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Tento text navazuje na clanek 1. Ceta, rota
Charlie, kde byla popsana struktura fiktiv-
ni cety namorni péchoty ze sci-fi prostre-
di Ci prostredi space opery. V tomto dile
pokracujeme predstavenim jednotky ji
nadrazené - roty namorni péchoty, kterou
muzete pouzit ve svych hrach a pribézich.
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mierne upravil a rozsiril.
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- P Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach,
UVODNI HAIKU zalozeny na jafe 2007. Kazdé dva mésice vyzyvame
vas, Ctenare, abyste nam posilali své ¢lanky. K tém
poté dostanete komentare od dvou rlznych spolu-
pracovnikd ¢asopisu a budete mit c¢as jejich navrhy
zapracovat, pokud to uznate za vhodné. Nakonec fi-

Chladnfr vzduch éeri nalni verze ¢lankl podrobime korekturam, zasadime
. v do sluSivého kabatku a vydame jako PDF dokument.
jen sluneéni PaPrSkY° Na tomto misté bychom chtéli podékovat vSem

z vas, ktefi jste kdy prispéli vlastnim clankem. Bez vas
by se tento projekt nemohl nikdy uskutecnit.
Uvazujete-li o tom, ze byste také zacali v Drak-

Skripéni vesel.

Obalka © Krystof Ferenc 2016
Na obrdzek na obdlce se nevztahuje licence Creative
Commons, pod kterou je Drakkar vyddvan.
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BEZEJMENNY HRDINA

Postapo specidl (2010)

Ve svété zniceném apokalypsou kdyZ €lovak obétuje posledni zbytky Ale tajemny hrdina se rozhodl protoZe pak by mél jeté méné
se projevi pravé hrdinstvi svél}o pohodli ve prospéch druhych. kaZdou apokalypsu odvratit piileZitosti k zdsahu neZ dnes.




napsal Filip ,,MarkyParky* Dvorak
Teorie RPG

VYHODNOCOVANI
KONFLIKTU V.

Ve vsech predchazejicich dilech naseho serialu
Jjsme se na vyhodnocovani a RPG hry divali vice
ci méné subjektivnim pohledem. Popisovali jsme
si, co ve hre miiZeme vlastné vyhodnocovat, jaka
to ma uskali a jak ten ¢i onen zptsob miZe Ci ne-
musi naplnit hracské preference. Tento posledni
dilek skladacky se bude od ostatnich trochu lisit.
Bude se totiz zabyvat primo herni mechanikou.

Dilek paty - postupné nebo
najednou?

Predtim nez se pustime do rozboru herni me-
chaniky, zastavime se na maly moment u sldvka
konflikt. Tahne se s nami v nadpisu celym seria-
lem, ale pritom jsme ho doposud vice nepouzili.
Ted nastal ten pravy Cas. Co tedy vtomto ¢lanku
nazyvame konfliktem?

Cas od ¢asu se hra dostane do bodu, kdy
nas zajima, nejen zda postoupime dal v pribé-
hu, ale potrebujeme zjistit, kterym smérem se
pribéh, situace Ci scéna ve hre posune. Pokud
se ve hre nabizi vice rozuzleni, budeme takové
situaci fikat konflikt. Mize to tedy byt rvacka, ve
které se rozhoduje, kdo vyhraje, mlze se jednat

o pronasledovani ¢i stopovani a rozhodujeme
se, zda se nékomu podari utéct ¢i naopak zda
a za jakych okolnosti bude chycen, vyjednava-
ni o ukonceni tahlého obléhani hradu, vydirani
politického oponenta. Dulezité je, Ze v konfliktu
jsou vzdy pfitomné nejméné dveé strany a kazda
z nich ma zajem na tom, aby se pribeh odvijel
néjak jinak. Stranami konfliktu mohou byt po-
stavy ve hie, mohou to ale také byt hraci anebo
hra samotna. Pokud bychom by byl pfitomny
pouze jediny zajem a vyhodnocovani by napfi-
klad resilo pouze, za jakou cenu bude tohoto
zajmu dosazeno, o konflikt by se nejednalo.
Konflikt je tedy néjaky obecnéjsi blok
v nasem pribéhu - nékdy muze byt vyresen je-
dinym vyhodnocenim, ale ¢astéji se mize stat,
Ze konflikt rozhodne az série nékolika riznych
vyhodnoceni. Vlastnosti obou nejrozsirengjsich
zpuUsobd, jimiZ mechanika o takovych konflik-
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tech rozhoduje, postupné vyhodnocovdni akci a
souhrnné vyhodnocovani sport, si tedy ukazeme
na scéné s nepodarenou loupezi.

Adam s BozZenou a psem Puntou doma
nacapali neznamou zlodéjku. Punta se
pokusi zlodéjku kousnout do lytka, Bo-
Zena ji zkusi zastrelit a zlodéjka se pokusi
jim utéct. Adam chce zavolat policii, ale
zjisti, ze jim zlodéjka pred vloupanim pre-
strihla drat od telefonu. Proto vybéhne co
nejrychleji k sousedim a chce od nich za-
volat policii.

Postupné vyhodnocovdni akci predpoklada, ze
jednotlivi ucastnici konfliktu postupné, jeden
za druhym, dostanou prilezitost pokusit se
o provedeni néjaké akce. Kazda z téchto akci se
vyhodnocuje samostatné, bez ohledu na to, zda
na scéné existuje néjaky spor. Ostatni se mo-
hou snazit za urcitych okolnosti (vétSinou po-
psanych v pravidlech) provedeni akce zabrdnit.
Jejich obrana vzdy vychazi z hlasené akce a je
s ni néjakym zpusobem (ktery také ¢asto urcu-
ji pravidla) svazana. Nemohou si béhem obra-
ny prosazovat vlastni umysl, od toho maji svou
vlastni akci. Kdyby se jednalo o deskovou hru,
tak bychom si mohli predstavit, ze se jednotlivi
hraci stridaji jeden po druhém, kazdy vzdy ode-
hraje cely svijj tah a ostatni mu v tom mohou
pouze branit. Vysledkem postupného vyhodno-
covdni akci je pro kazdou dil¢i akci absolutni
vysledek, ktery se mlze pohybovat na skale od
plného Uspéchu az po Uplny neuspéch, pricemz




neuspéchem zde rozumime i vysledek horsi,
nez jaky by nastal, kdyby akce neprobeéhla.
Priklad:

Pfi postupném vyhodnocovani akci po-
stupné prijdou na radu jednotlivi Ucast-
nici a jejich akce se tak také budou
vyhodnocovat.

« Punta bude vyhodnocovat, zda se mu
podarilo zakousnout se zlodéjce do ly-
tka. Zlodéjka se bude takové akci moct
branit - a v ramci své obrany muze byt
i agresivni. Plny Uspéch m(iZze znamenat
Puntovo zakousnuti se do nohy a Uplny
nelspéch muzZe znamenat, Ze zlodéjka se
nejen ubranila, ale jesté Puntu bolestivé
nakopla.

« BoZena bude vyhodnocovat, zda a jak se
ji podafi zlodéjku trefit. Zlodéjka se mlize
pokusit strele napriklad uhnout. Plny
uspéch Bozeny bude znamenat, ze Zuza-
nu trefi, nebo dokonce zastreli. Nelspéch
muUze znamenat minuti nebo napf. i za-
seknuti uzavéru pistole.

« Zlodéjka bude vyhodnocovat, zda a pfi-
padné jak daleko se ji podarilo utéct. Pri-
padny nelspéch mlze znamenat to, Ze
bézi prilis pomalu, nebo dokonce i to, Ze
napf. pfi béhu upadla.

« Adam bude vyhodnocovat, zda a jak rych-
le dobéhl k sousediim ai u néj mize (a ne-
musi) nastat néjaky obdobné nepfijemny
neuspéch.

Souhrnné vyhodnocovdni spori sdruzuje vza-
jemné se vylucujici akce do jednoho spolecné-
ho vyhodnoceni, které rozhodne o tom, jakym
zplUsobem se bude spor mezi témito akcemi vy-
vijet. Kazda ze stran sporu pfi tom v ramci toho-
to vyhodnoceni prosazuje svij zajem. Vzajemné
sporné akce se vyhodnocuji najednou a vysled-
kem vyhodnoceni kazdého sporu je usporadani
vysledkd, které urcuje, jakym smérem se spor
vyviji. V analogii s deskovou hrou to odpovida
hram, ve kterych hraci nejprve naplanuji své
tahy a teprve potom vyhodnocuiji, zda jsou tyto
tahy konfliktni, jak se vzajemné ovlivni, pfipad-
né ktery z nich se opravdu uskutecni zcela a kte-
ry jen caste¢né nebo viibec. ProtozZe vysledkem
je vzdy dalsSi smérovani nebo Uplné rozhodnuti
sporu, souhrnné vyhodnocovani spori nezna
sheprijemny“ neldspéch - namisto vlastniho
neuspéchu se pri vyhodnoceni pribéh posune
smérem, ktery zamyslel oponent - vitéz sporu.
Vlyjimkou je, pokud je potreba vyhodnotit osa-
mocenou akci, ktera nema opozici, a tedy k ni
neexistuje sporna akce. V takovém pripadé je
nutné umeélou opozici vymyslet a vytvorit tak
spor i tam, kde neni. Uspéch takovéto umélé
opozice pak byva ekvivalentem ,nepfijemné-
ho“ neldspéchu pivodni akce.
Priklad:

Pfi souhrnném vyhodnocovani sporu
se nam ukazkova scéna rozdéli na dvé
vyhodnoceni.

Spolecné vyhodnotime Puntu, Bo-
Zenu i Zuzanu. Poradi jejich hodu rozhod-
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ne o tom, kterym smérem se bude scéna
posouvat. Napr.:

« Vysledek Punta>BozZena >Zuzana je moz-
né popsat tak, ze Punta se Uspésné za-
kousl do lytka a Zuzané se tak nepodarilo
utéct. Bozena nedokazala trefit pistoli Zu-
zanu, ktera se psem zapasi.

« Vysledek Zuzana > BoZena > Punta se po-
piSe tak, Ze BoZena i Punta minuli a Zuza-
na se uspesné vzdaluje

« Vysledek Zuzana > Punta > BoZena m{ize-
me popsat tak, ze Zuzana vybiha Uspésné
na ulici, zatimco ji na noze visi Uspésné za-
kousnuty pes, a Bozena se bala vystrelit,
aby Puntu nestrefila.

Pokud budeme chtit vyhodnotit Adamuv
béh k sousedlim, musime vytvorit umé-
lou opozici - napf. plot, na kterém by
mohl Adam zUstat viset v pfipadé svého
neuspéchu.

Jak uz jste si zcela jisté vSimli, tento dilek skla-
dacky si ve velké vétsiné pripad(i nemUzete zvolit
sami. Vyrazna vétsina hernich vyvojar{i provedla
tuto volbu jiz za vas a hra jiz ma konkrétni pristup
obsazeny ve své mechanice. V nasledujicim textu
si tedy spiSe zrekapitulujeme, jaky dopad na vasi
hru bude mit volba hry pouzivajici jednu ¢i dru-
hou metodu vyhodnocovani. Vyjimkou v tomto
sméru je druha edice Fate, které umoznuje hra-
¢um zvolit si jednu z téchto variant. Existuji také
hry, které se ani jednoho z uvedenych zpusobl
nedrzi, ale z kazdého z nich si pajcuji néco.



Vyhodou postupného vyhodnocovdni akci
je, ze jednotlivé akce se vyhodnocuji samostat-
né a vystup z vyhodnoceni je mozné jednoznac-
né prevést na ,kvalitu“, at uz se jedna ispésnost
vyhodnocované cinnosti nebo miru naplnéni
zameéru. Nevyhodou je, ze nedspéch akce casto
znamena, Ze se ve hie nic nestalo. Hra pak mlize
trpét ,,zasekavanim se“ na obtiznych mistech a
odehravani ,hluchych“ akci, které nijak nepo-
souvaji scénu v pripade neuspechu. Pri postup-
ném vyhodnocovani akci také zalezi na poradi,
v jakém jsou akce odehravany. Hry, které ho vy-
uzivaji, tedy vétSinou obsahuji néjakou mecha-
niku iniciativy ¢i stridani jednotlivych postav.
Ta muze byt vyhodou (zajistuje, Ze na kazdou
z postav se dostane), ale i nevyhodou - pokud
nejste zrovna na radé, nem(iZete ve hre vic nez
pasivné branit nékomu jinému v tom, o co se
snazi, i kdyz by mnohem vétsi smysl mélo poku-
sit se o Uplné néco jiného.

Postupné vyhodnocovani akci si velmi
dobre rozumi s vyhodnocovdnim tspésnosti cin-
nosti a na této kombinaci stavi velké mnozstvi
klasickych i modernich her. Pokud zlistaneme
u toho, ze zameér je néco, ceho se snazi dosah-
nout postava, mlizeme Uspésné postupné vy-
hodnocovani akci spojit i s vyhodnocenim napl-
néni zameéru. Toto spojeni zacne skripat teprve
ve chvili, kdy bychom zkusili hrat hru, ve které
hra¢ maze deklarovat zajem na urcitém sméfo-
vani pribéhu, aniz by pri vyhodnoceni Slo o test
dovednosti ¢i schopnosti postav.

Vyhodou souhrnného vyhodnocovani spo-
ri je, Ze se snazi pro kazdé vyhodnoceni ga-

rantovat posun scény. At uz se rozhoduje mezi
spornymi variantami vyvoje, nebo nas zajima
vynuceny umeély spor, ktery oponuje osamélé
akci, vysledek by vzdy mél smérovat k posunu
scény. Tento jev je ovSem zaroven i nevyho-
dou - obcas se stava, ze nutnost posunout scé-
nu, a tedy vymyslet oponenta ,za kazdou cenu®
ve skutec¢nosti odrazuje hrace od zkouseni akci,
kde jediné riziko je, ze se akce nepodari. Pokud
je souhrnné vyhodnocovdni sporu ve hre pfitom-
no ve své ryzi formé - tedy kazdy nahlasi, o co
se jeho postava pokousi ¢i na co reaguje, poté
se vyhledaji jednotlivé spory a ty se vyhodno-
ti, nedochazi vibec k problémim s navaznosti
jednotlivych akci ¢i nemoznosti nékterych hra-
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¢l reagovat na své protivniky. Ve vétSim poctu
postav je ale velmi obtizné takové vyhodnoceni
provést. Proto si vétSinou hry pouzivajici sou-
hrnné vyhodnocovani sporii pomahaji urcitou
formalizaci. Ta ma za kol pomoci hraclim s vy-
hodnocenim, avSak vétSinou za cenu nékterych
omezeni. Jednim z nej¢astéji pouzivanych na-
strojll je technika pfibéhové sazky mezi dvéma
stranami, kdy se vétsi konflikty vzdy rozklada-
ji na dil¢i spory mezi pravé dvéma vyusténimi
pribéhu.

Souhrnné vyhodnocovani sport si velmi
dobre rozumi s vyhodnocenim naplnéni zameru.
Je to dano hlavné tim, Ze prave rozdilné zameéry
(co se pokracovani pribéhu tykd) jsou zdrojem
spor(, které je vhodné fesit soucasné. Pokud
zkusite ve hre pouzivajici souhrnné vyhodnoco-
vani sport pouzivat vyhodnocovdni tspésnos-
ti cinnosti, po nékolika konfliktech zjistite, Ze
aby tato kombinace fungovala, je potfeba ale-
spon implicitné prirazovat kazdé cCinnosti néja-
ky minimalni zamér, ktery se bude povazovat
za naplnény, aby cinnost byla povazovana za
uspésnou.

Jakbylojizzminéno vyse, postupné vyhod-
nocovdni akci a souhrnné vyhodnocovani sport
nejsou jedinymi zplsoby, jak mechanika miize
ve hre pracovat. Patfi vSak k tém nejrozsirengj-
Sim a porozuménim rozdilu mezi nimi je pak
mozné odhadnout, zda vam bude, ¢i nebude
vyhovovat i néjaky zcela odlisSny systém - napri-
klad dnes oblibeny systém PoweredByTheApo-
calypse se snazi vyhodnocovat urcité typizova-
né situace, které ve hre nastavaji. Z postupného



vyhodnocovani akci si bere tu vlastnost, Ze vzdy
vyhodnocuje situaci pravé jednoho hrace a
ostatni mu mohou nejvyse pomahat ¢i branit.
Zaroven si vsak ze souhrnného vyhodnocovani
sporl bere myslenku, ze kazdé vyhodnoceni je
vlastné sporem o to, kterym smérem se bude
pribéh posouvat.

Co rici zavérem?

Série péti ¢lankld o vyhodnocovani konflikt a
zaroven konfliktech ve vyhodnocovani si kladla
za cil nastinit Ctenafri rGzné priciny probléma a
sporU, se kterymi se pfi hfe muize setkavat. Za-
mérem bylo hraci objasnit, z ceho mohou pfi-
padné neshody plynout. Pokud zde mluvime
o neshodach ¢i problémech, je potfeba zavé-
rem znovu zopakovat, Ze Zzadna z popisovanych
moznosti neni lékem na vSechny bolistky, které
hrani her na hrdiny provazi. Seznameni se s té-
mito problémy vSak mGze pomoct hrac¢tim iden-
tifikovat, co je vlastné predmétem jejich spord,
a nalézt tak hru ¢i herni styl, ktery bude jejich
osobni preferenci vyhovovat vice.
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napsal Howky Recenze

ONE CHANCE

Jste legracné chodici védec, ktery vynalezl lék
na rakovinu a zachrdnil Zivot spousté lidi. Pfesné
téhle role se ujmete ve webové hre One Chance.
UZasné, ne? No, az zas tolik ne. ProtoZe ten [ék...
No, je to vlastné zdroj vysoce infekcni choroby,
ktera ma do tydne vyhubit lidstvo. A vy se lidstvo
zase mate naopak pokusit zachranit. A mdte na
to, prekvapive, jen jednu sanci.

Ale to neni vSechno. Dllezitym aspektem hry je
taky vase rodina a rozhodovani se, zda se budete
v poslednich chvilich pred koncem svéta vénovat
ji, nebo se budete ze vSech sil snazit onen konec
svéta odvratit. Hra pred vas bude klast mnoha
moralni rozhodnuti a podle toho, jakou moznost
zvolite, se bude hra odvijet dal a vyusti v jeden
z nékolika emotivnich koncll. A emotivni nebu-
dou pouze konce, nybrz cela, ale Uplné cela hra.

pohled na recenzovanou hru. TakzZe pokud vam
nevadi nizka kvalita videa, amatérsky komentar a
idiotsky hlas, urcité se tam mrknéte. Jestlize tak,

i pres vSechny nastrahy, které kliknuti na onen odkaz
skytd, udélate, silné bych vam nedoporucoval shléd-
nout jakykoliv dil ze série Darkest Dungeon. VSechny
totiz byly natadéeny na Uplném zacatku a jejich kvali-
ta je tedy o to nizsi nez u ostatnich videi.

Hra se ovlada pomérné jednoduse, pouze
ovladate védce Sipkami a obcas zmacknete i né-
jakou jinou klavesu. To ale jen vyjimecné.

Stejné jako ovladani je i grafika jednodu-
cha. Jednoduchou klasickou indie pixelovou
grafiku misty dopliuji ne tak Uplné pixelové
casti. Témi jsou (alespon pokud si to pamatuji
spravné) treba vyhledy z oken a domy ve mésté.

Ale grafika ani ovladani nejsou ty nejdd-
to, co nas zajima. Co o ném tak fict, abych nic
dalezitého neprozradil? Je dobry. Je emotivni,
dramaticky, mnohdy deprimujici a ¢asto bude-
te muset machat rukama kolem obliceje, abyste
se nerozbreceli. Mnohem lépe jde zhodnotit at-
mosféri¢nost. Ta je skvéla! Hra na vas dycha tim
spravnym preapokalyptickym pocitem a vy pro-
sté vite, ze konec se blizi. Kazdy den je stav svéta
horsi, postupné vsechno skomira a umira a mira.

Atmosféru krasné dokresluje i soundtrack.
Pres svou jednoduchost je Uplné dostacujici. Ale
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zaroven je skvély. Je takovy... skvéle dostacujici.
Sice je slozen jen z nékolika skladeb, ale vsech-
ny se do hry prosté hodi. A hlavni téma autorovi
az podezrele pripomina skladbu z Plague Inc.
To vlibec nevadi, vzdyt v obou hrach jste vlastné
zpUsobili pandemii. Byt v recenzovaném pfripa-
dé to bylo spiSe omylem.

Paradoxem, kdyz pohlédneme na nazev
hry, je jeji vysoka znovuhratelnost. Nepovedlo
se vam zachranit svét? Mlizete to zkusit znova.
A znova. A znova, znova a znova, znova, znova...

Takze jak zni verdikt? Kdyby hra nebyla
zdarma, asi by neméla tak dobré hodnoceni.
| pres velkou znovuhratelnost je hra kratka a
jde dohrat béhem par minut. Ale ona je zdarma.
A dostupna na internetu. Jenom tak. To musim
rozhodné zohlednit a v mych ocich je (hlavné
diky tomu) dost vysoko. Ale to je jedno, mlzete
ji posoudit sami, staci si vygooglit jeji nazev a
kliknout na néjaky z odkaz(.

Takze, jak vyuzijete svou Jednu Sanci?



https://m.youtube.com/channel/UClbY3bNBJJQPn5PTGw1nERw
https://m.youtube.com/channel/UClbY3bNBJJQPn5PTGw1nERw

napsala Julie Novakova Literatura

VEDA VE SLUZBACH
SF: MAME SANCI
NEKDY NALEZT ZIVOT
NA ENCELADU?

Saturniv maly mésic Enceladus je castym cilem
védeckych i fantastickych spekulaci o mozZnosti
existence Zivota jinde v nasi slunecni soustave.
V romanu Kima Stanleyho Robinsona 2312 hosti
mikrobidlni Zivot, v radé kratsich praci je i sidlem
zobrazujicich mésic i uplné jinak, neZ jaky doo-
pravdy je. Ale to muze byt skoda, protoze i jeho
skutecna podoba je extrémné zajimava a plna
nezodpovézenych otdzek!

Global Ocean on
Saturn’s Moon
ENCELADUS

- lce crust

__ Global ocean

_ Rocky core

South polar region
with active jets

Enceladus nadéjny

Enceladus je vedle Europy dalSim geologicky
velmi aktivnim télesem hosticim vnitfni ocean
kapalné vody. Zatimco podpovrchové oceany bu-
dou v nasi soustaveé vyrazné rozsirenéjsi a napri-
klad Ganymed, Callisto, Titan a dost mozna i Plu-
to a dalsi vzdalena télesa je maji také, neni nam
to moc platné, kdyz jsou ukryty pod prilis silnou
slupkou ledu nebo kdyz jsou navic jesté uzavrené
mezi vysokotlakym ledem vespodu, ktery je od-
déluje od kamenného jadra, a silnou svrchni le-
dovou kirou. Ocean na Europé i Enceladu je vSak
v kontaktu s horninovym jadrem, coz umoznuje
geochemické cykly nezbytné pro pripadny Zivot,
a od povrchu jej oddéluje vrstva ledu v radu jed-
notek (lokalné) ¢i nékolika desitek kilometra.
Enceladus je vSsak naSemu zkoumani mno-
hem pristupnéjsi. Ani nékolika kilometry ledu
bychom zatim a také ani v nejblizsi budoucnosti
proniknout nedokazali, takze primé zkoumani
téchto oceand je jeSté nadlouho prakticky vy-
loucené. V pripadé Enceladu se vsak nemusime
dostavat skrz ledovou klru, abychom ziskali
vzorky oceanské vody. Gejziry pobliz jeho jizni-
ho polu totiz pravidelné chrli zamrzajici vodu.
Tyto drobné castecky ledu dokonce tvori Satur-
nav tenky E prstenec. Sonda Cassini, ktera bude
u Saturnu pusobit az do podzimu 2017, dokon-
ce sloZeni gejzirl analyzovala. Pristroje na jeji
palubé vsak nejsou natolik citlivé, aby rozlisily
Ze ledové castecky z gejzirll obsahuiji soli, roz-
licné organické slouceniny a dalsi primési, ale
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na vyrazné podrobnéjsi popis si budeme muset
pockat do budoucna na citlivéjsi spektrometry.

Nedavno se opét zacalo jednat o moznosti
vyslani mise k Enceladu, pfipadné spojené mise
k Enceladu a Titanu, nejvétSimu mésici Saturnu
zajimavému svou hustou atmosférou a fascinu-
jicim povrchem s jezery, planémi a dunami, slo-
organickych latek. Oba mésice si zaslouzi misi
schopnou komplexnéjsich chemickych analyz.
Kdyby vsak hypoteticky existoval zivot na po-
vrchu Titanu, byl by nepodobny pozemskému
zivotu a pouzival organicka rozpoustédla misto
vody a musel mit odliSnou chemickou struk-
turu. Zato v oceanu Enceladu by patrné mohly
prezit i organismy zaloZené na stejnych bioche-
mickych principech jako pozemsky Zzivot, které
bychom tim padem dokazali snaz zachytit a po-
psat. Aktualné probihaji pokusy testujici schop-
nost vybranych pozemskych mikroorganismu
prezit v podminkach analogickych tém na Ence-
ladu. NASA také momentalné uvazuje o pridani
priletové mise k Enceladu mezi kandidaty ve
tridé misi Discovery nebo mise k Titanu a Ence-
ladu ve tridé New Frontiers. Pridavani misi do jiz
probihajiciho vybéru ale neni zvykem, a tak to
nepotésilo obzvlast védecké tymy za jiz vybra-
nymi kandidatnimi misemi.

Enceladus zahadny

Aktivita Enceladu a skutecnost, ze si dokazal
udrzet vnitini kapalny ocean, vSak predstavuji
védeckou zahadu. V porovnani s Europou, kte-




ra je jen o néco mensi nez nas Mésic, je Encela-
dus titérny. Jeho prdmér 500 kilometr( zhruba
odpovida délce Ceské republiky od zapadu na
vychod. Tak malé téleso ma od dob svého zrodu
jen minimalni akrecni teplo a rychle jej ztrati.
S malickym kamennym jadrem neni ani roz-
pad radioaktivnich prvkd dostate¢nym zdrojem
tepla na jakoukoli vyznamnou aktivitu. Zbyvaji
tedy slapové sily - vliv gravitace jinych téles. Na
Zemi slapy (zpGsobované nasim Mésicem) zazi-
vame velmi viditelné jako priliv a odliv.

Na Enceladus vSak planeta Saturn mo-
mentalné plsobi prilis slabymi slapy, a tak se
uvazovalo o drivejsi rezonanci Enceladu s Dio-
ne, ktera by vedla ke zvySenému slapovému
ohrevu. Intenzita ohrfevu vsak také zavisi na
vnitrni strukture mésice a praveé pritomnost
oceanu - tim spiSe celoplanetarniho, umisté-
ného nejen pod ledovou slupkou aktivniho jiz-
niho pélu - ji podporuje. V blizké dobé by navic
méla byt publikovana prace vedena profesorem
Cadkem z Katedry geofyziky MFF, zaloZena na
datech z gravitacnich méreni, librace i topogra-
fie mésice. Vysledky modelu naznacuji globalni
podpovrchovy ocean a pomérné slabou ledo-
vou slupku - v radu nékolika kilometr( v oblasti
jizniho pélu, okolo 20 km v rovnikovych oblas-
tech. Vice si mlzete poslechnout v zdznamu ne-

Enceladus mlady?

VSechny Saturnovy vnitfni mésice spolu s prs-
tenci planety predstavuji také urcitou zahadu.

Jak to, Ze ma kazdy jiny podil hornin vici ledu a
jejich kraterovy zaznam se pocCtem i rozlozenim
krater( lisi od ocekavaného - pfi stari kolem
4,5 miliardy let? Kdy a jak vznikly prstence Sa-
turnu, na rozdil od prstenctll ostatnich plynnych
planet velmi masivni a slozené témér z Cistého
ledu? Jiz drive proto byla vyslovena domnénka,
Ze by vnitrni mésice Mi-
mas, Enceladus, Dione,
Tethys a Rhea mohly
byt nedavnéjsiho plvo-
du nezli samotna slu-
necni soustava. Mohly
se zformovat pozdéji
z materialu uvolnéné-
ho zanikem puUvodniho
mésice ¢i mésicl v du-
sledku katastrofalni ko-
lize s jinym télesem ¢i
kolize vzajemné. Pfed- &t &

chozi modely udavaly

nacasovani této udalosti prfinejmensim pred
2,5 miliardami let - pro Clovéka porad nepred-
stavitelné davno.

Nova prace vydana v The Astrophysical
Journal (Cuk et al., 2016) ji vSak posouva mno-
hem bliz k soucasnosti... Jeji autofi vcetné
Ceského astronoma sidliciho v USA Davida Ne-
svorného se podivali na vyvoj obéznych drah
mésicl a na zakladé rfady simulaci dosli k zavé-
ru, Ze pozorované vnitrni mésice mohou byt sta-
réjen 1,1 miliardy az 100 milion( let. Na zakladé
miry slapového ohrevu potrebného k vyvolani
vysoké geologické aktivity Enceladu se prikla-

||
|
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né&ji k nizsi hranici tohoto rozpéti. Co by ale stafi
pouhych 100 milionl let znamenalo pro Sance
na nalezeni zZivota v oceanu Enceladu?
Kupodivu mozna velmi malo. Je prakticky
nemozné odhadnout, jak dlouho trva, nez se
nekde s prihodnymi podminkami vyvine Zivot
(ostatné stejné jako to, jaké tyto prfihodné pod-
minky vlastné jsou). Na Zemi
mame prvni neprfimé doklady
jeho pritomnosti z doby pred
necelymi 4 miliardami let - pul-
miliardu let po vzniku nasi sou-
stavy. Prvni spolehlivé fosilie
pochazi z doby jesté o pul mili-
ardy let pozdéji. Reknéme tedy,
Ze na Zemi doslo ke vzniku zZivo-
ta velmi pfiblizné pul miliardy
let po jejim zformovani. Tehdy
byly podminky na Zemi zfejmé
jesté pomérné extrémni. U En-
celadu, malého ledového mé-
sice, toto ovsem neplati. O akre¢nim teplu ani
neni treba hovofit, ocean je od pocatku chranén
pred slunec¢nim a kosmickym zarenim, velmi
vyrazné vykyvy podminek tu necekejme. ,Pri-
praven na zivot“ mohl byt mésic relativné brzy.
Pokud navic v jeho nitru probiha hydrotermal-
ni aktivita, cemuz nasvédcuje slozeni vytryskd,
teplotni a geochemické gradienty pro zivot se
tam patrné neschazi. Ale je tam, jak doufaji véd-
ci i autofi science fiction? To ndm snad prozradi
budouci mise uréené k analyze vzork(l z gejzir(i
Enceladu. Zatim o tom mlZeme alespon psat...


https://www.youtube.com/watch?v=n41JloyIiEA

napsal Ecthelion? Gamedesign

OHLEDNUTI ZA
VYVOJEM PRIBEHU
IMPERIA — KRABICE

Na jare tohoto roku vyslo Krabicové vydani Pribé-
hd Impéria. Je to nejnovéjsi doplnék k ceské hre
na hrdiny Pribeéhy Impéria, ktery je zaroven dob-
rodruZstvim ze svéta Pribéhd a zdroveri vstupni
branou do hry. Vice informaci o projektu najdete
dlouhy a komplikovany vyvoj. Tento clanek je pak
nasim osobnim ohlédnutim zpét. Prosli jsme hory
starych pozndmek, soubort a e-maili a zkusili
jsme nase zkusenosti z tvorby shrnout do jedno-
ho textu. Takze pokud vds zajima pozadi tvorby
RPG, ctéte sméle dal.

Soucasti ¢lanku jsou také technické poznamky
o tom, jaké nastroje a programy jsme pouzili.
Takze pokud vas zajima i tento aspekt tvorby,
dozvite se 0 ném néco malo také.

Co od clanku necekejte, je néjaky univer-
zalné platny navod, ¢i rady, jak to bude fun-
govat vam. Je to jen c¢lanek o tom, jak jsme to
délali my. Ale pokud se sami zabyvate tvorbou
her, dobrodruzstvi, ¢i jinych doplik{ RPG, mGze
vam tento nas , denic¢ek” byt k néemu uzitecny.

Vychozi situace / Pocatek
projektu / Dalsi rozpracované
a paralelni projekty

Od té doby, co roku 2009 vysla zakladni kniha
Pribéh( Impéria, jsme na nich dal pribézné pra-
ci prirucky, doplnéné o par Cisté internetovych
produktd. Nékolik povidek ve sbornicich (dvé
knihy ze série Hry s pfibéhem, prficemz treti se
pripravuje). Prvni z rozSifujicich priruc¢ek - Ruko-
vét mdga - vysla hned roku 2010 asi po Sesti mé-
sicich intenzivni prace. Kniha dobrodruzZstvi pak
vysla v roce 2012 po dvou dalSich letech prace.

S myslenkou krabicového vydani pivod-
né prisel vydavatel Pribéh(, Skaven. Prvni mai-
ly na toto téma jsme si vyménili na prelomu let
2012 a2013. Tedy v dobé kratce po vydani Knihy
dobrodruzstvi, kdy jsme se zamysleli nad tim,
co dal.

Spousta poznamek

vvvvvv

cil. Vymyslet koncept produktu, tedy o cem to
celé bude, a sestavit si hruby to-do list. V pfipa-
dé krabice Slo tedy hlavné o to vymyslet, k cemu
ma krabice slouzit a hlavné urcit, jaké prvky
bude obsahovat. V téhle fazi jsme si docela in-
tenzivné mailovali se Skvenem a vizi precizova-
li. Ai kdyz jsme pak Uvahu o tom, jak ma krabice
fungovat, nékolikrat prevratili, samotny obsah
krabice prestal viceméné beze zmény. Vlastné,
kdyz si prochazim ty pavodni poznamky, tak mé
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prekvapuje, jak presné jsme to trefili, a ze jsme
za tfi roky vyvoje udrzeli smér.

V této fazi jsme si také nékolikrat sestavili
i Casovy plan praci. Tak néjak jsme si predstavo-
vali, Ze to celé bude zalezZitost nekomplikovana
a Ze budeme za rok hotovi. Samozrejmé jsme se
mylili. A to poradné. Proc ten vyvoj trval nakonec
tak dlouho, se dozvite v nasledujici kapitolce.

Na zacatku vyvoje jsme hojné experimen-
tovali s psanim poznamek v Evernote. To
se celkem osvédcilo (hlavné diky schop-
nosti sdilet poznamky a zobrazovat je na
nejriznéjsSich zarizenich), ale nakonec
jsme to opustili a ¢marali poznamky vsu-
de mozné.

Proc¢ to trvalo tak dlouho?

Poté, co jsme jakz takz dali dohromady prvni
rozpracovany nastrel obsahu, sestavilijsme prv-


http://www.pribehyimperia.cz

ni koncept postav. Posbirali jsme na hromadu
prvni materialy, ze kterych se méla knizka skla-
dat. Napsali jsme prvni nastrel dobrodruzstvi.

A pak jsme celou krabici nechali na vic
nez rok lezet. Prisly jiné projekty. A véc, ktera
spocivala jen v posbirani a dopilovani jiz hoto-
vych materialQ... se neukazala jako takovy ta-
hak, aby nas bavilo na ni intenzivné pracovat a
dotahnout ji. Podobné lezela na dlouhou dobu
krabice v Supliku jesté nékolikrat, ale uz nikdy
ne tak hluboko v klinické smrti.

Vznik settingové casti

Pfes to prese vSechno zacala pozdéji pomalu
v konkrétnich rysech vznikat prvni ze dvou pri-
ruCek v krabici. A to seSitek predstavujici uvod
do svéta Pribéhd Impéria. Ten je pojat jako vy-
pravna barevna pfirucka s velkymi barevnymi
dvoustrankovymi ilustracemi. To je zaroven je-
diné misto, kam se nakonec dostaly jiz existujici
Ci starsi ilustrace. Objevila se v nich jak obalka
Knihy dobrodruzstvi, tak obalka kartovky Pribé-
hy Impéria: Mocnosti. Ta vysla v roce 2014 a az
do letoska jde o posledni vydany prispévek do
skladacky Pribéhl Impéria. Kromé téchto dvou
ilustraci vznikal zbytek settingovych obrazkd od
podzimu 2013 az do |éta 2014. Spolecné s nimi
vznikaly i korespondujici texty.

Tato pfirucka byla vibec prvni hotova,
vCetné korektur i layoutu. Jen se u ni relativné
dlouho fesilo, zda bude vytisténa barevné, i
cernobile, protoze barva se kvili malému na-
kladu vyrazné promitla do ceny. Chtéli jsme sa-
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moziejmé udrzet kvali fanouskiim co nejnize,
ale nakonec jsme se rozhodli pro exkluzivitu
a zvolili barvu. Ale toto patfi do jiné kapitolky.
O vyrobé nékde jinde.

Vyvoj pribéhu / Komiks /
Testovani

Jak jsme se nakonec nofili do tvorby krabi-
ce hloubégji a hloubéji, myslenka toho, ze jen
posbirame néco, co mame, jen to trochu uhla-
dime a vydame, vzala rychle za své. Brzy nam
doslo, Ze pokud to ma mit hlavu a patu, mit né-
jaky smysl... musime to napsat znovu. Konec¢né
jsme dosli k mysSlence startovaci krabice - tedy
produktu, ktery kdyz otevie novacek jen s mat-
nou predstavou o RPG, tak mu bude stacit chvil-
ka listovani a muze zacit hrat.

Jedna ze zakladnich otazek byla, kte-
ré uvodni dobrodruzstvi pouzijeme. Zvazovali
jsme néjaké z dobrodruzstvi, ktera jsme jiz ode-
hrali, at jiz soukromé, i jako otevrené hrani na
nékterém z Gameconu. Ta se nabizela zvlasté
proto, Ze byla dobre otestovana a existovaly pro
né jiz hotové postavy. Ale nakonec jsme v prv-
nim konceptu vychazeli z toho, ze jako dobro-
druzstvi pouzijeme pribéh, ktery se jmenoval
Trny. Drobny pohadkovy ilustrovany pfibéh
o londynském gentlemanovi, ktery se vydava
do Férie, aby tam zachranil svou lasku, ktera
byla uvéznéna v sidhském zamku za hradbou
tvofenou trnitymi kefi. Tento pribéh, a¢ nikdy
nebyl publikovan a nevysel, byl velmi vypravné
zpracovan. Dokonce jsme méli doma vytisknuty




jeho prototyp. Jak Trny vypadaly, se mUzete po-
divat na okolnich obrazcich.

Mezitim jsme ale od léta 2013 zacali pra-
covat na zcela novém komiksovém pribéhu.
RUzné komiksy jsme délali vzdy, ale nikdy jsme
jesté zadny nepublikovali. Z nasich prvnich ko-
miksovych pokusu vlastné vzesly Pribéhy Im-
péria. Ale komiks je kralovska, velmi narocna
disciplina, o které je nam jasné, ze ji nikdy ne-
dokazeme zvladnout. Ale to neznamena, Ze se
o to nebudeme pokouset. Takze jsme pomalu
zacali kreslit panely k pfibéhu o londynskych
skritcich, jejichz kralovna je unesena neznamy-
mi silami. Tento pribéh vznikal jen tak do Supli-
ku, velmi pomalu, mozna jen po péti strankach
rocneé.

Potom nastal dalSi zlom ve smérovani vy-
voje krabice, kdyz jsme se zacali pripravovat na
Caj o paté v prazském Mephitu, k pFilezitosti vy-
dani karetni hry Mocnosti Pfibéh(i Impéria (tato
akce probéhla na konci fijna 2013). Soucasti
této akce bylo i otevrené hrani. Plan byl, konec-

Uvod do hry

né k hrani nachystat pfibéh Trnd, abychom ho
konecné posunuli do hratelné podoby a navic
hrani pouzili k otestovani pribéhu. Nakonec
jsme zjistili, Ze volba Trn( nebyla nejstastnéjsi a
pribéh se pro RPG moc nehodil.

Ale pribéh komiksu se ukazal byt pro RPG
mnohem vhodnéjsi a k hrani v Mephitu jsme
pouzili pravé ten. Zakladni rysy pfibéhu jsme
dali dohromady v dlouhé cesté vlakem mezi
Reznem a Prahou (prace ve vlaku vlastné vidy
posunula krabici o néjaké milové kroky vpred,
jesté o tom bude rec).

Od té doby jsme uz méli jasno, co s pribé-
hem, a zacali jsme konkretizovat postavy. Sou-
Casti krabice se mélo stat 9 predpripravenych
postav, které si mizou hraci vzit a bez pfipravy
zaCit hrat. Pvodné jsme pocet postavili na 8 -
tedy 4 muzské a 4 Zenské postavy, ale nakonec
jsme pridali jesté postavu ukecaného havrana.

| kdyz jsme nakonec Trny nechali lezet,
prece jen jsme do sestavy postav v Krabici po-
uzili nékteré charaktery z tohoto pribéhu. Za
vSsechny onen zminény havran Edgar, mluvici
ptak - spisovatel, ktery byl v Trnech vlastné vy-
pravécem pribéhu postav.

Kdyz jsme méli jasno v konecné sestavé
postav, zacali jsme kreslit jejich ilustrace. Pro
kazdou postavu jsme nachystali layout dvoulis-
tu s jeji ilustraci. Nékteré ilustrace jsme jiz méli
predpfripravené (at jiz z komiksu ¢i z Trn(), ale
nakonec jsme je stejné vyrazné prepracovali.

Poté, co byly vsechny ilustrace hotoveé,
bylo potreba postavy popsat mechanicky. Pri-
béhovy FATE ma jednoduchou a rychlou tvorbu
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postavy - staci postavé vymyslet par aspektu a
par dovednosti a je hotovo. Pokud si dopredu
dobre promyslite koncept postavy, tak to jde
vlastné uplné samo. Pokud ovSem nedélate
9 hotovych postav najednou, u nichz kladete
velké naroky na hratelnost a vyvazenost postav
mezi sebou. V tu chvili se z toho stava peklo na
koleckach s obrovskymi naroky na kreativitu a
mozkové zavity. Ve spousté systéml je tvorba
postavy jednoduchym zaskrtavanim v sezna-
mech. V Pribézich mate vlastné neomezené
moznosti volby. Pro nas to znamenalo vymyslet
27 aspektll a 63 dovednosti tak, aby tvofrily né-
jaky smysluplny celek a pri hre se doplnovaly.
VSechny postavy meély mit moznost néjakych
zakladnich véci, pricemz ve zvlastnostech se
mely doplnovat. Zpocatku jsme si praci zkou-
Seli rozdélit a po kouskach je zpracovavat, ale
zjistili jsme, ze se takova prace miji ucinkem a
jediny zplisob, jak to dat dohromady, je udélat
to na jeden zatah. Coz se nam taky podarilo a
vsechny postavy jsme dali ve vlaku dohromady.




vevys

nepamatujeme.

Pak zbyvalo uz jen sestavit konkrétni texty
popist postav. Ty jsme sepsali az poté, co byly
postavy kompletné hotové z hlediska mecha-
nik. Tohle uz byla celkem rychla zalezitost, pro-
toze vSechny dily skladacky - koncepty a pribéh
postavy - byly uz pfipravené. Zbyvalo je uz jen
zformovat do finalniho textu.

Vétsina text( vznikala v MS Word.
Na nékterych pocitacich jsme sice
pouzivali i LibreOffice a OpenOffi-
ce, ale ve finale se nam stejné
nejsnaze pracovalo v Microsofti
verzi. Ne, ze by to byl technicky

potom, co byly ilustrace hotové, tak kolem nich
vznikaly finalni texty.

Tohle samozrejmé mélo take své vyjimky,
zejména doplnkové ilustrace a materialy k dob-
rodruzstvi, vznikaly az v dobé, kdy se dobro-
druzstvi uz sazelo. Stejné tak PDFkové rozsire-
ni Fuller street, které jsme délali po dokonceni
krabice, vzniklo Uplné obracené - a vlastné kla-
sicky - nejdrive vznikaly texty, a az poté byl ho-
tovy text oilustrovan.

néjaky velky rozdil (minimalné
pro nasi praci to nemélo valny vy-
znam), ale tak né&jak Slo o feeling
a v tom novém podivném mod-
rém rozhrani se nam psalo lépe.
Extrémné jsme pouzivali revizni
nastroje, kdyz jsme si texty mezi
sebou prehazovali.

Ilustrace

VlySe popsany postup vzniku predpripravenych
postav byl vlastné praktickou ukazkou naseho
procesu pri psani celé krabice. VSemu pred-
chazely hojné diskuze, probirali jsme napady,
moznosti a sestavovali koncepty. Jakmile jsme
byli s napady spokojeni, preslo se ke skicakim
a papirim a zacaly vznikat ilustrace. Obvykle az
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sesitu (prvni se objevila jako obalka knihy dob-
rodruzstvi, druha jako obalka kartovky). O obou
pfipadech uz byla koneckoncl( rec.

Stejny osud nakonec potkal i ilustrace,
které jsem délal na zac¢atku vyvoje. Tri roky jsou
dlouha doba a zjistil jsem, ze jsem se za né kre-
sebné dost posunul. Takze jsem vSechny ilustra-
ce vlastné porad pribézné predélaval.

S tim souvisi i dalsi specifikum krabice
oproti vSem ostatnim pribéhovym produktiim -
a to je pfitomnost rliznych ilustracnich
styl(. VSechny ostatni projekty jsou
vzdy pojaty néjakou jednotnou techni-
kou. V krabici se téch pfistupt potkava
vic - barevné malované dvoustranky,
kolorované portréty postav, Cernobilé
ilustrace v dobrodruzstvi a pravidlech,
mapky a schémata a dekorativni ilust-
race k mapé Londyna. Ty vSechny jsou
trochu jinak kreslené a vypadaiji trochu
jinak. Ale snazili jsme se, aby i presto da-
valy dohromady harmonicky celek. Na

| kdyz jsme si na zacatku rekli, ze nebude-
me prilis ilustrovat a Ze vezmeme hotové ilus-
trace z komiksu a dalSich hotovych a nepubli-
kovanych projekt(, tento napad vzal rychle za
své. Jednak vyvstala potreba novych ilustraci,
druhak mé prepadla velka nespokojenost s temi
starymi ilustracemi. Takze jsem se pustil do je-
jich upravovani, opravovani a premalovavani.
Nakonecjediné dvé ilustrace, které jsme prebra-
li, jsou dvé malované dvojstranky v settingovém

vas je posoudit, nakolik se to povedlo.

VSechny ilustrace jsem nejdriv kreslil tuz-
kou na papir. Poté se skenovaly do po-
Citace a kolorovaly ve Photoshopu CS5.
MnoZzstvi Uprav v pocitaci se rlzni, vy-
pravnéjsi dvojstranky ze seSitku o svété
byly ve Photoshopu premalované kom-
pletné a plvodni kreslena vrstva z(istava
neviditelna. Ostatni si zanechaly vyrazny
kresebny raz.



Dokoncovani I.

Posledni velka prestavka probihala pres léto
2015. Na krabici se zase nic nedélo, ale velmi
intenzivné se o ni mluvilo. A ¢as od ¢asu se o ni
nékdo na Facebooku prfipomnél. Na nas se opét
zacaly hrnout dalSi povinnosti.

V té dobé byla krabice jiz ve velmi dobrém
stavu. VétsSina ilustraci byla hotova. Postavy
byly sestavené a vybrané. Dobrodruzstvi bylo
nahrubo sepsané. Layout pripraven. Ale porad
se to néjak nehybalo. AZ jsme si pfi néjaké za-
rijové prochazce rekli, Ze pokud to chceme na
Vanocni trh, tak se listopad (posledni jakz takz
smysluplna doba, do které ma smysl data do
tiskarny posilat, aby se to pred témi Vanocemi
stihlo) nezadrzitelné blizi. A ze s tim tempem
prosvihneme dalsi rok.

To, Ze jsme si vytycili Sibeni¢ni termin,
se ukazalo zahy. Potiz je v tom, ze i kdyz mate
vsechno hotové a nachystané, tak je to dota-
hovani porad setsakramentsky dost prace. A to
i kdyz si nemusite délat sami sazbu, jako si ji dé-
[dame my.

Nejdrive bylo potieba dotahnout vsechny
texty do jejich finalni podoby. Ty jsme také po-
stupné posilali na okomentovani a peer review
siti spolupracovnikd, ktefi nam byli ochotni vé-
novat trochu ¢asu. U kazdého produktu plati,
Ze vic oci vic vidi a ty oci, které nejsou hlubo-
ce zainteresované v projektu, vidi nejvic. Kazdy
dalsi podnét k vyvoji je k nezaplaceni. Ale tohle
vSechno predpisovani a kontrolovani stoji cas.
Navic celou situaci komplikoval fakt, ze jsme se

fﬂinim‘ W
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porad pohybovali mezi vice priruckami a prv-
ky krabice. Paralelné na tom pracovat a udrzet
vsechno v hlave bylo dost narocné. Ukoncit jed-
nu vec a jit k dalsi se ukazalo jako nerealistic-
ké, protoze zmény na jednom misté si vyzadaly
zmény ve dvou dalSich prvcich. Navic formulace
pravidel tak, aby byla co nejjednoduseji a nej-
kompaktnéji napsana, ale zaroven jasna... ne-
jsou tou nejjednodussi veci. Stejné tak vypilovat
dobrodruzstvi logicky, tak aby bylo pro zacinaji-
ciho Vypravéce snadné na uchopeni, se ukazalo
casove hodné narocné.

Ale my bychom to nakonec do téch Vanoc
stihli. Texty jsme na korektury odeslali vCas na
to, abychom jeste stihli vysazet a odeslat do tis-
karny. Bylo by to trochu hektictéjsi, ale zvladli
bychom to. Nebylo nam to nicméné prano. Tés-
né predtim, nez jsme zacali s finalni sazbou, se
z pocitacové skriné pod stolem ozval zlovéstny
chroustavny zvuk.
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Intermezzo

Byl to zvuk disku, jehoz mechanika selze tak
Sikovné, Ze pfi kazdém dalSim pokusu o Cteni
dale nekontrolované kmita a méni jednicky a
nuly zapsané v magneticky citlivé vrstvé v digi-
talni gulasovku.

Nutno poznamenat, ze pokud bychom
pravidelné zalohovali, Slo by vlastné o témér
Stastnou udalost. Byl by to jen dlvod udélat
si radost a konecné upgradovat dokumentovy
disk na SSD. Bohuzel, jak spravné tusite, zdalo
se, Ze zalohy jsou nejméné rok staré. To bylo ex-
trémné moc prace (nehledé na ostatni projek-
ty). Nezbyvalo nez se obratit na profesionalni
reSeni obnovy dat. Pokud s tim nemate zkusSe-
nosti, pak vézte, Zze pokud mate disk opravdu na
fasirku, trva to proklaté dlouho a je to proklaté
drahé. A bohuzel oboje najednou. Prvni pouce-
ni tak zni - zalohujte. Opravdu.

Nastésti jsem musel (kvali jinym projek-
tm) vstoupit do chaosu externich diski se sta-
rymi daty, které mam na stole, a zjistil jsem, ze
jsem si aktualni zalohy vytvorit zvladl. Nebylo to
uplné kompletni a bylo to tfi mésice staré, ale
bylo toho dost.

Druhé pouceni tedy zni, kdyz uz zalohuje-
te, tak na to radsi nezapomerite.

Kazdopadné nakonec jsme se na zachra-
novani dat vykaslali. Zbyla data za ty chybéjici
meésice jsme dali dohromady z rlznych maild,
dalSich zaloh a dropboxu. Bylo jen minimum
véci, které se musely délat znovu. Ale i tak se Ca-
sovou ztratu nepodarilo vykompenzovat a listo-



pad (i s prosincem) proletél, aniz bychom méli
hotovo.

Ztrata dat byla pro projekt velkou kata-
strofou a zpUsobila nam jednak velky stres, ale
hlavné vyrazné odsunula datum vydani. Mu-
sime ale ve zpétném pohledu poznamenat, Ze
odsun data vydani a to, Zze jsme najednou zis-
kali vic ¢asu, celéemu projektu jen prospélo. Do
prirucky pribyly dalsi ilustrace. Dobrodruzstvi
jsme jesté trochu rozsirili a pridali jsme dalsi
zapletky.

Presto je moralni ponauceni jasné - za-
lohovat. Je to rozhodné dobré na psychiku. My
jsme konecné zavedli systematicky a pravidel-
ny systém zaloh. Jestli se osvédci, uvidime pri
dalSim crashi dat. Jako posledni dovétek k této
zalezitosti dodam jen to, ze jsem se nedavno
docetl, ze v Americe se chysta hromadna zaloba
na spolecnost Seagate s tim, Ze jedna konkrétni
fada diskd byla mnohem poruchovéjsi, nez méla
byt ... schvalné hadejte, jaky disk jsme méli.

Dokoncovani II. aneb mnoho
prvki, autorova smrt

Jednou z poslednich fazi projektu byla jazyko-
va redakce. Nas (troufnu si fict dvorni) korektor
tentokrat nestihal a presunul se pouze do po-
zice feedbackare a kibice, museli jsme se pro-
to spolehnout na korektorku Katefinu Churou,
pres Skavenovo Mytago. | kdyZ jsme s ni neméli
zadné predchozi zkusenosti, spoluprace s ni do-
padla vyborné a dokonce nam v textu vychytala
par faktickych chyb a nelogicnosti, které jsme

sami neobjevili. Tahle faze zabrala asi néco
malo pod meésic.

Jak se nam postupné vracely jednotlivé
texty zkorigované, zacali jsme s finalni sazbou.
Ta probéhla celkem hladce bez dalSich katastrof
a problému. Nutno podotknout, Ze tohle je asi
nejzabavnéjsi ¢ast procesu. Mate vsechny casti
pohromadé a jen je slepujete dohromady a tvo-
rite vysledné dilo. Presto patri krabice k asi nej-
tézsim projektim, které jsme pripravovali pro
tisk. Mnozstvi prvk(, které bylo potfeba upra-
vit, zasazet, nachystat a odeslat bylo opravdu
velké. A udrzet to vSechno v hlavé, kontrolovat,
Ze vSechno proslo korekturami a ze nékde ne-
zUstava néjaka bota, byla prace pro chobotnici.
Pristé radéji budeme psat normalni knihu.

Konec¢nou sazbu jsme jiz tradicné dé-
lali v programu Adobe InDesign CS5.
Abychom s vydavatelem méli prehled o
jednotlivych prvcich a jejich stadiich roz-
pracovani, méli jsme jeden online spread-
sheet v Google Docs.

Tricka, trailer, web
a propagace

Poté co jsme odeslali tiskova PDF do tiskarny,
tak jsme mélivolné ruce k tomu, abychom zpra-
covali na pridruzenych materialech a projek-
tech k propagaci krabice. | tohle to si vyzadalo
velké mnozstvi Casu.

Prvni z nich byl animovany trailer. Prace
na ném zacaly uz nékdy v zimé 2014, kdy jsem
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si trochu vymyslel koncept. Do bloku na¢maral
jednoduchy storyboard, pripravil par scén a pak
celou zalezitost zase na dlouho odlozil. Na jare
2015 jsem ho béhem nékolika vikendl nacal,
aby pak zlistal u mé na disku pres pul roku le-
Zet, nez jsme se k nému na podzim znovu do-
stali, abychom ho dokoncili. Kratce po tom, co
jsme ho zverejnili, se nam pres RPGForum ozval
corona.spars) s tim, ze pro trailer vytvofril hu-
debni soundtrack (netfeba dodavat, Ze takto
vypadal ten trailer mnohem [épe nez s pouhymi
zvukovymi efekty, které jsme tam méli my). Tak-
Ze jsme o dva mésice zverejnovali trailer znovu.
Lehce opraveny a s novou hudbou. Na finalni
trailer se mlzete podivat tady:

Jednotlivé scény jsem animoval v Anime
Studio Pro, strih pak probéhl ve VSDC Free
Video Editor. V ¢em délal Eerie hudbu,
byste se museli zeptat jeho.

Druhym velkym projektem, ktery souvisi s pro-
pagaci, byla tvorba prezentacniho webu. Stava-
jici web, ktery bézi na adrese imperium.mytago.
cz, je tak 3 roky stary web, postaveny na word-
pressu. Vcelku nam vyhovuje jako novinkovy
web - snadno se upravuje a spravuje. Ale roz-
hodné to neni vhodna prezentace pro zacatec-
niky Ci ,nové zakazniky*“.

Proto jsme se rozhodli vytvorit novou pre-
zentacni stranku primo pro krabicovou verzi.
Méla byt vstupnim predstavenim svéta Pribéhu


http://rpgforum.cz/forum/memberlist.php?mode=viewprofile&u=2260
https://vimeo.com/155321523

Impéria a RPG, ktera by bézela pfimo na domé-
né pribehyimperia.cz. Tvorbé webu predcha-
zela tvorba prezentacnich mockupt (v pocitaci
sloZzenych nahledl (¢i prototypll) na vysledny
produkt) obsahu krabice, aby bylo co atraktivni-
ho ukazat. A kdyz byla tato prezentace hotova,
tak jsem kolem této galerie cely web vystavél.
Cela stranka je vyrobena jako jednoducha scro-
llovaci prezentace. Snazili jsme se ji udélat co
nejjednoduseji a nejsrozumitelnéji, zaroven ale
moderné a efektné.

Technicky se jedna o statické html vyge-
nerované z WYSIWYG editoru Adobe Muse
CC. Cela tvorba stranky zabrala asi tfi
tydny.

Web neni Uplné optimalni - i kdyz se korektné
zobrazuje na mobilnich zafizenich, neni to dy-
namicky web. Stejné tak by opét chtélo aktua-
lizovat vzhled novinkového webu, Ci jej presu-
nout na novou doménu (stale jesté se nachazi
pod imperium.mytago.cz).

Viysledek snazeni mlzete snadno posou-

A kromé webu a traileru jsme konecné
stihli udélat pribéhova tricka.

| pfes vSe vySe zminéné zUstava propaga-
ce nasi velkou slabinou. Obesilat weby a aktu-
alizovat novinky nas prilis neuspokojuje, takze
mame tendence to dlouhodobé flakat. Zkratka
na to nemame ten spravny naturel. Uvidime,
zda to v pripadé krabice bude prece jen lepsi.
Material k rozesilani snad mame.

Vydani a technicka stranka
krabice

V dobé kdy piSeme tyto radky, uz je krabice
zkompletovana a byla rozeslana lidem, ktefri si ji
predobjednali. BohuZzel kvili souhfe nahod (vy-
davatelova dlouha dovolena a nas dlouhodoby
pobyt mimo kompetence Ceské posty), jesté ne-
mame moznost osobné posoudit kvalitu dil( a
vyroby a vysledny efekt krabice.

Stejné tak je tato kapitola spisSe zalezitosti
vydavatele nezli autora. Presto sem napiseme
par strucnych poznamek k neékolika rozhodnu-
tim, ktera jsme udélali.
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Konecné urceni nakladli, konkrétnich
poctl jednotlivych komponentl a volba je-
jich materialu byly na Skavenovi. Celou dobu
jsme valcili s relativné malym nakladem. Kdyby
byla RPGCka vétSim trhem a my védéli, ze vétsi
mnozstvi krabic prodame, byla by situace jed-
nodussi. S rostoucim nakladem klesa cena jed-
notlivych prvku a pro vyrobu se situace vyrazné
zjednodusuje.

Asi nejvétsi diru v rozpoctu udélala ce-
lobarevna prirucka o svété. Barevny tisk je sta-
le i v dobach digitalniho tisku nasobné drazsi
nez Cernobily tisk. TakZe celou dobu ve hie byla
moznost nakonec settingovou priru¢ku udélat
Cernobile. To by ale byl z naseho pohledu pro-
marnény potencial. Nakonec to Skaven dokazal


http://pribehyimperia.cz
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narozpoctovat tak, ze se nam luxusni barevnou
verzi podarilo protlacit.

DalSi z rozhodnuti byla vazba prirucek. Na
vybér jsme méli klasickou lepenou (jako dosud
vSechny pribéhové prirucky), se kterou jsme po-
Citali, nebo jednodussi sesitovou vazbu, kterou
navrhla tiskarna. Problém byl, ze obé pfrirucky
byly relativné tenké, a ackoliv by byla lepena vaz-
ba technicky mozna, nebyla by prilis pevna a hro-
zilo by, Ze listy zaCnou rychle vypadavat. Na dru-
hou stranu je lepena vazba mnohem efektnéjsi.
Zde jsme nakonec zvolili vazbu seSitovou. Tedy
reSeni praktictéjsi oproti reSeni efektnéjsimu.

Jednaz prvnich poznamek, ktera prisla od
hracd, byla k velikosti mapy, ktera by dle jejich

nazoru mohla byt i vétsi. | my jsme ji kompono-
vali jako vétsi, ale tisk vétSich barevnych pos-
ter( je tak velky, ze by to bylo rozpoctové neu-
nosné. Proto jsme se rozhodli pro mensi mapu.
| pro to, ze mensi mapa snad bude praktictéjsi a
na stll se pfi hrani vejde snaz.

U vSech rozhodnuti Slo o kompromis mezi
cenou a efektem. Jednak pro zakaznika, jednak
pro vydavatele. VSechna tato rozhodnuti se pro-
mitla do konecné ceny, ktera Cini 899 K¢.

Co dal dalsi projekty / Zaveér

Dopsanim tohoto dokumentu se vlastné uzavi-
ra prace na krabici Pribéh(i Impéria. A tak, stej-

¢.55 | DUBEN 2016

né jako v roce 2012, po dokonceni Knihy dobro-
druzstvi vyvstava otazka - co dal?

Mimo jiné by mél jesté letos vyjit treti
sbornik Her s pribéhem, jehoz soucasti bude jiz
tradicné nova povidka ze svéta Pribéhll Impé-
ria. Ta tentokrat predstavi svét Pribéhl Impéria
z jiného Uhlu @ mozna naznaci, kam se bude
svét Pribéhl Impéria ubirat dal.

Kromé toho mame v poznamkovych blo-
Ccich a na hard disku pocitace stale nékolik
projektd. Mimo jiné dalsi regulérni rozSitfujici
prirucku. Uvidime, co budoucnost prinese. Pri
trosSe Stésti nebudeme muset Cekat dlouhé Ctyri
roky.

Drzte nam palce.




Napsal Ecthelion2 Dopliiky a materialy

RoTA CHARLIE,
1. PRAPOR 92. PLUKU

(92/1/C)

(,1. Ceta, rota Charlie“), kde byla popsdna struk-
tura fiktivni cety ndmorni péchoty ze sci-fi pro-
stfedi ci prostredi space opery. V tomto dile
pokracujeme predstavenim jednotky ji nadraze-
né - roty nédmorni péchoty, kterou muZete pouZit
ve svych hrdach a pribézich.

Vminulém ¢lanku byla popsana 1. stielecka ceta
roty C (rota Charlie) a vtomto dile je podrobnéji
rozebrana pravé struktura této mechanizované
roty. Ta je sloZzena z velitelstvi roty, podptirné
cety (vybavené zbranémi palebné podpory) a
hlavni sily, kterou predstavuji tfi stfelecké Cety
(které jsou vybavené obrnénymi transportéry a
atocnymi drony).

Zamérem clanku je, abyste mohli tuto jed-
notku vzit a pouzit pro vase hrani, pokud budete
potfebovat, aby se nékde takovy vojensky oddil
objevil, ale nebude se vam s nim chtit vymyslet.

Historicky se oddily o sile okolo 100 az
120 muzu objevovaly ve vSech armadach déjin
(takovymto oddilem byla kupfikladu centurie
rimské risSe, ktera sestavala ze 100 muzu). Diky

tomu, ze boje probihaly zblizka nebo v tésné
semknutych fadach, predstavovalo sto muzl
nejvetsi mozny oddil, kterému Slo jesté v bitvé
primo velet hlasem nebo za pomoci hudebnich
nastrojl. Je to také pocet, ktery jeSté umoznuije,
aby se vSichni v ramci jednotky znali a vytvorili
si vzajemné spolecenské vazby. S takovymi po-
Cty, které tvori zpravidla nasobky desitek nebo
dvanactek, se pak také snadno operuje v ramci
vysSich vojenskych struktur. Moderni véda na-
vic prokazala, ze je tu souvislost s Dunbarovym
Cislem, které ukazuje, ze Clovék dokaze udrzet
stalé spolecenské vztahy jen s omezenym mnoz-
stvim lidi (diky fyzickym omezenim mozkové
kary, kterd jich vice prosté neudrzi v paméti).
Toto Cislo je mezi 100-250, pricemz bézné se
pouziva stfedni hodnota 150 lidi. V. modernich
armadach, které maji k dispozici lepSi moznosti
komunikace a mnohem vétsi mobilitu, ¢ita rota
vétSinou mezi 80 a 250 vojaky.

V pripadé zde popisované roty fiktivni na-
morni péchoty je to 193 muz{l. Jedna se o rotu
mechanizované péchoty, ktera vyuziva k pre-
pravé bojova vozidla péchoty (zde oznacované
jako bojové transportéry), které jsou pevnou
soucasti struktury jednotky. Vozidla disponuji
vlastnimi zbranémi palebné podpory, kterymi
jsou kanony a protitankové rakety. Oproti béz-
né péchoté se tak vyznacuje velkou mobilitou,
ktera ji pomaha udrzet iniciativu v bitvé, a vétsi
palebnou silou proti péchoté, lehce obrnénym
cilm i tanklim. Spravné vyuzitd a vedena rota
namorni péchoty dokaze nadélat hodné Sko-
dy a mUze na bojisti hrat rozhodujici tlohu. Do

¢.55 | DUBEN 2016

000 000 000 000 000

92/1/C1 92/1/C2 92/1/C3
Strelecka cet Stielecki éeta

000 000
Prizkumnd st Raketometn sekce
.
Zdravotnicks &ist Protilctadlovd sckee
. .

pfimého boje muze nasadit Uctyhodnou silu
14 bojovych transportérd Avenger, 9 streleckych
druzstev a 9 Uto¢nych dron(. Ma k dispozici pa-
lebnou podporu minomet(, vicehlaviiovych
raketometU a protiletecké kryti. Ma k dispozici
také vlastni prlizkumné drony, které ji umoznuji
udrzovat si prehled o bojisti, a podporu bojo-
vych létajicich dron, které ji dodavaji dalsi bo-
jové schopnosti.

Roty jsou v ramci pluku oznacovany po-
moci pismen (zatimco podfizené ety pomoci
Cisel - 1. Cetu roty C lze tak snadno oznacit jako
sceta C1“), pricemz kazdy pluk se sestava ze tri
praporl o sile tfi pésich rot a jedné roty pod-
purné. Pé&si roty prvniho praporu jsou tradi¢né
oznaceny jako A, B a C (Alfa, Bravo a Charlie),
pro podplirnou rotu je vyhrazeno D (Delta). Dru-

Stielecki ceta


http://drakkar.sk/51/

hy prapor ma pési roty E, F a G (Echo, Foxtrot a
Golf) a podpurnou rotu H (Hotel) a tfeti prapor
ma pési roty I, K a L (India, Kilo a Lima) a pod-
puarnou rotu M (Mike). Pismeno J se nepouzi-

Zarazeni oddilu:

92/1/C - rota C (Charlie), 1. prapor 92. pluku (,Pohra-
ni¢ni rvaci“)

Velitel pluku:

plukovnik H. J. ,Pirat“ Roberts (vyrazné rysy: Agre-
sivni, Inspirativni, Nehledi na ztraty)

Velitel roty C:

kapitan E. Baldwine Ill. (vyrazné rysy: Vsechno podle
prirucky, Pfimo z dlstojnické skoly, Nezkuseny)
Zastupce velitele:

nadporucik T. ,Toby“ Watson (vyrazné rysy: Smisek,
Pali¢ ptlnocnich lamp, Z vojenské rodiny)

Doktor roty:

porucik A. ,Doc* Kilroy (vyrazné rysy: Uz jsem

na to stary, Dneska tady nikdo nebude umirat,
Chladnokrevnost)

Serzant roty:

prvni serzant R. McAlister (vyrazné rysy: Doutnik,
Zvyseny hlas, Ostrileny veteran)

Velitel podplirné cety:

porucik A. L. Redwood (vyrazné rysy: Kratkozraky,
Hlava na vypocty, Krasny den na destrukci!)
Velitel prvni cety:

porucik J. Williams (vyrazné rysy: Vykonny, Pruzny,
Sbératel metalti/Ambiciozni)

Velitel druhé cety:

porucik Irirangi Te Mohere (vyrazné rysy: Maorska
tetovani, Obezretny, Odvaha pod palbou)

Velitel treti Cety:

porucik A. W. Rodriguez (vyrazné rysy: Agresivni,
Impulzivni, Smrt nebo slava!)

va, protoze velké | je pfiliS snadno zaménitelné
s velkym J. ZjednodusSeny zapis roty C, 1. pra-
poru 92. pluku pak bude vypadat ,92/1/C“ (kde
prvni pozice predstavuje pluk, druha prapor a
treti rotu).

Vylodéni na planeté je realizovano za po-
moci vylodovacich ¢lunl X2. Kazdy z nich une-
se 4 bojové transportéry Avenger s nalodénou
posadkou (pfipadné dvojnasobek jeepd, které
zabiraji méné mista, nebo polovinu nakladnich
vozidel, které jsou vétsi). Cluny X2 se dokazou
pohybovat mezi obéznou drahou a povrchem,
stejné jako v atmosfére planety, ale nedokazou
se presouvat mezi planetami, nebo dokonce
hvézdnymi systémy. Na tyto velké vzdalenosti
je vzdy prepravuje néjaka vesmirna lod, ktera
je pak vysadi na obézné draze nebo s nimi pri-
stane na planeté a teprve pak odstartuji. Jednu
Cetu (a tedy jeden ¢lun X2) dokaze nést uprave-
na fregata, rotu pak musi nést vétsi vylodovaci
Utoc¢né plavidlo (velikost transportéru). Celkem
rota potrebuje k vylodéni sedm clunli X2 - tfi
X2 nesou po jedné péchotni Ceté; jeden X2 nese
transportéry minometné a raketometné sekce;
dalsi X2 transportéry protiletadlové sekce, zdra-
votnicky transportér a dva jeepy odstrelovacské
sekce; nasledujici X2 dva velitelské transporte-
ry, dva jeepy velitelstvi a prlizkumny transpor-
tér; zatimco posledni X2 nese dve nakladni vozi-
dla se zasobami a munici.

Cluny X2, které dokazou jednotlivé cety
pfepravovat v ramci atmosféry planety, prida-
vaji mechanizované péchoteé také aeromobil-
ni kapacitu a moznost se rychle presouvat a
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rozmistit na velké vzdalenosti. Doplnuji tak jiz
nezanedbatelnou mobilitu roty a kvality pé-
choty vyzbrojené bojovymi transportéry. Cluny
samy nejsou ozbrojené, a prestoze jsou chrané-
né pancifem a systémy proti protiletadlovym
zbranim, zpravidla se neriskuje jejich nasazeni
blizko nepratelskym pozicim a k pristavani pod
palbou. Za normalnich okolnosti vylozi rotu
v blizkosti pozic protivnika, ale rozhodné mimo
nepratelsky ucinny dostrel. Vysazena mechani-
zovana péchota ma totiz na rozdil od bézné pé-
choty dostatecnou mobilitu, aby rychle dosahla
nepratelskych pozic po vlastni ose a bez ohro-
Zeni vlastnich vylodovacich ¢lunt.

Struktura roty

Soucasti mechanizované roty je 7 dastojnikd,
187 ¢lent muzstva a 4 entity virtualni inteligen-
ce (3x VI ORCA a 1x VI AITE). Rota kromé toho
disponuje 14 bojovymi transportéry Avenger,



8 zvlastnimi verzemi transportéru Avenger (kte-
ré jsou urceny pro bojovou podporu), 4 terénni-
mi vozidly a 2 tahaci s nakladnimi privésy. Rota
sama je rozdélena na pét Casti - velitelstvi, pod-
plrnd Ceta a tri strelecké cety.

Velitelstvi (3 dustojnici,
31 muzu, VI AITE)

Sestava ze 3 dustojnikd, virtualni inteligence
AITE a 31 muzli rozdélenych do tfi sekci - velitel-
stvi roty, prizkumné sekce a zdravotnické sekce.

Velitelstvi roty (2 dlstojnici, 16 muz(, VI AITE,
2x Avenger HQ (velitelska verze), 2x jeep, 2% na-
kladni vozidlo): Tato sekce se sestava z velitele
roty, virtualni inteligence AITE, zastupce velite-
le, serzanta roty, zasobovaciho poddustojnika
(v hodnosti serzanta) a 14 muzQ.

Avenger HQ: Prvni Avenger ve velitelské
verzi (nakladni prostor je nahrazen doda-
tecnym komunikacnim a zobrazovacim
vybavenim, jinak je ale plné bojeschopny)
ma k dispozici velitel roty (v hodnosti ka-
pitana), ktery veli celé jednotce. Jako maji
velitelé Cet k dispozici virtualni inteligenci
ORCA, ma velitel roty k dispozici pokroci-
lou virtualni inteligenci AITE, ktera poma-
ha veliteli roty s fizenim bitvy, komunikaci
s velenim i podrizenymi jednotkami a vy-
hodnocovanim situace na bojisti. Podob-
né jako ORCA neni AITE uméla inteligence
v pravém smyslu slova (neuvédomuje si
samu sebe), ale soustava program, ktera
vytvari jediny nastroj. Ten slouzi jako po-
mocnik velitele, kdyz vyhodnocuje rizika,
sleduje komunikaci a informuje jej o zmé-
nach a novinkach na bojisti, vykonava
rutinni Ukoly a predava rozkazy dal, aby
mél velitel volné ruce k vedeni bitvy. AITE
také propojuje virtualni inteligence ORCA
v ramci roty a ma pfistup k jejich informa-
cim, pricemz rozkazy a data mize posilat
primo podrizenym VI, které je nasledné
pfimo vyuziji a predaji svym velitelim.

Avenger HQ: Druhy Avenger ve velitel-
ské verzi ma k dispozici zastupce velitele
(v hodnosti nadporucika), ktery pomaha
veliteli s taktickym planovanim, veli zpra-
vidla vyclenénym samostatnym castem
jednotky a v pripadé, ze je velitel mimo
dosah nebo je vyrazen, prevezme veleni.
Jinak ma na starosti béznou administrati-
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vu, ¢imz uvolnuje veliteli ruce k tomu, aby
velel své roté.

« 2% jeep: Jeep je k dispozici pro serzanta
roty (v hodnosti prvniho serzanta), coz je
v mnoha ohledech nejzkuSenéjsi vojak
z jednotky (ma zpravidla nejvice odslou-
Zzenych bojovych misi). Pomaha veliteli
svymi zku$enostmi a vhledem do fungo-
vani jednotky, zastupci velitele s logistic-
kym planovanim, dohlizi také na plnéni
rozkaz(l a béznou disciplinu. V bitvé pak
vétSinou dohlizi na kritické useky bojisté.
Druhy jeep je k dispozici pro velitele, po-
kud potrebuje rychle zkontrolovat jednot-
ky, provést prlizkum nebo se pohybovat
v tylu. Jinak slouzi nezfidka jako rychly
transport a kuryr.

Priizkumna ¢ast (5 muzu, 1x Avenger RE - prQ-
zkumna verze)

« Avenger RE: Avenger v prlzkumné verzi
veze osm malych prizkumnych dron,
které zjistuji informace pro velitele roty
a spole¢né s prizkumnymi drony jed-
notlivych cet poskytuji prehled o situaci
na bojisti. Osadkou vozidla je ridic, veli-
tel vozidla, 2 operatofi dron(i a operator
pro elektronicky boj. Prizkumny Avenger
byva Casto zaparkovan vedle velitelského
vozidla, s nimz byva propojen kabely pro
rychlejsi prenos dat. Na korbé veze také
skladaci ultralehky letoun s velkym roz-
pétim, ktery vzdy pred zacatkem operace
(a v dostatecné vzdalenosti od nebezpeci)




vypusti do vzduchu. Ten léta ve velkych
vyskach na rozhrani kosmického prostoru
a slouZi pro prenos komunikace a snimko-
vani z velké vysky. Diky solarnim panelim
a energetickému clanku, ktery jej pohani,
dokaze létat bez dobiti nekolik dni. Ope-
rator pro elektronicky boj ma na starosti
sledovani frekvenci protivnikovych komu-
nikacnich kanald, zachycovani a analyzu
jeho zprav a pripadné ruseni nepratel-
skych spojeni.

Zdravotnicka cast (1 dGstojnik,4 muzi, 1x Aven-

ger ME - zdravotnicka verze, 2x evakuacni dron)

+ Avenger ME: Transportér ve zdravotnicke

verzi mlze v pripadé nouze slouzit k rych-

[é evakuaci zranénych pod palbou (proto-

Ze je pancérovany), ale predevsim slouzi

jako mobilni zakladna pro doktora roty v

hodnosti porucika, ktery ma k dispozici

dva mediky a pripadné také mediky jed-

notlivych cet. Posadku kromé toho tvori

ridic a velitel vozidla. Na korbé veze trans-

portér dvojici transportnich dronl (vel-

kych dost na to, aby se na né vesel lezici

vojak), které jsou urcené k evakuaci muzi

z boje a jejich dopraveni k centralnimu
obvazisti.

Zasobovaci ¢ast (6 muz(l, 2x nakladni vozidla)
« 2xndkladnivozidlo: Kazdé vozidlo sestava

z vykonného tahace a nakladniho prive-

su a dokaze uvézt az dvanact tun zasob.
Kazdy tahac fidi fidic, v prvnim pak jede

zasobovaci serzant se zbrojifem (prvni ma
na starosti zasobovani celé roty, druhy
se stara o munici, udrzbu zbrani a jejich
nahrady), ve druhém pak technicky ser-
Zant (ma na starosti idrzbu a opravu vozl
v jednotce) s dalSim technikem. Rota po-
trebuje velké mnozstvi zasob - kazdy den
potiebuje okolo ¥ tuny jidla (v podobé
vakuove balenych vysokoenergetickych
pridélll, které se nemusi ohfivat, ale lze
je konzumovat nejvyse tfi tydny bez dopl-
néni jinym jidlem) a vody. Diky zasobam,
které oba nakladni vozy prevazeji, dokaze
rota zlistat v poli a plném bojovém nasa-
zeni deset dni bez dalSi pomoci a dodavek
(Casté&ji i déle, protoze zasob jidla veze do
zasoby vice, a pokud vozidla béhem této
doby nemanévruji, zbude jim dost ener-
gie jesté na nékolik dalSich dni; nicméné
deset dni je povazovano za normu). Jidlo,
voda, munice a dalSi zasoby vcetné na-
hradnich dilli a zadsoby nahradnich ener-
getickych ¢lankd, které pohanéji vozidla,
jsou rozdeleny mezi obé vozidla, aby zni-
ceni jednoho neznamenalo ztratu vsech
zasob nékterého druhu. Kazdé z vozidel
veze takeé 3D tiskarnu, ktera dokaze v pol-
nich podminkach vytisknout potrebné na-
hradni dily pro vozidla. V pfipadé prevaze-
ni ¢lankd neni limitujicim faktorem jejich
vaha, ale spis jejich vétsi rozméry - musi
byt prevazeny v pancérovanych schran-
kach, protoze pfimy zdsah muze zpUsobit
velkou explozi. Obé vozidla se zasobami
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musi byt za vSech okolnosti udrzovany
v bezpeci, protoze jejich ztrata mize byt
pro rotu katastroficka.

Podpirna ceta (1 duastojnik,

33 muzu)

Sestava ze Ctyr Casti zajistujicich palebnou pod-
poru streleckym cetam - minometné sekce, ra-
ketometné sekce, protiletadlové sekce a odstre-
lovacské sekce. Prvni tfi vyuZivaji rlzné verze
transportéru Avenger, které neprevazeji vojaky,
ale byly modifikovany k rtznym Gkolim paleb-
né podpory a protiletadlové obrany. Diky tomu,
Ze jsou postavené na stejném podvozku jako
zbytek vozidel v roté, vyuzivaji stejné nahradni
dily, coz zjednodusuje logistiku.




Minometna sekce (10 muzl, 2x Avenger MR -
minometna verze): Sekce obsahuje dva trans-
portéry Avenger v minometné verzi. Kazdy
z nich ma namontovany tézky minomet, ktery
obsluhuje tfi¢lenna obsluha (mimo nich je ve
vozidle fidi¢ a velitel vozidla). V pfipadé, Ze musi
posadka vystoupit a fungovat bez vozidla (na-
pfiklad v neprehledném terénu), nese obsluha
s sebou na misi dva mobilni lehké minomety
(které jinak veze transportér na palubé). Uko-
lem minometné sekce je poskytovat neprfimou
palebnou podporu streleckym cetam.

Raketometna sekce (8 muzu, 2x Avenger RL -
raketometna verze): Sekce obsahuje dva trans-
portéry Avenger v raketometné verzi. Kazdy
z nich nese dvanactihlavnovy raketomet, ktery
muze strilet nefizené nebo fizené rakety az do
vzdalenosti 90 km. V kazdém voze je ridic, ve-
litel vozidla a dva operatori. Raketomet doka-
ze palit rakety po jedné nebo v sadé po trech.
VSechny rakety dokaze vystrilet za méné nez mi-
nutu a pak se rychle presunout, aby se vyhnul
odvetné palbé nepratelského délostrelectva.
MUZe pouzivat riizné druhy raket a hlavic - véet-
né fizenych, které zasahuji presné cile na velké
vzdalenosti; rizenych protitankovych, které nici
obrnéné cile protivnika udery do nejslabsiho
pancife shora; elektromagnetickych, které vy-
streluji EMP pulz, jenz vyradi elektroniku nepra-
telskych stroju, nebo termobarickych, G¢innych
nejen proti zivé sile na velké plose. Dodava

tak roté podporu dalekonosného raketového
délostrelectva.

Protiletadlova sekce (8 muz(, 2x Avenger
AA - protiletadlova verze): Sekce obsahuje dva
transportéry Avenger v protiletadlové verzi.
Kazdé z vozidel ma rychlopalny vicehlavno-
vy kanon na niceni leteckych cild a nese také
protiletadlové rakety k niceni cilli ve vétSich
vyskach a vzdalenostech. Kazdé vozidlo veze
s sebou také dalsi dvé automatické raketové
vézové stanovisté, které lze rozmistit a vSech
Sest jednotek pak propojit do jedné obranné
sité, propojené s virtualni inteligenci AITE. Ka-
zdé vozidlo ma posadku ridice, velitele vozidla
a dvou operatord.

Odstrelovacska sekce (8 muz(, 2x Jeep): Sekce
obsahuje dva jeepy, pricemz kazdy ma posad-
ku fidi¢e (ktery ovlada vozidla) a tfi¢lenného
odstrelovacského tymu (odstrelovac; spotter,
ktery pomaha se sledovanim cilli, atmosféric-
kych podminek, stara se o komunikaci a situaci
na bojisti okolo; flanker, ktery se stara o bezpec-
nost tymu a hlida jim zada). VSichni tfi maji na
sobé osobni maskovaci obleky, které je Cini pro-
stym okem prakticky neviditelné.

3x str¥elecka éeta (v kazdé ceté

1 dustojnik, 43 muza, VI ORCA)
Soucasti kazdé cCety je jeden dlstojnik, virtual-
ni inteligence ORCA a 43 ¢lend muzstva. Kazda
Ceta sestava ze tri streleckych druzstev po dese-
ti muzich a ma k dispozici Ctyri bojové transpor-
téry Avenger (po jednom pro kazdé druzstvo a
jeden ve verzi HQ pro velitele Cety) a tfi bojové
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drony (které vezou transportéry). BlizSi popis
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Pozn. - V Drakkaru 51 bylo uvedeno, Ze 1. Ceta je
zarazena v ramci 2. praporu pluku. To byla z mé
strany chyba - jak je uvedeno v tomto cldnku, je
soucdsti 1. praporu.
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napisal Jan ,,Crowen* Rosa
Materialy a doplnky

SAGA AN
GHEIMHRIDH SiORAI
[SAGA 0 VECNE]J
ZIME]

Drakkaru som ho mierne upravil a rozsiril.

Zimni démoni, Ladova carodejnica Cailleach,
a jej Sampiodn, Ladovy obor Blainn, prisli do kra-
jiny Aes Sidhe, elfov, a zahalili ju Vecnou zimou.
Aine, bohyna leta, vysly3ala prosby elfov, a vys-
la svoje dcéry, letné vily, aby zimnych démonov
vyhnali. Kazda vila dostala dva dary.

Faoladh, Vicica, dostala Fragarach, Vzdusny
mec, a schopnost menit sa na vlcicu.

Beanna, Vrana, dostala Bogha Gréine,
Slnecny luk, a schopnost menit sa na vranu.

Arthwen, Medvedica, dostala Areadbhair
a Svalinn, Ohnivu kopiu a Ladovy Stit, a schop-
nost menit sa na medvedicu.

Sionnach, Liska, dostala Draiochta, ma-
gickd moc, a schopnost menit sa na lisku.

Letné vily musia prejst cez Styri panstva, ktoré
strdzia kapitani Ladovej ¢arodejnice a ich ot-
roci, aby sa mohli postavit zimnym démonom
v Ladovej vezi a vyhnat ich z krajiny elfov.

Letné vily

Faoladh, Viéica

Aspekty: Vlkodlacica, Sermiarka, Pevna véla,
Fragarach (Vzdusny mec)
Pristupy: Peclivé +1, Chytre +2, Oslnivé +3, Raz-
né +1, Rychle +2, Lstivé +0
Triky:
+2 ked patra po ukrytych skutocnostiach
a ma pri sebe Fragarach
+2 ked rychlo Uto¢i mecom

Beanna, Vrana

Aspekty: Vranodlacica, Lukostrelkyna, Prchka,
Bogha Gréine (Slnecny luk)
Pristupy: Peclivé +2, Chytre +1, Oslnivé +0, Raz-
né +1, Rychle +3, Lstivé +2
Triky:
Slnecny luk raz za herné sedenie vystreli
mracno Sipov namiesto jedného na vset-
kych protivnikov.
+2 ked Peclivé Gtoci na pohybujuci sa ciel
lukom

Arthwen, Medvedica

Aspekty: Medvedodlacica, Berserker, Silna,
Areadbhair (Ohniva kopija)
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Pristupy: Peclivé +0, Chytre +1, Oslnivé +2, Raz-
né +3, Rychle +2, Lstivé +1

Triky:
+2 ked Razne Gtoci kopiou, obnazeny hrot
Ohnivej kopie popali svojim dotykom
vSetko, coho sa dotkne.
Raz za herné sedenie, Svalinn vytvori
ochranné pole okolo vil, ktoré odrazi aky-
kolvek utok.

Sionnach, Liska
Aspekty: Liskodlacica, Carodejka, Prefikana,
Draiochta (magicka moc)
Pristupy: Peclivé +0, Chytfe +3, Oslnivé +2, Raz-
né +1, Rychle +1, Lstivé +2
Triky:
+2 ked Chytre vytvara vyhodu proti zim-
nym stvoreniam pomocou magie.
Raz za herné sedenie dokaze svojim doty-
kom vyliecit vSetky zranenia spésobené
chladom (odstranit vsetky nasledky a ob-
novit Stres).
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Zimni démoni a ich sluzobnici

Cailleach, Ladova carodejnica
Aspekty: Kruta, Carodejka, Draiochta (magicka
moc)
Pristupy: Peclivé +1, Chytre +5, Oslnivé +4, Raz-
né +3, Rychle +2, Lstivé +2
Triky:
+2 ked Oslnivé vytvara vyhodu pomocou
ilazii.
Raz za herné sedenie pomocou magie
uvazni jedného tvora do ladového bloku.

Blainne, Ladovy obor
Aspekty: Obrovsky, Silny, Skofnung (claymore,
velky obojru¢ny mec)
Pristupy: Peclivé +1, Chytfe +2, Oslnivé +2, Raz-
né +5, Rychle +4, Lstivé +3
Triky:
Ladovy vir - raz za herné sedenie sa prud-
ko roztoci a jednym Svihom zautoci na ka-
zdého tvora v dosahu.
+2 ked'sa Razné branifyzickym zraneniam.
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Kapitani Ladovej carodejnice
a ich otroci

Ohnivy drak Eldur a piktovia v Zeleznych
horach.

Obrovsky Kraken Hafgufa a severski pirati
na Zimnych ostrovoch.

Nemrtvy rytier Glamr a divoki umrlci
v Krajine tienov

Zakerny carodej Sluagh a strasidelné ban-
$i v Sepkajucom lese.

Pri tvorbe kapitanov rozdelte +4, +3, +3, +2, +2,
+1 medzi Pristupy.
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