasadni rys, ktery je pro né zcela
urcujici: uplna svazanost pravidly. Pro deskov-
ku plati, ze hraci hraji (taktizuji, planuji) pouze v
ramci predem vymezenych moznosti (pravidel,
akci). Co neni povoleno, je zakdzano. Neni zde
misto pro subjektivni hodnoceni, nebot Uspéch
a neuspéch hracl je vyhodnocen dle kritérii da-
nych autorem hry*

Rovnou se tedy smirte s tim, ze zazitek ze
hrani detektivni deskovky se bude znacné lisit
od zazitku z Cetby Agathy Christie Ci E. A. Poea
nebo od hrani detektivniho RPG. Co tedy déla
detektivni deskovku tim, ¢im je? Podle mého
nazoru jsou to abstrakce urcitych literarnich
prvki a jejich prevedeni do hry. Pokusil jsem se

je identifikovat a popsat, ¢imz mi vznikl tento
seznam: logika, pamét, zahada, psychologie a
akce.

Logika

Kdyz Hercule Poirot zaméstnava své bunky Sedé
kGry mozkové, neprovadi nic jiného nez logické
dedukce. Pan Smith nemohl pani Jonesovou za-
vrazdit, protoze odeSel zdomu hned po vecefi a
v tu dobu bylo z horniho pokoje slyset, jak pani
Jonesova hraje na klavir. Ledaze by v tu dobu na
klavir hral nékdo jiny...

V deskovych hrach je tento princip obvyk-
le reprezentovan tim, ze hraci postupné odkry-
vaji skutecnost na zakladé indicii, predevsim
vylucovaci metodou. Prakticky je Casto vyuzi-
vano distribuce indicii mezi hrace, takze kazdy
z Ucastnikl(l zna ,kousek pravdy“. Tim odpada
nutnost vyclenit jednoho z hrac¢d do nevdécné
role ,pana vSevédouciho®, ktery by ostatnim
potvrzoval Ci vyvracel jejich dohady. Deskovka
musi pfinasSet primocarejsi a snazsi moznost
rozuzleni, nez na jaké jsme zvykli z detektivek.
V pripadé, ze by odhaleni bylo pfilis kompli-
kované, dochazelo by k frustraci hracd, jak se

Pamét

Kazdy Ctenar detektivek vi, jak dllezitou roli v
pribézich hraje pamét. Vypovédi svédki, kteri
si pojednou na néco vzpomnéli, mohou zvratit
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* Pokud se setkate s deskovkou, ktera se tomuto po-
jeti caste¢né vymyka, pak vézte, Ze se jedna o hybri-

Palermo se podoba komornimu LARPu. Hybridni
hry jsou samy o sobé zajimavou kapitolou. Bohuzel
v tomto ¢lanku neni prostor, abychom se jim mohli
podrobné zabyvat.

pribéh celého vysetfovani. | Ctenar samotny,
pokud si chce ¢etbu uzit naplno, snazi se zapa-
matovat si zdanlivé nepodstatné podrobnosti,
které mu autor nabidne v pribéhu cetby a jez
se v kone¢ném rozuzleni ukazou jako zasadni.

Na pozornosti a paméti je zalozena pod-
statnd cast detektivnich deskovek. Pro hrace,
ktefi jsou frustrovani nutnosti pamatovat si
radu informaci, ovSem existuji i hry, v nichz se
jiz odhalené indicie zaznamenavaji verejné.

Zahada

Co znamena pét pomerancovych jader v ano-
nymnim dopise? Proc si vrah vybira své obéti v
abecednim poradi? Tajemstvi a zahada jsou d0-
leZitou soucasti detektivky. Vyznamnou mérou
se podili na ¢tenarském zazitku, nebot prinasi
vzruseni a zpUsobuji mrazeni v zadech.

Prenést atmosféru tajemstvi a zahady do
hry neni lehké. Neexistuje herni mechanismus,
ktery by to dokazal zarucit. Pomérné osvedce-
nou metodou je rozdani roli zlo¢incl (zradc(,
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si pak uz vybuduji oni sami. Nezanedbatelny je
také vliv grafiky hry a tfeba i pouziti tzv. color

ale predpoklada chuthrac”:upodlletse na vybu-
dovani atmosféry a jejich kazen.

Psychologie

Kazdy detektiv by mél byt zaroven dobrym psy-
chologem. Nejen aby dokazal odhadnout, zda
nékdo Ucelové méni vypovéd, ale také aby se
dokazal vzit do kize zlocince a odhalit tak jeho
mysleni a plany.

Na principu blafovani je zalozeno ohrom-
né mnozstvi deskovek a zdaleka se nejedna jen
o detektivky. Vzpomenme napriklad notoricky

né plnohodnotnym motorem hry, pak je treba
peclivé vyladénych pravidel. Neni totiz vhodné,
aby jeden podareny blaf okamzité vedl k rozho-
dujici akci (napriklad zastreleni postavy v BAN-
Gu) nebo aby blafovani mélo naopak jen maly
vyznam mezi dalSimi mechanismy.

Akce

Detektivni pribéhy velmi c¢asto obsahuji scény
zatykani zlocinc a ty se mnohdy neobejdou
bez dramatickych akcnich scén, jako jsou ho-
nicky, prestrelky a brani rukojmich.

Existuje cela rada deskovych her, které se
soustredi prakticky jen na tuto slozku pribéhu,

a sice nahanéni zlocCince po mapé uzemi. Jed-

jsou rovnéz zalozeny na logickém principu,
kdy hraci dle indicii zpresnuji odhad polohy
zlocince.

Na zavér tohoto kratkého pojednani pred-
stavim typického zastupce detektivnich desko-

Lady Alice (logika, pamét,
psychologie)

V této logické hre Slo o to, uhodnout souperem
nastavenou barevnou kombinaci na zakladé
pokusl a naslednych odpovédi ve smyslu vy-
razll pravda/nepravda. Na tomto jednoduchém
principu kombinaci a paméti jsou zaloZeny de-
tektivni hry, jako napriklad LADY ALICE.

V této deskovce hraci reprezentuji uced-
niky Sherlocka Holmese, ktefi se snazi vyresit
kradez, totiz rozkryt, co bylo ukradeno, v kolik
hodin, na jakém misté a kdo je pachatelem. Hra
ke kazdé kategorii nabizi pfesné osm moznos-
ti. Kazdy hrac je na zacatku hry obeznamen s
jednim faktem, ktery vSak nesmi ostatnim sdé-
lit. V prdbéhu hry hraci vznasi své tipy (pozdéji
uz dedukce) a pomoci specialnich hlasovacich
karticek pravda/nepravda se postupné rozkry-
va pravda.

LADY ALICE obohacuje tento ponékud su-
chy logicky princip o prvek blafovani. Hraci
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totiz v pribéhu hry pfifazuji kladné a nulové
bodové hodnoty konkrétnim moznostem, pri-
cemz cilem je nejen ziskat body, ale také zmast
soupere.

LADY ALICE je prikladem detektivni hry,
v niz je pribéh redukovan na postupné rozkry-
vani predem urcCené konstelace v ramci velmi
omezenych moznosti. Diky tomu je hra pomér-
né rychla, ovSem pribéhové plocha. Hlavni por-
ci zabavy zde pfinasi socialni prvek blafovani.

Shrnuti

V tomto Clanku jsem se snazil identifikovat styc¢-
na témata mezi detektivni literaturou a detek-
tivni deskovkou a také zpusob, jakym se v des-
kovce projevuji. Shrnul jsem je do péti bod:
logika, pamét, zahada, psychologie a akce.
Pokud byste radi k tématu vyjadfili svdj nazor,
dodali vlastni pozorovani ¢i polemiku, téSim se
v diskuzi na strankach RPG Féra.

Zdroj: morguefile.com
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