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Uvodni slovo

Autor: Roman ,RomiK” Hora

Prosinec — obcas (v poslednich letech vsak jiz zfidkakdy) meésic snéhu, vzdy ovSem
mésic oblibenych Véanoc a letos nové i mésic Drakkaru. Jako kazdy sudy mésic, i v prosinci
vam opét pfinasime spoustu zajimavého, zdbavného, ale i pouc¢ného cteni.

Na tvod jedna Spatna zprava. Jak jisté vite, nikdo z nds se vyddvanim Drakkaru
nezivi, a tak vdm musim ozndmi, Ze pro toto ¢islo byly vynechdny dva oblibené ¢lanky na
pokracovéni. Jednim z nich je Cadwallon; nevim jak vy, ale ja si vzdy rad pfectu Dalcortv
piibéh z tohoto zajimavého prostfedi pro jednu taktickou hru z francouzské provenience.
Druhym nezafazenym textem je ,Nasli jsme pro vds na webu”. Vitus se pro toto obdobi
stal natolik vytiZzenym, Ze svi{ij ¢lanek musel pfesunout az do dalsiho ¢isla. A proto se
nemusite bat, Ze by na$ seridl na pokracovani (at uz podrobny ndvod na hledéani
zajimavych materidlti na zahrani¢nich strdnkach nebo povidka z Cadwallonu) skongil.
Oba tyto ¢lanky se pfipravuji do dalsiho, v poradi jiz Sestého ¢isla.

Dost vSak bylo pro tyto dva meésice jiz Spatnych zprav, lepsi je vzidy fikat to
pozitivni. Jelikoz toto Ctete, je jasné, Ze Drakkar je tu opét pro vés a tedy jsme v8ichni Zivi a
zdravi. Redakce se ustélila, ale stile mdme zdjem o nové autory, ilustratory, korektory
i pomocniky. A kdyZ se vSe povede, chystdme pro vds ivelkolepy vanoc¢ni dérek ve
spolupraci s Dechem Draka. V ném vyjde dobrodruzstvi jednoho z naSich autorf, které se
usadilo na vitéznych pozicich ve ,Sparu” a my mame svoleni na toto dobrodruzstvi vydat
specidlni ¢islo Drakkaru s aplikacemi na nejriznéjsi systémy. A pokusime se to udélat.

Ptipravili jsme pro vds inovy druh ¢lanku —rozhovory. V tomto &isle je rozhovor
s Séfredaktorem Drakkaru nejen o tomto internetovém dvoumési¢niku. Pokud se mi to
podaii, do dalsiho ¢isla mam naplanovany rozhovor s Markusem a crowenem, tedy
administratory komunitniho serveru ceské islovenské RPG scény pojmenovaného
RPG.sk. To je vSak prozatim hudba budoucnosti, jak by fekla jedna z mych oblibenych
filmovych postav.

Za celou redakci Drakkaru i za spolupracovniky vam ze srdce pfeji pifjemné proziti
vanocnich svétki a poklidnou oslavu Nového roku a prvniho tnora se na vds budeme
tésit u nového cisla Drakkaru.




Tragoedia sanguinea

Autor: Karel ,,Remus” Majer

Na nebi se liné prevalovaly Sedé mraky a jejich tiZze doléhala na kraj, kdyz proudy
desté omyvaly mastné vlasy a meénily cesty v baziny. Zficenina hradu se nad osamélou
vesnici tycila jako spar mrtvoly ¢nici ze zemé a v jejich sklepech se rozléhal nadSeny hlas,
ktery nerusilo rytmické bubnovani kapek padajicich z klenby.

»...a za tyden pfijedou pani z Videniské divadelni spole¢nosti! Chédpes to, Viliku?
Nechépes, ja to védél. A co ty, Maxi?”

,Chapu, pane.”

,Aspon Ze ty mé nezklames. Tedy chapes, Ze nasSe hra musi byt hotova. Ale neni!”
vzIlétl hlas do nepficetného vykfiku. ,Maxi,” zachrcel. ,Pfemyslel jsem. Dvé noci jsem
nespal.”

Mladik v ¢erném obdivné pokyval hlavou. Vedle stojici znetvofeny trpaslik stale
upiral tupy pohled na vysiiofeného starce s vychazkovou htilkou a Sarlatovou $édlou okolo
krku, ktery si to pfed nimi rdzoval mistnosti tam a zpét, tocil htlkou a teatrdlné ji
zabodédval do zemé, v zamysleni se hladil po bradé a pfedvadeél Sirokou paletu grimas
doprovazejici méfavou intonaci hlasu. Pan Ferdinand byl rozeny umélec.

,A nakonec! Nakonec jsem se rozhodl pro Shakespeara. Zahrajeme jeho

Ve s

nejvelikolepéjsi dilo, samého Hamleta!”

Maxova celist poklesla v ohromeni. Oni budou hrat Hamleta! Jak krdsné znélo to
jméno. Jisté ihra je krdsna. Ajisté se povede, aby kazdy z téch nafinténych pdprda ve
Vidni vidél, Ze tady uméji hrat velké divadlo.

,BohuZel, nemdme herce. A protoZe se tady ve vesnici Zddni umélci nevyskytuji, jen
banda tupych vidlakt, rozhodl jsem se pfedstaveni pojmout jako loutkohru, hahaha. Proto
nepotfebujeme herce, nybrZz loutky. A ty, Maxi, ty mi seZene$ prvni z nich.”

Max dtistojné kracel vesnici. Nezdravé bleda tvar ostfe kontrastovala se Spinavymi
¢ernymi vlasy a tésnym cernym oblekem, oci tékaly ze strany na stranu, jako by po néem
péatraly ve vyrazech vesnicanti, ktefi se od ného odvraceli a kdyZ prosel kolem, dopadlo na
zem vzdy par plivanct.

RozhliZel se téméf profesiondlné, kde vzit péknou loutku. VSude okolo byli ale jen
tupi a nevzhledni kiupani, hledici si své prace, hloupé otylé dévecky a rozjivena décka.
Jedno z nich po ném hodilo kdmen. Max ho rychle dohnal dlouhymi kroky a chytil ho za
ruku. Dité se tfaslo a s idésem hledélo do bezvyraznych vodové modrych oci. ZaZloutlé
nehty zastfiZzené do Spi¢ky se mu zaryly do kiiZze a Srdm se naplnil krvi. Chlapec vykitikl
bolesti. Max ho pustil a zasycel: ,Tviyj otec mi to zaplati.” Ale chlapec byl pry¢ a ztstalo
po ném jen pdr kapek krve a slz.
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A pravé v tom okamZiku se pfifitil luxusni dostavnik a zastavil pfed hostincem.
Lokaj otevfel dvefe a ven vystoupila divka. Ale jakd divka to byla! Hrdé drZeni téla a
pevny pohled prozrazovaly vzneSeny ptivod, dlouhé svétlé lokny ji spadaly k pasu a byly
vkusné zvyraznény cdervenym Satem, oci barvy vecerniho lesa vystupovaly z lehkého
nanosu li¢idla a pod jemnym nosem se usmivaly plné karminové rty.

Max se rychle rozhlédl, sebral kvétinaice nékolik kvéti a rdznym gestem ji naznacil,
aby mlcela, a Sel k neznamé.

,Jsem Maxmilidn, sle¢no,” fekl a s tklonou ji pfedaval kvétiny.
Rychle ovladla zdéSeni ve svych ocich a s ismévem je pfijala. ,Elizabeta, pane.”

,Lasko!” ozvalo se. Kupecky syn Victor hrubé odstrcil Maxe a Elizabeta se mu vrhla
kolem krku. Mladik v ¢erném se vracel k hradu a polykal veliké slzy, kutdlejici se mu po
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tvéafich. Zamyslené pohlédl na sva zjizvend zdpésti a pak vzal ntiZ a pridal dalsi zatez.

A dost, Maxi! Takové chovani ti uz nebudu tolerovat! Jestli nechce$ vse pokazit,
vydas se hned ted zpét a pfinese$ mi loutku! Podivej se na Vilika, jak se ¢ini.”

A opravdu, Vilik s rozpichanymi prsty sesival jakési Spinavé hadry a tvofil z nich
Zensky Sat. A v rohu mistnosti jiz leZela loutka krale Claudia, s dratem v hlavé a provazky
v rukou a nohou pfipravend ke hie. Pan Ferdinand se zatim s Kasparkem ucil ovladat
loutky.

,Ne, neztistanu ziv!” vykfikl. ,Jsem Riman vic neZ Dan! To, co tu zbylo, patii mné!”
,Pane?” zeptal se Vilik s ustraSenym vyrazem ve tvafi. Max zatleskal. , Bravo, pane!”

,Dékuji, Maxi. A pro tebe,” otocil se k Vilikovi, ,ty hloupa stvtiro, plati, Ze budes$
ocetiovat kazdy muj vykon zrovna tak. Jasné?”

,Ano, pane!” zakvilel Vilik a na ldtku dopadlo par kapek doprovazenych Skytavymi
vzlyky.

Vnoci nepiestalo prSet. Max se brodil blatem rozjezdénym koly vozti a skryt
v ¢erném plasti se blizil k domu kupce. Preskocil plot, hodil psovi kus otrdveného masa a
otevifenym oknem skocil do Victorovy loZznice. Zpod plasté vytdhl dlouhy ntz a jemné
spacem zatfasl. Procitl okamZité.

,Co to— A —" kiik utala Maxova ruka v jeho tstech.
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,Nekfti¢,” zaSeptal Max. ,,Bude to tak lepsi.

Sedl si k nému na postel a stejné tichym hlasem pokracoval. ,MozZna bys chtél védét,
proc jsem dnes v noci pfiSel. Nuze, diivody jsou dva. Ten prvni a dilezitéjsi. Myslim si, Ze
pro nékoho, jako jsi ty, je Elizabety skoda. Takova nicka ji nedokaze milovat.” Maxovy
prsty se dotkly Victorovy tvare a on ucukl pfi doteku Spicatého nehtu. ,Se mnou pozné

pravy cit. Budu ji nézné milovat, hyckat ji a — au!”

Zuby se mu zahryzly do ruky. Vytahl ji a Victor rychle vyskocil a chiiapl po ¢emsi
lesklém na no¢nim stolku. V tu chvili Max bodl. Cepel prolétla vzduchem, zabotila se do
mékkého a tto¢nika pokropila sprska horké krve. Vykiik rozkmital vzduch. Druhy tader




vedl o néco niZ a kdyZ zbran v rané otocil, citil jak ostii trha stfeva. Victor jecel bolesti a
téZce dopadl na zem.

,Proc¢?” zachrcel.

,Dnes poprvé jsem spattil Elizabetu,” pronesl Max zasnénym hlasem. ,Je dokonald,
vi§? Ale pfece md jednu chybu.” Znovu se dotkl Victorovy tvafe a tentokrat do ni jeho
nehet vyryl §rdm a vypustil praminek krve. Cervend struzka pomalu stékala, aZ dospéla
k Victorovym tstiim a vnofila se dovnitf.

Victor slabé vzlykal. Kdyby v tu chvili mésic ozéfil jeho oci, zaleskl by se v nich
strach, jako kdyZ pes poznd, Ze pan uz s bitim nehodla pfestat.

,Tebe!” vyktikl Max a bodl znovu. ,Tebe, ty Spino, ty skvrno na jeji ¢istoté, ty bestie,
bestie...” fval a znovu nofil niZ do zmitajicitho se téla, polykal lepkavou krev misici se
s jeho slzami a fval a citil pod sebou viestici agénii nebohého kupce, ¢ernd tma se prelila
do rudé, krotil zmitajici se télo a kdyZ uz se trefoval do stejnych mist a neteklo vic krve,
otfel ntZ do svého plasté, vzlykl naposledy, chopil se mrtvoly a vyskocil ven oknem. Na
ulici pfibihali prvni probuzeni, pfelezl tedy plot na strané ulesa a s veselym tismévem a
piskdnim se vracel k hradu.

A krom toho,” fekl Victorovym mrtvym oc¢im, ze kterych uz dést smyl krev,
,potiebujeme loutky.”

, Viliku? Viliku!” vystékl vztekly hlas. ,UZ mas hotovy Hamletiv kostym?”
,Ne, pane,” ozval se nesméle Vilik. ,Nejde mi to.”

,UkaZz. Proboha, odkdy jsou rukavy na zddech? Ty imbecilni kreaturo! Jak tohle
viibec dokazes$ udélat?”

'II

,J& nechtél, pane. Ja nechtél!” vyktikl Vilik a vrhl se panu Ferdinandovi k nohdam.
Objimal jeho kolena a slzami promécel tizké bilé nohavice. Vzapéti mu na rameno dopadla
tézka hlavice hiilky.
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,Pust, nevdécniku! A maz to pfesit. A jestli to nebude do rdna, dostanes roli v mém
pfedstaveni! Hahahaha!”

Vilik se rozklepal jesté vic neZ obvykle, usedl zpét na svou stoli¢ku a dal se do Siti.
Co chvili mu jehla vypadla z prst.

,Tak jsem tady, pane,” zahlasil Max od schodisté. Vstoupil do zafe pochodni a na
jeho Satech jasné vyvstaly krvavé skvrny. Pfes rameno nesl bezvlddné télo.

,Co jsi to zase vyvedl?” zajecel pan Ferdinand.

,Pfinesl jsem loutku, prece,” odpovédél Max sbezelstnym tsmévem na tvéfi.
Krvava $pina ptisobila v kontrastu s jeho vyrazem dosti bizarné.

, To neni loutka! Vzdyt vypada jako jehelnicek!”

»Ale to je unasich loutek pfece jedno, ne? Obli¢ej ma v pofddku a Vilik mu usije
kostym.” V Maxové hlase zaznéla panika a o¢i mu zase zvlhly.

,Moznd,” fekl pan Ferdinand a mnul si bradu. ,MoZnd mas pravdu. Zkusime z néj
udélat Laerta. PoloZ ho sem a dojdi pro draty a provazky.”

— vwespoy (7))




Elizabeta sedéla za stolem a civéla ven z okna, sledovala destivy podzim na dvorku
hostince, divadlo v 8edi a blednouci Zluti starého javoru. Vtom se ozvalo zaklepani a
vstoupil Max s kytici riizi.

,Slysel jsem, co se stalo, Elizabeto. Je mi to tak lito.”
,Ach, Maxmilidne. Jaka zrtida to jen mohla udélat?”

»,Najdu ho a vyrvu mu vnitfnosti — chci fict, zabiji ho v ¢estném souboji, Elizabeto.
Aby mél Victor pokoj.”

Objal ji kolem ramen a ona se mu schoulila do nédruce. V ¢ernych Satech vypadal jako
havran polykajici bezbrannou vilu. Plakala.

,/Co bych bez tebe jen délala, Maxmilidne?”
,Nemusi$ se bat.”

Jemné hladil jeji kizi. Ucukla, kdyZ po ni pfejely ostré nehty. Ale jen co stdhl ruku,
znova mu padla kolem krku.

,Dobry Biih vi, Ze Victor nikdy nic Spatného neudélal. Pro¢ jen to dopustil?*

,Nad timhle krajem nebdi Bth.”

V nejvétsi mistnosti podzemi hradu, uz léta nepouZivané, stoupaly ke stropu
chuchvalce prachu, jak Vilik stavél dievéné leSeni. Hlavni konstrukce uz stdla, a ac
vypadala kfivolace a vratce a mnoho prken v sobé mélo vic ¢ervotocti nez dfeva, na jejim
vrcholu balancoval pan Ferdinand a pohyby naucené s KaSparkem zkouSel na loutce
Laerta. Victor v pytlovitém kostymu se kymacel pod nim. Tlusty drat zjeho hlavy vedl
k drzdku upevnénému k leSeni, a lanka kovovymi oky pfichycena ke koncetindm ovladala
jeho pohyby. Nemotorné sebou cukal a marné se pokousel postavit do stfehu.

,Neda se to ovladat,” vystékl pan Ferdinand z pfitmi pod stropem. BuSeni kladiva
ustalo.

,Co jste fikal, pane?”
,Ze se to nedéd ovladat, hlupaku! Koukej sestrojit lepsi drzdky.”

,Ale pane, ted vyrdbim podpéry, aby ndm leSeni nespadlo, aZ tam povésime ten
tézky koberec!”

,Myslis snad oponu?”
,Presné tu.”

,Tak vi§ co? Nech toho a jdi pro dalsi loutku. SlySel jsem, Ze ve vesnici je jakasi
¢arokrdsnd panna. Moc by se ndm hodila na Ofélii, mnohem vic neZ ty mistni dévecky.
BéZ pro ni.”

,Ale pane, copak musime mit tolik loutek? A zrovna ta pani...”

,Béz, Viliku!” rozlehlo se podzemim.

,Ano, pane.”




Vilik odbéhl ke schodisti a pravé vstoupil Max.

»Kde ses toulal?” zaival pan Ferdinand. , Vyrob podpéry, at ndm nespadne leSeni, az
povésime oponu.”

Elizabetu probudilo zatukani na okno. Vypiskla leknutim, kdyZz za nim spatfila
malou svrastélou tvar.

,Sle¢no, neboijte se, sle¢no. Ja vdm nechci ubliZit.”

,Kdo jsi?” zeptala se opatrné.

,Ja jsem z hradu. Nesu vam pozvani.”

,Z hradu?”

,No jisté. Z toho na kopci.”

,Mysli$ tu ziiceninu?”

Vilik nad$ené prikyvl. ,Hradni pan pofada predstaveni a moc by si pfél, abyste byla
u toho.”

,Ted v noci?”

, To ne, sle¢no. Ale mame tolik prdce, Ze nebylo kdy dat vdm pozvanku.”

Elizabeta oteviela okno a Vilik vylezl na rdm. ,Tady je,” fekl a zasunul Spinavou
ruku do kapsy zdplatované vesty. Nez mohla Elizabeta namitnout, Ze to, co vytahuje, neni
obédlka s pozvanim, vrazil ji kapesnik napustény chloroformem do obli¢eje a druhou rukou
jil v.omamné vlni podrZel hlavu. Jak se hroutila na podlahu, zachytil ji a odndasel k hradu.

~,Maxi! Vstavej, lenochu! Pojd se poddvat, jakou Vilik pfinesl krdsnou loutku.”

Max se rozespale zvedl z deky, oplédchl si oblicej a vstoupil do divadelniho sédlu. Za
tu noc toho stihl hodné —leSeni drZelo pevné, i kdyZ na ném visel téZky rudy koberec,
mistnost ozafovaly na vSech sténdch pochodné, a dokonce tu stalo par zidli a kieslo naptil
snédené moly. To byla l6Ze.

Pan Ferdinand stdl na ldvce nad jevistém a obéma rukama sviral drzdk loutky.
,, Viliku, at se vznese opona!”

Vilik zatahl za tlusté lano, ozvalo se skiipéni dfeva a o okamZik pozdéji se koberec
ziitil dolt, pfi dopadu zadunél a zvedl mrac¢no prachu.

, Ty idiote! Hned to spravis! A bude stoupat nahoru, jasné?”

Ale Max ho neposlouchal. Vytfestényma ocima ziral na loutku. Stala tam v zasedlych
krajkovych Satech, krasna jako dfiv, jen oci se skelné leskly a byla zvlastné ztuhla. Tam,
kde lebku prorazel drat, z¢ernaly vlasy zaschlou krvi. Rtz na tvafich nezakryla nezivou
bledost a ¢ervené rty se rysovaly jako krvavy srdm. Ani se nehnuly.

, Ty zvife! Ty bestie!” vyl Max a z o¢i mu tryskaly slzy.

,Néco neni v pofadku, Maxi?” zeptal se pan Ferdinand. Matny rudy pfisvit tam
nahofte ozafil pobaveny usklebek.
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,Jajsem ji miloval! A ty —! Ty!”

,Hahaha! Ahahaha! Chachachacha! To se povedlo, Ze Maxi? To je mi ale ndhoda!
Kdo by to byl tusil, Ze zrovna Max! Hahaha — co to?”

LeSeni se nahnulo, jak Max mohutnymi skoky zdolal Zebtik a stanul na lavce.

'II

,Opatrné,” zasmal se pan Ferdinand. ,Je vratka! Chacha

A vzapéti se ismév zménil ve zdéSeni, Max k nému skocil, chytil ho za nohy a hodil
pres zdbradli. Vykiik zanikl v idderu o kamennou podlahu.

,Pane!” zajecel Vilik a bézel k télu. Ale otocil se, kdyZz kolem né&j prolétlo vrzené
kladivo, a utikal schovat se do temné chodby.

Max pfiskocil k panu Ferdinandovi, vytdhl niz a se zvifecimi skfeky, bodal, trhal,
volnou rukou rval kusy masa a vnitinosti, jecel, plakal, pil krev, nofil se po kolena do
otevieného téla a stale pdral noZem dalsi a dalsi tkané. A pak ustal. Klecel, zrudly krvi a
$pinavy mazlavymi ttrobami, vychutnaval slzy, pustil niz a zrak obrétil k Elizabet¢, vstal
trhané jako Kaspdarek pana Ferdinanda a pfistoupil kni. Visela kousek nad zemi na
tlustém draté a prazdnym pohledem se mu divala do bezvyraznych o¢i zalitych krvi.

Yev e Y7aA

,Bude z tebe ta nejkrasnéjsi loutka,” fekl Max a pohladil ji nehtem po tvéfi. Z jeho
obleku odkapavala krev. Pak se otocil, prohlédl si sél a zafval, aZ se leSeni rozechvélo:

,Viliku! Kde se schovavas, lina stviiro? Za ctyfi dny pfijedou umélci! SeZent mi
loutky! Hahahaha!”




Otazka cti

Autor: Ondfej Raska

Byl klidny slune¢ny den. Cajovnou se nesly pffjemné viiné a peclivé oblecend a
namalovand gejsa hrala na sviij Samisen a zpivala nddherné vysoké tony.

Nanahara si vychutnaval sviij zeleny ¢aj a ve své mysli odpocitaval vtefiny. Doptal si
posledni dousek lahodného népoje. Ano uz je tady. Ten se nikdy nezméni.

Do ¢ajovny vesel stfedné vysoky, Slachovity muz. Na prvni pohled bylo ztejmé Ze se
jedna o samuraje. Svoji katanu a wakizasi pomalu odloZil na stojany udvefi. Jistym
krokem dosel k Nanaharovi a posadil se naproti nému. Jen co se usadil, stila vedle néj
Ketsuko, majitelka ¢ajovny. Takovy vzdcny host ji pfece nemohl ujit. Na sobé mél krasné
Sedivé kimono z ¢ernym lemem a z ¢erné vysivanymi znaky, které udédvaly piislusnost
k rodu Takeda. Zajisté se jednalo o velmi dtilezitého samuraje. Jeho spole¢nik, ktery ptisel
jiz dfive byl urcité také samuraj. Mél podobné Sedé kimono s bilym lemem, ale Zddné
symboly. Nemohl byt tak dtilezity jako ten novy. Na to méla Ketsuko nos.

Nové ptichozi uskutec¢nil svoji objedndvku jesté neZ se stacila majitelka nadechnout
ke své naucené pochlebovacné feci pro dtilezité klienty. Timto ji dal jasné najevo, Ze si
nepfeje byt nijak rusen.

,Bud zdrav Yamashihiro-san,” fekl kone¢né Nanahara, kdyZz Ketsuko odesla.
,Bud zdrdv i ty Nanahara-san,” zaznéla odpovéd.

,Védél jsem, Ze tu budes.”

, Védél jsem, Ze to budes védét.”

Ketsuko donesla ¢aj. Poddvala ho co mozna nejobfadnéji a co mozna nejpomaleji, aby
mohla zaslechnout co nejvice zrozhovoru téchto samuraji. Yamashihiro ji okamZzité
zprazil pohledem. Nedala najevo Zadny strach, ale obsluhu dokon¢ila jiz v ponékud méné
obfadnim stylu a rychle se béZela vénovat zakaznik{im, ktef1 jeji péci oceni urcité lépe.

,Rad té vidim Usami Yamashihiro!” odhodlal se Nanahara pokracovat v jejich
rozhovoru.

,KéZ bych mohl fict totéZ Shibata Nanahara. KéZ bych mohl fict totéZ. A netvaf se
tak hloupé, jako to nejvétsi nevinidtko. Ty viS moc dobfe, jaké nasledky bude mit tvé
jedndni. Doufdm Ze ted nezneuZivd$ toho, Ze jsme uZz od détstvi nejlepsi pratelé.
Nerozlu¢ni jako bratfi!”

,Ano, jako bratfi,” povzdechl Nanahara.”

,Pofadné pokr¢ kolena Yamashihiro, at se mtZe$ co nejvic odrazit. Ano, tak je to
sprdvné. Nanaharo, chce to vétsi Svih v zapésti. Rychleji, rychleji, rychleji, rychleji!”
burécel v dojé mocnym hlasem stary kengo. Cvicil ty hochy uz pfes dvé hodiny a po dobu
hodiny nadchézejici nemél v imyslu tento stav nijak ménit.

— veeespoy ()




,Tak a ted si vemte tyce a chci vidét opravdovy souboj.”

Nanahartiv dédecek Shibata Nagashi byl jiz velmi stary muz, ktery svoji musa sugjo
zakondil jiz pfed mnoha lety. Presto vSak zfistdval jednim z nejlepsich kengo v kraji. Za
dnii svého mladi si dokonce vyslouZil respekt mnoha Daimjé. A ted své uméni preddval
témto mladikiim, svému vnukovi a jeho nejlepsimu pfiteli. Yamashihirtiv otec padl pred
nékolika lety vbitvé za lorda Takedu, stejné jako Nagashtiv syn —otec Nanahary.
V Yamashihirové rodiné ale nebyl Zadny muZ, ktery by mladika mohl ucit Sermifskému
uméni a zdkladim busido. A tak po Nanaharové naléhani stary kengo souhlasil, Ze bude
vyucovat oba chlapce.

Jak Nagashi vzpominal, slunce zna¢né pozménilo svou polohu a obloha dostala rudy
nddech. Néahle zaznéla rdna. Jedno télo dopadlo na tatami. Nanahara byl poraZzen a
Yamashihiro vitézné méval svou holi. Vzapéti vSak podal ruku svému pfiteli a pomohl
mu vstat.

,Pékny zapas chlapci. Velmi pékny,” poznamenal jejich ucitel.
,Jsi lepsi Sermif Yamashihiro,” fekl Nanahara.

Nagashi byl rdd, Ze to jeho vnuk uznal. Nikdy by mu to sice oteviené netekl, ale jeho
pfitel byl skute¢né lepsi. Nebylo pochyb, zZe Nanahara bude schopen naucit se vétSinu
technik, které stary mistr znd. Ale Yamashihiro, ten mél vyjimec¢ny talent.

,Tak a ted jesté posledni cviceni” fekl Nagashi a pobavené sledoval neliby vyraz
udychanych a zpocenych mladikf.

,Béh k jezerttititi!” vyhrkl kengo div se nezadusil smichem.
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sebe a rozbéhli se jako o zdvod.

,Tehdy to byly krasné ¢asy,” dodal, ,,Ale kvtli tomu jsi urcité nepfijel. Kde mas svijj
doprovod.”

,Dal jsem jim rozchod po mésté a pak jsem se vydal sem. NepiiSel jsem té zatknout a
ty to dobfe vis. ProtoZe jsi miij nejlepsi pfitel, tak vim Ze jsi musel mit néjaky dtavod proto
co jsi udélal. Tedy alesport doufam.”

,Hai, jako vzdy mas pravdu. Mdm svtij divod. A véfim, Ze by se v podobné situaci
stal i tvym diivodem,” odpovédél Nanahara.

,Co? Tak uZ sakra mluv. Co je tak duleZité, Ze jsi vSechno zahodil a stal si se
réninem!”

,Ivtj mily daimjé Nobutora je pékné vypocitavy a sobecky a tupy parchant. Nyni,
kdyZ jsem vystoupil z jeho sluZeb, necitim potfebu mluvit o ném jen v dobrém.”

,Nevéfim, Ze bys pouze kvtli osobnim pocitim vyp4lil celou vesnici,” konstatoval
Yamashihiro.

,Nevypalil.”
,Myslel sem si to.”

,TakZe pripoustis, Ze ti Nobutora lhal,” zkusil Nanahara.




,Mozn4, ale ted mi to konecné vSechno vysvétli. Pro¢ jsi neuposlechl rozkaz branit
hranice provincie Sagami.”

,ProtoZe ten rozkaz byl Spatny. Byl by to masakr. Nepochybné bych piisel
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0 vétSinu muzu.

,Nesmysl. Nobutora je moZzna sobec a egoista, ale ne hlupadk. Poslal té tam jako
svého nejlepsiho stratéga,” namitl Yamashihiro.

,Pravé proto, Ze jsem jeho nejlepsi general, tak mi bylo jasné, Ze se ta bitva neda
vyhrat. Ale jak si fekl, Nobutora neni hlupédk. Pocital s tim, Ze zptisobim nepfiteli co
nejveétsi ztraty a vldkdm ho hloubéji na tzemi rodu Takeda. TaiSo Usaga mél potom tuto
armadu zcela znicit.”

,No dobfte, zfejmé to nebyl nejlepsi rozkaz, ale byl to rozkaz. A my jako samurajové
svého pdna musime tyto rozkazy plnit. Navic tato strategie by nakonec byla vitézna.
Myslim, Ze v tom bylo néco vic.”

,Druhd armdda,” fekl smutné Nanahara. ,Méla postupovat severozdpadné od
naseho leZeni. V cesté ji ovSem stala vesnice. Tato armada nebyla tak velka jako ta prvni,
ale vesnici by nepochybné znicila. Nobutora o druhé armadé védél diky svym Sinobi, ale
vesnici ani nevaroval, natoZ aby ji ochranil. Po porazce prvni armady jsem mél Usagovi
pomoci ustvat i tu druhou.”

,Myslim,Ze vim co jsi udélal,” zamyslel se Yamashihiro. ,Pfekvapil jsi druhou
armdadu a zachranil vesnici.”

,~Ano. Potom jsem poslal ¢ast svych muZa spolu s informacemi o postupu prvni
armady taiSo Usagovi. Pfedpokladam Ze zvitézil.”

M
,Hai.

,Ja a zbytek mych muZi, jsme prondsledovali zbytek druhé armady.”

Yso 2

,UZ mi to zacina byt jasné. Poté, co se Nobutora dozvédél, co jsi udélal, té prohlasil
za zradce. Nechal vypalit tu vesnici a fekl, Ze jsi ji radsi znicil, nez aby to udélal nepfitel.
Kdyz se tvi muzi dozvédéli, o tom Ze té ¢ekd poprava, jednomyslné se za tebe postavili a
stali se z vas roninové.”

,Piesné tak. AZ pozdé&ji mi doslo, Ze neuposlechnuti rozkazu nebylo to nejhorsi. Moje
strategie byla ve vSech ohledech efektivnéjsi nez jeho a to by mu pravdépodobné vyneslo
péknou ostudu mezi ostatnimi daimjé. A tak musel rychle jednat.”

,No jo, tys byl vZdycky lepsi stratég,” fekl Yamashihiro smutné.

Zadrnceli luky a z malého lesiku na kopci vyletéla dalsi salva $ipti. Dole v tadoli tak
opét pfibylo nékolik desitek mrtvych samurajt, jejichZz saS§imono ukazovalo pfislusnost
k rodu Hojo. Kapitan Kenshin nemél mnoho préce. Stacilo stale jen opakovat:, Pal.”

Teprve ted dochédzely mladému kapitdnovi genialita planu generdla Nanahary.
ZkuSeny taiSo védél, Ze jeho protivnik vysle jizdni oddily na kopec, aby odtud podpofily
atok na sily generédla Yamashihira dole v tdoli. Nechal proto v lesiku na kopci vedle ctyt
set lucistnikti také sto Yari samurajti, prestoZe védél, Ze jeho pfitel tam dole potieboval
kazdého muze.

— veeespoy ()




Sebevédoma jizda zautocila na luciStniky. Malého oddilu Yari samuraji ukrytych
vlese si vSimla az prili§ pozdé a opar okamZik(i pozdéji se jiz jeji utok tfistil
o hradbu kopi.

Kapitanovi lu¢istnici ted mohli neruSené odvadét svoji préaci. Prvni Gtok no-daci
samurajii klanu Hojo zna¢né profidl, jesté nez dosahl pozic taiSo Yamashihira. Teprve
nyn&jsi vlna zasdhla samuraje v tadoli téméf plnou silou. Lucistnikiim dochézeli Sipy.
Presila rodu Hojo byla stale mohutnd. Zdélo se jen otdzkou casu, kdy bude tenkd linie
generdla Usami Yamashihira prolomena.

,Prezbrojit,” zaznél velitelsky hlas nahofe na kopci. Bezméla pét set muzii tasilo
béhem okamZiku svoje katany.

,Klinova formace!” Za necelou minuty byli samurajové seSikovani.
,Napadneme z boku hlavni voj,” zahfimal odhodlané Nanahara. ,Utok.”

Prestoze do bitvy vstupovala Hojova vojska s trojnasobnou pievahou, radoval se
toho dne z vitézstvi daimjé Takeda Nobutora. Generdlové Nanahara a Yamashihiro jesté
téhoz dne slavnostné obdrZeli hodnost hatamota.

Den se pomalu chylil ke konci a klientela ¢ajovny se neustdle obmeénovala. Jen dva
samurajové tu travili jiz ¢tvrtou hodinu.

2 Mz

Nanahara dopil sviij posledni Salek:, TakZe zitra se to rozhodne. Vmanévroval jsi nés
sem opravdu hezky. Jesté aby ne, s tolika muzi.”

»A co sem mél asi tak délat. Dostal jsem rozkaz eliminovat vzboufené réniny!” branil
se Yamashihiro.

, To pro tebe jsem! Vzbouteny rénin?”

,JistéZe ne. Jsi jako muj bratr, vzdycky jsi byl. Kdybych byl vtvé situaci,
pravdépodobné bych jednal stejné. Ale ja v ni nejsem. A tviij nepfitel je bohuzel jediny
muz, proti kterému nemtiZu nijak zasahnout. Je to muz, kterému jsem piisahal vérnost na
svilj Zivot. A ja tu pfisahu neporusim. A i kdyby, ni¢emu by o nepomohlo,jen by to vedlo
k dalsimu utrpeni.”

»~Ano dva velci generdlové véele obrovské armady jdou od vitézstvi k vitézstvi. Az
jednou by je piekvapila pordZzka a vse by bylo vlastné k nicemu.”

,Presné tak,” reagoval Yamashihiro.

,Ja& ale nenechdm povrazdit své muZe jen kvili zranénému egu naSeho daimjo6!”
rozlitil se Nanahara.

,Jen se nedélej. Prestoze jsem té zahnal do kouta a mam vic muzd, ty mas stejné eso
v rukdvu. Ty totiZz vZdycky né&jaké eso mas. A i kdybych tieba zvitézil, bude to stat Zivot
vétsinu mych samurajt. A samoziejmé vSechny tvé.”

YA

,Hai. Zda se, Ze jsme uvizli v patové situaci,” fekl Nanahara nyni jiz klidneé.

Venku pomalu zavladla tma a Ketsuko se pfipravovala na to jak obéma samurajim
Setrné sdélit, Ze jeji cajovna jiz zavird. V okamziku, kdy k nim vSak dosla, se oba zvedli,
zaplatili, jeden druhému se uklonili a beze slova odesli.




Svitani zastihlo dva samuraje odéné pouze v tabi, kterak za asistence svych
dtstojniktt oblékaji Yoroi. Tento proces probihal pomalu a velmi obfadné. Napfed do,
potom suneate, tsurulbasiri, sode, ebosi a nakonec kabuto. Hoate si ani jeden ze soupetti
nenasadil, aby si po celou dobu souboje vidéli do tvari. Oba samurajové poklekli a
navzdjem se uklonili. Poté do nataZenych rukou obdrZeli své katany. Sekundanti pomalu
ustoupili a vrétili se do svych oddjilt.

Dohoda byla nésledujici. Pokud zvitézi Nanahara, jeho muZi se budou moci rozejit a
on sam se vzda Nobutorovi. Pokud zvitézi Yamashihiro, pak se réninové vzdaji, bude jim
vSak ponechdna moZznost vykonat namisté seppuku.

Zacal foukat slaby jizni vitr. Slavni generalové si nékolik minut hledéli do oc¢i. Nahle
v naprosto stejném okamZziku oba tasili své katany a vymrstili se obrovskou rychlosti
kuptedu. Tiikrat zaznél tfesk mecti, nez zaujali obrané pozice. Nyni oba dva provadéli
tkroky stranou, opisujic tutéZ kruZznici

Tak Zivé to piipominalo staré casy, kdy oba, tehdy jesté chlapci, trénovali pod
dohledem Shibata Nagashiho. Ted ale jeden z nich musel zemfit. Druhy pfesto nebude
vitézem.

Nanahara prudce zautocil. Provedl tfi rychlé vypady s postupem vpied. Dvakrat
Yamashihiro jeho rénu kryl. Potteti v8ak byl zasaZen do spodniho platu levé nohy. Uder
vSak postradal silu a presnost, aby zptsobil se¢né zranéni. Narusil vSak obrancovu
stabilitu, ktery tak byl nucen provést tthybny kotoul vpravo, kde v posledni vtefiné
nastavil svoji katanu seknuti mifenému na hlavu. VyuZil této energie a odrazil se od svého
protivnika.

Nastal ¢as pro dalsi nekone¢né krouzeni a vyckavani na chybny krok protivnika.
Nanahartiv zbésily a téméf smrtici titok prozradil, jak velikd je jeho touha zachranit Zivoty
svych muzi.

Dalsi pokus rozhodnout tento souboj vSak ndleZel Yamashihirovi. Zasypal svého
pfitele téméf desitkou kombinovanych ttokd. Nanahara si ani na okamZik nepfipoustél
porazku. Odrazel vSechny udery smechanickou pfesnosti. Také ovSem se zna¢nym
vypétim sil. Po dal$im odraZeném vypadu se stdhl do bezpec¢né vzdalenosti.

Oba samurajové byli nyni zbroceni potem. Oba chtéli vyhrat. Zadny viak nebyl
nadseny myslenkou, Ze zabije svého pfitele.

Nanahara rozpoutal zavérecnou ofenzivu. Souboj dostdval takika magickou
atmosféru a okolo stojici vale¢nici obou armad pocitili urcitou bazlivost nad bitvou téchto
velikdnt. Soupefi se ted stfidali po dvou obranych a dvou dtoénych vypadech. Nanahara
vSak znenadani zvolil tfi Gtoky. Posledni z nich mifil shora na hlavu obrance. Ten vSak
nenastavil sviij mec¢. Misto toho zvolil piruetu vlevo.

V zapéti dopadla na zem cast helmy nasledovana katanou. Yamashihirova kabuto
byla zbavena vétSiny ozdobnych znakti. Kdyby byl jen o malo pomalejsi leZela by na zemi
i polovina jeho hlavy. On v8ak byl dostate¢né rychly a jeho ostfi zasdhlo protivnika pfesné
mezi tsurulbasiri a sode, odkud ted utikal Nanaharovi jeho Zivot a barvil nizky travni
porost doruda.
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, Tys byl vzdycky lepsi Sermif,” vyikl sva posledni slova Shibata Nanahara a svalil se
na zem.

Chvile, po kterou stdl Usami Yamashihiro nad télem svého pfitele, se zdala
nekonecnd. Poprvé za ta léta citil nendvist, protoZe splnil rozkaz svého pana. Nechtél aby
to takhle skoncilo. A uz vlbec nechtél aby dnes umirali dalsi lidé. Nechal si zavolat
nejvyssiho dtstojnika rénint. Byl to sekundant jeho pfitele. Az kdyZ si ho pofddné
prohlédl, tak ho poznal. Byl to kapitdn Kenshin. Chvili spolu rozmlouvali. Koneckoncti
byl to muz, kterému jeho pfitel véfil nejvice. Poté se otocil ke svym vojakiim a
zvolal:, Poslouchejte! Nanahara mé pfelstil. VyuZzil naseho souboje a dal tak ostatnim
réonintim piileZitost uprchnout. Ja tuto lest neprohlédl. PfestoZe nakonec zaplatil Zivotem,
ja svoji hanbu nemohu smit. A proto namisté vykondm seppuku. Ma snad nékdo
namitky?”

Nikdo nepromluvil.

,Sekundovat mi bude kapitdn Kenshin.”

Slunce se pomalu dostavalo do nejvyssi polohy. Yamashihiro zvolna obnaZoval ostfi
obfadni dyky. Vefejné napliioval slib vérnosti svému panovi.Vsichni vSak védéli pro¢ to
déla doopravdy. Jediné tak si mohl zachovat cest vici svému panovi, ale hlavné vci sobé
a svému piiteli, kterého byl nucen zabit. Poté co vrazil ntZ do svého bficha ucitil strasnou
bolest. Pak uZ nic.

Slovnicek

Busido — ,,Cesta bojovnika” kodex cti, pro samuraje je to Zivotni styl

Daimj6 - titul, ktery uzivali mocni feudédlové

Doj6 — misto, kde se vyucovala vale¢na uméni

Hai —japonsky vyraz pro ano

Hara-kiri — ritudIni sebevrazda probodnutim Zaludku

Hatamoto — nejvétsi dvérnik daimjé. Jako jediny jej mohl vyrusit i ve chvilich, kdy
si daimj6 nepfél byt rusen

Katana — Dlouhy, obouruéni, nepatrné zakfiveny mec¢, ktery byl povaZzovéan za dusi
samuraje.

Casto se nosil spole¢né s wakizasi Katana byla kvili své ohromné sile pouZivana
zaroven jako mec i stit. Ostii prochdzelo velmi peclivym vyrobnim procesem.

Kengo — mistr Sermif. Kengo se obvykle vyddval na musa Sugjé neboli ,,bojovnikovu

pout”, aby si zlepsil své schopnosti.
Mon - rodinny erb

No- Dac¢i —Velmi tézky a dlouhy me¢, ktery byl zhruba o ¢tvrtinu dels$i nez
pramérné mece.

Roénin -, Vratky muz”, samuraj bez pana




Samuraj — ¢len privilegované vladnouci kasty vale¢nikt

Sagimono - identifikaéni vlajka p¥ipevnéna na zadni ¢asti brnéni. Casto méla na sobé
mon rodu nebo rodiny

Seppuku - ponékud mirnéjsi ndzev pro hara-kiri. Mezi samuraji povaZovdno za
¢estnou smrt. V poslednich letech upraveno tak, Ze umoznilo pfitomnost druhého, ktery
utal obéti hlavu v okamZiku agénie.

TaiSo — polni general

Wakizasi —me¢ 30aZz 61 cm dlouhy (1-2 stopy). Nosili jej samurajové spolu
s katanou.

Yari — kopi pouZzivané jako obrand zbraim. Jeho délka byla ujednotlivych daimjé
rtiznd, ale primérné ¢inila asi 5 metrt.

Yoroi — Mezi mnoha typy brnéni je toto klasické samurajské brnéni. Skladalo se z do
(télové brnéni), suneate (brnéni nohou), tsurulbasiri (prsni plat), ebosi (cepice), kabuto
(helma), sode (ramenni chranice a hoate (maska tvare).

Pozn.: Japonska jména se pisi opacné nez naSe, takZe prvni je pfijmeni —rodové
jméno, druhé je teprve jméno kiestni.




Joe a... JAGS Revised

Autor: Jozef ,Joe” Kundlak

Otevirdm ptirucku JAGS Revised a zaCindm cist. Mé pocity jsou vesmés smisené, protoZe jd
rad pravidla trosicku tenci a volnéjsi, avsak jsem navnadén volnou dostupnosti a ocenénim, které
hra ziskala. Jsem tedy zvédav...

Vzhled pravidel je celkem vytfibeny, i kdyz se tu a tam najde chybic¢ka sazby nebo
mensi nepfehlednost. To jsou ale drobnosti, které si viibec nemusite vS§imnout a urcité vam
nebudou vadit béhem ¢teni. Musim se pochvalné zminit o ilustracich, které sice nejsou tak
pocetné, ale jejich kvalita se bliZi standardu komercéné vydavanych pfirucek, ba v mnoha
pfipadech nékteré z nich i prevysuje. Na volné dostupnou hru jednoznaéné plus!

Na zacatku pravidel je kratky tivod o samotném hrani RPG her a o zménéach JAGS
Revised oproti ptivodnimu JAGS. Pro zdjemce o zeStihleny systém je zde také zminka
0 JAGS2, oklesténé verzi ptivodniho JAGS s mensim poctem rozsirujicich a dodatkovych
pravidel, zejména bojovych.

Terminus mechanikus

Kostky jsou soucasti mnoha RPG her a urcité je dobré, kdyZ to nejsou Zadné specidlni
vychytavky, jako k30 nebo k100 (i kdyz, kdo by nechtél Zmolit v dlani kouli se sty ¢isly?).
V JAGS Revised jsou pouZity ty nejobycejnéjsi kostky ko6 a to ¢tyti kusy. Takovy 4k6 hod
autor nazyva JAGS hodem. Specifikem je, Ze pokud padne 6, je to vlastné nula a tak je
vysledek hodu vzdy v rozmezi 0-20. Reknéte si, pro¢pak nepouzit kostku k20? Inu, nenf
na ni 0 a zdroveri méd k20 jiny prtbéh pravdépodobnosti vysledku, nez 4k6—4. Pouzitim
JAGS hodu je pak jeho porovndni s cilovym c¢islem asnaha o dosaZeni niZstho nebo
stejného vysledku —to znamend podhozeni a/nebo dorovndni. Aby hrd¢ na tuto
skute¢nost ndhodou nezapomnél, jsou vSude v pravidlech uvadéna cilova ¢isla (a také jsou
tak oznacovany napfiklad hodnoty dovednosti a jinych statistik postavy) jako 14-, tedy
¢trndct a méné. U dramat (vice o nich pfed koncem pravidel) a nékterych bojovych hodi je
také dtilezitd mira tispéchu/netspéchu, protoZe se u nich postupné naplituje dosaZeni cile
(dramata) nebo mira tspéchu ovliviiuje ndsledné hody na obranu (boj). Autor také radi
hra¢tm, kdy kostky ve hfe radéji pouzivat, kdy to nechdva na jejich tvaze akdy je
pouZivat nemusi.

Typové jsou hody rozdéleny na dovednostni (a/nebo statové), protikladné hody
(dovednost vs. dovednost, stat vs. stat nebo ¢islo vs. ¢islo), efektové a dramatické.
Dovednostni hody v podstaté jiz zminény byly, je to podhozeni dovednosti vcetné
aplikovanych modifikdtort dle situace a jinych okolnosti. Protikladné hody jsou obdobné,
jenom je provadéji bud obé strany konfliktu (u dovednosti a statt), kdy vitézi ta, ktera
uspéje o vic, nebo hazi jenom jedna strana konfliktu (u porovnavani ¢isel) a vysledek urdi,
jestli tato strana uspéla nebo nikoli. Efektové hody jsou vyjimkou z podhazovaciho
mechanismu hry —zde je lepsi, kdyZz je vysledek hodu vyssi neZ cilové ¢&islo (je to
napfiklad poskozeni). A kone¢né dramatické hody predstavuji delsi konflikt mezi vétsim




poctem postav s vlastnimi pravidly, kdy kazda ze stran sleduje cil a snaZzi se jej dosdhnout
pred zbytkem konkurence. Kazdy z téchto hodt je dale rozebran detailnéji s moZnymi
modifikatory a postihy a jsou také uvedeny situace moZného pouZiti, zplisob interpretace
vysledku a priklady.

Ja mam veétsi...

...aneb co si kto udéld, to ma! Tvorba postavy pouziva systém ndkupu vlastnosti
postavy za body, tedy bez ohrani¢eni moZnych povolani nebo ras. Samoziejmosti je
prvotni néstfel postav formou diskuse Pana hry shréci s pfihlédnutim na prostfedi
a zapletku hry a motivaci hra¢ti. Sem patti také definice situace, o které se zminuji po
kapitole o boji. Rozhodne se o po¢tu charakterovych a archetypélnich bodi, které mohou
hrac¢i pouzit a o dostupnych charakteristikach, které mohou nebo naopak nesméji byt
pofizeny bez souhlasu Pdna hry. Pocet dostupnych bodi na nakup je skdlovan dle typt
postav —jiné moznosti budou mit vojaci specidlnich jednotek a jiné studenti vysoké skoly.
Abych zminil a neopomenul archetypdlni body, tyto slouzi ke koupi specifickych atributti
postavy, odvozenych od prostiedi nebo predstavujicich zvlastni schopnosti postav podle
povahy hry. V]JAGS Revised mftizete také =ziskat nékolik (ikdyZz jenom mélo)
charakterovych bodt zpatky za volbu nedostatkti postavy. Toto omezeni na malé
mnozstvi zpétné ziskatelnych bodt autor pry zdtvodniuje v postrannim bloku, ktery jsem
ale nenasel. Doufdm, Ze jsem jenom Spatné hledal.

Pfed samotnym upotifebenim charakterovych a archetypdlnich bodti je potfeba jesté
vytvorit koncept postavy sjejim pozadim, schopnostmi, vztahy, rodinou a podobné.
Stanovte si také vzhled vasi postavy, jeji styl nebo jméno. Autor doporucuje se také
zamyslet nad vztahy uvnitf druZiny a mezi jinym také nad vécmi, jako jsou sdilené cile,
rivalové nebo spole¢na historie. Urcité na své postavé také méte néco, kvtili ¢emu ji hrajete
a co byste radi ve hfe s ni shlédli nebo zaZili. Pak to Panovi hry také zdiiraznéte.

S koncepci postavy v hlavé mtizete sméle pfikrocit k ndkupu statistik, dovednosti
aryst postavy za charakterové body ataké kndkupu archetypalnich dovednosti za
archetypdalni body. Zdkladni statistiky jsou tfi — Stavba téla, Reflexy a Intelekt, ke kterym
jsou odvozeny také druhotni statistiky (napfiklad k Stavbé téla Sila nebo Odolnost,
k Intelektu Pamét nebo Logika). Druhotni statistiky maji zakladni hodnotu svych
primérnich - rodic¢ovskych statistik, ale mohou je upravit zvolené rysy postavy. Pocatecni
hodnota statistik zac¢ind na 10 (coZ je prameér pro béZného ¢lovéka) a hrac ji mtze budto
zvySovat nakupovadnim za charakterové body nebo naopak snizit vyménou za dodatecné
body. Cena drovni statistik je uvedena v tabulkéach jak pro nakup zdkladnich statistik, tak
i odvozenych druhotnich statistik.

U druhotnych statistik plati ale nékolik omezeni:

1. nemtiZzete zménit vic, neZ tfi odvozené statistiky postavy a ke kazdé takové zméné
musite pfipsat zdtivodnéni jejim pojmenovanim (napfiklad Tlusty)

2. cena rysu je uvedena bud v ceniku druhotnych statistik nebo usamotného
druhotného statu (napfiklad druhotnd statistika Postava miize byt zvySena
pomoci ¢rty Velky/Vysoky nebo Tlusty a cena se bude lisit)

— vweespoy (0]
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3. nemtiZete zménit vice nez jednu druhotni statistiku pro jednu zdkladni statistiku
(vyjimkou je napfiklad ¢rta Lehky, kterd nepodléhd omezeni maximalné tf{
mozZnych zmén)

4. pokud neni uvedeno jinak, nemtZete druhotnou statistiku zménit o vic nez dva
body oproti ptivodni zdkladni statistice

V pravidlech jsou uvedeny rysy, které modifikuji statistiky postavy a u kazdé z nich
je popsdna redlnd interpretace na postavé (co se uni fyzicky nebo psychicky méni)
spole¢né s moznostmi tpravy dané statistiky. U téchto rysti neni pevné dano, Ze postava
se musi chovat jenom a pouze podle nich. SlouZi spi$ pro informaci o postavé pro celou
skupinu a pro hrace postavy v tom, Ze postava ma tendenci byt hamizna nebo opilecka.
Pan hry by tohle nemél zneuZivat a snaZit se postavu , usmérnit” dle své interpretace;
pokud maji hraci s nékterym aspektem postavy problém, meéli by to vyfeSit spolecné
a dany predstavitel postavy by se mél zamyslet, proc¢ si ten ktery rys vlastné vzal. Za
vhodné zahréni postavy miZe Pan hry hrace také odmeénit body tspéchu. Ty miiZzou hraci
vyuzit béhem hodu na zruSeni negativnich modifikdtort, zvySeni tspéchu, zvySeni
modifikator(i poskozeni nebo zménu netispésného hodu na kryt na tspésny.

Dovednostem je vénovéan celkem velky prostor a hlavné se sklddaji ze dvou slozek.
Hodnoty dovednosti, ktera se pouZiva u testt a konfliktt jako cilové ¢islo podhazovani
a jeji uroven, ktera urcuje schopnosti postavy s touto dovednosti, tedy pokrocilost jejiho
tréninku v ni. Napiiklad kamenik na prvni drovni (Zacdate¢nik) je schopen vytesat
ndhrobni kdmen nebo dlaZebni kostky. Na tfeti trovni (Expert) dokaze tesat ozdoby oltéafe
a ornamenty na sloupech. A ¢tvrtd droven je uz mistrovskd a moZznosti uplatnéni jsou
siroké. Autor zde hovoifi i omoZnosti vyuziti dovednosti, které si postava nevzala
(nejc¢astéji na trovni o jedna nizsi a s malym negativnim modifikatorem na hod) a o tvorbé
nové dovednosti (vZdy zavisi na schvaleni Pdnem hry ahra¢ muZze utoho vyuzit
predpiipravené sablony v sekci VSeobecné dovednosti).

Je rozdil, jestli je dovednost drahd nebo standardni a také jestli je navdzand na
statistiku ¢i nikoli. Kazda z téchto kombinaci md svou vlastni tabulku ndkupu dovednosti
a také tabulku ceny za troven. Na pocatek se tento aspekt dovednosti mtZze zdat sloZity,
napravuji to ale pfiklady a pak vam jiz v cesté vhodné volby nestoji nic zdvazného.

Dale musite dopocitat odvozené statistiky, jako jsou poskozeni na blizko, charisma,
rychlost postavy, body poskozeni (tedy Zivoty postavy) nebo vnimani. Tady je podstatné
néco si fict o zranénich a jejich ptisobeni na postavu. KdyZz vam nékdo vrazi Zeleznou pésti
do Zaludku, je dtileZité, jestli je vas vychozi stav normélni, nebo uz mate za sebou dvé
Sarvatky a zatim se vaSe postava né&jak moc nelécila. To je prvni ¢asti tabulky kondice. Je
totiz odstupriovana v rozsahu Stav: Normaélni-Poranén-Zranén-Vazné zranén. Kazdy
z téchto stavii ndsledné obsahuje ¢tyfi stupné zranéni, které postava miize obdrZet a jim
pfislusné hodnoty bodi poskozeni. Malé zranéni za stavu Normdlni (postava bez
vaznéjsich zranéni) maZze byt rovno 1/3 az 1x celkovych bodd poskozeni, zatimco na
urovni Zranén (postava s hlubokou rdnou a vyraZenymi zuby) to jiz mtiZe byt 1 bod az
1/3 bodti poskozeni. Tim je zajisténo, Ze ¢im vic je postava zranéna, tim vic ji odrovnaji
i mensi zranéni. Pfikladem mtiZe byt hodnota malého zranéni pro Normaélni stav postavy
v rozmezi 3-8 bodt poskozeni (udélenych protivnikem), zatimco u stavu Zranén obdrZi
postava malé zranéni od protivnika jiZ za 1-3 body poskozeni. Vysledkem a efektem
zranéni jsou postihy na ¢innosti postav az dokud nejsou néjakym zptisobem vylécena.




-Muj hrdino!* aneb boj, jak jej (ne)zname

Asi se mnou budete souhlasit, Ze boj je ve vétsiné klasickych objemnéjsich RPG her
jednou z nejdilezitéjsich soucdsti. Proto mu takové pravidla obvykle vénuji i podstatnou
¢ast své vazby. Nejinak je tomu iuJAGS Revised. Boj obvykle ¢itd pocetné moznosti,
pohyby, manévry, zplisoby zranéni nebo faktory, které jednotlivé soucésti celého
mechanismu ovliviiuji. V systému JAGS Revised se boj snazi byt realistickym a jestli se mu
to dafi podle vaseho gusta nebo ne, musite posoudit sami. ProtoZe nemdm nikoho, s kym
bych ho otestoval ataké nemdm moznost v tomto systému vést dlouhodobéjsi hru,
pfedkladdm vam opis toho, co najdete v pravidlech. Pokud jiz znate nékteré z podrobnéji
rozepsanych RPG systémt (napfiklad GURPS nebo Hero), mozZznd zjistite
rozdily, pfednosti a nedostatky, které vam JAGS Revised nabizi a moje tivaha vds namif{
spravnym smérem. Pokud ne, minimalné by vdm mohla dodat chut si pravidla stdhnout
a prostudovat.

Oddil o boji v JAGS Revised za¢ina netradi¢né ne mechanickym opisem, ale doslovné
,ucenim se boji pfikladem”. Autor mini, Ze vdm tento zptisob pomiiZze boj pochopit 1épe
a rychleji. Musim mu dat za pravdu, protoZe ne nadarmo se parafrdzované fika: , Lep$i je
vidét jeden ptfiklad neZ stokrat ¢ist vysvétleni.” Pravidla popisuji boj dvou protivnikd, pro
které v tabulce uvadéji jejich relevantni statistiky. Nasleduje opis zakladnich pojmii
pouzitych v boji, jako je iniciativa, bojové kolo nebo reakce. Autor nabizi také piehledny
schematicky diagram, kterym ilustruje sloZeni jednotlivych krok b&hem stfetu. Cas,
v ostatni hie méfeny volné dle situace, je v boji striktné rozdélen na Sestisekundova kola.
Pfi zac¢atku boje je stanovena iniciativa tcastnikti hodem na jejich REA(kci) s pfislusnymi
vyckat se svou akci na pomalejsi postavu a zareagovat na ni. Boj samotny mtiZou ovlivnit
rizné situacni modifikatory; napiiklad to, jestli ma postava zbrail pfipravenou, jestli se
ukryva pred piipadnou stfelbou, jestli je pfekvapena nebo je zkuSenéjsi nez jeji protivnik.
Béhem piikladového oddilu boje kniha stdle odkazuje na jednotlivé strany v dalsi sekci,
kde jsou pravidla pro boj popsdna detailné a encyklopedicky, takZe jednak neztratite

pfehled a jednak sijednotliva pravidla 1épe zapamatujete.

Pokud se vdm bude niZe uvedeny text po prvnim piecteni mihat pfed ocima
a nebudete vidét nic vic nez-li hvézdic¢ky, nezoufejte, ¢téte a prectéte vsechny odstavce

N

pfikladového boje. Dalsi kola jsou totiZ stru¢néjsi a pokud se vratite k prvnim odstavctim
znovu, budou srozumitelnéjsi. A pak si to prectéte jesté jednou nebo dvakrét, abyste méli
ve vécech jasno. J4 sdm sem to cetl nékolikrat. Diivodem této rozsahlosti je méd snaha
pfiblizit vam vSe podstatné, s ¢im se v boji mtiZete potkat (ne vSak nutné vSechno, toho je

jesté vic a naleznete to — kde jinde? — v samotnych pravidlech).

Konkrétni piiklad boje popisuje dva protivniky - ostfileného ale neurozeného
Trevora a barona Von Lema, trénovaného ale ne tak zkuseného $lechtice. Oba maji mece,
taseny jej ovSem m4d jenom baron. Terén je rovny a otevieny a postavy jsou celkem blizko
sebe (3—4 yardy). Pak hraci hazi na iniciativu. Trevor vyhrava a bude jednat jako prvni.
Jeho hra¢ musi rozhodnout, co ve svém tahu udéld. Jeho moZnosti jsou definovany
velikosti Trevorovy REA(kce), ktera slouzi na ,kupovdni” jednotlivych akci. Hrac¢ se
rozhodne zattocit na barona. Trevor tedy musi tasit mec, pokrocit k baronovi a musi byt
vykondno ovéfeni patiicné dovednosti (na jedné strané Trevortv zdsah a na strané druhé
barontv kryt). Taseni mece stoji hrace 3 body REA(kce), jelikoZ je ale Trevor trénovany
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Sermit (md iiroveri zbrani v boji na blizko 3), mtze tasit za 0 REA(kce). Tim md de-facto
volnou akci, pokud samozfejmé uspéje pii ovéfeni této dovednosti (coz se stane). Tasil tedy
»,zdarma” a stdle miize pouzit plnych 13 bodt REA(kce). Trevor se ddle rozhodne barona
zasahnout. Musi byt v dosahu (cozZ je) a musi mit dostatek bod@ REA (kce) na tuto akci (coz
md také). Normdlné by jej stdla 5 bodd, ale jeho dovednost se zbranémi na blizko znovu

s~ 2

tuto cenu snizi, v tomto p¥ipadé na 4 body.

Pfi Gtoku se vybere jeho typ a cil a aplikuji se pfislusné modifikatory (tady je baron
mobilni a pripraveny na iitok, proto bude mit Trevor postih k zdsahu —1). Baron se mtiZe chtit
proti dtoku branit (byl by bldzen, kdyby tak neucinil), za pfedpokladu Ze ma dostatek
vlastnich bodt REA(kce) a ,, koupi” si za né reakci. JelikoZ vyhrél Trevor iniciativu o 5 (coz
je takové malé magické cisilko), musi baron navic ovéfit i svou REA(kci), jinak by to potiebné
nebylo. Trevor pouZije na zdsah ovéfeni své dovednosti zbrani na blizko; kdyby ji nemél,
pouZil by svou OBR(atnost). Pokud barona zasdhne, mtize mit baron Sanci sek odrazit
(jestli bude dostatecné rychly). Tady baron testuje svou vlastni dovednost zbrani na blizko
a musi v ni uspét vic, nez Trevor ve svém ovéfeni zdsahu. Pokud Trevor zasdhne a baron
se neubréni, nasleduje vyhodnoceni poskozeni.

Baron hazi kvali Trevorou vytecnému tspéchu pfi iniciativé na svou REA(kci)
a uspéje tésné (cilem podhozeni je 11, na kostkich je taky 11). Tak bude moci pozdé&ji viibec
hazet na obranu, pokud by Trevor zasdhl. Pak hazi Trevor na zdsah schopnosti zbrani na
blizko 15 minus pfislusné modifikatory. V tomto pfipadé je jedinym modifikdtorem
pfipravenost barona, tedy —1 (cilové Cislo podhozeni je 14). Trevor hodi 10, ¢im uspél o 4
body. 4 je p#i priibojnych zbranich magickym Cisilkem, které znaci, Ze takovy zdsah je mnohem
zranitelnéjsi, nez-li zdsah s vispéchem 0 aZ 3. Baron si jako svou reakci vybral akci kryti, musi
tedy ovéfit svou vlastni dovednost zbrani na blizko. Ta je na trovni 2, ¢imZ baronovi dava
na blokovani postih -1 (zdkladni cilové ¢islo baronovy dovednosti je 13, s timto postihem 12).
Dale je toto cilové ¢islo sniZeno o 1 za kazdy tspéch Trevora na zdsah. Trevor sice uspél
04 body, pfi blokovani ale baron nemtze vyuZzit svého bonusu OBR(atnosti), tudiz je
celkovy tspéch Trevora 5. Baron tedy musi podhodit cilové ¢islo 7 (12-5). Nepodaii se mu
to (hodi 10) a Trevor tim paddem zasahl.

Baroniiv blok byl reakci na Trevoriiv iitok. Reakce si miiZe postava koupit i béhem tahu jiné
postavy, pokud md volné body REA(kce). Akce jsou clenény na dlouhé, stiedné a kritké a postava
miiZe na akci reagovat jediné kratsi vlastni akci (ne stejnou). Tuto reakci musi také schvdlit Pdn
hry. Pri obrannych akcich vétSinou problém nenastdvd, ale iitocné reakce nemusi byt vzdy
povoleny.

Pfechdzime k poskozeni a zranéni. Trevor barona zasdhl a zptsobené poskozeni
zavisi na typu pouzité zbrané (tedy mec). Tupé zbrané obvykle zpiisobuji ,ndrazové poskozeni”,
které je méné nebezpecné, jako ,priirazné poskozeni” secnych a bodnijch zbrani nebo zbrani na
ddlku. U Trevorova zdsahu tedy aplikujeme poskozeni priirazné, zjistime zdkladni
poskozeni mece a modifikator poskozeni pro dany typ ttoku. Pokud je cil obrnén, miiZe byt
priirazné poskozeni sniZeno zdchranou brnénim. Kdyz je zdchrana brnénim iispésnd, z priirazného
se stdvd ndrazové poskozeni. Hod na poskozeni je efektovym hodem dle tabulky priirazného nebo
ndrazového poskozeni a jeho vysledek je ptiddn k zdkladnimu poskozeni dané zbrané. Pred
samotnym vypoctem poskozeni mtiZze baron jésté vyuZit svou koZenou zbroj 2/4, ktera
mu poskytuje sniZzeni posSkozeni o 2 a odolnost viici prirazu 4. Pan hry hazi na zdchranu




brnénim pro barona a bohuzel neuspéje (je to hod cisla proti ¢islu, tudiz je formule na vypocet
cilového cisla 10 — poSkozeni mece 7 + odolnost vaci priarazu 4 = 7; Pdn hry za barona hodil
9, &imzZ pti zdchrané brnénim neuspél).

Celkové poskozeni Trevorova mece je 7 (zdkladni poskozent je 6 plus dodatecné poskozeni
za Trevorovu SIL(u) +1). Jeho hra¢ hazi na poskozeni a padne mu 2 (vskutku celkem malé
¢islo). Pfid4 tento hod k tspéchu pfi ovéfovani zasahu (Trevor zde uspél o 4, jelikoZ je to ale
jiz spominané magické Cisilko, bude iispéch zdvojndsoben na 8) a celkovy hod bude 10. Dle
tabulky priirazného poskozeni (jelikoz baron pti své zdchrané brnénim neuspel) je vysledkem
poSkozeni -2, které hrac¢ pfida k zakladnimu poskozeni Trevorova mece 7. Celkové
poskozeni pro barona tedy vychdzi na 5bodéi a vzhledem kbrnéni ajeho sniZeni
poskozeni o 2 je vysledné poskozeni pro barona 3. Baron dle své tabulky poskozent (jelikoZ
je zdrdv a nemd zatim Zddné zranéni), ziskd velmi malé zranéni, které na dané kolo zadné
diisledky mit nebude. I kdyZ z velmi malych zranéni nevyplyvaji Zddnd akutni omezeni
postavy, miZe kumulované poskozeni nebo zranéni v pozdéjsich kolech postavu ¢im dale
tim vic ovliviiovat. Tim skoncilo vyhodnocovani prvni akce Trevora, pfi niZ spotfeboval
4 body REA(kce), zatimco baron 3 a ten navic ziskal malé zranéni.

Tteti akci Trevora je znovu sek mecem. Spottebuje dalsich 5bodt své REA(kce)
—ted je to jiz plny pocet, protoZe mistfi mece mohou svou vyhodu ceny 4 REA(kénich)
bodti na sek vyuZit jenom jednou za kolo. Tim mé& celkové spotiebovanych jizZ 9 bodt
z ptivodnich 13. Baron se podruhé rozhodne reagovat na ttok stejné — krytim (za stejnou
cenu jako diive — 3 body REA(kce)). Baron celkem spotieboval jiZ 6 bodti a to zatim jenom na
svou obranu. Znovu hdazi na to, jestli je ve svém bloku dostate¢né rychly. Musi podhodit
svou REA(kci) 11; hodi 10, ¢imZ uspéje a mtize zkusit blokovat Trevoriv me¢. Trevor hazi
na svou dovednost zbrani na blizko 14 (15 za dovednost minus 1 za baronovu OBR(atnost) 11).
Na kostkach padne 13, coZ je zdsah o 1; ne moc dobry vysledek.

Baron se ted pokusi oblok. Podhazuje 12 (jeho dovednost zbrani na blizko) ale na
uspésny blok musi uspét o2 a vice (1 bod Trevorova tispéchu a 1 bod za postih na obranu,
vychdzejici z jeho dovednosti se zbranémi na blizko). Musi tedy hodit 10 a méné€; podaii se mu
hodit 10, ¢imZe sice tésné, ale tspésné sek odvrati. Ve tretim tahu tedy baron seknuti
Trevora vykryl.

Svij ¢tvrty tah (jelikoz md volné body REA(kce), je jésté stile na adé) se Trevor rozhodne
nevyuZit na Zadnou jinou akci auchova si volné body do nésledujicich kol barona
(napriklad na pripadnou obranu). Tim kon¢i vyuZiti iniciativy Trevora a na fade se svym
volenim akci je baron Von Lem.

Baronovi ztistalo pét bod@ REA(kce), tedy akordt na jeden ttok mecem s vyuzitim
dovednosti zbrani na blizko. Cilem je Trevor, ktery je v dosahu a baron ma taseny mec.
Trevorovi zlistaly jesté body REA(kce), které miize pouzit na blokovani protivnikova
atoku, ale nemusi podstoupit test REA(kce) jako predtim baron, protoZe mé sam vyssi
iniciativu. Proto jenom spotfebuje 3 body REA(kce) na blok.

Baron musi hodit na zdsah 10 a méné: jeho dovednost zbrani na blizko 13 je
modifikovdna o -3 za Trevorovu OBR(atnost). Baronovi se podafi hodit 10, tedy v ttoku
uspéje. I kdyZ uspél jenom o fous, je to zejména kvili Trevorové OBR(atnosti), ktera se
nésledné nebude zapocitdvat pfi blokovédni. Proto musi Trevor hodit na blokovani
12 améné — 15 je zdklad z jeho dovednosti zbrani na blizko minus 3 za tispéch baronova
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pfedchoziho hodu (0 + 3 za odectenou OBR(atnost) Trevora). Trevorovi padne 13 a jeho blok
se tim padem nepodafi.

Trevora zasdhla priiraznad zbram. Nenese na sobé Zadné brnéni a diky tomu nema
Sanci na zédchranu brnénim. Pfi zdsahu se pouZije tabulka prirazného poskozeni a jelikoz
baron zasdhl jenom tésné (a ne o vic nez 4), vysledek ttoku se nezdvojnasobuje. Pan hry
hodi za barona 7 a pfid4 vysledek hodu na zasah 0. Dle tabulky je poSskozeni -3 a slouci se
(tedy odecte) s poskozenim baronova mece 8. Celkovym vysledkem baronova ttoku je
tedy poskozeni 5. Trevor utrpi plné poskozeni (nemd brnéni) atoto je jeho prvni
poskozeni v bitvé, proto je jeho stav ,normalni” nebo-li nezranén. Jeho tabulka poskozeni
urcuje za normdlniho stavu a 5 bod poskozeni ,,malé zranéni”. Toto zranéni jiz zptisobi
nasledné efekty (na rozdil od slabsiho zranéni barona béhem Trevorova ttoku), kterymi
jsou hod na tcinek zranéni a mozné ovlivnéni Trevorova zdravi. Trevor h4zi na ovéfeni
své ODO(Inosti) 11 viici tabulce G¢inkt zranéni, hodi 10 a zjisti, Ze vysledkem zranéni je
otfeseni. Zvraceni tohoto efektu by vyZadovalo spotfebovani 5bodt REA(kce), které
ovSem Trevor jiZ nemd; zbyl mu jenom jeden. Proto bude otfesen na zacatku dalsiho kola
a bude je muset zaplatit pak. Zméni se také jeho stav z ,normdlni” na ,zranén”. Tim
padem na néj dalsi zranéni budou ptuisobit hiife. Baron jiZ nemda zadné body REA (kce),
proto miiZe jenom ukondit svij tah. Tim padem také kon¢i prvni kolo.

Druhé kolo zacina jak jinak, neZ iniciativou. Trevor je sice otfesen, ale to iniciativu
neovliviiuje. Hody stanovi iniciativu pro toto kolo nasledovné: Trevor musi podhodit
REA(kci) 13 —hodi 10, tedy v iniciativé uspéje o 3. Baron podhazuje REA(kci) 11 —hodi
10 a uspéje o 1. Trevor znovu zacina jako prvni. Kvili pfetrvavajicimu otfeseni musi
zaplatit 5 bodt REA(kce) na zotaveni a setfese tim bolest z baronova zranéni. Je sice stéle
poranén a jeho stav je ,,zranén”, ale jiZ neni otfesen a miiZe jednat.

Trevor se rozhodne vSe vsadit na jednu kartu a zattocit svou plnou silou. Tento ttok
jej stoji 5 bodtt REA(kce) (protoze u tohoto specidlniho ttoku nemtiZe pouzit sviij ttok za
4 body REA(kce) jako v prvnim kole) plus dalsi 3 body REA(kce) za totadlni dtok. Tim
vyplytva vSechny své dostupné body a nebude ¢im mit blokovat pfipadné ttoky barona.

N

rozhodne kryt a v tomto kole nemusi hdzet na REA(kci), ponévadz Trevorova iniciativa

Vv s

nebyla o 5 vyssi neZ jeho. Na sviij blok vyuZije 3 body REA (kce).

Trevor musi podhodit svou dovednost zbrani na blizko (piivodni hodnota 15 minus
1 za baronovu OBR(atnost) 11) 14 a povede se mu hodit 6! Pro tcel blokovani je to tspéch
09 apro tucely zranéni tspéch o 8. Baron tak musi podhodit hodnotu 3 (kvili daspéchu
Trevora, ktery sniZi jeho schopnost blokovat 12 0 9). Nepovede se mu to, protoze hodi 10
— Trevor zasdhne.

Trevor se svym mecem zrafiuje za 7 bodt (6 za me¢ a1 za svou Silu 11) a protoze
zaplatil 3 body REA (kce) za totdlni titok (+2 body poskozeni), je celkové poskozeni 9 bod1i.
Baronovo koZené brnéni poskytuje 4 body priirazné ochrany. Aby ho brnéni zachranilo,
musi podhodit cilové ¢islo dle formule 10 — poSkozeni mece 9 + odolnost viéi priirazu 4 =
5. Hodi ovSem 8 a brnéni mu nepomfze.

Trevor hazi na tabulku priirazného poskozeni. Jeho zasah o 8 bodi se zdvojndsobi (je

vys$i neZ 4) na 16 bodti. Hodi 15 a pfi¢te modifikator 16, cimZe dostane ¢islo 31 a vyhled4
jej v tabulce. Pro oblast 31-35 je na poskozeni aplikovdn modifikdtor x3, ¢imz se celkové
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poskozeni zvedne na 27 (9x3). Baron je sice tuZzsi nez priimér a mé také brnéni, ale tohle
asi jen tak lehko nerozchodi. Brnéni sniZi poskozeni o2 body na 25. Stav barona je
,normdlni”, ¢emuZz u poskozeni 25zodpovidd velké zranéni a proto ndsledné musi
testovat svou ODO(Inost) viici tabulce tcink(i zranéni. Pan hry podhazuje za barona jeho
ODO(Inost) 12, hodi 10 a uspéje o 2 body. Tabulka t¢inkt zranéni pro velké zranéni a hod
2 stanovuje vysledek ,bezvédomi”. Jak je vidét je boj u konce a Trevor vyhrél. Ne snadno
a urcité riskantné, ale vyhral. KdyZ se baron probere (pokud se probere), bude jeho stav

,Zranén”.

Z X7z

Ptimy vysledek boje je pak na hracich a Panovi hry. Vysledek mohou dovypréavét
tak, jak to ndleZi situaci —jestli Trevor barona dorazi, nebo se jenom spokoji s jeho
porazenim.

Pokud si fikate ,UFF, to bylo tedy néco, moc sem to nepobral...”, vratte se na
zacatek. Pochopite to pak snadnéji, ¢im vic to budete ¢ist. Nékomu mohou pomoct
i vizualni voditka — ten si zajisté vyhled4 tento pfiklad boje v samotnych pravidlech. Jsou
to strany 86 —99. Na dalsich tfech strandch je uveden obdobny pfiklad se zbranémi na
délku, ten je ale v intencich stejnych pravidel (sjinymi zbranémi) a proto jej popisovat
nebudu.

Jak jiz bylo predestfeno, od strany 103 aZ po stranu 201 v pfiru¢ce najdete obsahlou
sekci o pravidlech boje. Nechci soudit jestli je tam vSe, na co si jenom vzpomenete a jestli
jsou pravidla vybalancovana pro vSechny situace, které z boje mohou vzejit, ale materidlu
je tam rozhodné dostatek na hezkych pér noci ¢teni a zkouSeni. S&m se pfizndm, Ze bych
to asi nezvladl a musel bych se do toho dostdvat béhem samotného hrani a zkouSeni si
vSech téch tabulek a modifikdtorti na danou situaci ve hfe. Inu, na konci kapitoly se tak
vyjadfuje isdm autor, kterého budu parafrdzovat: ,Doufdm, Ze jste to nezkouSeli
absorbovat vSe najednou. Dost z tohoto materidlu jsou pokrocila nebo volitelnd pravidla
ato je také zadmér. Tyto strany by méli byt referenci pro udrZeni hry — pokud nehrajete
vysoce komplexni a taktickou situaci, vétSinu z nich nevyuzijete. A pokud chcete vidét
redukovanou verzi, prectéte si JAGS 2.0, ve kterém je téchto 100 stran shrnuto na dvaceti.”

Pfedposledni ¢ésti pravidel JAGS Revised je kapitolka o , Tvorbé situace”. Nabizi
kratky pohled na moZnosti zvladnuti a pfipravy situaci a moZznosti ovladani déje Panem
hry nebo hréci. Je napfiklad mozné, Ze ve vasi hfe bude o definitivni smrti postavy
rozhodovat hrac a jenom s jeho svolenim smi postava nadobro umfit. Dale autor naptiklad
radi neprozrazovat velké zmény déje, které by mohli hracem zkazit ndladu, nebo nelpét na
kazdickém detailu jenom proto, aby v3e bylo pfesné vykonstruovano a zdtivodnéno. Jako
prvni krok nabizi nékolik zdkladnich oblasti, které by se méli pfed hrou prodiskutovat
a nasledné projevit v déji nebo popisovanych situacich, jako napiiklad: smrt; to, co by se
ve hie nemélo objevit; moznost pouZiti vlastnich dodatkt k pravidliim; mozZnost téelného
ovlddani hrac¢skych postav béhem nékterych situaci; nebo trovern heroi¢nosti postav.
V druhém kroku radi stanovit zdklad déje —prostiedi, zdnr, archetypy postav nebo
povahu hlavnich konflikti ve he. Ve tfetim kroku hovofi o mozZnost tvorby ,dramat”,
tedy pouZiti urcitych schémat hodt a feSeni situace, o kterych se vice doctete v posledni
kapitole. Ctvrty krok zahrnuje tvorbu postav, které by neméli existovat jen tak ve
,vakuu”, méli by mit svou historii, méli by jit zapojit do déje pomoci urcitych
charakteristik a také neni Spatné, pokud jsou v néjakém vzajemném vztahu. Pak je
v patém kroku schopen Pan hry na zdkladé dosavadni prace v pfedchozich krocich 1épe
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vytvorit pfitazlivy pfibéh anavodit situace, které budou odpovidat jak postavam, tak
hlavnimu dé&ji a které budou poskytovat v konecném dusledku vétsi zdbavu a proZitek.
Autor také nabizi nékolik rad, které tady volné odcituji:

,NepouZivejte predpfipravené scény. Pokud se hlavni padouch objevi na zac¢atku a
nebude chtit bojovat, ale postavy jej do boje zatdhnou, mohou jej zneSkodnit. Jste na to
pripraveni? Co tak vyslat za nimi misto néj jeho hlavniho agenta?”

,Nepfipravujte dopifedu konce. Myslime si, Ze konec by mél byt spolupraci vSech
tcastnik?, ne jenom konstantou.”

»,Navrhnéte situace zajimavé pro postavy. Postavy maji své cile a motivace a dané
situace by jim méli umozZnit tohle vSechno realizovat.”

,Navrhnéte situace zajimavé pro hréace. Je to rozdil, protoZe postava mtize hledic
smrti do o¢i ziskat nesmirnou motivaci pfeZzit, ale pokud to tak nechce i jeji hra¢, mate
problém.”

Posledni kapitola ,Pomficky” je sbirkou dodate¢nych pomiicek pro hru, které ji
mohou at uZ oZivit, pfidat na uvéfitelnosti pribéhu dané situace nebo zvysit jeji
zébavnost. Zhlediska uvéfitelnosti zde najdete takové oddily, jako je skakani
a vzdalenost, zdvihdni rtzné zatéZe, hazeni a paddni, duseni nebo vydrZz. Jsou tu také
oddily oléceni a postupu postav v jejich schopnostech. Postup autor néjak rigorézné
nestanovuje, je uvedeno jenom doporuceni 1-3 zdkladnich bodu za sezeni a 1 archetypdlni
bod za kaZdych pridélenych 8 zdkladnich bodd. Také nestanovuje nutnost postupu
v trovnich dovednosti a pokud chcete a pfijde vdm to dostatecné zdbavné, mtzZete si je
zlepsit tieba i béhem pér sezeni.

Podstatnou slozkou posledni kapitoly jsou , dramata”. VétSina situaci ve hie (i v boji)
byva feSena jednim hodem, ktery rozhodne o strané konfliktu, kterd mé& navrch nebo
zvitézi. Dramata slouzi na postupné dosahovani urcitého cile sérii hodd, které
k celkovému tspéchu pfispivaji svymi ¢dstecnymi vysledky a stuptiuji tak napéti v dané
situaci. Dramata jsou nejlépe vyuZita tehdy, pokud je moZno tuspéch dosdhnout
stuptiovdnim tasili, moznosti vpravit do déni riskantnéjsi kousky nebo zvysSovat sdzku.
Autor uvadi vzorovou strukturu dramatu, obsahujici urcity risk nebo cenu, kterou chtéji
Ucastnici za dosazeni svého cile zaplatit, ddle pfipadné hazeni na iniciativu, pak urcitou
formu vkladu (at uz tajného nebo vefejného), pouZiti specidlnich pohybti a pouZiti hodu.
Na zakladé téchto ingredienci a vysledkii se drama rozfesi a urci se vitéz na zdkladé poctu
,bodli tspéchu” v hodech. Drama mtzZe bud pokracovat po urcity pocet tahti, nebo do
dosaZeni stanoveného poctu ,bodt tspéchu” anebo dokud tucastnici chtéji (oteviené
drama). Déle se doctete o moZnych modifikatorech a vyuZitych souc¢dstech dramat a hodu
amozném zisku ,bodt uspéchu”. Na konci kapitoly jsou uvedeny specidlni pohyby
a ¢tyfi pfiklady dramat zrtznych oblasti (automobilovy zdvod, vysokoSkolaci honici
monstra, kyber-tto¢nik a Sileni vyzkumnici).

Autor se s ¢tendfi loudi indexem nejpouZzivanéjsich terminti, souhrnnym pfehledem
tabulek z celych pravidel abojovymi tabulkami. Posledni strana také obsahuje kartu
postavy na vytisknuti a pouzivani pfi hfe.




Shrnuti a podtrzeni

Kdybych mél pouzit na hodnoceni tohoto pocinu jediné slovo, fekl bych Uffff!
Nevykladejte si jej ovsem zle, pravidla jsou na jedné strané tlusta a hutnd, na druhé strané
je velkd ¢ast z nich (jak autor sim naznacuje) volitelnd a nemusite ji pro dobry prozitek hry
viibec pouzit. MoZna budete namitat, Ze hlavnim, o co jde, je v této hie boj. Inu, to zavisi
na hracich. Vzdy to zavisi na hracich. Pokud je boj ve vasi hfe méné podstatnou slozkou,
nemusite se probirat sto stranami pravidel a vyuZijete jenom zakladni systém feSeni
konflikti. Pokud boj méte radi a zafazujete jej do hry hodné, mtZze vam jeho zvlddnuti
chvili zabrat. Hlavné pokud chcete, aby mél co nejhladsi priibéh.

Sam sobé se divim, Ze sem se na procteni a zhodnoceni téchto pravidel dal, protoze
osobné mam radsi méné pravidlové hry svolnéjsi interpretaci bonusti a postihii
a jednodussimi mechanikami. Pravdépodobné ale zvitézila skutecnost, Ze je hra zdarma
a Ze dokonce ziskala ocenéni Indie Awards 2006 jako nejlepsi volné dostupna hra roku.
A také Spetka zvédavosti, jestli se s takovou hrou popasuju a pfinutim se ji pfecist a ze
svého pohledu ohodnotit.

Z ¥ O

Doporucuju ji tedy tém hractm, ktefi rddi hledaji podrobna pravidla a maji radi
taktické a pomérné realistické boje. Také si ji jisté zalibi hraci, ktefi dokazi z pravidel
vybrat to, co se jim hodi a upravit si pomérné jednoduchy nosny systém pro svoje potieby.
Ajelikoz je kzdkladnim pravidlim dostupné veliké mnoZstvi rozsifujicich pfirucek
prostfedi a dopliikovych pravidel (dosti $ilena je napifiklad JAGS Wonderland na zptisob

Yev s

Alenky v ¥i8i divih), urcité si kazdy lacnéjsi (a mozna lingjsi) hrac¢ najde svou parketu.
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Jak vytvaret RPG dobrodruzstvi a sveéty

Autor: Petr ,Acidburn” Bouda

Vv,

Tento ¢lanek poslouZi zejména zacinajicim GMim, pfestoZe ani ti zkuSenéjsi nad nim
nemusi ohrnovat nos. Clanek je rozdélen do tfi casti — Vzniku svéta, Vytvéafeni
dobrodruzstvi a Slovni¢ku nékterych pojm.

ZN 2

Vétsina zacinajicich GMt vytvari svét pfedevsim tak, Ze rychle vezme pfipravené
dobrodruzstvi, vymysli si ¢ast svého svéta, do kterého toto dobrodruzstvi zasadi a jde
shdnét hrace a hazet kostkami. Vyhoda je v tom, Ze GM nemusi slozité vymyslet svét se
stovkami podrobnosti a detailti, které stejné nevyuzije. Dalsi vyhodou je fakt, Ze zac¢inajici
postavy prosté nemaji znalost celého svéta (a upfimné feceno, zacinajici hraci jdou
vymlatit néjaky dungeon a je jim jedno, co je ,mimo jeskyni”). Vyborné to funguje
u néjakych jednodussich one-shot dobrodruzstvi, které je GM schopen odehrat béhem
jednoho dvou dni slibovolnymi hraci. Pro delsi taZeni a naro¢néjsi hrace vsak tento
postup nefunguje a dlouhodobé je neudrzitelny — jako piiklad budiZ Forgotten realms, kde
jsou jednotlivé fiSe, kralovstvi (a vpodstaté svéty) zastoupeny v ohromném mnoZstvi a
rozloze, takZe se lze presouvat zjednoho mista do druhého, prakticky bez nutnosti
zabyvat se nasledky svého chovani pro svét (nikoli pro postavy!). Postavy se v takovém
svété prosté neproslavi, protoZe vzdy bude minimdlné deset kralovstvi, kde o nich
v Zivoté nikdo neslysel, jejich ¢iny obvykle neovlivni béh svéta, ani neohrozi pfimo jeho
existenci.

Pokud tedy GM nesdhne po zakoupenych predpfipravenych svétech (napi. Asterion,
Dvandact sosek Almiru) a dobrodruZstvich, vytvoii si dfive nebo pozdéji (doporucuji
dfive) vlastni svét a témi existujicimi se nechd maximalné inspirovat. JenZe - takto
vytvorené svéty kupodivu nejsou pifiliS origindlni, naopak, jsou si podobné jako vejce
vejci. Cilem tohoto ¢lanku je alespori nékteré stereotypy rozbourat.

Vznik svéta

Pti vytvéafeni svéta musi GM dukladné zvazit spoustu véci. Za¢neme ,Prvotnim
hybatelem”. PfestoZe jen naprosty ignorant nezna Bibli nebo Silmarillion, stru¢ny ndstin:
v Bibli byl prvotnim hybatelem Bith, v Silmarillionu hudba Ainur (néco jako orchestr
bohti), vnasem svété jde oteorii Velkého tresku (ponékud abstraktni pfedstava
superhustého bodu, ktery nékde existoval a poté se zhroutil a zacal se rozpinat, ¢imz
vznikl vesmir). GM si tedy musi ujasnit, jestli ve svété bude existovat jediny pravy Blh
nebo cely pantheon bohti, protoZe jen velmi zfidka jsou fantasy svéty plné ateistti, ktefi se
domnivaji, Ze svét vznikl ptisobenim fyzikalnich sil a ndhody.

Jakmile GM uréi prvotni hybatele, obvykle mé také legendu o stvofeni svéta. Je
dobré urcit, zda jsou bohové jen nestrannymi pozorovateli nebo zda aktivné zasahuji do
zéleZitosti lidi. Tim je také urcen zdkladni konflikt —obvykle ptijde o souboj bohu
onadvladu nad svétem, vétSinou se bude v zakladnim konfliktu operovat pojmy jako je
dobro a zlo ¢i chaos a fad. JelikoZ jsou tyto kategorie relativni a nikoli absolutni, bude
vyklad tohoto konfliktu odliSny —zly bth své ¢iny bude vnimat jako dobro a svou
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porazku jako kiivdu, chaos nemusi byt pouze zlem a ¥ad pouze dobrem (tfeba v pfipadé
fanatickych paladinti bude vybito v3e, co je oznacené za silu chaosu, takZe svét jednak
nebude paladiny potiebovat, druhak bude nasledovat totdlni stagnace). Zakladni konflikt
muZe vyustit v pfedstavy o jeho opakovéni, pfi kterém zanikne soucasny svét (Arda byla
pfeorana nékolikrat, Ragnarok, Posledni soud, Armageddon) a pfi kterém budou postavy
stat na jedné ¢i druhé strané.

Vétsina GM si bere pfiklad z antiky, kde existovali bohové, ktefi vypadali jako lidé
a pletli se pozemstanim do Zivota opravdu casto. Hyperaktivni boZstva jsou uz od
pocatku zprofanovanym klisé, které bych nepouzil, protoze ¢iny postav jsou zde vlastné
druhotfadé a svobodomyslngjsi hrdc¢i mohou postupné propadnout pocitu bezmoci,
protoZe prosté nemohou jit a profackovat boha (i kdyz ,Posledni hrdina” od T. Pratchetta
se o to pokusil dokonce v dichodovém véku). Pokud si né¢im zaslouZzi nepfizen bohd, tak
ji mocné pociti. Pokud si je btih nevybere jako své oblibence nebo rovnou avatary, jejich
¢iny nikdy nedosdhnou takového vyznamu, jako ciny legendarnich hrdint (kolik
antickych hrdint nemélo za otce Dia?). Naproti tomu pokud budou postavy pod stdlou
ochranou néjakého boha, postupné se budou na tuto pomoc spoléhat, nebude jim hrozit

riziko, Ze vlastni chybou zemfou.

Asi nejlepsi je mit boha (nebo bohy), ktery je po vétsinu ¢asu pouhym pozorovatelem
a do hry vstupuje aZ v okamziku, kdy vyrovndva néjaky poruseny herni mechanismus
nebo pokud chce GM dét postavam najevo, Ze trvale urdZet boha se nevypléci.

Bohové nemusi mit apriori lidskou podobu (coZz védél uz Tolkien), ale mohou svét
ovliviiovat skrze své pozemské zastupce — avatary. Avatarové byli kdysi hrdinové, ktefi se
dostali az na samotny vrchol svych moZnosti (tfeba v DrD 36. troven) a byli vybrani
néjakym bohem, aby hdjili jeho zajmy ve svété. Postavy tak maji moZnost byt za své herni
usili diive ¢i pozdéji odménény tim, Ze dosdhnou témeéf bozskych vlastnosti. Vyhodou
tohoto pristupu je hlavné fakt, Ze biih si postavy jako své avatary vybere tieba uz okolo 20.
urovné, proptjéi jim nékteré schopnosti —ale pokud se postavy budou chovat zpupné,
o bozské schopnosti pfijdou a btih si vybere jiného kandidéta.

Y

Jakmile je rozvrZen pantheon, nastdvd urceni tvaru svéta. Nejjednodussi je kulatd
planeta zavésena v prostoru, GM sice miize experimentovat s rliznymi tvary svéta (tfeba
mnohostény nebo krychle, kde hrany tvoii neprostupna pohoti), ale nemyslim si, Ze pravé
zde je originalita na misté. Pokud totiZ GM rozhodne, Ze jeho svét bude plackou, dostava
Zeméplochu, na které musi vyfesit nékteré nesmysly (napft. ,Krajopad”), plocha se nemusi
otacet (slunce mutZe obihat kolem placky), nebo se nemusi stfidat noc a den (pokud GM
necha obihat placku okolo slunce bez rotace).

Po urceni tvaru svéta je nutné rozmistit na néj kontinenty. Pokud GM zvoli jediny
kontinent, bude ho muset udélat dostate¢né velky, pokud GM sdhne po velkém mnoZstvi
ostrovii, nastavd problém izolovanosti akci postav. Proto je dobré vytvofit nékolik vétsich
ostrovil — i vzajemné propojenych —a podle potteby doplnit mensi celky. Je-li v pokrocilé
tdzi hry GM v nesndzich, muZe se vytasit sobjevem nového, dosud nezndmého
kontinentu a umistit ho na mapu ( uvédomte si, Ze Amerika byla objevena az roku 1492
— pfestoZe rypalové prisuzuji toto prvenstvi vikingtim nebo féni¢antm). Nedoporucuji
vSak tento postup opakovat casto.
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Rozmisténi kontinenti a tvar svéta hraje klicovou roli pro urceni terénu — od
zalednénych tunder po vyprahlé pousté. Je lepsi rozmanitost terénu neZ urcit jeden
globdlni extrém (Duna, Darksun), protoZe pokud pokryvaji témeéf cely svét pousté,
postavy i GM budou mit jen velmi omezené prostiedky a moznosti feSeni probléma (GM
bude pouZivat stéle tytéz poustni nestviiry, hraci se budou neustéle strachovat o zdsoby
vody atd.).

Jakmile jsou rozmistény kontinenty, nastdvad rozmistovani jednotlivych ras. Pokud
neni GM uméfeny a rozhodne se vyuZzit vSsechny rasy z pfirucek, vysledek typu ,pejsek,
kocicka a dort” se dostavi spolehlivé (typickym pfikladem jsou Star Wars, Startrek a
Warhammer). Je lepsi nékteré rasy prosté vynechat nebo upravit, protoZe ne ve vSech
svétech je viibec mozné rozmistit hobity, trpasliky, elfy, lidi, barbary, krolly, temné elfy,
gnémy, gobliny, orky, inteligentni Z&by a jeStérky a dalsi havét, aniz by pfitom nedoslo
k jejich vzdjemné anihilaci.

GM miuze klidné vystacit se tfemi rasami, vynechanim tieba hobitt a krollti se svét
nezbofi. Stacdi totiz tfeba urcit, Ze vSichni trpaslici, gnémové a hobiti dostanou jednu
nédlepku —tfeba ,trpaslici, zZe orkové, goblini a skieti dostanou ndlepku ,goblini”, Ze
barbafi nejsou samostatnou rasou, ale pouze lidmi a elfy, ktefi se pfizptisobili Zivotu
v divocing, Ze rozdil mezi temnymi elfy a svétlymi elfy miliZze byt pouze barva pleti nebo
nékteré ndboZenské otdzky, Ze mluvici Zaby chodici po dvou nejsou samostatnou a
pfirozené Zijici rasou, ale ndsledkem experimentu néjakého kouzelnika apod.

Prakticky nikde jsem nevidél, Ze by GM pouzival tak elementarni véc, jako je jinad
barva pleti, obzvlast ve svété s nékolika podnebnymi pésy. Svéty, kde by neméli pocetni
pfevahu lidé, se téméf nevyskytuji — pritom praveé tohle je jedno z nejpouzivanéjsich klisé.
Jak origindlni je oproti tomu svét, kde maji pocetni pfevahu elfové, nebo kde jsou alespori
nadfazenou rasou? Pokud si vezmeme piiklad z Tolkiena, tak tam si kral Thingol cenil své
dcery Luthien nad vSechna elfi kniZata, kdeZto smrtelné lidi ani nebral do svych sluzeb.
Elfové jsou po vSech strankéch silnéjsi nez lidé, jsou Prvorozeni, pro¢ by tedy méli béh
svéta urcovat néjaci kiovdaci? Samoziejmé, Sapkowski vyhody elft vyvazil jednim
podstatnym handicapem — méli mélo déti, takZe je lidé nakonec pfemnozili.

Kdyz uZ jsme uras ve fantasy, tak jednim znejpouzivanéjSich kli%¢ unas je
v soucasnosti rasismus ve fantasy. Poprvé snim piiSel Sapkowski, kdyZz rozpoutal
pogromy na nelidi (tedy trpasliky, gnémy, hobity a elfy) a od té doby je u nés téZké najit
fantasy povidku nebo dobrodruzstvi, kde jsou elfové a nelidi ter¢em rasistickych ttokd,
jsou v otroctvi nebo alesponi Ziji v rezervacich ¢i bojuji za své lesy proti bandé potrhlych
dfevorubcti. Kdykoli ¢tu fantasy (dobrodruzstvi nebo povidku) néjakého ¢eského autora a
zjistim, Ze jednou z postav je elf, otvira se mi kudla v kapse vZdy, kdyZ na mé autor vybali
toto klisé. Opravdu jsou vSichni tak naivni a mysli si, Ze elfové by si tohle nechali jen
tak libit?

Dalsim klisé je existence ras, které existuji pouze proto, aby je paladinové a
dobrodruzi mohli pobijet a aby lidé méli s kym valcit (kdyZ zrovna nebudou valéit mezi
sebou). Tomuto klisé by se mél kazdy GM vyhnout, protoZe je nerealné. Goblini budou
muset nékde Zit, jejich civiliza¢ni navyky budou na néjaké trovni, budou se muset potykat
se zdkladnimi problémy, jako je dostatek jidla, vody, penéz nebo nutnost pouZivani cizi
feci. Goblini se dokonce mohou i zcivilizovat (jak dokazuje Vladimir Slechta v Likariu).
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Jakmile jsou urceny rasy, je nutné jejich rozmisténi. Zde dochazi k dalsimu klisé,
nebot trpaslici téméf vZdy odpochoduji do hor a elfové do lesti, lidé obvykle do mést a
vesnic, skieti do hor v temné zemi atd. Toto rozmisténi ras pochézi jesté od Tolkiena a
jakdkoli zména v tomto schématu pfipomind zdvan cerstvého vzduchu.

Pro¢ tieba elfové neZiji pfevazné ve méstech, kdyZ jejich kultura je na vysoké tirovni
a vlesich budou zit jejich méné civilizovani pfibuzni? Elfové mohou Zzit ina pousti
v malych odzach, s pevnymi kmenovymi pouty, mohou se potykat se skfety, ktefi také ziji
na pousti, pficemZ poust nemusi byt nutné pouze pisecnd. Toto klisé prolomily tfeba
Pisky proroctvi od Altaru.

S trpasliky se toho bez zmén jejich geneze moc vymyslet nedd, budou odsouzeni Zit
v horéch, protoZe tak rozhodl Tolkien (opét odkaz na Silmarillion, ve kterém je popsano
stvofeni trpaslikit Aulem), mohou ovsem Zit také v normdlnich méstech nebo vesnicich.
Trpaslici a elfové spolu mohou normalné vychédzet, nemusi se nendvidét — coz je dalsi
problém nékterych svéti, kde odlisSné rasy na sebe tutodi prakticky od pohledu
(Warhammer). Velmi doporucuji umirnéné vztahy mezi vétsinou ras — elfové Zijici v lesich
budou povazovat trpasliky za podiviny, protoZe Ziji v hordch a naopak, goblini a orkové
budou vnimani jako podfadnd a potencialné nebezpe¢nd rasa a nemrtvi nebudou bréani
jako rasa vilibec, protoZe jako zombie mtiZe dost dobfe povstat jakakoli Ziva bytost.

Pokud uZz mdme rozmistény rasy, je dobré urcit, na jaké civiliza¢ni Grovni se svét
nachdzi. V podstaté jsou na vybér dvé nejpouzivanéjsi trovné —starovék a stfedovék,
protoze poskytuji nejvic moznosti pro ,klasické fantasy”. Civiliza¢ni droven urcuje spustu
véci, od architektury mést pocinaje, pfes existenci feci a pisma a vybérem zbrani a zbroji
konce. Pokud by se GM rozhodl hréat v pravéku, mél by sice origindlni, ale zdroven velmi
omezeny svét (Zddna univerzalni fe¢, Zddné zbroje, Zddnd mésta, Zddnd vSemocna boZstva
(maximélné tak btiZkové nebo duchové piedkii s omezenym dosahem), primitivni magie
(vpodstaté jen usmérnény tok energie), dungeonem by se rozuméla pfirodni jeskyné
obyvand lidmi nebo nestviirami, nestviiry byly velmi silné a ¢lovékem si ¢asto zpestfily
jidelnicek. Hrét v pravéku je pro vétsinu hraca i GMa prosté velmi problematické.

Rovnéz bych se vyvaroval nékterych vynalezli, které maji obrovsky dopad na
vyvazZenost svéta —napi. pocitate, muskety a pistole, letadla, bomby, ponorky... Roboti
jesté mohou byt nahrazeni golemy, ale opatrné. Pokud nékdo znd svét hry Magic: The
Gathering, vi, co mdm na mysli.

Pouzivani magie. Pfi vytvofeni svéta musi GM rovnéz urcit, jak bude magie
pristupnd, jestli bude mit formu ¢isté energie obsaZzené ve vSem, nebo jestli se bude délit
na jednotlivé ,barvy” a zejména, jestli bude magie moc nebo malo. Osobné doporucuji
spiSe méné magie neZ vice. Pokud totiZ bude umét néjaké kouzlo kdekdo, ptjde o svét
dosti origindlni, protoZe obycejni obyvatelé budou pomérné otrli viaci nékterym
,magickym jeviim”, bude existovat mnoho druhotfadych kouzelnikt hledajicich praci, trh
bude zaplaven spoustou magickych predmétii, diky magii pijde vytvaret nové divy svéta,
magicky nadani $lechtici nebudou potfebovat tolik poddanych, protoze jim obili mtize
riist za podpory magie, bude existovat spousta profesiondlnich lamact kouzel.

Tyto na magii zdvislé svéty budou také kiehké, protoze hrstka magicky nadanych
jedincti dokdze urcovat béh svéta, kromé toho mizou zmény v magickém poli vyrazné
zasahnout tplné vSechny oblasti Zivota. Typickym pfikladem je uZ vySe zminény svét
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Magic: The Gathering, ale hodné inspirace lze rovnéz nacerpat ze hry Wastelands
(nevyhodou je, Ze tato hra uz se nevydavad a navic je v madarsting, do cestiny bylo
preloZeno jen né€kolik sad). Pomérné originalni je koncepce svéta, kde magie znovu zacina
fungovat poté, co se probudili draci (Piseti ledu a ohné).

Nyni uz zbyva posledni krok — doplnit vytvofenému svétu vlastni historii, legendy a
myty, rozvrhnout jednotliva kralovstvi a fiSe. Pro kazdé krédlovstvi mtiZe byt typické néco
jiného, co se tyka mést a vesnic, obvykle byly zaklddany u vodnich ploch a velkych fek. Je
samoziejmé mozné vytvofit mésto, které bude hluboko v pousti a téméf kazdy dim bude
mit hlubokou podzemni studnu (na tomto principu funguji odzy v pousti). VétSina
obyvatel se musi né¢im Zivit, musi mit kde pracovat. Mésta budou zavisld na potravinach
z venkova, vesnice budou muset produkovat alespon tolik potravin, aby byly sobésta¢né.
Samoziejmé trpaslici z hor asi na kamenitych svazich moc nevypéstuji, takZe za zlato a
kovy budou nakupovat hlavné jidlo, elfové budou spoléhat na sily pfirody a nebudou
pole obdélavat stejné, jako lidé a hobiti.

Je nutné rozvrhnout si kulturni zvyklosti (gladiatorské zapasy nebo rytifské turnaje,
zda je povolené otroctvi nebo nikoli, jaké stavebni materidly se v dané oblasti pouZzivaji),
znalosti nékterych technik (tfeba trpaslici budou mit vlastni trpasli¢i slitiny, naopak elfové
budou ovladdat nékteré zvlastni a ucinné druhy magie), jakmile bude mit GM alespori
rdmcovou pfedstavu, mlize doplnit penézni systém. Penéztim vibec mdloktery GM
vénuje patficnou pozornost, pfitom jak chcete uplatit strdZného, kdyz nevite, jaky je jeho
mési¢ni pifjem, zda 5 zlatych je hodné nebo malo? Vzhledem ktomu, Ze tfeba Draci
Doupé méd mnoho pfedmétt uz ocenénych, je mozné prevzit ceny pfedméta odtud.

Co fici zavérem k vytvareni svéta — GM by mél mit pro vétSinu svych jevi logické
vysvétleni a mél by postupovat uméfené — méné opravdu nékdy znamend vice. Pokud
tteba vytvofi origindlni svét, kde planeta bude tvofena tfemi velkymi ocedny a téméf
veskerd pevnina bude mit podobu rtizné velkych létajicich ostrovii, obyvatelé budou
stavét lavky mezi jednotlivymi ostrovy a na vétsi vzdalenosti se budou presouvat
horkovzdusSnymi balény a nebo obfimi ptdky, budiZ. Jen musi vyfe$it, jak budou
obyvatelé létajicich ostrovii ziskdvat vodu —budou ji vytahovat obfimi vytahy? Magicky
zplisobi, Ze voda bude sama tryskat do vySe nékolika set metri, odkud ji budou
zachytdvat do nddrzi? Nebo budou pouze zachytdvat destovou vodu? Budou se ostrovy
vznaset nad stejnou ¢asti ocednu, nebo budou neseny vétrem z mista na misto? Mohou se
ostrovy srdzet? Jak to bude s tornddy? Podobnych véci musi GM vyfesit desitky, neZ na
tento origindlni svét vypusti hrace.

Moznéd Ze mnohého zacinajictho GM napadne —co bych vymyslel, sshnu po uz
vytvoreném svété a aZ se proctu jeho redliemi, zacneme hrat. Miize ovSem dojit k tomu, Ze
ona tak casto citovana véta ,GM ma vidycky pravdu” pfestane mit smysl, pokud se
néktery hra¢ v daném svété orientuje lépe nez GM, ktery nema tolik znalosti (neuvéfitelny
problém tfeba u Zeméplochy — 40 knih, stovky jmen postav, mist, komplikovanych realii a
udalosti...).

Na druhou stranu pokud uz GM c¢erpé inspiraci z knih — hraci si chtéji mermomoci
zahrat ve Sttedozemi — miZe to pfinést novy prvek napéti. ProtoZe jen rekapitulovat cestu
Froda z Kraje k Hofe osudu nema smysl, budou muset hraci hrat za v knize bud okrajové
zminéné, nebo viibec neuvedené hrdiny a smifit se s tim, Ze nebudou hrét tak dtlezitou
roli. Hréci se t¥eba ptidaji k elfim bojujicim s Melkorem a budou vysléni jako poslové pro
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zédlozni armadu. V knize je ovSem jasné, Ze zadnd zaloZni armdda na misto nedorazila,
nebo Ze pfisla pozdé — mohlo to byt tim, Ze vyslani poslové byli zabiti? Co se vlastné stalo?
A zde uZ ma GM dost prostoru k vytvoreni vlastniho dobrodruzstvi.

NeZ ovsem postavy do svého svéta vypusti, musi jim ho pfedstavit a spolecné s hréci
musi postavy do tohoto svéta néjak zasadit.

Vytvareni dobrodruzstvi

Pokud se GM prokousal az sem, gratuluji, otfepanym klisé pii vytvéafeni svéta se uz
snad v budoucnu vyhne. Tato ¢ast pojednava o tvorbé dobrodruzstvi, ale nékteré prvky
zasahuji ido struktury svéta. Jde o vycet téch nejpitoméjSich a nejcastéji pouzivanych
klisé. Nevylucuji, Ze zkuSenéjsi GM muzZe tato klisé obrétit naruby a dosahnout
zajimavych dobrodruzstvi.

,Leze fér” versus linearnost*

Jde o casty konflikt, kdy GM védh4, zda vytvofi dobrodruzstvi, ve kterém bude
existovat ,jedind sprdvna cesta”, po které postavy musi jit a prakticky nemohou odbocit
(bud proto, Ze jind logickd moZnost neexistuje, nebo protoZe v jeskyni je jedind cesta), nebo
zda budou mit postavy dost prostoru pro vlastni rozhodovani. Osobné doporucuji oba
pfistupy kombinovat —tedy vytvofit linedrni dobrodruZstvi, ve kterém ovSem hraci
nepoznaji, Ze je linearni.

Pro zacinajici hrace je lepsi linedrnost, resp. jen nékolik moZnosti, co délat, takze se
pak GM nestane, Ze z jim pracné vytvoireného dobrodruZstvi proZiji postavy pouze prolog,
poté se znechucené obréti nebo vyvedou néjakou pitomost a je po vSem. Pro zkuSené&jsi
hrace uz je linearni dobrodruzstvi ponékud iritujici, obzvlast pokud GM zjisti, Ze postavy
napadlo netradi¢ni feSeni, takZe polovinu ndstrah minou. Néktefi GMové pak maji
nemilou snahu zamezit z jejich pohledu ,8patnému feSeni” (nemtiZe§ pouZit hyperprostor,
zed je antimagickd, nemtiZze$ tam vlézt oknem, z druhé strany jsou mfiZe...ano, GM chce,
aby postavy pronikly dvefmi chrdnénymi alarmem a doslo k adrenalinové honicce po
hradé).

Velmi problematickd je linedrnost dobrodruzstvi kombinovand s faleSnou
interaktivitou — tfeba tak, Ze postavy se nachomitnou k updleni upira a najednou je jedna
z nich zat¢ena a uvéznéna. Tohle mtze GM projit jen u zac¢inajicich hrac¢t, kazdy pokrocily
hra¢ uz bude ddvno tasit mec a branit ohroZenou postavu.

Pristup ,leze fér” se d4 uplatnit tam, kde uz postavy prosly nékolik dobrodruZstvi,
vytvofily si nékolik problémt a ty musi feSit, pfi¢emz feSenim vytvari problémy dalsi. GM
pak nema tolik prace, pokud uz pfedtim pofddné propracoval redlie svéta. V opaéném
piipadé narazi.

* autor se nezbldznil, jde o laissez faire, jenzZe vétsina lidi pouziva tuto ponékud zvlastni vyslovnost.

Falesna interaktivita

Jde ovariaci na téma linedrnost, tentokrdt je interaktivita postav nahrazena
promluvou GM. Obvykle se tato faleSnd interaktivita vyskytuje v rtiznych , gamebooks”,
kde ma svij smysl, ovSem scény typu: , Prichdzite po cesté k hospodé, zastavite se pred jejim

B A ) )




34

vchodem, podivite se na vijvésni stit s drakem a protoZe jste unavent, jdete dovnitt. Zde si sednete
ke stolu a za chvili uz ptichdzi hostinsky a ptd se, co si objednite. Objedndte si vSichni pivo a
skopovd Zebirka a nez se vim jidlo donese, povidite si o predchozich dobdrodruZstvich. Najednou od
sousedntho stolu vihavé ptistoupi néjaky muz a...(ndsleduje nabidka prdce).” patii do pravéku,
ne do dnesni doby. GM vlastné s timto pfistupem neddvé hracm na vybér, mnohdy ani
v zdkladnich vécech, jako je objednané jidlo, necha je stat pfed hospodou, ale postavy
nemaji Sanci jit jinam, protoZe ,uZ jsou unavené a jdou dovniti”. GM vlastné k hrani ani
hrace nepotiebuje.

Tomuto klisé se 1ze snadno vyhnout, GM postavy bud donuti okolnostmi (okoli
vesnice je nebezpecné pro nocovani pod Sirdkem a je to jediné ubytovéni), nebo jim necha
volnou ruku s tim, Ze nakonec diky improvizaci ,viechny cesty vedou do Rima“ (resp.
k zac¢atku piipraveného dobrodruzstvi).

Ukecani ,,zlouni®

Toto klisé se vyskytuje zejména v béckovych (a céckovych a horsich) filmech a
—bohuzel - také v dobrodruZstvich. DruZzina se dostane k hroznému zaporakovi, ale nez
ho rozsekd, zdpordk pozada o chvili klidu, aby jim pfed svou smrti fekl, jak to vlastné
vSechno bylo.

Jinou variaci na toto klisé je situace, kdy jsou postavy pfed zdpordka pfedvedeny
v fetézech a zdpordk si dopfeje to potéSeni, Ze se jim vysmeéje a vysvétli jim, jak to bylo,
pfedtim, neZ jim necha usekat hlavy, vytrhat srdce nebo néco podobné smrtelného. Ze je
to smésné? Ano, cely proslov slouzi bud k tomu, aby ziskal ¢as zdporak, nebo aby ziskaly
¢as spojenci postav —obvykle celd scéna konéi bud ttékem zdpordka v nastalém zmatku
poté, co dorazi jeho posily, nebo aby postavdm nakonec nikdo nezkfivil ani vlas, protoze
hrdinny hobit, ktery se ukryl na stropé, zaporaka po proslovu odstteli z kuse.

RacionéIné uvaZzujici ¢lovék by se s postavami neparal, rovnou by je nechal podrezat
a neztrécel by s nimi ¢as.

Dlouhé umirani

Toto klisé by se také mohlo jmenovat , ukecand umirajici postava”. Zastanci tohoto
klisé si nedokdZi predstavit, Ze by jejich dlouho opecovavand postava musela také jednoho
dne umfit. Proto kdyZ uz umtfit, tak bud s pofddnym ohrniostrojem (tedy obvykle pfi stietu
s néjakym final bossem —viz niZe), nebo po pofddné dojimavém proslovu, pfi kterém
ostatni postavy zdruZiny vytahuji kapesniky. Typicky probihd tak, Ze postava utrpi
straSna zranéni (obvykle je probodnuta v oblasti hrudniku, rozseknuta vejptl nebo z ni
tréi nékolik $iph). Zatimco normaélni clovék by kficel bolesti, chroptél a téméi nebyl
schopen slova (nebo by rovnou omdlel), postava nasadi klidny, smifeny vyraz a nez
zemie, jeSté prondsi Zivotni moudra, posledni slova, udili posledni pokyny, potom se
zachvéje a zavfe oc¢i, ¢imZ pfedstaveni kondi.

Nikomu bych to nepfél zaZzit, ale ¢lovék umird jinak — téZce dychd, skube s sebou,
nékdy se zmitd v kie¢ich a agonie muZe trvat i nékolik desitek minut, neZ je kone¢né po
vS8em. Pokud ma postava pneumotorax (obvykle nésledek probodnuti / prostieleni plic),
nebude skoro schopna dychat, natoz mluvit. Pokud ¢lovéka rozseknete vejpil nebo mu
roztiistite koleno nebo ruku, zranény obvykle bez jakychkoli cirati omdli. Chapu, Ze pro




postavy to miize byt drastické, ale GM by se mél umét rychle rozhodnout — kdyZ postava
dostane smrtelnou rénu, je prosté mrtva a na néjaké proslovy uz neni ¢as. Posledni slova
zasazené postavy budou obvykle ,, Kur-chrkblgh!”

Jsem Temny, protoze jsem temny

Vzhledem k frekvenci pouZivani slova temny (temny mag, temny lucistnik, temny
elf, temny pan) doporucuji na slovo ,temny” uvalit aspor pétileté moratorium. Chépal
bych, Ze temny elf bude u tolkiena temny proto, Ze pfiSel na svét dfiv, nez byla na nebe
zavésena lodicka slunce, chdpu, Ze temny elf bude temny proto, Ze ma tmavou plet; ale
nechdpu, proc je pravé slovo ,temny” pouZivadno jako zd@vodnéni, proc¢ je né€jaky objekt
zly nebo Spatny. O néjaké relativité dobra a zla se s timto piivlastkem pochopitelné neda
ani uvazovat.

To se opravdu musi druZiny vyddvat na temnou cestu skrz temny hvozd, na jejimz
konci vejdou do temné zemé, vlezou do temné véZe, pobiji temné nestviiry a na vrcholu
se utkaji stemnym mdagem, ktery v temnoté spfddal své temné plany, aby mu mohli
nakopat jeho temnou prdel?

s 4

Variaci na slovo temny je pak slovo ,cerny”, které se ale nepouziva tak casto jako
vyse zminéné slovo.

Zakonne zla nestvlira / postava

Za toto klisé je u nds pfimo odpovédny Altar. Podle mne jde o Spatny pfeklad pojmu
,Jawfull evil” z DnD. Zatimco v DnD to znamen4, Ze postava je zI14, ale soucasné dodrzuje
zékony (tedy tfeba zneuzivd svad prava kzlovolnému Sikanovani okoli), v DrD to
znamend, Ze postava uzndva zlo jako zadkon a musi péachat zIé skutky. Pokud GM pouziva
nestviry, které jsou zlé, protoZe to je v pravidlech, budiz, ale nebude piili$ origindlni.

Klisé se 1ze snadno vyhnout tim, Ze postavy narazi na upira samotare, ktery se stal
témé&f abstinentem, Zije ve své véZi, vénuje se sepisovani historie a zbytek svéta mu muze
vlézt na hrb. Postavy potkaji ducha nestastné milenky, ktery jim neublizi, ale bude je
prosit o pomoc pii zlomeni svého prokleti. Postavy mohou potkat paladina, ktery haji
svou viru, absolutni dobro a zdkony, ale diky tomu je spiSe neZ ochrancem utiskovanych
nebezpeénym fanatikem. To jsou jen tfi pifiklady, kdy nestviiry nejsou zlé fakticky, ale
pouze podle feci pravidel. GM jisté dokdze vymyslet dalsi.

Final boss

Postavy se na svou cestu vydavaji obvykle proto, Ze kralovstvi nebo svét ohroZuje
néjakd mocnd CP, kterd spradéd své vlastni plany a ohroZuje tak z4jmy jiné mocné CP.
V téch nejhorsich klisé jde o temného pana neboli strasného zdporaka, ktery sedi na svém
hradé a ven vysild své temné sluZebniky, kte jsou vykonavateli jeho planti. Ze je to potad
Pan prstenti? Kdepak, protoZe v tomto klisé se postavy skrze jeho zajaté sluzebniky dozvi
o hrozicim nebezpeci a vydaji se na dobrodruzstvi, (béhem kterého je zdpordk trénuje na

stale vyssi a vy$si irovné tim, Ze na né posila stéle silngjsi a silnéjsi sluzebniky) na jehoZz
konci se probiji pfes ochranku hradu az k zaporakovi.

Ackoli je okolo néj jesté par ,budizknicemu”, ktefi by ho mohli v boji s dobrodruhy
zastoupit, zdpordk povySenym gestem své sluZzebniky posle pry¢, protoze to ,s témi
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chcipdky” zvladne sdm. Nékdy dokonce odkladd své magické zbrané, aby si to
s postavami rozdal ,na férovku” holyma rukama (postavy v takové chvili odkladaji
zbrané rovnéz). Pro ilustraci — podivejte se na néjaky film se Stevenem Seagalem.

ProtoZze by normdlni zdpordk nemél proti péti zkuSenym dobrodruhim S$anci,
obzvlast kdyZ je sim pfedtim tak proziravé vycvicil, musi mit ob#i rozméry nebo alespori
ukrutnou silu a spoooustu zvlastnich schopnosti, resistence proti magii, ohni, mrazu, jedu
a zapachu z tst. ProtoZe takto pfedimenzovany final boss by byl pro postavy zase piili§
tvrdym ofiSkem, miva obvykle néjaké zranitelné misto, na které postavy pfijdou bud
v boji, nebo se o ném dozvi uz diiv. Zdpordk o své zranitelnosti sice vi, ale nevdhd toto
misto odkryt, aby mu do néj nejsilngjsi z dobrodruht mohl vrazit me¢ nebo kopi (a jesté

jim pofadné zakroutit).

To, Ze z&pordk odkryva v boji své slabé misto se d4d —se skifpénim zubl
— pfekousnout u neinteligentnich nestvir (tfeba obfich pavouki), ale ne u inteligentnich
zapordkt, ktefi byli schopni spfddat komplikované intriky. Navic —kdyz je zdporak
takovy machr, pro¢ si na postavy nedoslapl sdm daleko dfiv? Pro¢ si nechal pobit
polovinu své armady, nez se kone¢né chopil mece a vySel ven? Pro¢ na postavy posilal
vlastni budizkni¢emu, kdyZ mohl rovnou poslat nékoho zkuSeného?

V Zaklinaci posild imperétor svého cisafského koronera Skellena, aby pro néj nasel
jednu holku. ProtoZe holka je soucésti bandy zkuSenych lupici, Skellen neriskuje svij
zivot nebo Zivot svych vlastnich lidi, najme profesiondlniho lovce lidi — Bonharta — ktery
vSechny lupi¢e kromé holky prosté rozsekd na hadry. Zapordk - Skellen —vysila
sluzebnika — Bonharta — ktery je vlemi schopny. Kdyby se Sapkowski drZel klisé, Skellen
by na lupice napred najal bandu pobudii, potom by na né poslal deset ze svych ¢trndcti
druziniki a teprve poté by mu nezbylo nic jiného, nez si na lupic¢e dosldpnout sdm,
pficemzZ by pfiSel o zivot téz.

A'i kdyby byl zapordk jen stary seschly carodéj na 28. drovni —dovedete si
predstavit, jak by zatopil druZiné, kterd by ho pfisla navstivit do jeho vlastniho sidla
s umyslem zatnout mu tipec? Postavy by byly v nezndmém prostfedi, temny méag by celou
svou pevnost znal jako svou dlan (vyjimku tvoii Krvavé pohrani¢i —druzinka postav
zabije temného mdga vjeho pevnosti jen proto, Ze temny mdag neznd vSechny tajné
chodby), neustéle by se teleportoval, sesilal by na postavy rtiznd kouzla a zase se rychle
teleportoval pry¢, navddél by je do pripravenych pasti nebo by pred nimi utikal ke svym
sluzebniktim, pficemZ by mél moZnost nékolikrat doplnit zdsoby many a Zivotfi, nez se
k nému druzina kone¢né doplahodi.

To, Ze v pocitacovych hrach (obvykle 1st person shooters) se findlovi bossové
vyskytuji, neni divod, proc by je GM mél kopirovat do svych dobrodruZstvi.

Chépu, ze zavére¢ny souboj je vyvrcholenim celého dobrodruzstvi, nebranim se
tomu, Ze postavy vymysli zptisob, jak zdpordka pfechytracit, dokonce na jeho vlastni
pudé, ale at se ti zapordci, zabijdci, temni magové a draci chovaji aspoii trochu rozumné.
Frontalni Gitok na zapordkovu pevnost by méla byt prakticky sebevrazda — v Panu prstenti
podnikne frontdlni utok Aragorn, jenZe boj u Cerné brany slouzi pouze k odvraceni
pozornosti Saurona od Froda, ktery se uz uz chysta hodit Prsten do lavy. Aragorn navic vi,
Ze je to nejspis sebevrazda.




~Nestvliry jako vzacné koreni*

Tohle je dalsi klisé Altaru. Jeho ptivodni smysl je zabranit tomu, aby GM nerozmistil
po svém svété vSechny nestviry z prirucek, pfipadné aby mély byt postavy ¢im
pfekvapené. Bohuzel, toto klisé nemtze fungovat tak, Ze ve svété nebudou skoro zddné
nestviry. Jak vzacnym kofenim bude lev nebo obfi stir v savané, tedy v prostfedi, kde se
pfirozené vyskytuje? Pro¢ maji postavy pobijet jen zombie a kostlivce a spektru za cely

svyj Zivot ani neuvidi?

~Hospodské zahajeni®

wev s

Suverénné nejpouzivanéjsi klisé ze vSech, které jednoho dne dovede porotce Sparu
(ale nejen je) k Silenstvi. Postavy pfijdou po celodennim pochodu do hospody, sednou si a
tésné po objedndvce se knim pfiSourd néjaké pochybné individuum a bude je zadat
onégjakou —nepfiili§ dobfe placenou — praci. Prvni cholerickd postava by dotyénému
vasnostovi vyrusila symetrii jeho ksichtu, protoZe to posledni, po ¢em utahané postavy
(které jesté ani nestihly dopit prvni skopek piva a néco snist) touZi, je néjaky otrapa
zadajici po nich préci, nékdy dokonce ihned nebo jesté tentyZz den. Neslusnéjsi postava
z druziny zadrZi cholerika a fekne vasnostovi, at pfijde aZ rano, ale nikoli hned po
rozednéni, protoZe postavy si rddy pospi v posteli, daji si vydatnou snidani a poté,
v dostate¢né dobrém rozmaru, vyslechnou trpélivé vasnostovu Zadost. V opacném
pfipadé bude vasnosta zbit, a to fortelné.

Hospodské zahdjeni 1ze modifikovat tfeba takto: postavy daji do feci s hostinskym,
ten jim ukdZe na ustaraného clovéka v kouté a polohlasné doda: , Vidite toho kupce?
Vypadd, jako by pefik vlastni mdmu a takhle schliple tu sedi uz tveti den. A to jen proto, Ze nemiize
sehnat cloveka, ktery by ho ochrdnil na jeho cesté.” Postavy pak maji dost casu si vse
promyslet, poloZi hospodskému nékolik dopliiujicich otdzek (kam kupec cestuje, proc
hleda ochranku, za kolik by si je najal), poté se v klidu naji, uklidi své véci a poté zajdou za
kupcem a nabidnou mu své sluzby.

Nebo se postavy setkaji pouze s jednim potencidlnim zaméstnavatelem a ten si s nimi
domluvi schiizku v urc¢itou dobu v hospodé , U ZkiiZenych mec¢ti”, kde se setkaji se
zbytkem zaméstnavatelt a dojednaji zbylé podminky.

Hospodské zahdjeni mé své opodstatnéni hlavné tam, kde postavy putuji z mista na
misto a nejsou tieba piiliS zndmé, nebo u ,one-shot” dobrodruZstvi (tfeba u téch
soutéznich, takZe averze porotci Sparu je opodstatnénd jen do urcité miry). Kone¢né
hospodské zahdjeni pouzivd i Sapkowski v nékterych svych povidkach.

Pouzivani proflaklych jmen

Pro vétsinu GM neni zase tak obtiZné vymyslet jména, obzvlast, kdy na internetu
existuji seznamy jmen nebo alespon jejich ndhodné generdtory. Inspiraci hledaji GM
vSude, bohuZel, casto pouZivaji ,profldkla jména”. Ono pouzit tfeba jména antickych
hrdint (Alexandr, Brutus, Helena, Paris atd.) v jednom dobrodruZstvi znamend, Ze hraci si
nepredstavi CP, ale skute¢né postavy zndmé z filmti a knih, coz dost naboura atmosféru
celého dobrodruzstvi. Neexistuje nic horsitho, nez vzit jména zndmé z filma a knih a
pouZit je v dobrodruZzstvi — Conan, Jon Snih, Kl6in, Elrond — kdyZ uZ si bere GM inspiraci,
mél by vzit alesport méné zndmd jména (coZ lze tteba v pfipadé fecké mytologie — postav
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je tam dost, staci prohloubit své znalosti), nebo by mél GM zkusit vytvofit jména v elfstiné
(opét — staci mit slovniky, na internetu je jich dost, zdklad je uz v Silmarillionu).

KdyZ uz jsme u jmen, neni od véci, kdyZz jsou jména v jednom dobrodruZstvi alesporn
ze stejné jazykové rodiny (tedy, pokud GM pouziva angli¢tinu, mél by se ji dtisledné drZet
a nepfidavat do dobrodruzstvi francouzska ¢i némecka jména).

Stredovék vs. Starovéek

Tvirci tohoto klisé se opét najdou v Altaru (ale nejen tam). Jeho podstatou je
preference fantasy ve stfedovékém svété — se vSemi z toho plynoucimi dtsledky. Vefejné
knihovny neexistovaly, mnoho obyvatel bylo negramotnych, fungoval lenni systém,
inkvizice a rytifské rady, porddaly se rytifské turnaje, mésta byla mald, casto s tzkymi
ulickami, kanalizace téméf neexistovala, pilo se pivo, protoze voda byla ¢asto znecisténa a
v pivu byla aspont pievafena atd. Jakykoli pokus GMu narusit toto schéma se setkdva
s kritikou, kdy tieba fakt, Ze vétsina obyvatel si piSe denik, je brana jako ,anachronismus”.
Tito milovnici stfedovéku totiZ nemohou pfekousnout, Ze ve starovéku se Zilo jinak a Ze
v té dobé existovalo mnoho vynalezti, které byly znovu slozité objevovany aZ o stovky let
pozdéji (jen namatkou — kanalizace, akvadukty, mnohopatrové domy, statisicovd mésta,
vefejné knihovny, vodni ¢erpadla, fecky ohern, vafeni na zemnim plynu) — nemluvé o tom,
Ze fekové vytvorili alfabetu — jednoduché pismo, kterym lze psat daleko rychleji nez tfeba
hieroglyfy.

Vynikajici ¢lanek otomto tématu napsal Vladimir Slechta v srpnové Pevnosti
(Starovéci Leonardové —8/2007, str. 56 —59). Zkratka —fantasy je pfedevsim o fantazii
GM, z&dny anachronismus ve vymysleném svété prosté neni mozny, leda snad to, co si za
anachronické stanovi sdm GM a hraci. Fantasy nerovnd se sttedovék.

Rychle se mnozici nestvury

Dalsi klisé, které je pouzivano v fadé RPG her, nevyhnulo se ani DrD. Upir je
nemrtvy, ktery se Zivi lidskou (ale klidné i elfi) krvi, jakmile kousne svou obét, ta se poté
sama promeéni v upira. Pokud si spocitdme, Ze upir by musel pit jednou mési¢né, za rok to
méame 12 kousnutych. Jenze, ti se také zméni v upiry, takZe ndm nardz zacne pocet upiri
riist geometrickou fadou. Ze bude upirti potad dost malo? Za pér set let nezbude na svéts
jediny ne-upir. Nakazlivost lykantropie je podobnd, le¢ k té nemusi dochdazet tak casto.
Toto klisé nejenom Ze je okopirované z pohadek, ale navic jde o poruSeni rovnovédhy
pravidel.

Pokud se chce GM tomuto problému vyhnout, bude muset tato klisé zmeénit. Upir tak
nebude ménit kazdého kousnutého, ale jen nékterého — napft. za urcitych okolnosti (upir
postavu vysaje az ,,do posledni kapky”, k napadeni dojde za tplnku). Jesté lepsi variantu
pouZzil Sapkowski — upifi nejsou nemrtvi, mohou se normdlné (pohlavné) rozmnoZovat,
krev jim slouZi pouze jako alkohol a jejich kousnuti neméni lidi v nové upiry.

Nakazlivost lykantropie, ttoky duchti a spekter — ty mohou byt zachovény, ne kazdy
lykantrop bude napadat lidi, duchtim se 1ze vyhnout a spektry budou velmi fidkym
jevem. Knartistu téchto nestvir tak nebude dochédzet tak rychle, vlkodlaci jsou navic
smrtelni.




Pidzeji, naval zkusSenosti, nebo ti zkopu cifernik!

Toto klisé se tyka pfedevsim zacinajicich hrac¢t a je zaloZen na nésledujici premise
—hrac se bavi, pokud ma silnou postavu, postava sili v zdvislosti na tom, kolik zkuSenosti
ziskd. ZkuSenosti lze snadno ziskat bojem, proto je nutné vyvrazdit vSechno Zivé a
nemrtvé v dohledu a postoupit na dalsi droven. Hra se tak méni v hack and slash, dobfe
zndmy z Diabla (jde o tzv. akéni RPG). Takovyto hrac se nebavi tim, Ze proléza staré ruiny,
hled4 poklady, fesi hddanky a navstévuje skrytd mista, ale tim, Ze jeho postava ziskdva
vice a vice zkuSenosti. Hra¢ se nedokdZe oddélit od své postavy a jeho obligatni otdzka
nebude: ,Kolik za to dostanu zaplaceno?” ale ,Kolik zkuSenosti je za zabiti tdmhletoho
skieta?”

Hack and slash v sobé navic skryvd pomérné velké nebezpeci — postavy se budou
pohybovat ve fantasy svété, nikoli na monitoru pocitacové hry. Zatimco obyvatelé
Tristramu byli nedotknutelni a postava je nemohla zabit ani v situaci, kdy kovar mél
brnéni za 200 000, pficemZ postava méla nasporenych 160 000, ve fantasy svété tomu GM
nebude moct zabranit. Ve Falloutu mohl hra¢ zabit prekupniky zbrani —pak se ale
pripravil o moZnost ziskat od nich silnéjsi a lepsi zbrané pozdéji. Postavy hrajici stylem
hack and slash sice kvili zkuSenostem vymlati celou vesnici, ale po nékolika takovychto
¢inech budou pomérné rychle zneskodnény — pokud ne, hra se zvrhne do pozice ,Jsem
nepfemoZitelny a nakopu vadm prdel!” (viz nize). Hradi se sjdsotem budou hnat do
kazdého boje — coz md k rozumnému chovani daleko.

Hrét pro zisk zkuSenosti je mozné, hrat ve stylu hack and slash mtzZe byt zdbavné

—ale GM i hradi se tim ochuzuji o spoustu kvalitnéjsi zabavy, kterou jim pobyt ve fantasy
svété nabizi.

~Jsem nepremozitelny a nakopu vam prdel!”

Do tohoto kli§é spadnou vSichni superhrdinové, ktefi obden zachranuji svét. Toto
klisé je chybou zacinajicich GM, ktefi vymysli velkolepé taZeni, jenZe postavy zachrani
kralovstvi a preziji. GM tak vymysli tvrdsi taZeni, postavy budou muset zachranit cely
svét, pfitom budou muset zabit siln&jsi nestviiry, pouZit silngjsi kouzla — ale v podstaté je
jasné, Ze postavy, které vysoko prevysuji bézné smrtelniky (napf. Dragonlance nebo Star
Wars), se prosté nemaji ¢eho bat, protoZze kazdého protivnika rozsekaji a jeho hlavu
pfihodi na dvoukoldk s trofejemi. Luke Skywalker je typickym pifikladem superhrdiny
— pfestoZze Stormtroopert je 20, jsou to jen budiZkni¢emové, ktefi padnou pod jeho
svételnym mecem -Luke se pfitom ani nezadychd, neutrpi nejmensi Skrabnuti a
neochvéjné spéje za svym cilem — zachrdnit celou galaxii.

Hraci ovladajici superhrdiny budou preferovat silova feSeni, protoze riskuji jen mdlo,
ale ito je nakonec znudi —pokud jsou na 30. Grovni, uZz pro né jen tézko existuje
rovnocenny soupef. Nastésti existuje dost moZnosti, jak toto klisé negovat — postavy maji
nadliské schopnosti, to ano, ale u detektivni zdpletky jim obii svaly budou leda na okrasu.
Postavy budou faleSné obvinény, nebo budou muset ochranit kréle pred atentdtem
— v téchto pfipadech se postavy nemohou chovat jako Termindtor, ale musi pfemyslet,
protoZze jen tak mohou uspét.

Konecné —na svété bude existovat vidy dost protivnik®, ktefi si nenechaji par
dobrodruhti pfertist pies hlavu —vétsina ,temnych méag@” neni totiZ ni¢im jinym nez
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hrdiny, ktefi délaji takovy bordel, Ze musi byt neutralizovéani. Navic, postavy se mohou
prinejhorsim pobit navzdjem — staci je rozeStvat. Mnohdy se to obejde i bez zdsahu GM.

Jinou variantou tohoto kli$é je ,nesmrtelny zdpordk”. Obvykle probihad tak, Ze
postavy zdpordka porazi, zdpordk padne na zem a vypada to, Ze uz je po ném. Nasleduje
objiméani postav a vzdjemné poplacdvani se po zddech, aby se mezitim zapordk znovu
vztycil a zacal dalsi kolo boje (nezifidka tak, Ze zdporak svym piekvapivym ttokem téZce
zrani nebo rovnou zabije néjakou postavu), po kterém ho postavy zabiji nadobro.

Vozy sena, kapé v obliceji a volné Satstvo

Aneb maskovani postav. Nejcastéji pouzivanym prostfedkem k tkrytu postav je
Zebtildk sena nebo vz naloZeny velkymi sudy ,vina”. GM ihraci trpi utkvélou
pfedstavou, Ze jde o genidlni mobilni tkryty, kterymi se 1ze skryté dostat kamkoli. Kdyz
uz bylo toto klisé pouZivano tak ¢asto, Ze postavy stopovaly pfed hradem kazdy Zebfinak,
napadlo nékoho, Ze klisé vyuZzije. Na otdzku strazi: ,Co veze$ v téch sudech?!” je klidnd
odpovéd vozky ,Zabijadcké komando, vezu ho pfimo k vévodovi.” tim, co strdZného
pobavi natolik, Ze viiz nechd klidné projet. Bohuzel, stalo se, Ze toto klisé , pravdomluvny
vozka” nahradilo ptvodni ,tkryt v sené/sudu” opét do netinosné miry. Pocital viibec
GM s moZnosti, Ze postavy narazi na aktivniho strdZného, ktery ty sudy mermomoci
prohledd, nebo Ze se pod dohledem straZce budou muset dopravit tieba do vinného
sklipku, pficemZ vozka bude i s vozem opét vypakovan z hradu? Kdepak, od zacatku je
jasné, Ze postavy se ze sena / sudi dostanou ven.

Klisé Ize alespori upravit — tieba tak, Ze postavy se pfevlecou za zajatce a vozka je
vlastné pouze veze, aby je mohl pfedat spravedlnosti. Pochopitelné, Ze diimyslné ukryté
zbrané dostanou ,zajatci” az tésné pfed bojem.

Dals$im maskovacim klisé je kdpé v obliceji, odkud jsou vidét jen lesknouci se oci.
Zkouseli jste to nékdy? Moc to nefunguje, co? GM obvykle nepocitd s tim, co by udélala
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nebo prostiednika — pravy objednavatel postav zlistane nezndmy.

Posledni klisé je volné Satstvo, pod kterym je ukryt cely arzenal dyk, noz(, meca,
flakénki a skladaci kuSe. Vétsina zkuSenéjsich straZcti, bojovnikt nebo lupi¢i uz na dalku
poznd, jestli a kde vSude ma protivnik zbrané schovany, navic je pro postavu dost
nepohodIné takto chodit a ptisobit pfirozené. Usednuti v hospodé doprovazené skiipénim
namdahaného kovu bude piuisobit pfinejmensim podeziele.

Co fici zdvérem — vyvarujte se aspoil nékterych klisé, nebo je zkuste aspor pozmeénit.
Kdyz uz pouziji klisé, at to mé néjaky hlubsi vyznam a neni to jen snadnd cesta postav
k happy-endu. Vytvarejte vlastni dobrodruZstvi, hrajte RPG tak, jak vdm vyhovuje
—nebudte ale pfili$ zklamani na rtznych soutéZich (Spar, Mistrovstvi v DrD), pokud vdm
tato klisé nékdo vytkne. Snad vés tento ¢lanek alespoti pobavil.

Slovnik nékterych pojmu

- podle potadyi, v jakém se v ¢lanku vyskytuji. Oceni zejména zacinajici hraci RPG.




John Ronald Reuel Tolkien — britsky profesor lingvistiky, zakladatel moderni fantasy,
autor Silmarillionu, Pana prstenti, Hobita a dalSich dél.

Arda -oznaceni Stfedozemé, resp. svéta, na kterém se odehravaji Tolkienovy
ptibéhy.

Andrzej Sapkowski — polsky spisovatel, u nds znamy zejména pentalogii Zaklina¢ a
povidkami, kde zaklina¢ sekd do nestvtir i lidi a v pfestavkach filozofuje o existenci.

Terry Pratchett — americky spisovatel, autor knih o Zeméplose, humoristické fantasy
parodujici veskerd klisé.

Krajopad —vodopéd, ktery padd z okraje Zemeéplochy do vesmiru a ktery ziejmé
disponuje nevycerpatelnym mnoZstvim vody.

Warhammer -svét, ktery slouZi jako ,historicky podklad” vSem milovnikim
véle¢nych miniatur. Vyznacuje se neredlnosti, obrovskymi zbranémi a nechutné tlustymi
pancifi.

Duna — nejznaméjsi dilo amerického spisovatele a ekologa Franka Herberta. Duna je
poustni planeta, kde voda ma cenu zlata a kde pfeZiji jen ti nejlepsi.

Darksun —jeden z mélo pouZivanych svéti z DnD (resp. pivodné jesté AD&D). Svét
je tvofen poustémi a odzami, Zelezo se zde vyskytuje jako unds zlato, takze se pouZzivaji
predevsim kosténé a dievéné zbrané. Pro svou specificnost velmi malo pouzivany.

Vv s

Zeus, druhy a kazdy dalsi pad ,Dia” (nikoli ,Deus”, ,Zeusovi” apod.) —nejvyssi
fecky btih, vlddce hromti a bleskii, otec mnoha bohti a bohyr a rovnéZ otec zna¢ného
poctu antickych hrdind.

Likario —mésto civilizovanych goblinti, zndmé z povidek a knih tykajicich se
,Krvavého pohrani¢i” od Vladimira Slechty. http:/ /krvavepohranici.cz
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Pisky proroctvi —rozsifeni Asterionu, které pojedndvd —mimo jiné — o poustnich
elfech. Asterion, stejné jako celé Drac¢i Doupé, vydava nakladatelstvi Altar.

Magic: The Gathering — sbératelskd karetni hra od firmy Wizards of the Coast, jedind
sbératelska karetni hra, kterd se drzi uz vice nez 12 let.

Piseri ledu a ohné — cyklus stfedovéké fantasy od jednoho z nejlepSich spisovatelti

vvvvv

prvni kniha celé sagy.

,budiZkni¢emu” —jde o CP nebo nestviiru, kterd na postavy ttoci ve vétsich poctech
a kterd slouZi jen k tomu, aby mély postavy jak ziskdvat zkuSenosti. Ve Star Wars jsou to
stormtroopefi, v Panu prstent skieti, ve fantasy RPG obvykle kostlivci a zombie (ale ve
hie Sacred zdani klame, nemrtvi jsou velmi silnf).

,GM ma vzdycky pravdu.” —neexistuje snad horsi altarské klisé. Chapu, Ze jeho
zdmérem je zamezit hadkam mezi zacinajicimi hraci, ale mnohdy mtze byt dost komické
toto tvrzeni dodrzovat. Casto se z n&j stavé klacek v rukou GM, ktery nemd pro danou véc
logické vysvétleni, tak hra¢im oznami: ,Je to tak, protoze jsem to fekl.” Pak uz ani létajici
velryby neudivi.

Gamebook — kniha s fantasy / sci-fi ndmétem, kde je ¢tenaf hlavnim hrdinou a urcuje
tak jeho osudy. Pozna se tak, Ze nema ¢islované stranky, ale jednotlivé odkazy, po kterych
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hrac listuje, aby dosdhl cile. U nds je asi nejlepsim fantasy gamebookem cyklus Lone Wolf
od Joe Devera, jinak jsou hodné zndmé také knihy ze série Fighting Fantasy, vydavané
nakladatelstvim Perseus.

Moratorium — zdkaz pouZivani, odklad, zmrazenti (tfeba Gcti).
CP — zkratka pro Cizi Postavu. V anglic¢tiné jde o NPC (non-player character).
DnD - anglickd zkratka pro Dungeons and Dragons — praotce vsech fantasy RPG her.

DrD - zkratka pro Dra¢i Doupé —v podstaté variace na DnD, vyddvand unds
nakladatelstvim Altar.

Hack and slash —doslova ,,vypacit a vykuchat”. Tento styl proslavila poc¢itacova hra
Diablo.

Tristram — vesnice v Diablu.




Gamebooky a RPG

Autor: Roman ,RomiK” Hora

V prvnim ¢&isle Drakkaru vysel ¢ldnek o programu jednoduSe nazvaném Fantasy
GameBook Engine (FGBE, domovskd strdnka: http://gamebooky.syslik.net/). Tento
program byl pfedstaven a bylo ilehce vysvétleno, co jsou to gamebooky. Dnes se na to
podivame trosku podrobnéji a fekneme si, jak gamebooky zasahuji do svéta RPG her.

Roleplaying games snad vétSina ¢tendii naSeho dvoumési¢niku znd. Jednd se o hry,
ve kterych hra¢ ztvarni hlavni roli —tedy postavu proZivajici pfibéh. Mnohdy hraje
s dalSimi lidmi, svymi spoluhraci, a dohromady se snaZi o co nejvétsi zabavu ¢i celkoveé
prozitek z hraného piibéhu. JenZe co se stane, kdyZ je jen jeden hra¢ a nemd s kym si
zahrat?

Situace je jednoducha —zapne si televizi ¢i pocita¢. Dalsi moZnosti je gamebook.
Jedna se o knihu, kterd se d4 hrat. Ostatné jiz sdm ndzev — gamebook (tedy spojeni slov
kniha a hra) — ndm néco naznacuje.

Lidé, pro které neni ¢teni ni¢im poniZujicim anebo nezdbavnym, si mohou
s gamebookem uzit spoustu zdbavy. Moje prvni zkuSenosti s RPG hrami pochéazeji pravé
pres gamebooky, které jsem dostal od kamardda. Bylo v nich pfesné to, co jsem v détskych
letech hledal — dobrodruZstvi mece a magie.

Princip tedy mame. RPG hry hraje vétsinou vice nez jeden ¢lovék. Gamebooky hraje
vétsinou jen jeden clovék. Vyhodou RPG her je to, Ze méate naprostou svobodu a jste
omezeni jen schopnostmi vasi vlastni improvizace, chuti do hry a schopnostmi Vypravéce
(u vétsiny typt systémti). Gamebook hrajete sami, omezeni jste rozhodnutimi, kterd pro
vas pfipravil autor. A s nimi nic délat nemuZete. MoZnd i proto je spousta gamebookti
ndroc¢nd na dohréni. Jde totiZ o to, Ze je vZdy dobré a Spatné rozhodnuti a vy, jakoZto hrag,
nemdte moZnost toto rozhodnuti nadale vyfesit jinak, nez dalsimi nabizenymi moZnostmi.

Nicméné, nejsou jen gamebooky kniZni, ale uz i pocitacové. V podstaté by se kazda
textova hra dala oznacit za gamebook. JenZe, pfiznejme si popravdé, kdo by na pocitaci
hrél textovou hru? Snad jen néjaky nadSenec. A proto museji byt pocitacové gamebooky
propracovanéjsi — s ilustracemi, videy a moZznostmi vedeni zdznamt automaticky. Tim se
spoji ¢teni, grafické zaujeti hrdce a samoziejmé i to, Ze hra¢ nepotfebuje tuzku a papir.

Takovy program jsme vdm neddvno predstavili, jedna se ojiz zmiriovany Fantasy
GameBook Engine, ktery naleznete na internetové adrese http://gamebooky.syslik.net/.
Jeho autorem je Jan Jirkovsky.

Tento program vdm umozni v jednoduchém skriptovacim jazyce navrhnout vlastni
hru. MtZete vkladat nejriznéjsi pocitani, vedeni zdznamf, ale i grafiku a rozli¢ny design.
Tim se dostdvdme v pocitacové tvorbé textovych her ¢i pfimo gamebookt o dalsi
krok déle.

Dilezity je hlavné pro ty, ktefi jsou krve neposedné a museji pofdd néco délat. Mohu
to ukdzat na sobé. Mé internetové stranky obsahuji néjakd dobrodrusztvi k raznym RPG
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hram. A jelikoZ si je mohou Vypravéci stahovat a pouZivat je, bylo by dobré k tomu vlozit
i néjakou ukazku hry —a proto vytvofim textovku na zahrani si. Kdokoli si ji zahraje, a
pokud to bude Vypraveé¢, ziskd atmosféru piibéhu a bude mit vétsi Sanci jej hrac¢tm
spravné pfedat.

Gameboky v zdsadé nejsou Spatné, ale v porovnani s RPG hrami pomalu, ale jisté
prohrévaji. Ano, pro jejich hru nepotiebujete nic a nikoho, jen volny ¢as a chut. Pro RPG
potiebujete néjaky cas na pfipravu, sehndni lidi a samozfejmé i néjakou slusnost (pokud
nehrajete se svymi pfateli). Tohle je asi jediny vhodny argument pro zastini se
gamebookti. Nadale uZ jsou totiz oproti hie s pfateli prohravajici.

Kazdy gamebook vdm nabidne feSeni situace, do které se s vasi postavou dostanete,
diky navrZenym moZnostem. Problém nastane v pfipadé, Ze mezi volbami chybi ta, kterou
byste vy radi se svoji postavou provedli. Tohle se vdm u RPG vétSinou nestane. Tam se
muZete pokusit feSit situaci nejriznéjSimi pokusy a je jen na Vypravédi a typu piibéhu, jak
to dopadne.

Podstatnou véci jsou ipfibéhy gamebookt. Mnoho znich musi ¢tendfe udrzet
napjatého a hlavné chtivého ¢ist ddle a pokracovat ve hie. Proto jsou pfibéhy gamebookti
vétsinu linedrni, akéi a ne tolik zaméfené na samotny piibéh. Je v nich pfibéh, to nemohu
popirat, ale jednd se o pfibéh klasického typu —hrdina se vypravi zachranit cely svét,
hrdina se vypravi ziskat nejmocnéjsi artefakt nebo zabit arcinepfitele. Pfibéhy jsou
vétsinou klasické a ,jako ze staré Skoly”.

RPG hry mohou nabidnout stejné piibéhy. Ale mohou nabidnout i néco mnohem
vice —pfibéh nezaméfeny na zdchranu svéta, princezny ¢i jen zabiti draka, ale pfibéh
zaméfeny na lidsky osud jako takovy. A zase muZete namitnout, Ze iv gamebooku
muZete hrat tohle, ale pfiznejme si — kdo by to hrél?

RPG ma tu vyhodu, Ze muZe stavét pribéh podle klasického dramatického postupu
— pomaly rozjezd, konflikt a jeho feSeni, ndslednd komplikace a vyusténi. Po domluvé
shrac¢i miizete hrat piibéh ipies mnoho nékolikahodinovych sezeni. To se vam
u gamebookti vétsinou nepostésti, protoZe nudnd pasdZ by vés donutila knihu zav¥it a uz
se k ni nevratit.

Dal$im takovym zadrhelem jsou hadanky. Castd soucdst gamebookti a mnohych
RPG her. Mnohokrét se mi stalo, Ze pfi ¢teni gamebooku jsem skoncil na néjaké hadance,
kterou jsme nebyl schopen vyfesit. A nehnul jsem se dédle do dnesniho dne. V RPG hfe se
mi tohle nestane, protoZe mohu hrat za postavu, a pokud se dostanu k hadance, ktera je
pro mé nefesSitelnd, v herni realité si dok&Zi najit pomoc.

V minulém odstavci jsme zase narazili na problém, ktery jsem zminoval jiz vySe
— gamebooky maji pfedem pfirpavené moZnosti a znich se nedd nikam uhnout. Vas
skvély ndpad zflistane nevyuZit.

Pro nékoho mozna vyhoda, pro jiného nevyhoda, je i pocet hra¢h. K RPG hfe se
nejcastéji schazite s prateli, proZijete spolu pfijemnou ¢ast dne a pobavite se. Gamebook je
koncipovan pro jednoho hrace. Pokud neradi chodite mezi lidi, je pfesné pro vas.

Kdyz si to vSechno pfectete, mtlizete ziskat dojem, Ze se zde snaZim gamebooky

pomluvit a presvédcit vas, Ze jsou Spatné. CoZ neni pravda. Pro naruzivého hréce
gamebookii jsou to nejlepsi, co zn4d, stejné jako sudoku pro milovniky ¢isel. Nicméné, kdyz




srovndme zabavu, kterou ndm mohou nabidnout gamebooky a RPG hry, mtZeme si

vl

uvédomit, Ze gamebook je jen jakysi nizsi vyvojovy stuperi RPG hry.

Ja osobné mam gamebooky rad, planuji néjaké vytvofit pro své stranky s pouZitim

programu FGBE a podpofit tak sviij herni svét. Ale pfesto musim fict, Ze sebezdbavné;jsi
gamebook mi nedokdze nahradit spole¢nou hru s pfateli.
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Gladiatori

Autor: Petr ,,Acidburn” Bouda

Tento ¢lanek je urcen pfedevsim PJim, ktefi nechtéji kopirovat antiku a chtéji ptijit
s né¢im netradicnim. Jsem si védom toho, Ze o skutecnych gladiatorech z doby antického
Rima ma kazdy alespon hrubou pfedstavu (hlavné diky skvélému filmu Gladiator), proto
zde chci prezentovat gladidtory, jak jsou (a jak mohou byt) pouZzivani ve fantasy RPG
hrach. Pokusim se vyvarovat zprofanovanych kli$é a byt origindlni —fantasy totiZ
poskytuje gladidtorim vice , sportovniho vyZiti” nez ,,skute¢na antika”.

Gladiator je cloveék, ktery bojuje v aréné. Obvykle si pod timto pojmem kazdy
pfedstavi svalnatého barbara — otroka s obvodem bicepsu alespori 60 coulti, mévajicim
dvéma obouru¢nimi sekerami a bojujicim na Zivot a na smrt...no, a ted vazné.

Gladiétofi opravdu jsou zdpasnici bojujici v aréné. Nemusi vSak bojovat na Zivot a na
smrt, ne kazdy gladidtor totiz musel nutné umfit rukou svého protivnika — ¢asto o zZivoté a
smrti rozhodovalo publikum (a ne vZdy v ném musel sedét cisaf) a mnoho gladidtort
odchézelo z arény pouze zranénych a zahanbenych (o ¢emZz svéd¢i kosterni ndlezy). Po
zotaventi 8li bojovat znovu.

ProtoZe magie byla vyloucena, pouZivali gladiatofi pfed bojem nejriiznéjsi podptirné
prostiedky — doping byl povoleny a kdyZ na to gladidtor mél penize, proc¢ ne.

Gladiatofi rozhodné nejsou jen otroci nebo Zoldéci —jako gladidtofi rovnéz mohou
bojovat i civilisté, ktefi si zaplati vycvik a poté jdou bojovat do arény. Dalsimi gladidtory
mohou byt rovnéZ odsouzeni zlocinci, ktefi jsou odsouzeni bud na urcity pocet zdpasfi,
nebo na urcity pocet let, které musi stravit jako gladiatori a tak vykoupit svou vinu.
Pochopitelné, Ze zranéni zlocinci jsou vétSinou misto lé¢eni po zdpase zabiti (néktefi
gladiatoti v Rimé byli po zranéni doraZeni mimo arénu nebo dokonce rovnou v ni muZem
v masce Chdrona (tedy Smrti) s dfevénou palici, kterou poraZenému zlomil vaz nebo
roztristil lebku).

Gladiatorem se mohou stat iZeny, pokud chtéji (Zeny-gladidtorky bojovaly uz
v antice).

Gladidtofi pomérné casto bojovali s pfilbami nebo helmami s obli¢ejovou maskou,
nebo méli helmu rovnou vytvarovanou podle hlav divokych zvifat (kanct, vika, 1vi...).
Masku nenosili pouze kviili ochrané obliceje, ale pfedevsim proto, Ze to z nich vytvételo
anonymni, nelidské bojovniky (pfes masku nebylo vidét grimasy), ktefi se sndze zabfjeli.

Provozovat gladidtorskou $kolu se pomérné vyplatilo (byt v antickém Rimé bylo toto
povoldni povaZzovdno za nizké), hlavnim zdrojem pfijma byly sdzky, pfipadné cast
vybraného vstupného nebo prodej dobrého gladidtora jinému majiteli (to Slo legalné
pouze v zemich, kde nebylo zakdzdno otroctvi). Prdvé kvili penézim dochézelo
k pouzivani nekalych praktik (otravy jidla slabymi jedy s projimavymi tucinky,
halucinogeny), takZe ani ti nejlepsi gladidtofi si nemohli byt jisti Zivotem, pokud vyhrévali




pfili§ casto. Asi nejznaméjs$im pokusem o zabiti gladidtora byl pifipad, kdy proti
Galthranovi Tézké ruce, Sampiénovi arény, nastoupilo misto ohldSenych dvou rovnou Sest
gladiatorti, ktefi vSichni usilovali o titul nového Sampidéna. Galthran sice tento ttok prezil
a zabil je vSechny, i kdyZ uz nebyli schopni boje, aby se to uZ nikdy nestalo, po dalSich
dvou mésicich vSak ukoncil svou gladiatorskou kariéru, protoZe si fekl, Ze se mu pfipadné
riziko ze strany bookmakerti uZ nevyplati. Sebral své penize a zacal provozovat
»,Svobodnou gladiatorskou skolu”, se kterou vymeta vSechny arény, na které narazi.

Typy zapasu

V arénédch se obvykle zac¢inalo zdpasem, ktery ani nemusel koncit smrti a slouzil
predevsim k rozehidni divakh. Nastupovali proti sobé neozbrojeni, téméf nazi gladiétori a
vyhrdl ten, kdo se bud vzdal, nebo nebyl schopen dalsiho boje. V tomto boji holyma
rukama obvykle neplati Zddnd pravidla, kazd4 zdkefnost nebo necekany chvat vyvoldva
ovace publika. Pochopitelné, Ze zde mohlo dochézet ke smrtelnym zranénim od zlomeni
vazu pocinaje, pfes prorazeni hrudniku a pferazenim patefe nebo prokopnutim kolena
konce. To, Ze boj holyma rukama mtiZze zabit protivnika, je jasné kazdému, kdo si ho
alesponi jednou v zZivoté vyzkousSel (nebo aspori vidél wrestling nebo Mortal kombat
v televizi). Nékdy se misto holyma rukama bojovalo nozi.

Nejobvyklejsi a nejvice oblibené jsou pochopitelné zapasy ozbrojenych gladidtort na
zivot a na smrt, casto ve vétsich skupinkach (takovy team deathmatch). Bud se zabijeli
vSichni mezi sebou, nebo jedna skupina bojovala s druhou. Kdo pfezil, vyhrédl. Tyto
zépasy byly tim pravym ldkadlem na divaky.

Pomérné zahy byli z gladiatorskych her vylouceni vSichni mdgové a carodéjové a
magie jako takovd, protoZe kdo by se Sel podivat na zdpas, ve kterém stary seschly
kouzelnik usmaZzi pétici proti nému nastoupivsich svalovci, ktefi se k nému nestaci ani
pfibliZit? VSechny magické zbrané byly vylouceny také —z podobného dtvodu. Arzenal
gladidtorti je itak prakticky neomezeny, protoZe nékdy mohla jediné improvizace
zachrdnit gladidtortv Zivot. Kromé klasickych zbrani se vyuZzivaly i zbrané netradi¢ni (viz
niZe), ¢asté bylo pouZivani rtiznych jedd nebo vybusnych projektild. Pokud gladiatoti
pouZzivali otrdvené zbrané, bylo to na zac¢atku zadpasu ozndmeno, nebo byly takové zbrané
oznaceny (napiiklad barvou).

Obdobou zédpasti ozbrojenych gladiatortt byl boj ozbrojeného gladidtora s néjakou
nestvlirou. Zde poskytuje fantasy prakticky nekone¢né moznosti — zatimco v antice se
museli spokojit se vy a tygry, P] miZe do arény nasadit téméf cokoli, jeStérolvem nebo
obfim Stirem pocinaje a kostlivcem konce. Jedinou podminkou je, aby mél gladidtor
néjakou Sanci nestviiru zabit a aby se nestviira nemohla dostat mimo arénu a zabit divaky
(tim pddem jsou vyloudeny pfili§ velké nebo 1étajici nestviry).

Velmi fidkym jevem bude ve fantasy rekonstrukce zndmych bitev. Zatimco v antice
se rekonstruovaly dokonce ndmoini bitvy, PJdm nezbude nic jiného, nez diukladnéji
propracovat historii svého svéta a pfizptlisobit velikosti arény poctu obyvatel mésta. To
samé se tyka rovnéz boji s vozataji nebo jezdci —osobné doporucuji mit pouze jednu
velkou arénu ve svété, ve které je mozné porddat i tyto netradi¢ni hry, nebo alespoii takto
velké arény umistit do hlavnich meést rtiznych kralovstvi.
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Co se tyka samotné budovy, arény byly vétSinou kulaté (nebo ovélné, jako Koloseum
v Rim&), stavéné z kamene a s rozséhlym podzemim, kde gladiatofi a zvifata cekali na
zéapas. Malé — provinéni — arény byly vétSinou ze dfeva, misto podzemi mély okolo sebe
prstenec dalsich staveb, okraj arény byl obvykle pobit dfevénymi nebo Zeleznymi bodci,
aby nikdo nemohl uniknout. Samotné ,hiisté” bylo vysypano piskem (dobie se do né¢j
vsakovala krev). Arény nemusi slouZit jen pro boj gladidtor(i, ale daji se vyuZzit jako
,normalni” divadla.

Pozndmka na zdvér —neni dobré mit zdroven rytifské turnaje a gladidtorské zdpasy
vjednom case na jednom misté. Pasobi to dost zvlastné a jde ve své podstaté
o anachronismus. Pokud ale P] bude mermomoci chtit ve svém svété pouZit oboje, at da
kazdy typ turnaje alespoii do jiné kultury.

Typy gladiatorti

ProtoZe ne ve vSech arénach byla zavedena stejna pravidla, je mozné narazit na
mnoho typt gladidtorti, liSicich se svym vybavenim. Nésledujici typy gladidtort byly
pfevzaty z arény ,Zlaty lev” v Alanoru:

Kladivoun -tento gladidtor musel byt dost silny na to, aby dokazal bojovat
obouru¢nim bojovym kladivem. Nékdy bylo obourucni bojové kladivo nahrazovano
obouruéni sekyrou. Kromé kladiva mél gladiator Zeleznou pfilbu s obli¢ejovou maskou,
Zelezné boty a ndholenice, Zelezné chranice stehen, bederni rousku, Zelezné rukavice
chranici pfedlokti, na pravém rameni mél na femeni pfipevnén chrani¢, zbytek téla

byl holy.

Sitonos —tento gladidtor byl vyzbrojen siti, malym kulatym Stitem a kratkym
mecem, trojzubcem nebo dykou. Co se tyka zbroje, mél sitono$ sandaly, Zelezné
nédholenice, bederni rousku (resp. suknici), platovy chréni¢ pravé ruky, ktery chranil ruku
od zapésti po rameno a velkou helmou s obli¢ejovou maskou.

Goblin - gladiator specializovany na boj se sitonoSem, mél proto hladkou zbroj
i helmu, na kterych se sit nemohla tak dobie zachytit. Byl obvykle vyzbrojen velkym
¢tythrannym Stitem a mecem, kromé toho mél sandély, hladké kovové naholenice, bederni
rousku (nékdy koZené kalhoty) a hladkou pfilbu s hledim.

Kopinik — tento gladiator byl vyzbrojen kopim, nékdy $lo o oboustranné kopi nebo
—hlavné u elfi —scorch. Kromé toho mél gladiator sandély, naholenice a kozenou zbroj,
nékdy vylepsenou o prsni pancif. Hlavu mél bud volnou, nebo si nasazovat jednoduchou
helmu ¢i pouze obli¢ejovou masku. Jako kopinici bojovali predevsim elfové.

Lovec —tento gladidtor byl vyzbrojen bud dvojrannou, nebo ctyfrannou kusi,
pfipadné arbaletem. Pfes prsa mél pfehozen bandalir se Sipkami (pfipadné mél na boku
zavéSenu brasnu s kulemi), kromé kuSe mél — pro boj zblizka — pouze velkou Zeleznou
rukavici na levé ruce (nebo tzv. gladidtorsky Sstit). Lovec mél pouze sandély a
jednoduchou platénou tuniku. Byl nasazovan proti gladiatortim, ktefi méli alesport maly
Stit a jinak byli lehce ozbrojeni, nebo proti nékterym zvitattim.

Kromé téchto zvlastnich gladiatori se rozliSovaly jesté dva typy —lehci a téZci
gladidtofi.




Lehci gladiatofi méli jen sandély, ndholenice a bederni rousky, maximalné jesté
bandédZe na rukou a Siroké zapasnické opasky, neméli pfilby a jejich obvyklou vyzbroji
byly gladiatorské stity, dvoustranné dyky, predloketni cepele, sekery, dvojice kratkych
mect nebo koule na fetézu. Lehci se spoléhali pfedevSsim na svou rychlost a obratnost,
pfipadné na otrdvené zbrané.

TéZci gladidtofi byli vyzbrojeni mecem a velkym Stitem nebo jinou dostupnou
jednorucéni zbrani, méli sandély, ndholenice, suknice, chranice stehen, kyrysy a zdobené
pfilby s vysokymi chocholy. Jejich zbroje byly ¢asto zdobeny nebo posety ostny — ¢im lepsi
gladidtor, tim draZsi zbroj.

Platilo pravidlo, Ze spolu zdpasi ti gladidtofi, ktefi budou mit vyrovnanou Sanci na
vitézstvi. Proto nebyl nikdy nasazen lovec proti gladidtorovi bez stitu v souboji jeden proti
jednomu (gladiatorsky &tit je vice chrdni¢em nez Stitem a nespadd do této kategorie). Co se
tykalo nestvlr, zde platilo, Ze ¢im t&z51 nestvilira, tim lépe vyzbrojeny gladiétor.
Pochopitelné, Ze obcas byla tato pravidla poruSena, aby hry pfitahly vice divak
—zejména v piipadé cizich bojovnikai vyzbrojenych netradi¢nimi zbranémi (napf. sadou
vrhacich noz), ktefi byli ochotni pfedvést v aréné néco nového.

Gladiatorska vyzbroj

V pribéhu gladidtorskych her se vyvinula cela fada netradi¢nich zbrani. Gladiatofi
byli cviceni pro boj vétSinou bézné dostupnych zbrani, mnohdy byly tyto cvi¢né zbrané
pfetiZené. Poté nasledoval vycvik s jednou ¢i dvéma specidlnimi zbranémi.

Gladiatorska sit
vaha (mince): 130
UC:5/0
OZ:-1/+2
délka (sahy): 2
druh: lehkd/obouru¢ni

Prvni exempléfe této sité vyrobil klan Temnych mec¢t. Od obycejné sité se lisi tim, Ze
mé v kazdém oku ostry hdcek. Pokud se do sité zamota obét, prakticky se nemiiZe
vyprostit, aniz by si nezptisobila hrozna zranéni, protoze kazdy prudky pohyb znamena
nékolik dalsich zaseknutych hacki a nékolik dalSich Sradmti. Na pomalé vyprostovani obét
pochopitelné nema cas. Sit se dd vyuzit jako chrani¢ pfedlokti, pokud je omotand kolem
ruky, pricemZ hacky tréi ven a nikoli dovnitf. Takovouto ostnatou rukou lze protivnika
zranit nebo vykryt tder se¢né zbrané, proti zbranim drtivym vsak sit nepomiiZe.

Pokud se do sité zamotd obét, hdZe si kazdé kolo na past Obr + Sil — 13 — (1k6 Zivoth
a vyprosténi/ 2k6 Zivotli a nevyprosténi). Pochopitelné, Ze hacky se nezaseknou do
kovové zbroje, takZe zranéni mtZe byt i niz§i. Zamotand postava nemtize kouzlit, vstat
nebo kryt tider ¢i dokonce zattocit.

Pfi pouzivani této zbrané se nezapocitavd bonus za silu, ale bonus za obratnost (sila
neni zapotfebi). Pokud gladiator bojuje se siti a snaZi se ji hodit, ma postih -1 na OZ,
pokud si ji omotd kolem ruky, méd bonus +2 na OZ.
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Sit je sloZena z kovovych fetizkti nebo z provazu, hacky jsou z oceli, sit ma rozméry
2x2 sahy a kvli jejim rozmértm ji mhZe pouZivat postava minimalné velikosti B.

Gladiatorska ctyfranna kuse
vaha (mince): 120
UC:5/0
OZ: +1
délka (sdhy): 1
druh: téZka/obourudni
Tato kuSe je pouZzivana pii vétsich bitkdch gladidtord. Nemd piili§ velky dostiel, ale

zato dokdZe postupné vystielit az 4 Sipky, coZ se hodi v situaci, kdy na natahovani kuse
neni c¢as. Kjejimu efektivnimu pouZivani je tfeba dobrého vycviku, protoZe neni mozné
vypada na prvni pohled jako ¢tyframenna ocelovd kotva, a v pfipadé nouze se sni d4
rovnéz bojovat jako kyjem.

N

Jednodussi variantou je dvojrand kuSe, umoZnujici pfesnéjsi stfelbu na vétsi
vzdalenost neZ ¢tyfranna.

Gladiatorsky stit
vaha (mince): 80
UC:3/0
OZ:3
délka (sahy): 0,7
druh: lehké/jednoruéni

Tento Stit vymysleli elfové zklanu Temnych mech, protoze se da vyuZit
v Sermitskych soubojich a v boji na blizko. Stit ovalného tvaru se ptipevni na piedlokti a
diky svému tvaru jen o n&kolik coulti pfesahuje jeho &iku. Stitem se sice diky jeho malym
rozmértam a tvaru nelze brénit pied stfeleckymi ttoky, zato pied tdery ochrdni docela
spolehlivé. Stitem lze rovnéZ zautocit —nad rukou zngj totiz tréi zhruba dvacet coulti
dlouhd, velmi pevna a ostrd cepel (v nékterych pfipadech bodec), kterou lze protivnika
bud bodnout, nebo alesporn fiznout.

Timto Stitem se lze kryt a vzdpéti atocit bez né&jakého postihu, protoZe je pfimou
soucasti ruky a nedojde tedy k odkryti, zndmému tfeba u obycejného stitu, pokud chceme
jeho hranou prastit soupefe.

Gladiatorsky stit vznikl jako modifikace ptvodniho elfiho chranic¢e. Nejcastéji ho
pouziva gladidtor v kombinaci s kratkym mecem, jednorué¢ni zbrani nebo — velmi zfidka
— se scorchem.

Pokud ma Stit misto cepele bodec, miize velmi dobie slouzit k pfendSeni jedtt — do
bodce 1ze vloZit az tfi davky jedu.

Jinou variantou tohoto stitu je chranic levé ruky, ten ale nemé na konci cepel.




Koule na retézu
vaha (mince): 130
UC:3/+2 + zvl.
0z:0
délka (sahy):2-3,5
druh: lehké/obouru¢ni

Jedna z dost zdludnych zbrani, pokud je v rukou zkuSeného gladidtora. Ovladani
této zbrané vyzaduje velkou silu a obratnost (UC se spocitd tak, Ze se pocitd polovina
bonusu za silu a polovina bonusu za obratnost). Zdkladni technikou je vifeni kouli nad
hlavou sobcasnym povolenim fetézu kvili pfekvapivym utokim. Tato technika mé
velkou vyhodu v tom, Ze protivnik riskuje zasah kouli pfi jakémkoli pokusu se ptibliZit.

Zvlastni atok: strhnuti. Kouli na fetézu lze tspésné pouzivat ke strhnuti protivnika
na zem — fetéz se omotd protivniku kolem nohou a poté si gladiator haze na past: Sila — 10
— strhne protivnika na zem / mine cil a mé postih -2 na OC do konce kola. Po strhnuti uz
sice gladiator nemtize pouzit kouli na fetézu, ale mhZe protivnika rychle vyfadit dalsi
zbrani nebo tfeba kopnutim do oblic¢eje diiv, neZ se protivnik staéi vyprostit. Vyprosténi
protivnika trva jedno kolo.

Retéz samotny lze pouzit k dalsim legrackam, jako je zachyceni a nasledné vytrhnuti
zbrané protivnika. Je to past: (rozdil obratnosti tto¢nika a obrance +2) — zachyti zbran /
nezachyti a -2 k OC do konce kola. Pokud zbrati zachyti, je mozné ji vytrhnout. To je past
(rozdil sily Gtoc¢nika a obrdnce +2) — vytrhne / nevytrhne.

Kouli i fetéz lze vylepsit ptidanim htebd — v takovém ptipadé ma UC: 4/+4. Nékdy
je misto koule pouzivana trojhranna (nebo ¢tythrannd) kovova kotva, ktera sice nezptsobi
pii zdsahu takové zranéni (UC pouze 3/0), zato ji 1ze snadnéji strhévat protivniky (bonus
+1 na zasah).

Diky velikosti zbrané ji mZze pouZivat postava o velikosti aspor B.

Arbalet
vaha (mince): 100
UC: 4/0 + podle typu projektilu
0z:0
délka (sahy): 1
druh: lehkd/obourucni

Arbalet je zvlastnim druhem samostiilu (resp. kuSe), namisto Sipek vSak sttili Zelezné
kule. M4 sice dobry dosttel, ale na vétsi vzdalenost nebo pfi strelbé do kovovych zbroji
nizkou priraznost. Kromé olovénych nebo Zeleznych kuli mtZe arbalet vystielovat
mnoho upravenych projektili —sklenéné kulicky naplnéné kyselinou nebo jedem,
upravené ocelové kule, které po zdsahu vystteli hfeby nebo exploduji apod.

Gladidtory zacal byt pouzivdn pravé pro netradi¢ni projektily a také proto, Ze
v aréndch nebylo nutné stiilet na dlouhou vzdalenost ani do téZce obrnénych protivnikd.
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Dvoustranna dyka

vaha (mince): 10 mn

UC:3/+1

0Z:1

délka (sahy): 0,6

druh: lehkd/jednorucni

Dvoustranna dyka ma dvé cepele misto jedné. Je to spiSe rezervni zbrani zlodéjt a
lupica, ktera dokdZe protivnika piekvapit.
Boxer

vaha (mince): 5 mn

UC: sila pésti +bonus za silu +2.

OZ:2

délka (sahy): 0,1

druh: lehké/jednoruéni

Vv s

Boxer je zbrann pouZivand nejrtznéj$imi rabijaty, krimindlniky, vyhazovaci
v hospodach, ale obcas ho nosi i Zeny. Nejlepsi vyuZiti ma boxer v rukou lupice, ktery ma
bonus na tutok pésti a tudiZz ho dokdZe pouZivat maximdlné efektivné. Boxerem lze
prerazit Celist ¢i nos, zlomit Zebro nebo rozbit hlavu, proto najde vyuZiti pfi péstnich
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soubojich, kde na sobé protivnici nemaji téméf Zadnou zbroj.

Velkou vyhodou boxeru je fakt, Ze ho Ize mit nasazeny a soucasné drZet tfeba mec.
Tuto kombinaci pouZzivaji hlavné gladiatofi v arénach.

Boxer je obvykle plochy, s ostny méa UC: sila pésti + bonus za silu +3/+1.

Obourucni bojové kladivo
vaha (mince): 180
UC: 8/+2 (+4) +zvl.
0z: -2
délka (sahy): 1,5 az 2
druh: tézka/obouruéni

Obouru¢ni kladivo je v podstaté velka Zeleznd palice pfipevnénd na 1,5 séhu dlouhé
dievéné (ale nékdy i Zelezné) nasadé, ktera je omotana kizi, aby neklouzala ve zpocenych
rukou. Poprvé byla pouZivdna v gladidtorskych hrach. Takto ozbrojeny gladiator
(,kladivoun”) byl obliben u publika, dokazal totiz vést drtivé idery na pomérné dlouhou
vzdélenost a zranéni, kterd tato zbran dokédZe zptlisobit protivnikiim, jsou opravdu strasné
(jednim silnym tderem lze pferazit ruku nebo nohu, pfeldmat Zebra nebo rozdrtit hlavu
na kasi).
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Nevyhodou této zbrané je jednak fakt, Ze ji miize pouzivat pouze postava velikosti B
a vétsi, druhou nevyhodou je fakt, Ze zbran je pomérné tézkopddnd a obratnému
protivnikovi stacilo vyhnout se tideru a vzapéti se dostat , kladivounovi” na télo.

Obourucni kladivo 1ze vylepsit pfidanim hiebti na jeho plochy, takovato zbran ma
pak bonus +4 k dodatecnému zranéni (namisto obligatniho +2). Takto upravenym
kladivem lze nahnat strach. Je to past: Inteligence — 5 - strach a ~1 k UC po dobu trvani
zapasu / nic.

Zv1astni Gtok: bodnuti. A¢ se to zda neuvétitelné, obouru¢nim kladivem lze rovnéz
bodnout protivnika do obliceje. Vysledkem je zdsah podobny tderu pésti (nejde do tohoto
utoku vloZit takovou silu). Je to past: ((rozdil obratnosti tto¢nika a obrénce) +2 ) — zdsah a
ztrata 1k6 Zivot / nic. Tento ttok slouzi k vyprovokovéni nebo k naruSeni koncentrace
protivnika.

Oboustranné kopi
vaha (mince): 125
UC:4/0
OZ: +2
délka (sahy): 2
druh: lehké/obourucni

Oboustranné kopi je kopi, které ma na kazdém konci dlouhé dfevéné nasady jeden
hrot. Touto zbrani 1ze vést ttok na dva razné cile soucasné, v takovém piipadé bude mit
kopi UC: 4/ —1. Oba cile musi byt v dosahu této zbrané. Oboustrannym kopim se 1ze také
ac¢inné branit. Zbran miize pouZzivat postava aspori velikosti B.

Utocné ¢&islo této zbrané se vypoditava jako soucet poloviny bonusu za silu a
poloviny bonusu za obratnost + 4.

Predloketni sekera
vaha (mince): 80 — 90
UC:4/0 + zvl.
OZ: +1/0
délka (sahy): 1
druh: lehkd/jednoru¢ni

Predloketni sekera je zbrami, kterd se pomoci koZenych bandédZi pfipevni na vnéjsi
stranu predlokti. Zdklad tvoii oboustranna sekera na koZenych femenech, opatfend na
vnéjsi strané kovovym bodcem. Vyhodou této zbrané je pfedevsim fakt, Ze ruce gladidtora
zlistavaji volné, predloketni sekeru lze navic pouZit jako stit, se kterym lze kryt a vzapéti
atocit bez néjakého postihu, protoZe je pfimou soucésti ruky a nedojde tedy k odkryti,
zndmému tfeba u obycejného Stitu. Nevyhodou je, Ze se predloketni sekerou nedaji kryt
zadné sttelecké utoky. Dobie poslouZzi i ve stisnénych prostorach.
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Zvlastni atok: — bodnuti. Je to past: Obratnost — 8 —bodnuti za 1k4 Zivoty/ vyhnuti
se. Je vidét, Ze bodnuti neptisobi skoro Zadné zranéni, nicméné tcelem tohoto ttoku je
otravit protivnika — Zelezny bodec totiZ pojme aZz tfi davky libovolného tekutého jedu.

Predloketni cepel
vaha (mince): 50 — 90
UC:3/0-5/0
0Z:+1/0
délka (sahy): 0,5-1
druh: lehkd/jednoruéni

Pfedloketni cepel je zbram, kterd se pomoci koZenych bandazi pfipevni na vnéjsi
stranu predlokti. MtiZe mit rizné tvary a délky, vyhodou této zbrané je pfedevsim fakt, Ze
hlavné u kratsich cepeli jsou ruce gladiatora volné, cepel lze navic pouZit jako Sstit, se
kterym lze kryt a vzapéti Gtocit bez néjakého postihu, protoZe je pfimou soucasti ruky a
nedojde tedy kodkryti, zndmému tifeba u obycejného Sstitu. Nevyhodou je, Ze se
predloketni cepeli nedaji kryt Zadné stielecké ttoky. Zbran miize pouZivat jakakoli
postava, protoZe nejmensi cepele jsou dlouhé jen jako dyky, ty nejvétsi pak slouZzi
jako mece.

Scorch
vaha (mince): 100
UC:5/0
OZ:+1/0
délka (sahy): 1,5
druh: lehké/obouru¢ni

Scorch, nékdy oznacovén jako ,elfi mec¢”. Zbran dlouhd asi jeden a ptl sdhu, kde
polovina délky pfipada na jilec zakonceny plochou hlavici a polovina délky na
oboustranné brousenou c¢epel s hrotem. PouZiva se jako me¢, nebo jako kopi. V piipadé
nouze lze scorch ovladat jednou rukou.




Figurky a RPG II

Autor: Dalibor ,,Dalcor” Zeman

Minule jsme si prosli zdkladni véci a nyni pfejdéme k samotnému postupu.

1) Plastové figurky zrdmecku nevylamujte, ale vystipejte vhodnymi klestickami,
ntizkami ¢i je vyfiznéte noZem na tvrdé podloZce.

Proc: pfi vylomeni miiZze dojit k prasknuti na nespravném misté, zkroucent ¢i jinému
poskozeni modelu

2) Pfed lepenim sestavte figurku na sucho. VSimnéte si predevsim, kde by se vam
Spatné barvilo, vyzkousejte si dosednuti dilt. Na figurky nelepte Zddné detaily, nechte
zatim jen télesné casti. Hlavu nechte v rdmecku. Tyto dily si pfedbarvéte zdkladni barvou
v ramecku nebo nékde odloZené (tfeba pfilepené na lepici pasku). Stinovani vétSinou nic
nebrani.

Pro¢: neni nic horsiho, nez kdyZ si slepite figurku se vSemi serepetickami (noZze,
brasnicky) a zjistite, Ze se k poloviné z toho nemtiZete stétcem dostat. Nebo kdyZ zjistite
pfi samotném lepeni, Ze ta ruka tam néjak nesedi a potiebovala by zbrousit.

3) Zabruste vSe, co na figurce nemé co délat —lici kandlky, mista, kde je sparovana
forma, otfepy atd. PouZzivejte maceny brusny papir, jehlové pilnicky, modelaisky ntz.

Pro¢: no, aby to tam nebylo, na modelu to pfeci nema co délat :)

Pozor: bily kov mfize byt i velmi mékky, takZe
bruste s citem.

4) Odmasténi figurky (figurku odmastéte ve vodé
s jarem a nechte ji uschnout).

Proc: zaprvé splachnete prach z barveni, ktery by
basecoat mohl zachytit a piekryt. Pfedstavte si Zelezné
piliny chycené barvou na sametovém plasti. Za druhé,
kovové figurky byvaji mastnési a pak na né htfe
chyta barva.

Pozor: nedavejte plastové figurky schnout na
topeni ani nemyjte v horké vodé.

5) Basecoat, nastiikani zakladovou barvou nebo
pfipravkem MR. Surfacer. Mr. Surfacer se nandsi
stfikaci pistoli, mZete se rozhodnout po jeho zaschnuti
nanést jesté zdkladovku nebo zacit rovnou s barvenim.
Cerny zakladovy sprej bude znamenat utlumeni viech
odstinti. Bily naopak zesvétleni viech odstinti. Saek nebo ¢aroddj v jasném plasti by mél
dostat bily podklad, figurka zlodé€je v matnych ¢i pastelovych barvach by méla dostat
Cerny podklad. Kone¢né lze vyuZit modelaiskych sprejii (napf. TAMIYA - prodéava
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MPM), nebo u stfikaci pistole normdlnich barev v naneseni zakladniho odstinu relevantni
barvy. Napfiklad u lesnich elfti nastfik tmavé zelenou.

Pro¢: nastfik ndm odhali pfipadné nerovnosti povrchu, které jsme Spatné zadistili,
dale vytvoii souvisly povrch jedné barvy pro nandseni odstinti a lépe chytd na kovové
modely neZ rovnou barveni Stétcem.

Nyl

Pozor: nepouZzivejte autoemaily, tvoii silnéjsi vrstvu. PouZivdm prerusované asi tak
vtefinové davky spreje zcca 10 cm. DrZte sprej co nejvice kolmo. Dejte si pozor at
nestiiknete moc, nezakryjete detaily ¢i aby barva nestékala.

6) Barveni. Tady je to otdzka cviku a talentu. Radit se moc neda. Vyberte barvy, které
se spolu netlu¢ou. Na Stétec vZdy naberte jen tolik barvy, kolik vyuZijete, a peclivé
roztirejte. Dejte si pozor na rizné nerovnosti a kouty, kdyz déte malo barvy, Spatné se

zakryvaji. PouZijte tfeba nafedénéjsi barvu, aby zatekla, a prebytek likvidujte tim, Ze
odsud budete roztirat barvu dale.

Sam nikdy nevim, jestli je lepsi natfit celou figurku a pak se pustit do stinovani a
patiny, nebo stinovat jednotlivé ¢asti. Kazdopadné, nez zacnete dolepovat detaily, které
jsme si ponechali stranou, doporucuji torzo vystinovat, pak vystinovat uz nalepené detaily
a az pak blatit.

Jak postupovat pfi stinovani pomoci technik wash, drybrush, highlight a
blending?

Vv,

Toto jsou asi nejjednodussi postupy mimo dipping,
které jsou uz docela modelarsky pokrocilé, ale zvlddnout se
daji rychle. Moje pfitelkyné se naucila vyuZivat tyto
mechaniky jen tim, Ze mi koukala pod ruku. Chce to cvicit na
tigurkach, na kterych vam moc nezaleZi. V zdsadé nattete
tigurku zékladni barvou. Pak do ni napustite wash. Wash je
Cesky omyti — v zdsadé jde o pouZité, velmi nafedéné barvy
vyrazné tmavsiho odstinu (az 90% fedidla oproti 10% barvy).
Figurku touhle barvou umyjeme. Nékdo figurky koupe
v nddrZce s takhle nafedénou barvou, nékdo pretfe figurku
velkym Stétcem (normdlni $tétec pro vytvarnou vychovu na
ZS velikosti 6+). Nékdo tfeba naopak nechce pfetirat celou
tigurku (a barvu pak stirat), ale vezme si tenké Stétce a
napusti barvu jen do spar. J& to déldam podle nélady a
dosahuji pokazdé jinych vysledkt. Po aplikovani omyti
prichdzi na fadu ,suchy Stétec”. Namocte vhodny Stétec do barvy zdkladniho pouzitého
odstinu, vytfete ho na noviny nebo ho otfete do hadru. Nezapomeiite na , kofen” Stétce,
kde je uchycen k ndsadé. A pak prejizdéjte, ¢i jesté 1épe, Smrdlejte po misté, kde dopada
svétlo —tedy hrany zahybi, okraje apod. Oproti ndslednému zesvétleni se drybrushem
maluji iveétsi casti. Drybrush vytvofi plynulé prechody, ovSem cas od ¢asu moucny
povrch — ten se ale obcas schova po pfelakovani. Highlight je zesvétleni detailti — jakékoliv
hrany véetné zahybti, lesk dopadajiciho svétla, textury koZzichu apod. Popis bez fotek moc
nepomuzZe, takze si prostudujte odkazy, které najdete na konci ¢lanku. Wash lze aplikovat
v nékolika odstinech, tvoficich jesté plynulejsi pfechody. V podstaté se natte figurka velmi
svétlym odstinem a postupné se do ni zapousti wash rtizné hustoty a rtzné tmavych




odstint tak, aby tvofila blednouci a plynulé pfechody —tomu se fikd blending. Jesté
existuje technika zvand lining, ta spoc¢ivd v obtdhnuti kontrast (lem vlasti, Sperka,
femene) tenkou linkou tmavé barvy (tenkym Stétcem se napusti nafedénd barva podél
spdary a hlid4 se, aby neodtekla a tvofila souvislou linku).

Pro¢: vice reality a plastického dojmu.

Pozor: svétlo na figurku vétsinou dopada jen zjednoho zdroje, tedy pozor na to,
abyste lesk nedédvali na misto, kam svétlo nedopada. Drzi-li postava pochoder, je mozno
se vyblbnout a udélat, jak na figurku dopadd Zluté svétlo pochodné — zazloutne se tfeba
zékladni odstin rukdvu ruky s pochodni apod. Stejné tak kdyZ démontim ¢i nemrtvym
zafi odi.

Jak postupovat pfi stinovani pomoci dipping

Dipping se da pfelozit asi jako namadaceni. Postup je zpocdtku stejny. Nastfik
basecoatem, natfeni zdkladnim odstinem. JenZe misto zufivého stinovéni, udélate jemny
drybrush svétlejsSim odstinem. Pak vezmete figurku a ponofite ji do laku urceného
k mofteni dfeva. Lak by mél mit koncentraci medu. Po vytaZeni figurky ji otfete ¢i oklepete
od prebyte¢ného laku. A to je vSe. Barveni rychlé, vysledek dobry az kvalitni. Misto
tydenniho Sileni u drybrushe, kdy si poslednim tahem zelenou barvou Sdhnete do
vystinovaného obliceje, naopak maéte rychly efekt. Mtize nasledovat opét drybrush, ¢i
highlight. Nakonec je tfeba figurku nastfikat matnym lakem. Lak na dfevo je totiz leskly.
Tim také sjednotime povrch pokud jsme pies dipping jesté néco délali.

Pro¢: rychlé a jednoduché stinovani s kvalitnim vysledkem. U nékoho ilepsi, nez
klasicky ,,shading”.

Pozor: stejné jako u jakékoliv jiné techniky se vdm to napoprvé nepovede.

7) Zavérem dochazi k tzv. patinovani a sjednoceni lakem. Opét zavisi na vas, zda
chcete nejdfive patinovat a pak lakovat, nebo zda to chcete obrdcené, anebo tyto
mechaniky namixovat. Patinovéni je tvofeni zdvére¢ného zareznuti ¢i zaSpinéni, a to bud
washem nebo specidlnimi inkousty ¢i pigmenty (rez, blato). Napiiklad na zbroje
ultramarindkid bojujicich v dZungli mtiZete za pomoci kartacku na zuby bldto nastfikat
pfejizdénim ve vzdélenosti par centimetrt od modelu prstem po Stétindch kartdcku
namoceného v rizné nafedéné barve.

Pro¢: sjednoceni lakem —no vypadd opravdu divné, kdyZz maéte pualku figurky
matnou a druhou lesklou. Matny lak nevytvofi stejné sametovy povrch jako matnd barva,
zv1asté ne po dippingu. TakZe je na vés, zda bldto naneste pfed a nebo po.

Pro¢: zablaceni — zkuste si hledat obrazky z vélek, obrazky jeskynaft apod.

Pozor: na mnozstvi a druh pouzitého laku. Opét plati nanéset tak, aby se netvofila
pfili$ silnd vrstva a barva nestékala. Ani zde nedoporucuji autoemaily. Stejné jako
u basecoatti si 1ze pomoci stiikaci pistoli.

Nékolikrat jsem zminil barveni stfikaci pistoli. Pro obycejného hrace RPG je to asi
zbyte¢nost, ale pokud se ¢asem do figurek pustite jako modeldiského businessu, tak si
myslim, Ze se neztrati. V prvé fade barvy pro plastikové modelafeni, kterych je odstinové
nékolikrate vice nez ,Game Colours”, jsou nyni z néjakych 80% urceny k nanaseni pistoli,
ktera postupné vytlacila klasické tétcovani. Stétcem se déld snad uZ jen patina. Cena
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pistole se vam vrati dost rychle vzhledem k obrovské spotiebé sprejti na basecoat. Lépe se
sni délaji velké figurky a v soucasné dobé existuji pistole stfikajici snad i milimetrovou
rovnou ¢aru. Samoziejmeé ve figurkafeni, a specialné u figurek do Wargamingovych her,
se pistole neztrati.

TakZe figurku mate hotovou a co ted? Podstavec ¢i diorama? O tom pfiste.




Stinoslap

Autor: Pavel ,Goran” Veselsky

Vlastnosti: Gil: -3 Obr: 3
Zré: 0 Vol: 9
Int: 3 Chr: 0

Odolnost: Vol

Vydrz: -

Rychlost: +3 let

Smysly: Hmat: -6  Chut: -
Cich: -3  Sluch: 3
Zrak: - Infravidéni: 6

BC: 3

UC: -

ocC: 2

Ochrana: 0

Zranéni: -

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

Velikost: +0

Rozméry: 1,8 m

Cetnost vyskytu:  Velmi vzacny

Misto viskytu: kdekoliv

Zarazeni: -

Organizace: jedinec

Aktivita: noc

Popis: Stinoslap na prvni pohled pfipomind vandrdka v derném, s oblicejem
schovanym ve stinu Siroké krempy klobouku. Ve skutecnosti ani Zadny obli¢ej nema
—tento démon je tvofen takika hmotnou tmou, kvili nendpadnosti obklopenou lidskymi
Saty. I ty jsou v8ak soucdsti démonova pfizra¢ného téla, a i ony za svétla mirné zprhsvitni.

Stinoslapova chtize pfipomina spi$ klouzani — vlastné 1ét4 centimetr ¢i dva nad zemi.
Vys vsak létat neumd.

Stino$lap vrha stin jen kdyZ je ozéfen bud slune¢nim, nebo kouzelnym svétlem.

Vyskyt: Byva povoldn na svét mocnym theurgem, ktery jej pouZije jako vraha nebo
aby na nékoho ziskal silnou umélou vazbu. MtZe byt vyslan kamkoli, pokud tam lze
pfeckat den ve stinu.

Chovani: Stinoslap se pfes den schovava nékde ve stinu (nejlépe v Gplné tmé). Zato
pfes noc putuje k mistu ¢inu nebo vykondva sviij tkol. StinoSlapovym jedinym cilem
v tomto svété je rychle dokoncit tcel, ke kterému byl vyvolén, a vyslouzit si tak ndvrat do
své domovské sféry.
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Reakce: Na svou zamyslenou obét zdkefné utoci, kdykoli se naskytne pfileZitost,
jinak se vSak kontaktu s lidmi vyhyba. MtZe vSak nendpadné pfislapnout stin nahodného
kolemjdouciho.

Boj: Stinoslap nepouzivd zbrané —jeho zbrani je pfislapavani stinu (viz Zvlastni
vlastnosti). Obvykle zatto¢i odnékud z temnoty, nebo jen nendpadné projde tmou a
prislapne stin obéti. Obvykle je opatrny, ale nema-li kam ustoupit nebo trva-li jeho mise
pfilis dlouho, riskne i skute¢ny boj. Télo si pfi ném moc nekryje (neni-li proti nému pouZzit
oher), zato se vyhyba situacim, kdy by mu nékdo mohl zviditelnit a zasldpnout stin — to je
prakticky jedind moZnost, jak stinoslapa zabit. Oher jej zazene a pfinuti se na delsi dobu
schovat, ale je téZké jej jim zabit.

Zvlastni vlastnosti: Pfislapnuti stinu: pokud Sldpne na né¢i stin, stin zhstane na
misté, jakoby jeho plivodni majitel strnul a uz se nehnul. Obét nebude vrhat stin, a bude
trpét postiZenim s nésledujicimi parametry:

Doména = psych., Prudkost = den, Zdroj = vsi., Vlastnost = Vol, Nebezpecnost = 6,
Velikost = 1, Uéinek = postih — Velikost Proti nebezpecnosti se hazi kazdy den, v pfipadé
uspéchu se vSak zranéni nehoji —pfi tspéchu nebezpecnost vzroste o1, zatimco pfi
netspéchu vzroste o1 velikost postizeni a nebezpecnost se upravi na Sest. Postih se
vztahuje na vSechny hody — obét je malatnd, zeslabla, roztékand a snadno ovlivnitelna.
Pokud velikost pfesdhne vili postavy aspon o 4, postava upadd do kématu, pokud je to
0 7, postava umira.

Theurg, ktery stinoSlapa vyvolal, si miize po vazbé mezi sebou a stinoSlapem a
stinoSlapem a jeho obéti natdhnout umeélou vazbu o sile +3. MtzZe také kdykoli zrusit
vazbu mezi démonem a obéti, a tim ji zbavit vSech postiZeni.




Architektura doby barokni

Autor: Petr ,Ilgir” Chval

Baroko. Kazdy znds vi, co si pod timto pojmem alesponi pfiblizné piedstavit.
Dokonce se dé se zna¢nou mirou jistoty prohlésit, Ze pfedstavy ceské vefejnosti se budou
do zna¢né miry shodovat. Zvlnéné tvary, pozlacené dekorace, buclati andélicci a z¢ernalé
obrazy s extatickymi vyjevy. Pro dnesniho ¢lovéka tato povrchni tvafr baroka neni piilis
pfitazlivd, a proto neni divu, Ze vSeobecné se tento umélecky sloh tési mensi oblibé, nez
gotika a renesance, které mu piedchézely.

Moji snahou vtomto ¢ldanku bude nejen shrnout a predat zakladni informace
o barokni architektufe (zejména ceské), ale také pribliZit viZenému ¢tenafi myslenkovou a
duchovni podstatu baroka jako historického obdobi.

Pojem baroko pochdazi z portugalského vyrazu barroco, ktery oznacuje motskou
perlu nepravidelného tvaru. Stejné jako v pfipadé gotiky mél tento ndzev zpocatku
pejorativni vyznam, pfidavné jméno ,barokovy” bylo synonymem sloviim ,bizarni” a
,podivny”. Jako oznaceni architektonického stylu bylo poprvé pouZito v roce
1788 v Metodické encyklopedii Quarteméra de Quincy. JeSté v poloviné devatenactého
stoleti historikové piili§ neoddélovali baroko a renesanci, podle Jacoba Bruckhardta
baroko ,mluvi stejnym jazykem” jako renesance, le¢ ,zdivocelym dialektem” (1860). Na
pfelomu 19. a 20. stoleti byl pojem baroko bezpe¢né vymezen, a to predevsim zasluhou

némeckych uménovédcti v ¢ele s Heinrichem Wolfflinem.

Na béZného pozorovatele ptlisobi barokni architektura jako dynamickd, pfebujela a
pfezdobend. Podobné ptisobi isochafské uméni, nebot pro mnoho umélct tyto dvé
discipliny v urcité roviné splyvaji. Barokni architektura se skutecné vyznacuje
hromadénim dekorativnich prvki, plasticitou a objemovym modelovanim (zde ono
splynuti se sochafstvim), dynamizujicimi kfivkami. To vSechno je vysledkem dobové
tendence ptlisobit na smysly clovéka. Pfisné rozumové vniméni, které ndm idealizuje
renesance, je obohaceno o rovinu iraciondlni, emocni. Jednim z ciltt barokniho uméni je
ohromit divédka velkolepou podivanou — ,pastvou pro oc¢i” —a p¥ibliZit ho tak duchovnim
mystériim, které jsou téméf vZdy jeho podtextem.

Jak ale doslo k tomu, Ze se priority umélcti a jejich zadavatelt posunuly pravé timto
smérem? Jak barokni mysleni vlastné vzniklo? Zdenék Kalista uvadi, Ze pocatky baroka
lze spatfovat uz v dobé velkych objevii Sestndctého stoleti, které provézely celoevropsky
triumfujici renesanci. Pradvé fascinujici objevy novych, nezndmych krajt, daly vzniknout
udivu nad nesmirnosti svéta, ktery se pozdéji promitnul do umeéni. Odvaha a moc
renesan¢niho ¢lovéka jej pfivedla aZ na hranice svéta. Pfeplul ocedny (Krystof Kolumbus)
a pohlédl do vesmiru (Galileo Galilei). To, co tam spatfil, jej ohromilo. Z domnélé Indie se
stal novy kontinent —a za nim dal$i ocedan. Z malého kompaktniho geocentrického
vesmiru se stal ohromny prostor, kterym Zemé, jedna z mnoha planet, leti od vécnosti
k vécnosti.
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Clovék byl konfrontovén s nekoneénem tak, jako nikdy ptedtim. Jeho rozum, ktery
se dosud zdéal byt dokonalym, najednou selhal. Také renesancni umeéni se zacalo
vycerpavat. Kalkulovand dokonalost forem, kterou stvofil sebou samym fascinovany
renesancni rozum, pfestdvala stacit. PfiSel manyrismus, jenZ pohibil renesanci az do
krajnosti dohnanym vrstvenim toho nejlepsiho, co pfinesla uméni. Rozum, disla,
propoctené proporce —to vie piestavalo stalit. Clovék prestal byt tvorem pouze
rozumnym, byl obohacen o spoustu citli a emoci, se kterymi si mnohdy nevédél rady.

Pojmy jako vé¢nost, nekonecno, absolutno, nicota, tajemno dolehly na lidstvo celou
svou vahou. Renesan¢ni clovék doSel na hranice pozndni a oteviely se mu nové,
mnohokrat 8irsi, obzory nezndma. A s témi se musel vyrovnat ¢lovék barokni. Ten jasné
citil, Ze neni moZné obsidhnout vSe rozumem. VSechny jeho myslenky, upinajici se
k vyssimu faddu a fidicimu principu, koncily nutné u instance nejvyssi, u Boha. Zde je

MoXe

zéklad barokni zboznosti, pfi¢ina, ktera umoznila cirkvim nabrat druhy dech.

Barokni uméni je prodchnuto snahou vyjadfit a postihnout vse, co lidstvo piivedlo
v tZas. Jak ale lidskym vyjadfit bozské? Pozemskym transcendentni? Uméni se zmitéd
v marné snaze postihnout nepostiZitelné, uprostied kontrastli. To je jedna z pficin
nesourodosti barokniho uméni. Neni to jednotny styl, uréeny né&akym kanonem, ale
bohaty a divoky proud, jemuZ byl spole¢ny pouze ptivod a cil. To vSe je také pfic¢inou
toho, Ze se o baroku tak téZko hovofi.

Ted jiZ ¢tenaf snadno nahlédne, jak baroko pfislo ke svym divoce zvinénym tvartim,
blystivym a nekone¢né vrstvenym dekortim, ke své ohromné pompé a okazalosti.

JiZ zminény kontrast je v uméni (pfedevsim malifském) vyjadren, jak jinak, svétlem a
stinem. Extatické postavy svétct jsou ozdfeny nadpozemskym jasem, zatimco jejich okoli
se topi ve tmé. Statickd a vypocitand krdsa uplynulého obdobi tu nemd misto. V3e je
v pohybu, ve stavu citového vypéti. Vyjaddfeni duSevniho rozpolozeni ma pfednost pfed
fyzickou krasou. Nékterd dila se dostavaji za hranice naturalismu. Barokni umélec nevaha
zobrazit scény drastické — mé na vybér z nepieberného mnoZstvi kiestanskych mucednikii
—1imorbidni — ¢astym ndmétem dél je Smrt, reprezentovand predevsim morovou nédkazou.

Do ceskych zemi baroko pfiSlo pocatkem sedmndctého stoleti. Opustme nyni
mylnou pfedstavu, Ze barokni styl se stal nastrojem cirkevni moci, kterd nésilné odervala
Cechdm protestantskou viru a vnutila jim katolicismus. Baroko kndm nebylo
importovédno jako néjaky cizorody prvek, ktery by ceskou kulturu znésilnil a znetvofil.
Naopak, velice zdhy se poddalo mentalité mistnich umélcti i prostych lidi a zdomacnélo
zde, jako Zadny jiny sloh.

Prvni naznaky barokniho pfistupu kuméni se unds objevily jesté v rousce
manyrismu na dvoie Rudolfa II. (Arcimboldo). Skute¢ny nastup se vsak konal aZ po bitvé
na Bilé hote, kdy odeslo mnoZstvi Slechticli protestantského vyznani a jejich misto zaujala
katolickd aristokracie z ciziny, ktera s sebou pfinesla modernéjsi pozadavky.

Jako program bylo baroko pfijato aZ po uzavieni Vestfalského miru (1648). Katolické
feholni fady (bylo jich velké mnoZstvi, nejvyznamnéjsi a nejzndméjsi postaveni ovSem
maji jezuité), které byly do Cech povolény vladnoucimi Habsburky, plné ztotoznily svou
filosofii s baroknim myslenim a umoznily jeho ohromny rozmach.




Protestantska elita Zila uz tficet let v exilu a prosti lidé byli natolik vycerpani
vale¢nym bésnénim, Ze se u nich téméf nedalo mluvit o néjakém vyznani ¢i presvédceni.
Jediny, kdo mohl rekatolizaci klast néjaky odpor, byly venkovské, le¢ vzdélané, komunity
v piihrani¢nich oblastech, které tvofily samostatné malé cirkve na protestantském a
husitském zdkladé.

I tento odpor v8ak byl po dvou aZ tfech generacich zlomen a Cechy mohly byt ping
ovlddnuty katolicismem a to mimo jiné skrze barokni uméni, jeZ si jejich obyvatelé
zamilovali. Z Italie pfiSla novd vlna umélct (Lurago, Caratti, Orsi), ktefi zrealizovali
velkolepé plany vladnouci moci na obnoveni lesku zanedbané zemé a podmanénit si jejich
obyvatel.

O myslenkovém a duchovnim podtextu barokni doby toho bylo jiZ feceno dost. Nyni
konkrétnéji.

Za prvniho umélce, v jehoZ dile se daji vystopovat pocatky baroka, mtZeme oznacit
genidlniho Itala Michelangela Buonarottiho. Jeho pfispévkem k ohromné stavbé chrdmu
Sv. Petra ve Vatikdnu jsou mimo jiné Sikmé stény mezi rohy stavby a apsidami — ndznak
barokni dynamiky. Pokud bychom méli alespori pfiblizné chronologicky sefadit
nezndmé;jsi barokni architekty, byli by to Gian Lorenzo Bernini (priceli chramu Sv. Petra
ve Vatikdnu; Svatopetrské ndmésti ve Vatikdnu, mnoZstvi fimskych kosteli; Louvre),
Francesco Borromini (chrdm San Carlo alle Quatro Fontane v Rimé&), Guarino Guarini
(chrdm San Lorenzo v Turin€), Louis le Vau (z ¢asti Louvre i Versailles) a Christopher
Wren (Saint Paul’s Cathedral v Londyné; urbanistickd koncepce Londyna), Johann Fischer
von Erlach (Clam-Gallastiv paldc v Praze; Karlskirche ve Vidni) a Lucas von Hildebrandt,
ktery asi nejsilnéji ovlivnil ¢eskou tvorbu (kostel Sv. Vavtince v Jablonném v Podjestéds,
Horni Belveder ve Vidni).

Cim se barokni architektura vyznaduje? Jak ji kategorizujeme? Uz bylo uvedeno, Ze
pro barokni dobu je charakteristicky tizas clovéka nad svétem. Tento iZas a silné emoce se
do architektury promitly v podobé dynamickych tvarti a kfivek. Barokni architektura je
objemovd a hmotnd. Ziroven je ovSem symetrickd a geometricky vykalkulovana.
Vysostnym prvkem je elipsa, mnohdy opakovand, tvofici prhniky. Elipsy najdeme
v ptdorysech drtivé vétSiny sakrdlnich staveb radikdlniho baroka, ve tvaru oken,
dekoraci, klenebnich obloukii... i kupole byvaji mnohdy eliptické.

Barokni doba ztroc¢uje poznatky, které renesance nashromazdila o starofimské
architektufe. Anticka fadovost (d6rsky, iénsky, korintsky, toskdnsky a kompozitni fad) se
stdvd jednim z urcujicich prvkd vSech vznikajicich staveb. Zaroveti se objevuji budovy,
které nedodrZzuji prisnd pravidla antické fadovosti tak, jak je nastolil Palladio a jemu

podobni na zdkladé Vitruvia. Tvofivosti baroka nestélo v cesté nic.

Svou zdsadni roli maji rovnéz stavebni materidly. Zdkladni hmotou byly
pochopitelné palené cihly. Stavebni kdmen byl pouzivan méné. Sténové usporddéani
staveb, typické pro baroko, nepotiebovalo mimofddné tnosnych materialti; dekorativni
detaily byly tvoreny zpravidla Stukovou omitkou. Kdmen se nicméné velkou mérou
uplatiiuje ve formé obkladh. Lestény mramor spolu se zlatem tvoii typickou luxusni
barokni kombinaci. Skulptury a plastiky, vétSinou neoddélitelné zakomponované do
interiéru, byly zhotovovany z kamene, castéji vSak ze dieva a opatfovany zlacenim a
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natéry. Vlevinském kostele v Ceském stfedohoti najdeme dokonce sochy
z papirové hmoty.

Barokni doba propojuje jednotlivé obory uméni nevidanym zptisobem. Vstoupime-li
do barokniho chrdmu, pfivitaji nds obrazy a fresky ohromnych rozmérti, pfechédzejici do
plastického dekoru ¢i iluzivni malby. To vSe v objeti samotné architektury. Pokud zazni
varhany skladbou nékterého z baroknich génifi, nas vysledny dojem se priblizi tcinku,
kterym toto vSe mélo ptlisobit na barokniho ¢lovéka. Barokni uméni nelze tak snadno
rozdélovat. VSe dohromady mélo vytvofit dokonalou kompozici, kterd ohromuje. Skrze
takové zazitky se chtél barokni ¢lovék pfiblizit tomu absolutnu, jez pro néj objevil ¢lovék
renesanc¢ni a které mu stéle leZelo pied oc¢ima jako vyzva.

Jak uz bylo uvedeno, barokni architektura k ndm, do ¢eskych zemi, naplno vpadla az
po uzavieni Vestfalského miru v roce 1648. Vlassti stavitelé, hlavni pfedstavitelé tohoto
obdobi, jizZ mohli bezpecné téZit ze zkuSenosti italskych architekti. Jejich dila jsou proto
znacné kvalitni.

Carlo Lurago pracoval na mocenské zakladné jezuitd pro celé Cechy, prazském
Klementinu. Zde se zhostil kifidla obrdceného do KtiZovnické ulice a kostela Nejsvétéjsitho
Salvatora. Jeho vrcholnym dilem je rovnéz jezuitsky kostel, Sv. Igndc na Novém Mésté
prazském. Lurago do zna¢né miry spojoval italské baroko s jeho zaalpskymi formami. To
nékdy vedlo k architektonicky nejistym vysledkim, jako je tfeba kostel Sv. Frantiska
Xaverského v Bieznici, ktery jako prvni disponuje véZemi po obou strandch vchodu.

Francesco Caratti pfinesl do ¢eské architektury severoitalské prvky. Pracoval mimo
jiné ve sluzbach Vaclava Michny (Sv. Mafi Magdaléna na Malé Strané€, Nostictiv paldc na
Malé Strang), ale pfedeviim Jana Humprechta Cernina z Chudenic. Cerninsky paléc na
Hradcanech, ktery pro ng postavil, sice svou rozlohou nemftize soupefit s paldcem
Valdstejnskym, ale monumentalitou rozhodné ano. Na ohromné fasadé se Caratti vzdal
hmotové diferenciace a vytvoril dilo rytmizované, s téméf statickym efektem.

Poslednim z trojice architektt raného ¢eského baroka je Domenico Orsi, jenZ se stal
vyhradnim stavitelem jezuith. V jejich sluzbach vytvofil mnoZstvi sakralnich staveb, jimz
vtiskl sviij styl vyznacujici se rytmizaci a ndpodobou italského typu Il Gest.

Nositelem vrcholného baroka se stal Jean Baptiste Mathey, ktery, a¢ Francouz, stavél
v duchu vyluéné italském. Zpocatku se inspiroval mirnéjsim proudem vrcholného baroka,
a proto si musela ¢eskd scéna na radikalni barok jesté chvili pockat. Mezi jeho dila patii
Arcibiskupsky paldc na Hrad¢anech a Trojsky zdmek v byvalém Zadnim Ovenci. Oboji se
vyznacuje pilastrovym fddem a vcelku klidnou rytmizaci. Se stavbou kfiZovnického
kostela Sv. FrantiSka na Starém Mésté prazském obohatil Prahu o prvni pravou a
dokonalou kupoli s tamburem a lucernou, navic hned ovélnou. Vstupni praceli tohoto
chrdmu je obloZeno kamenem a dynamizovano konkdvnim projmutim, néé¢im do té doby

nezvyklym.

Pred tficetiletou vélkou nebyla tdroveri vzdélani v Ceskych zemich Spatnd. Ina
venkové fungovaly lidové skoly, kde se nevolnici ucili ¢ist a psat. Protestantstvi totiz
kladlo velky dtraz na znalost Bible ukaZdého véficiho. Po Bilé hote, kdy nekatolicti




vzdélanci opoustéli zemi, tyto instituce zanikaly. Katolickd cirkev pfisla se svou
protireformaci do prostiedi intelektualng zpustlého. Reholni #4dy (opét pfedevim jezuité)
se tedy soustfedovaly na zakldddni Skol, vydavani knih a systematickou vyuku
formou kazani. Jezuitskym heslem byla v tomto ohledu trpélivost a vytrvalost, se kterou
domlouvali lidem a presvédcovali je. Agresivni forma rekatolizace, jaka vladla v prvnich

tfech letech po roce 1648, se totiZz neosvédcdila.

Jezuité knihy nejen psali a vydavali, ale také nicili. Shodou okolnosti se ze vSech
nadprimeérné aktivnich knézi proslavil pater Konias a stal se zosobnénim nédboZenského
fanatismu. Pater Konid$ za sviij Zivot zabavil asi 30 000 tisic knih, znichz pfiblizné
polovina byla ideologicky nevyhovujici literaturou r@zné kvality. Zbytek pfedstavoval
skvar vcetné pornografie. Dal$im jezuitskym heslem bylo nahradit knihy kacitské spisy

pravovérnymi, aby lidé nepfisli o svou ¢etbu a vzdélani z ni plynouci.

Miizeme prohlasit, Ze spole¢nd snaha habsburské moci a katolické cirkve pfinesla své
ovoce. Na pfelomu sedmnéctého a osmndctého stoleti je mozné jiz Cechy povaZovat za
pravovérné katolickou zemi. Spole¢né s definitivhim upevnénim pozice cirkve pfichazi
i vrchol ceské barokni architektury.

Giovanni Battista Alliprandi proslul jako stavitel zdmké (Kosmonosy; Liblice),
palacti (Sternbersky paldc na Hraddanech; Lobkowiczky paldc na Malé Strang) a
samoziejmé kostelt. V jeho profannich dilech se objevuje motiv velkého ovélného salu, na
néjz navazuji konvenéni pravoutthla kiidla. Postupem casu doSel u zdmeckych staveb
k oddéleni reprezentacné obytné casti od hospodéiskych budov, na zadmku v Liblici
najdeme dokonce cour d’honneur (¢estny dvtir), motiv zndmy z Francie.

Architekty, ktefi snad nejcitelngji ovlivnili domaci scénu, byla rodina
Dientzenhoferti. Mezi nejvétsi dila Krystofa Dientzenhofera patfi benediktinsky klaster
v Bfevnové s chramem Sv. Markéty, klaster téhoZ fadu v Broumové a kostel Sv. Mikulase
na Malé Strané. Bfevnovskd Sv. Markéta stoji na ptidoryse tvofeném prinikem ¢tyf elips.
Jeji prostoroveé sjednocend lod se svym efektem dostdva na Spici evropské architektury. Sv.
Mikuld$ vynikd nesmirné dynamicky zvInénym pricelim, které jej fadi na vrchol
radikdlniho baroka. K¥iZeni lodi s proslulou kupoli a chrdmova zvonice jsou dilem Kilidna
Ignace Dientzenhofera. Ten je rovnéZ autorem kostela Sv. MikuldSe na Starém Mésté

prazském a letohrddku Amerika na Novém Mésté.

Vycet zakon¢i vynikajici a origindlni architekt Jan BlaZej Santini Aichl, pfedstavitel
svébytného stylu gotizujictho baroka. Jeho dilem jsou jak prestavby (Klasterni kostel
v Kladrubech), tak novostavby (kostel Sv. Jana Nepomuckého na Zelené hote u Zddru nad
Sazavou; zdmek Karlova Koruna u Chlumce nad Cidlinou). Narozdil od jinych stavitelii
zachovéval pfi prestavbach gotickych chrdmt jejich ptvodni vyraz (Zebrova klenba,
lomené oblouky). Tyto prvky pronikly i do jeho origindlni tvorby, ¢imz vznika prekrdsna
syntéza elegantnich gotickych tvart a baroknitho dynamismu (jiz zminény Sv. Jan
Nepomucky).

Pozdni baroko, ovlivnéné jiz mysSlenkami klasicismu, ndm v Praze zanechalo
pfeddvofi PraZzského hradu (z Hrad¢anského ndmeésti), paldc Goltz-Kinskych na Starém
Meésté prazském a soucasnou podobu Arcibiskupského paldce.
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Ve snaze ohromit se barokni umeéni stdvalo stdle rafinovanéjsi a iluzivnéjsi. Malifstvi,
sochafstvi, architektura i hudba se spojily, aby vytvorily jeden velkolepy celek, jinou
realitu. Pravé tato druhd realita, dokonaly svét vykouzleny spole¢nou snahou umélct,
duchovnich ilidu, se stala iluzi, jez méla nahradit pozemskou skutecnost, ale kterd byla
v jistém smyslu skute¢néjsi nez realita sama. Umeéni dosahlo vrcholu, ale zaroven zistalo
ve slepé uli¢ce. Nezbyvalo neZ se pokorné vratit zpét na zem a zkusit trochu jinou cestu.
Ptibéh se po tisici zopakoval, lidstvo opét opsalo jeden ze svych kruhti.

Na barokni dobu navazalo rokoko, jeZ baroku nastavilo zrcadlo svou
vyumeélkovanosti, ale zdroven se od néj odvratilo svou pfizemnosti a pozemskou
privétivosti béZznému clovéku. Klasicismus zase znamenal rehabilitaci renesance, a dalsi
pokus o oziveni prostych antickych ideéla.




Harry Potter a Fénixuv rad

Autor: Filip ,,Gran” Randdk

Mlady ucednik carodéjnictvi Harry Potter si uzivd ne zrovna pifjemné prazdniny,
které zakonci stfetem, pfi kterém pouZije patronova kouzla. Nebot tak ale ucini pred
mudlou, svym bratrancem Dudleyem (Harry Melling), je okamZité vyhozen ze Skoly ¢ar a
kouzel v Bradavicich.

Harry se obhajuje, Ze pouzil kouzlo v ohroZeni Zivota, které vzniklo na zdkladé
navratu Vy-vite-koho. Nic ale neni tak snadné — ministr kouzel Kornélius Popletal navrat
Lorda Voldemorta popird. Brumbédl ndm ale naSeho brylatého chlapce z bryndy opét
vytahne.

A tak za¢ind Harryho normdlni Skolni rok, pii kterém se potykd s nedtivérou ze
strany studentti a zlem ze strany profesorky Obrany proti cerné magii, Dolores
Umbridgové, kterd se postupné dostane aZ na post feditele a tyranizuje celou skolu. Vedle
piiprav na zkousky Nalezité Kouzelnické Urovné (v angli¢ting zkratka ,,OWL*) stih4
Harry soukromé vyucovat skupinku studenti ,néleZité kouzelnické obrané”, kterou
nazyvéa ,,Brumbdlova armdada”.

Ajako kazdy rok, vSe vyvrcholi soubojem slordem Voldemortem, ve kterém se
s nim tentokrat utka Brumbdal sdm, nebot pro Harryho by to asi jiz bylo piili§ velké sousto.

Konec neni zrovna happy-end — Harrymu zemfela milovana osoba, ¢ernoknéznik je
findlné a jasné zpatky a pfipravuje se zautocit. Pfesto ale film kon¢i s tsmévy na tvéfich
mladych ¢arodéji a ¢arodéjek.

Ano, filmové série podle stejnojmennych knih proslulé autorky J.K. Rowlingové se
dockala svého patého dilu. Pod taktovku ji dostal David Yates, aby pfedvedl, co umi.

A musim fici — umi. Scény v jeho drzeni jsou emociondlni a atmosférické, vSe navic
dopliiuje vyborna hudba z kouzelnické htilky Nicholase Hoopera.

Tak, jak nastolil jiz Ohnivy Pohdr, je Fénixtv Rad temny a nemd jiz skoro nic
spole¢ného s naivnimi prvnimi dily. Dalo by se ¥ici, Ze se nAm pohddka méni ve fantasy.

Pfibéh je dynamicky vyprdvény a nékteré scény jsou oproti knize poupraveny tak,
aby filmu lépe vyhovovaly. OvSem nic, co by mélo fanousky knih pobufovat — alespori ty
méné fanatické.

Davidu Yatesovi bych vytkl snad jedinou véc —ona dynamicnost pfibéhu nékdy
prechdzi pomalu az v hekti¢nost, diky niz v divdkovi neziistane pevnéjsi otisk. Kdybych
ale chtél vytykat vice, musel bych vytykat autorce samotné.

I v tomto filmu mutZeme sledovat urcité aspekty, které ndm dokresluji charaktery
i Zivoty postav. Na Harryho Pottera zac¢ind silné ptisobit Voldemortova zloviile, zjistuje, ze
jeho otec viibec nebyl takovy svatousek, jak doufal, k tomu vSemu se ddle rozviji jeho
laska ke sle¢né asijského ptivodu.
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Co se ostatnich postav tyce, ty samoziejmé nedostaly tolik prostoru jako Harry,
presto si unich miiZzete vSimnout nékterych zajimavych detailt. Musim fici, Ze jednu
scénu jsem si kvtli takovému detailu radéji poustél trikrét, abych se ujistil, Ze vidim to, co
vidim, protoZe jsem byl vskutku (pfijemné) pirekvapeny —kdyZ se parta ¢arodéjii spolu
s Harrym vydava z Pficné ulice na ministerstvo, vSichni leti na kostatech pfedpisové
predklonéni. Jediny profesor Moody vsak sedi, jakoby pod sebou nemél kosté, ale mocny
chopper.

Herecké vykony nejsou Spatné, obzvlast na Danielu Radcliffovi je znat, ze se
vypracovavd — Harryho zvlddd pomérné dobfe a stdva se prakticky tahounem celé své
,particky”. Stejné tak se neda nic vytknout ,méné hlavnim” rolim, které jsou zvladnuté
také velmi dobfe (I kdyZ, Alan Rickman je sice opravdu dobry Snape, ovSem teprve
s hlasem pana Prochédzky se jedné o skute¢né blaho.).

Co je vSak hrozné, jsou Ron a Hermiona. Emma Watson skute¢né neumi hrat — a
dovolim si fici, Ze hraje tak mizernég, Ze vedle ni Rupert Grint vypada, jakoZe se svou roli
vyporddava pomérné dobfte.

Na druhou stranu, s tim, Ze se Emmé a Rupertovi nedd Hermiona a Ron véfit, jsem
se smifil. Rozhodné si tedy nemyslete, Ze bych si pfél, aby Watsonova skoncila, jak ona
sama hrozi.

Pomalu ztemmiujici se fantasy s péknymi scénami, vyte¢nou hudbou a v priméru
dobrymi herci dopliuji velice dobie zvladnuté efekty. Kdyz se nad tim zamyslim, z kina
jsem odchéazel spokojeny — dostal jsem presné to, co jsem ocekdval, plus moznost kochat se
krasnymi efekty, kterymi mam nyni na mysli hlavné pronasledovani mladych carodéjti
Smrtijedy na oddéleni zdhad, pfi kterém popadaji regély s kfistdlovymi koulemi, stiet
Smrtijed@i a ¢lenti Fénixova Rddu a nakonec pfisobivy souboj Brumbala s Lordem
Voldemortem.

Kdybych mél hodnotit procentuelné, nema u mé film daleko k osmdesatce. P¥idame-
li pfipadné fanouskovské nadseni, rozhodné si nenechte dalsi kapitolu pfibéhu brylatého
¢arodéje s jizvou na Cele ujit!




Rozhovor s sétredaktorem

Autor: Lukas ,,Zayl” Dubsky

Pokud vés zajimad, jak Drakkar vznik4, jakd je jeho budoucnost a jaké je historie jeho
vzniku, tak nepfehlédnéte tento rozhovor s RomiKem, ktery vam jakoZzto Séfredaktor da
nahlédnout do redakéni , kuchyné”.

Mohl bys stru¢né predstavit internetovy projekt Drakkar?

Drakkar je internetovy casopis, ktery vychazi jednou za dva mésice a mél by zaplnit
mezeru v RPG ¢asopisech.

Co bylo impulsem k zaloZeni Drakkaru?

Ta myslenka tady byla uz dlouho, ale kdyz jsem si v tvodniku posledniho Dechu
Draka pfecetl, Ze se slucuji s Pevnosti, tak mi to zacalo vrtat hlavou. Nadhodil jsem
myslenku zaloZeni internetového casopisu o RPG Vitusovi, kdyZ byl v Plzni, a on
souhlasil, Ze se bude na projektu podilet. Tak jsem zaloZil na RPG féru v sekci RomiKovy
druziny diskuzi, do které ale zacali pfispivat i ostatni uZivatelé RPG féra jako Wan-To
nebo Gran. Tak se vytvofila nova redakce a pak vyslo prvni ¢islo.

TakzZe s tim prvotnim ndpadem zalozZit ¢asopis o0 RPG hrach jsi pfisel ty?
Myslim, Ze asi ano, protoze tu diskusi o Drakkaru jsem zaloZil ja.
Pro¢ byl vlastné ¢asopis nazvan Drakkar a ¢i to byl napad?

Ja osobné nejsem viibec dobry ve vymysleni ndzvi, takZe jsem udélal volnou diskusi.
Navrhtt bylo opravdu hodné, takZe jsem pak udélal anketu. Stile jsme se ale nemohli
dohodnout, az pak Vitus ze srandy napsal, at tomu fikame tfeba Drakkar. A jak jsem psal
jiz v tvodniku prvniho ¢isla, tak slovo Drakkar md i dobry vyznam. Stejné jako Vikingové
na svych drakkarech S$ifili obchod a védéni, tak i Drakkar se snaZi pfinaSet zajimavé
¢lanky, takZe to jméno je myslim pfiléhavé. Navic se slovo Drakkar dobie vyslovuje a je
takové aderné.

Drakkar ma za sebou 4 vydana ¢isla. Mas na néjaké ohlasy od ¢tenafa?

Tak se zpétnou vazbou zatim piili§ spokojen nejsem. Po vydédni kazdého cisla
zalozim diskuzi na RPG féru a do budoucna pldnujeme izavést diskusi pfimo na
strankdch Drakkaru. Ale ta zpétna vazba by se mohla zlepsit. VZdycky je nékolik lidi, ktef{
na RPG féru zpétné zhodnoti celé ¢islo, ale doufam, Ze jich bude vic. Na prvni ¢islo
bez pfipominek to pfijimaji. Byl bych rad, kdyby si ¢tendfi fekli, které ¢lanky chtéji,
abychom je mohli pfipadné zatadit. Chtéli bychom vychézet ¢tenaitim vsttic vic nez tfeba
takova Pevnost.

A jak jsi ty osobné spokojen s kvalitou ¢asopisu?
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Tak ja si Drakkar vzdycky rad pfectu, ale vzhledem ke svému perfekcionismu si
myslim, Ze je pofdd co zlepsovat. Na druhou stranu lidi, co délaji Drakkar, to délaji
zadarmo, z radosti. TakZe pomalu zlepSovat, ale na nikoho netlacit.

S tim souvisi moje dalsi otazka. Drakkar se prezentuje jako otevieny projekt.
V cem ta otevienost spociva?

Znamena to, Ze v podstaté kdokoliv muze prijit a fict, Ze chce zkusit napsat do
Drakkaru c¢ldnek. Aje velkd Sance, Ze ten clanek v Drakkaru vyjde. Pokud by nebyl
dostate¢né kvalitni, tak se redakéni rada pokusi autorovi poradit, co zlep$it nebo jak
¢lanek piepsat. Jednoduse feceno: i novi autofi ¢i ilustratofi, ktefi nikdy nic nepublikovali,
maji Sanci se v Drakkaru prosadit.

Jak funguje schvalovani ¢lanki v redakéni radé?

Zatim to funguje tak, Ze se ¢lanky shromdazdi u mé, takZe jejich kvalitu posuzuji ja
nebo pak korektofi. Jakmile se ale dostaneme do pfedstihu, tak bych chtél, aby se
o jednotlivych ¢lancich vice diskutovalo.

Drakkar se snazi byt pokud moZno bezsystémovy. Jak se to dafi a jaké jsou na to
ohlasy?

Drakkar je nezavisly na konkrétnim RPG systému. Nejsme placeni Altarem ani
nikym jinym. Pfind$ime recenze na rizné RPG systémy a do budoucna bychom se chtéli
vénovat nejen fantasy ale i sci-fi RPG. Chtéli bychom se vénovat vlastné fantastice obecné.

JelikoZ mame zajem oslovit co nejvétsi pocet lidi, tak je bezsystémovost potieba.

V 1. éisle Drakkaru jsem si pfecetl tviij ¢lanek Na barikadé, ktery pojednava
o fevnivosti mezi zastinci jednotlivych RPG systémi. Jak tenhle spor vnimas a jak
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podle tebe ptisobi na komunitu RPG hraca?

Tak na mé to ptsobi Spatné. Nékdy se nechdm strhnout a do tohoto sporu se
zapojim, ale pak toho lituji, protoZe si myslim, Ze vSechny hry mohou byt pro nékoho
dobré. Snazim se byt spi$ takovy “mirotviirce”, ale nékdy to moc nejde, protoze mé lidi
poslou do prdele.

Jak vidi$ budoucnost Drakkaru? Jaké jsou tvoje cile a vize?

Pokud to ptjde idealné, tak bude Drakkar vychazet stale a bude ho ¢ist vic a vic lidi.
Byl bych rad, kdyby se z Drakkaru stal velkoprojekt. Ambice na to ma. Ja jsem optimista,
kazdé nové ¢islo si stdhne vic lidi neZ to pfedchozi. VSe zéleZi na reklamé. J& se snazim
Drakkar propagovat vSude, kde mtzu.

Jak probiha p¥iprava jednotlivych ¢isel?

Pfiprava c¢isla je velice jednoduchd. Autorsky tym ma pfistup do soukromé sekce na
RPG féru, ja tam kazdé ¢islo rozdélim do sekci a s autory se pak domluvim, do které sekce
napiSou ¢lanek. Pokud se objevi ptfispévek od nékoho nového, ddm ho jesté posoudit
nékomu dal$imu. Drakkar vychdzi vZdy prvni den sudého mésice a vzdy do konce
sudého mésice bych mél rad ¢lanky na dalsi ¢islo u sebe. Do 15. lichého mésice by méla
u vSech c¢lankt probéhnout dvojitd korektura a poté mame patnéct dni na vysazeni ¢isla
do forméatu PDF.

Vyhodou tohoto formatu je, Ze nemusi byt pfedem urceny pocet stran.

ra = 7



Presné tak. My nemdme pfedem stanoveny pocet normostran, ale chtél bych
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jednotliva ¢isla udrzet v rozmezi 50 — 80 stran.
Co ti na Drakkaru chybi? Tfeba jaké typy ¢lanki bys chtél v Drakkaru mit?

Jak uZ jsem fikal, jsem perfekcionista a dost kriticky ¢lovék. Myslim, Ze kvalitu musi
posoudit pfedevSim ctenafi, ktefi nevidi do té “kuchyné”, protoZe kuchaf neni nikdy
uplné spokojen s tim, co pfipravil. Planujeme novy web, novy design a novou skladbu

¢lank. Bude potieba to jesté vSechno stmelit, protoZe ted je v tom jesté trochu chaos.
Co ¢tendfi Drakkaru nejvice vyéitaji?

Hodné se diskutuje nad povidkami, zda do Drakkaru patfi ¢i ne. V dobé, kdy vyslo
prvni ¢islo, se dost feSila grafika. Byla tu skupina, které se grafické zpracovani nelibilo.
Velka kritika se snesla na dobrodruzstvi, které vyslo v prvnim Ccisle Drakkaru.
U dobrodruzstvi je trochu problém, Ze kazdy je schopny ho zkritizovat, ale mélokdo ho
dokéZe napsat.

Setkal jsem se s nazorem, Ze je Drakkar pfilis tizce svazan s RPG férem a Ze
¢tenari, ktefi na RPG férum nechodi, nemaji kontakt s autory.

V redakci jsme fesili, jestli to spojeni s RPG férem Drakkaru neskodi. V budoucnu
chceme, aby na RPG féru byla pouze soukroméd diskuse autorti a anotace ¢lankt a diskusi
o jednotlivych ¢lancich pfesuneme piimo na webové stranky Drakkaru. Doufam, Ze se tim
docili vétsi zpétné vazby od ctenait, ktefi tyto stranky navstivi. Drakkar je svdzan s RPG
férem, protoZe tady se ta myslenka zaloZeni internetového casopisu poprvé objevila a
vétsina autortt Drakkaru je na RPG f6éru zaregistrovana.
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MoZna pravé proto je na jednotliva vydana ¢isla malo reakci od ¢tenafi.

To jsme feSili na poradé Drakkaru. Web Drakkaru dostane novy vzhled a ke
¢lanktm bude oteviena diskuse, takZe kazdy bude moct bez jakékoliv registrace napsat
par fadka.

Jak stihds zkombinovat praci Séfredaktora se svym studiem?

Obcas dost sloZité. Pravé proto se snazim navrhnout, aby Drakkar fungoval i bez mé
kazdodenni pfitomnosti na webu, protoZe ne vZdy na to mam c¢as. Drakkaru vénuji ¢as na
tkor spanku. Ale urcité by Drakkar nemél stat na jednom ¢lovéku. Na druhou stranu jsem
tak trochu workoholik, takZe ten ¢as nad Drakkarem travim rad.

Jakym RPG systémtim se vénujes$ a které bys v budoucnu rdad vyzkousel?

Rad bych jich vyzkousel co nejvic. V soucasné dobé se asi nejvic vénuji DrD+. KdyZ
Plusko vyslo jako nova hra, myslel jsem si, Ze bude dobrd moZnost je rozvijet. BohuZel
tady nevidim zadny vyvoj, coz mé trochu rozciluje. Proto jsme zacali v rdmci RomiKovy
druziny pracovat na vlastnim systému. Mozna to bude propadék, ale my chceme urcité
ukézat, Ze je mozné, aby se na naSich webovych strankdch kazdy tyden objevil néjaky
novy doplnék ke hte. Jinak obecné vzato se snazime vyzkouSet vSsechny RPG hry, ke
kterym se dostaneme.

Na Gameconu 2007 v Pardubicich jsi vedl ukdzkové hrani DrD+. Jak hodnotis tuto
zkuSenost?
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Mg to bavilo a kdykoliv pfisté rdd opét ukdzkova hrani povedu. Pro mé to byla
dobra zkusenost.

Jak osobné vnimas soucasnou situaci okolo RPG casopisi? Pokud vim, tak po
slouc¢eni Dechu Draka s Pevnosti a zkrachovdni projektu Alduron, je Drakkar jediny
samostatné vychazejici ¢asopis o RPG.

Pravé kvuli této situaci vznikl Drakkar. Ted by mél ovSem zacit vychazet RPG
magazin. Ja jim drzim palce a budu rdd pokud budou fungovat, protoze dva ¢asopisy jsou
vic neZ jeden. Jsem zvédavy, jak uspéji, protoze pokud vim, tak oni chtéji vychézet tisténé.
Ja bych Drakkar naopak rdd zachoval jako nekomer¢ni projekt, aby si ho mohlo precist co
nejvic lidi.

Roman ,,RomiK*“ Hora

RomiK se narodil 24. ledna 1984 v DomaZzlicich a v souc¢asné dobé bydli a studuje
v Plzni. Svoji préaci $éfredaktora internetového casopisu Drakkar musi skloubit se svym
studiem na Pedagogické fakulté, kde déla obor Historickd studia. K jeho konic¢kiim kromeé
RPG her patii pravé historie, které se vénuje ve skole.
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