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UVODNI SLOVO

ROMAN "ROMIK" HORA

Rad se s vami shledavdm u dalsiho vyjimecéného cisla Drakkaru. Pro¢ fikam
vyjime¢ného? Pojdme se na to podivat. Rikd se, ze by ¢loveék mél zac¢inat $patnymi
zpravami, a tak se budeme tohoto porekadla drzet.

Tou neveselou zpravou na tvod je fakt, Ze dva clanky, které nestihly uzavérku
minulého ¢isla, se nestacily dostat ani do tohoto ¢isla, a proto musely byt z Drakkaru
vypustény nadobro. Jednd se o Dalcorovy ¢lanky o Cadwallonu a barveni figurek a o
Vitustiv ¢lanek o zahrani¢nich webovych strankach. Oba autofi se stali natolik ¢asové
vytizenymi, Ze ¢innost Drakkaru pro né nebyla zvladatelna. O Dalcorovych davodech
vam nemohu nic prozradit, ale pokud se pohybujete v RPG komunité, ¢asem to jisté
zjistite sami. Nicméné, v tomto ¢isle naleznete jako Gtéchu jeden ¢lanek zaméfeny na
¢eskou komercni stranku vénujici se fantasy, LARPu a vSemu okolo. Misto Vituse jej
napsal RomiK.

A ted na veselejsi notu. Jak jsem na zac¢atku zminil, toto ¢islo je vyznamné, a to i
proto, Ze je prvni v novém roce, plném, jak se vsude dozviddme, magickych osmicek. V
roce, do kterého jsme si vSichni popiali hodneé stésti, zdravi a tspéchii. Timto ¢islem se
zaroven uzavira kruh ro¢niho ptisobeni Drakkaru, coz znamend, Ze za sebou mame
cely dlouhy rok usilovné préace. A coz ndm zéroven i ukazuje, kolik roki takové prace
méme jesté pred sebou.

VSem nasim vérnym c¢tendfim dékuji za jejich podporu, vSem, se kterymi mél
Drakkar spory, dékujeme za jedinecnou prilezitost provéfit si své schopnosti a
diplomatické dovednosti. A v neposledni fadé samoziejmé vsem, ktefi na Drakkaru
spolupracovali ¢i stale spolupracuji, preji hodné stésti ve vSem, co délaji a planuji délat.

Co tedy fici na zavér? Uz rok se Drakkar plavi po internetovém oceanu a po celou tu
dobu ho zadna boufe nedokdazala potopit (a Ze k tomu nékteré mély blizko). V nasi
posadce jsou stale prazdnd mista, takze pokud mate zajem a chut néco napsat, nebojte
se ozvat a pfidat se k nam...

Pteji prijemné chvile stravené u ¢teni tohoto nového, vyjimecného ¢isla Drakkaru.



PRIBEH RANEFERA, SYNA PTAHHOTEPOV A
PAVEL "GORAN" VESELSKY

J4, nehodny Ranefer, odsouzeny k vé¢né smrti, ted dopisuji papyrus svého Zivota.
Zklamal jsem davéru velikého faraona a zasluhuji tu nejkrutéjsi smrt. Vy, ktefi budete
¢ist mj pribéh, poucte se a neopakujte mou chybu! Nepokousejte bohy!

Jsem synem Ptahhotepa, spravce krélovskych stdji, a jeho manzelky Ahmose. Détstvi
jsem stravil v nddherném Mennoferu. Byl jsem velmi nadany, a tak stacilo malo ran
rakoskou, abych se naucil ¢ist a psat. Mdj ucitel Maathotep, knéz z domu zivota, mé
zasvétil do zdklada 1ékafstvi, protoze mi byla pfichystdna knézska drdha. Bohové mi
vSak ur¢ili jiny osud - snad tusili, jaké strasné zrady se jednoho dne dopustim.

Vzdy, kdyz jsem vstal od papyru a mél ¢as sdm pro sebe, Sel jsem bud’ do staji ke
konim nebo na stfelnici soutézit se svymi vrstevniky v lukostfelbé. Pochopitelné jsem
se naucil jezdit na véle¢ném voze.

Kdyz mi bylo dvacet let, Chetité ze severu napadli egyptské drzavy v Rudych
zemich. I nafidil farao muztm egyptskym, aby 8li do véalky. Vzal jsem novy sloZzeny
luk, ktery mi daroval muj otec, zapiahl do vozu otcovy nejlepsi koné a jako prvni z
tisicti jsem odesel vél¢it do Rudych zemi.

Mnoho dni jsme cestovali poustémi a cedrovymi lesy Rudych zemi, mnoho mést
jsme navstivili a mnoho mil urazili. Jednoho dne, kdyZ se faraonovo vojsko utaboftilo
pfed méstem Kades, pfisli do tdbora dva nomadi. Chtéli mluvit s faraonem a nas kral
se i ptes jejich opovazlivost rozhodl je vyslechnout.

Nomadi ozndmili, ze Chetité jsou v zemi Chaleb, daleko na severu. Faraon, dychtici
po porazce spojence Chetitf, se zaradoval: "Bohové ndm poslali tyto muze! Vyrazime a
jesté dnes dobudeme Kades!" Réadci, generalové a distojnici jej od tohoto tmyslu
odrazovali: "N4&$ pane a krali, nevéf témto muzim! Jsou to chetitsti Spehové a chtéji té
oklamat!" Kral Ramesse vSak véfil vice tém pstim a dal rozkaz k cesté ke Kadesi.
Armada tedy vyrazila k méstu, avsak kvili slozitému horskému terénu se musela
roztdhnout do zna¢né délky.

Nasi zvédové objevili prvni chetitské vojaky. Oznamili tuto zpravu krali a ten zvolal:
"Béda, ti psi lhali! At zemfou na véky!" Vojaci zabili oba Spehy, ale chybu jiz neslo
odcinit.

Vozy obou stran vyjely proti sobé. Lucistnici zacali stfilet a mnozi z chetitskych i
egyptskych vojdkia padli bez Zivota k zemi. Vozy se piibliZily, ke slovu pfisla kopi a
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dalsi muzi zemfeli. Chetité vSsak méli prevahu, protoze tfi muzi na jednom voze jsou
vic nez dva. PfiSel jsem o vozataje a sdm jsem se musel chopit otézi. Otocil jsem vz a
odjel jsem dal od nejvétsi viavy. Ze stojictho vozu jsem jesté chvili stfilel, ale pak jsem
svou snahu vzdal - bitva byla v plném proudu a vsichni neptételé v dohledu bojovali s
Egyptany.

Spatfil jsem faraona bojujiciho s néjakym chetitskym jezdcem. Jiny vtz se ke krali
pfiblizoval z boku. Nasméroval jsem vtz tak, aby zkfizil Gtocnikovu cestu a bicem
popohnal koné k vétsi rychlosti. Vrhem kopi jsem zranil chetitského vozataje a zamiftil
se svym vozem piimo proti nepiatelskému. Pak jsem seskocil. Chetitsti koné narazili do
mého vozu, jeden z nich spadl na zem a viiz se prevratil. Byl jsem pfili$ blizko; jeden z
koni mé srazil na zem a byl by mé udupal, kdybych se neodplazil mimo prostor, do
kterého koné pustil jeho postroj. Tam se vsak sbiral ze zemé chetitsky Stitonos,
vymrstény narazem az sem. Oba zranéni a otfeseni jsme se zvedli a tasili mece. Chvili
jsme kolem sebe krouzili. Pak nepfitel provedl vypad a ja vyrazil proti nému. On mé
zasahl do hlavy, ja jeho do bficha. Helmu jsem nosil nerad, ale ted jsem ji mél na sobé a
zachrénila mi zivot. Chetit se svezl k zemi, ale v poslednim tazeni mi sekl po nohach.
To jsem necekal, rané neuhnul a tak jsem skonc¢il na zemi vedle négj. Zapasil jsem o
zivot; mtZzu dékovat jen véasné pomoci muzh z kralovy gardy, Ze jsem v tomto zapase
utrzil jen jedno dalsi mélké seknuti.

Nikdo se o mé uZ nestaral - vSichni méli dost starosti s bojem. Podafilo se mi
odbelhat se na vrsek, kus od hlavniho bojisté. Tam mi sice nehrozilo pfejeti vozem, ale
klid jsem nemél - skupinku chetitskych pésakt jsem musel zahnat stfelami z luku,
ktery jsem zachranil ze svého vozu a pfi cesté do bezpeci pouzival jako htl. Presto se
mi podafilo ovazat si rany. Pak se boj prfesunul dal ode mé - na bojisté totiz dorazili
egyptsti pésaci. Kolem mé se shromézdili i dalsi ranéni a také zde odpocivali mnozi z
téch, ktefi prezili zacatek bitvy. Ze zoufalého boje o preziti se stala vyrovnana bitva. Po
pfichodu Reova regimentu jsme dokonce zvitézili a Chetité se stahli.

Bitva uz nepokracovala - ztraty byly na obou stranach straslivé a vsichni si dvakrat
rozmysleli prolévat dalsi krev, kdyz poznali Ze sily Egyptanti i Chetit( jsou vyrovnané.
Mné vsak bitva prospéla, protoze jsem byl vyznamenan zlatem odvahy a pfijat do
faraonovy osobni straze - takové cti se dostane malokomu!

V Rudych zemich jsem ztstal jesté tfi roky, ale k dalsi bitvé uz nedoslo. Chetité si
netroufali na vétsi atok, ale bylo tfeba zajistit pohranici natolik, aby si netroufli zaatocit
ani po odjezdu krale.

Kdyz jsem se vratil domti, dozvédél jsem se zlou novinu - muj otec byl téZce
nemocny. Mésic poté zemfel, ani nejlepsi 1ékafi jej nedokézali zachranit.
Zdédil jsem arad spravce kralovskych staji, ale mou hlavni povinnosti byla sluzba v



kralové strazi.

Asi pul roku poté jsem se ozenil s Neithotep, dcerou kapitdna Dzoseraména, mého
velitele a spolubojovnika z valky proti Chetitdm. Byla mlada a krasnd, co vic by si
vale¢nik mohl prat?

Nasledujici roky ubihaly stastné. Neithotep mi porodila dva syny a dvé dcery.
Zucastnil jsem se nékolika vyprav do Rudych zemi, dvakrat obdrzel zlato odvahy a
ziskal nékolik méné dtlezitych tituld. Platy ze vSech mych aradd i kofist z vélek mi
pfinesly nemalé bohatstvi, takze jsem zil v pfepychu.

Vélky s Chetity skoncily. Chetitsky kral zemiel a novy byl kratce poté sesazen a
uprchl do Egypta. Chetité vyslali poselstvo, aby zddalo o mir a vydani sesazeného
krale. Mir byl uzavten, ale byvaly krél ztstal v exilu. Béhem let po bitvé u Kadese jsem
se naucil nékolik chetitskych slov a spratelil s velvyslancem Tili TeSupem (ti Chetité
maji legra¢ni jména, Ze?), proto jsem byl povéfen ochranou egyptskych posli
vyslanych do fiSe Chatti faraonem.

Celkem jsem se zucastnil tfi takovychto vyprav. Nékolikrat jsem porazil bandity,
vyslouzil jsem si ¢tvrté zlato odvahy a od Tiliho TeSupa jsem dostal darem Zeleznou
dyku. Naucil jsem se mluvit chetitskym jazykem, takZe jsem na své posledni vypravé
nejen nepotteboval tlumoc¢nika, ale sim jsem byl schopen jej nahradit.

Moje mladistva sila a obratnost vSak zacala vyprchavat a ja jsem byl vytazen z
kralovy osobni straze. Na oplatku jsem dostal nékolik jinych tfadfi, mezi néz patiil i
velitel strdze krélova zenského domu. Pfestoze jsem mél moznost brat tento tfad jen
jako formalni funkci, zlistaval jsem se svymi muZi u kralova harému pfili§ ¢asto. Zde
jsem poprvé spatiil Nefertari. Nemam na mysli velkou kralovskou chot stejného jména,
ta Nefertari, o které mluvim, vSak byla také krdlovou manzelkou a byla stokrat
krasnéjsi nez vSechny ostatni zeny v Egypté. Snad proto jsem se do ni zamiloval.

Jak jsem mohl ja, nehodny cerv, jen pohlédnout na tu, ktera patii zivému bohu? Mél
jsem milujici Zenu, vysoké postaveni a faraonovu davéru. Jak jsem to v8e mohl zradit?

To, co jsem citil k Nefertari, mi pfipadalo dtleZitéjsi nez vSechno ostatni na svété.
MIadi jsem uz mél za sebou, ale ve sttednim véku vasen pali stejné silné jako v mladi.
Nejhorsi na tom bylo, Ze ona rdda poslouchala ma vypravéni z valek a vyprav do cizich
zemi. Bohové, proc¢ jsem musel svést zrovna kralovu manzelku? Vzdyt jsem védél, jak
je to bldhové! Byl jsem blazen, kdyZ jsem s touto va$ni nebojoval.

Zitra mé kat zabije a mé télo pfedhodi jako potravu psim. Je to kruty osud, ale ja si
jej plné zaslouzim.

AHLNOA INUVUALIT
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ODPLATA A HRICH
PETR "ILGIR" CHVAL

Nad lesni porost se s kiikem vzneslo hejno ptakt. Dusot kopyt rozehnal ospaly klid
podzimniho lesa. Zafezem cesty se hnali ostrym cvalem dva jezdci, barevné listi vifilo
nad nimi i pod nimi v zavratné rychlosti.

Druhému v poradi znél v usich kromé vétru a adert kopyt jesté kiik. Zoufaly kiik
zeny, kterou pied nedlouhou chvili pfipravili o nejstarsiho syna, manzela a nakonec i o
zivot. Jesté vic, nez jeji kiik, se mu vSak do mozku zaryla slova, jeZ s chropténim
vyslovila na prahu smrti: ,Prokleté zrtidy! Ani po smrti nenajdete klid!” Jeji slova byla
pfervana hrubym smichem jeho spole¢nika Friedricha, muze, ktery ted uhdnél tti
konské délky pred nim.

Kdyz vpadli do osamélého staveni za vsi, chtéli loupit, ne vrazdit. Necekali, ze
hospodat bude sviij skromny majetek branit se zbrani v ruce. Doslo k potycce, do niz se
vlozil i hospodariv syn, kdyz napadl Friedricha zezadu. Pfi obrané svého spole¢nika
Josef mladika zabil. Hned nato ukoncila Friedrichova cepel i zivot jeho otce. Kdyby ta
Zena tolik nekfic¢ela, moZzna by mohla Zit dosud. Friedrich vsak, rozvasnény bojem a
roz¢ileny tésnym uniknutim smrti, obofil se na ni rukou a prorazil ji hrdlo. Josef,
otfesen zlo¢inem, ktery pravé spachali, vybéhl pfed staveni. Nechtél zlistat uvniti s
mrtvou rodinou. Friedrich mezitim vynasel vse, co mélo néjakou cenu a ukladal to do
sedlovych brasen.

Josefovy myslenky hore¢né vitily. Takova ohavnost. Tohle uz s valkou nema nic
spole¢ného. Zabijeji bezbranné vesnicany. Ale co maji délat? Museji z néceho zit.
Zoldaci z porazeného pluku...

Josef byl také prvni, kdo spatfil smérem od vesnice pohyb. Pocetnd skupina
ozbrojenych sedldki se objevila na temeni terénniho zlomu. Friedrich ani Josef netusili,
ze jejich vpad do usedlosti zpozorovaly déti, sbirajici dfevo v lese, a uz viibec jim
nepfislo na mysl, Ze zabity chalupnik by mohl byt rychtaitv bratr.

Studeny vzduch hvizdal jezdcim kolem us$i. Mlceli, sousttfedili se na jizdu a
pobodavali koné. Jejich pronédsledovatelé sice sli pésky, ale méli s sebou psy a bylo jich
mnoho. Znali dokonale mistni okoli a mohli jim nadbéhnout. Jesté ¢tvrt hodiny cvalu a
budou mimo nebezpedi...

Josef ziral na Friedrichova zada a jeho myslenky neodbytné uhybaly k nému. Kdyz
byl jejich oddil rozprasen Svédy v Cermnenském tdoli, nezistalo mnoho zivych. Mezi
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nimi byli i Friedrich a Josef, oba distojnici, ten prvni ovSsem o dost zkuSenéjsi. Po
zbésilém utéku z mista bitvy se dali dohromady a pokracovali na vlastni pést. Jejich
cilem bylo Vysoké Myto, sidlisté cisafské posadky. Cesta byla drsna a nebezpecna.
Malo spali, neustale se mé&li na pozoru ptred Svédy, kterych bylo najednou v kraji pIno.

Pfed necelymi dvéma tydny rozdrtil svédsky generédl Torstenson cisatské vojsko u
Breintenfeldu a tim si otevfel cestu na Moravu, odkud byl v 1été po dlouhych bojich
vytlacen. Slabé posadky nemohly vzdorovat postupu svédského vojska - a tak byly
porazeny a utikaly.

Pravidelny cval pfervalo zdéSené zarzani a lidsky vykiik. To Friedrichav kan

klopytl na hlubokém vymolu a zfitil se na zem. Josef strhl koné stranou a razné mu
zabranil zjankovatét. Friedrich se zvedal ze zemé a téZce oddechoval, nachovy kabéatec
obaleny listim. Jeho kén poulil o¢i, sipal a hrabal naprdzdno. Zpfetrhané vazy a
zlomena noha. Josef védél, Ze pro né milize udélat uz jen jednu véc. Nabil pistoli,
namifil na oko a vysttelil.
Obrétil se k Friedrichovi. Byl bledy a tfasl se, le¢ viditeIné nezranén. Pomalu mu zacalo
dochazet, ze bez koné jsou ztraceni. Pomstychtivi sedlaci je snadno dostihnou.
Friedrich si to uvédomil dfive. S $ilenym svitem v ocich tasil me¢, pfiskocil k Josefovi a
jedinou ranou jej srazil na zem. Josef ze sebe vydal jen slabé zasténani, kdyz z néj
Friedrich chvatné stahoval kabétec a boty. Tfeba se budou jesté hodit. Vrah polapil
zbylého koné, vysvihl se do sedla a pobodl jej k jizdé. Josef lezel na spadaném listi a
citil, jak mu Zivot vytéka z téla. ZdéSeni a vztek byly pfemozeny predsmrtnou tzkosti.
Dival se k ocelovému nebi mezi korunami stromt a prosil Boha o odpusténi htichd.
Dobfte si uvédomoval, Ze je co odpoustét. Jeho rty se zastavily uprostfed neslysného
odrikavani Otcendase, v poradi jiz Sestadvacatého.

Friedrich pokracoval v Sileném tprku. Mrzelo jej, ze jeho spojenectvi s Josefem
takhle skoncilo, ale nemél jinou moznost. Oba by kiiii neunesl. Takhle se mu podafti
snadno uniknout.

Ale stésti Friedrichovi nepfalo. V ddoli narazil na feku, kterou, posilenou
nedavnymi desti, nebylo mozZno prebrodit. Vydal se po proudu s nadéji, Ze najde brod.
Tok se brzy stocil nespravnym smérem a Friedrich se zac¢al obloukem vracet zpét.
Nékolik minut pokracoval v jizdé, ale kdyz se smér feky neobracel, zastavil, aby si
rozmyslel dalsi cestu. V té chvili uslysel ste€kot psti. Sedléaci znali tento kraj a ted” ho
vehnali do pasti. Pokusil se prorazit. Psi zattocili na koné a strhli jej. Friedrich vysko¢il
na nohy a ustédfil rdnu zvifeti, které se na néj sdpalo. Nemél Sanci uniknout. Psi jej
srazili na zem a sedlaci utloukli svymi sudlicemi a holemi. Zemiel s hnévivymi
kletbami na rtech.
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,Udéluji ti rozhfeseni ve jménu Boha Otce, Syna i Ducha Svatého. Jdi v pokoji,
sestro...”

,Amen dékuju pane fardf a nechte si chutnat.” Babka kyvavym krokem opustila
kostel a nechala otce Antonina Weisse o samoté. Ziral na vysluzku, kterd mu lezela na
kliné a myslenkami byl u darkyné. Zvlastni. Vzdy, kdyz se stara Doracka zpovida,
dozvi se toho o jejich sousedech mnohem vic, nez o ni samé. Pfitom o nikom oteviené
nemluvi, vse fikd formou nenapadnych pozndmek a vysvétlujicich odbocek. Jak
propracované je uméni vesnickych klepen...

Otfésl se. Byla zima. Rychle zamknout kostel a do farni svétnice, tfeba se mu jesté
podaii rozdmychat ohent v kamnech. Pfes svij spéch si neodpustil kratkou obhlidku
okoli kostela. Opét mu prisel na mysl neznamy ¢lovék, ktery se mél v noci potulovat
kolem vesnice, jak se mu svéfili dva z jeho véficich. Venku v8ak nespatfil ani stopy po
jakékoli zivé dusi, vsichni byli zavieni v bezpeci svych domovt.

Studeny vitr se prohanél vsi a kyval ¢ernymi vétvemi bezlistych stromti. Nékde v
dalce zastékal pes. Otec Antonin obesel kostel, zamknul dvefe a opustil hibitov. Kdyz
na fafe stoupal po vrzajicich schodech do svétnice, zalétly jeho myslenky k Anné. Ptijde
dnes? Bylo by lépe, kdyby nepfisla, fikal mu rozum a svédomi. Nékde v hloubi srdce
vsak citil touhu. HfiSnou touhu?

Zapalil olejovou lampu a odlozil kabat. Prohrabl popel v kamnech, pfihodil par
polinek a foukal. Po chvili snahy vyslehly oranZzové plameny a dievo zapraskalo.
Zavtel dvifka a usadil se do kfesla. Zacetl se do knihy, le¢ myslenky neposlusné
odbihaly stranou. Jakkoli byla Speeho Cautio Criminalis fascinujici ¢etbou, Anna od
Jenikd vitézila. Jeji néZna tvar radmovana cernymi vlasy se mu vkradala do mysli. Jeji
o¢i, po vétsinu casu skryté pod dlouhymi fasami, ve vzacnych okamzicich vsak zarici
¢imsi nezkrotnym a divokym. Jeji rty, plné a pékné, nejkrasnéjsi s prchavym tsmeévem
pavabného zasnéni. Jeji fladra, mald a meékka, zvlastni znameni Zenstvi a pfislib
matefstvi. Jeji...

Hfi8na touha? Mlady farar si samozfejmé uvédomoval, Ze jeho vztah s Annou neni
spravny a nemuze vydrzet dlouho. Védél, Ze htesi. Oba htesi. Ale... Zddny ¢lovék neni
prost hfichu. A nékterému se téméf neda ubranit. Opét si vzpomnél na dvandctou
kapitolu Pavlova listu Korintskym. Neni zde snad naznaceno, Ze ¢lovéku neni mozno
bojovat se vSemi svymi slabostmi? Nebo si to jen namlouvé, aby uchlacholil svédomi?

Antonin Weiss si povzdechl. Kolikrat uz nad tim rozvazoval, kolikrat to vse
pfevracel z jedné strany na druhou... A nikdy se nedobral k uspokojivému vysledku.
Védél, ze necini spravné, ale pfesto se nemohl ubranit. Ve chvilich, kdy se s Annou
setkaval, vSe ostatni ustupovalo do pozadi. Nic nebylo dtlezité, jen Anna, jeji hlas,
viné, jeji néha.

Védél o mnoha pripadech, kdy knézi Zili se Zenami a ani se to nesnazili prilis
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skryvat. Ale on - kdyby se to jeho farnici dozvédéli - by asi nesnesl tu hanbu. A Anna
by dopadla jesté hiif. On nema pozici na to, aby si vydrzoval konkubinu. Pfelozili by
ho a ona by zfistala sama, pro smich a bez nadéje na manzelstvi.

Nékdo by mozna fekl, Ze ho ocarovala. Obvinit Annu z ¢arodéjnictvi... Neni to tolik
let, co v Tyrolich, Lotrinsku, Poryni i jinde znovu hotely hranice. I Speemu pry hrozila
smrt updlenim. Ne, tady k niemu takovému nedojde. Zemé ma co délat, aby se
vzpamatovala ze §védského pustoseni z devétatticatého 1éta. Ted se navic zd4, ze se ta
hriiza bude opakovat. Obavany a tvrdy svédsky general Torstenson porazil cisarské
vojsko u Breitenfieldu. Na Moravu vtrhne kazdym dnem. Kdo vi - mozna uz je tu...

Odlozil Cautio Criminalis - stejné se na cetbu nedokédze soustfedit - a sahl po
breviafi. Modlitba jej vZdy pohltila snadno a jisté. Anna uz dnes nepfijde.

Za ptl hodiny otec Antonin usinal na svém ldzku, studeny vitr se prohanél
korunami stromii a nékde v dalce zastékal pes (a v jeho hlase byl slyset strach).

To strasné rano zacalo jako kazdé jiné. Marta, pani z chalupy u Jenikd se probudila
pfed rozbfeskem. Podzim byl jiZ v plném proudu, a proto nebylo tfeba vstavat tak
brzy. Marta v myslenkach podékovala Bohu za novy den a otoc¢ila se do mistnosti.
Zrakem se zastavila na lizku své dcery Anny. Bylo prazdné a rozestlané. Marta byla
ihned na nohou. Nest4dvalo se ¢asto, ze by Anna vstavala dfive nez ona. A nikdy se
nestalo, Ze by po sobé neustlala. Nenasla ji v sini, v chlévé ani na zahradé. Zabéhla k
sousedim. Probudila je, nevédéli o ni.

Nasel ji Kolatfovic Jakub, kdyZ Sel rdno do lesa pro dfevo. Vratil se s kiikem a o¢ima
rozsifenyma désem. Rekl par vét, ale nic konkrétniho. Museli ho piesvédcéovat, aby je
tam zavedl. LeZela na kraji porostu, v prohlubni po vyvratu. Méla roztrhané saty a

rozsapané hrdlo. Podlitiny ani zaschla krev nedokdazaly zakryt bolestny vyraz ve tvafi.

Otec Antonin Weiss zrovna krmil kraliky, kdyZ mu tu hroznou zvést piibéhl
oznamit Jakublv bratr. Zatocila se s nim zemé, ale neupadl. S ledovym pocitem v
atrobach zajistil kréliky a spésné se vydal za chlapcem. Pfinesli ji na dolni naves, lezela
tam, zakryta plachtou. Kolem Zzalostné placici Zeny a temné mlc¢ici muzi. Déti poslali
pryc.

S otcem Antoninem se zatocila zemé podruhé. Néco tak strasného. Zviteciho.
Débelského. Védél uz, ze Anna za nim véera vecer chtéla jit. Ale po cests...

Co to bylo za tvora, ktery ji pfepadl uprostted vsi, zavlekl k lesu a tam zabil? Sama
by tam piece nesla. Neméla pro¢. BoZi trest, vytanulo mu na mysli. To by jisté fekli
mnozi z okolostojicich, kdyby védeéli -. Bozi trest? Nesmysl. Bith netresta takhle zjevné
a rychle. Tohle provedl nékdo, kdo mél k Bohu pékné daleko.

Zraky lidi se pomalu zacaly obracet k nému. Nesmi dat najevo, Ze mu na Anné
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zélezelo vic nez na komkoli jiném ze vsi. , Boze, slituj se nad jeji dusi a pfijmi ji do
vécného blazenstvi. Skrze Krista, naseho Pana, ktery s tebou v jednoté Ducha Svatého
zije a kraluje na véky véka,” zamumlal. ,Pohibime ji co nejdfive,” fekl, aby prerusil
ticho, ,a pak vypatrame vraha.” Myslel pfi tom na neznamého cizince, ktery se podle
svédectvi nékolika farniki potuloval béhem minulych noci kolem vesnice.

Kulhavy Simon upéchoval hlinu a oprasil si ruce. P#i chtizi sice napadal na levou
nohu, ale silu mél za dva. Hrob pro Annu vykopal za par hodin, nahdzet hlinu zpét
bylo pro néj snadné. Otec Antonin se rozhlédl po hibitové, byl prazdny. Lidé se rozesli
do svych domovi. Stard Marta, matka Anny, se neukazala viibec. Cely den lezela ve
svétnici na lazku, naptl v mrakotdch. Sousedé se uz pocinali strachovat o jeji rozum.
Na celou vesnici padl ptikrov désu a mlceni.

Pied tfemi roky, kdyz tu #adili Svédové, zazili vesni¢ané opravdové peklo na zemi.
Tehdy by je takové véc nevyvedla z miry. Ted to v8ak bylo néco jiného, za tu dobu se
vzpamatovali z nejhorsiho a odvykli si bat se kazdy den o sv{jj zivot.

Vesnice spala a studeny vitr hvizdal v korunach stromt. Stejné jako véera. Otec
Antonin si utdhl limec kabatu a pokynul dvéma muZztm, ktefi ho doprovazeli. Kulhavy
Simon sviral v prstech toporo tzké dlouhé sekerky, Martin Hermann, vojensky
vyslouZzilec, kracel s dlani poloZenou na jilci palase, ktery se mu houpal u pasu. Farar
sam byl ozbrojen silnou rovnou holi, levou rukou drzel na femeni psa, statného ohate
ptijéeného od rychtate. Sli beze svétla, musili si vystac¢it s ptlmésicem, ktery sem tam
prosvitl mezi mraky.

Prosli vesnici tam i zpét. Ml¢ky, tiSe. Nic a nikoho nespatfili. Ani pes nevéttil vice
nez obvykle. Prosli vesnici podruhé, se stejnym vysledkem. Obesli souvraté. Trvalo to
skoro hodinu, okoli bylo pusté.

Posedmé stoupali ke kostelu. Otec Antonin se zastavil a podékoval svym
pravodcim za ochotu. Udélali, co mohli, nema cenu je déle okradat o spanek, do
svitani zbyva jesté pét hodin. Rozloucili se a rozesli se kazdy jinym smérem. Farar
zaviel psa, umyl se a ulozil se ke spanku. Ale usnout nemohl. Zrnka rtizence proudila
mezi jeho prsty, le¢ pred ofima mu vyvstavala tvai Anny od Jenikdl. Krasna, zasnéna,
nézna. Na tu rozbitou a zkrvavenou radéji nemyslel.

Réano bylo studené, nevlidné a tiché. Anna byla milé a oblibené dévce. I staré klepny,
které pokoutnym tlachanim provézely smrt kazdého ¢lovéka ze vsi, tentokrat mlcely.
Lidé si 8li po své préci a otec Antonin navstivil Martu od Jenikd. Byla na tom Spatné,
ale ne zoufale. Z nejhorsiho se uz dostala. Nebo to mélo teprve piijit? Tise a odevzdané
promlouvala s farafem, podékovala mu za pomoc, kterou ji sjednal u rychtére, dokonce
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mu nabidla mléko a kasi. Kdyz ji ujistoval o bozim milosrdenstvi, s hotkosti si
pomyslel, ze presvédcuje i sim sebe. Uz jen on ted znal jejich spole¢ny hiich. Anna je
mrtva.

Mél v planu obejit farniky a udélit jim doporuceni pro bezpec¢nost, ale seznal, Ze je to
zbytecné. Mezi setménim a svitdinim nikdo z nich nevystréil z chalupy nos a ve dne
nikdo neopoustél ves o samoté. Témér nikdo.

Nasli ho také rano, tieti den po smrti Anny od Jenikt. Lezel v fidkém kifovi na okraji
vesnice, co by dohodil kamenem od Riesnerovy stodoly. Vedle néj pes, kterého si na
no¢ni obhlidku vzal s sebou. Stejné jako Anna od Jenikd, i kulhavy Simon mél
rozervané hrdlo a podlitiny v obliceji. Pes mél pferazenou celist a drtivé rany v obliceji.
Musel umirat dlouho, kolem néj byly brazdy, které vyryl tlapami v agonii.

KdyZ na misto dorazil Antonin Weiss, nejprve vénoval Simonovi kratkou modlitbu,
a poté zvedl ze zemé jeho sekerku. Po peclivém zkoumadni dosel k zavéru, Ze byla
pouzita. Ostii bylo neznatelné ztupeno a neslo Smouhu néceho, co pfipominalo krev
jen velmi vzdélene.

Sedél ve vytopené svétnici a znovu nad tim v$im premyslel. KdyZ se dopoledne sesel
k poradé s rychtafem, shodli se na tom, Ze ranni nalez je skute¢nou hrozbou pro celou
vesnici. Dokud byla obéti mlada divka, zastaval nezndmy vrah jen surovou bestii. Ted’
vsak, po vrazdé ozbrojeného sildka se psem...

Dlouho dumali nad tim, zda maji pozadat o pomoc vrchnost. Vzhledem k vpadu
svédskych vojsk do zemé se vSak nedala ocekavat témér Zadna podpora. Mozna by pan
Wittenberk z Ousti poslal pér vojaka, ale... V dnesni dobé je 1épe si vojaky do vesnice
nezvat. Zkusenosti z uplynulych let byly trpké.

Z modlitby ho vytrhlo stékédni jeho psa dole na zahradé. Timhle ténem jeho vérny
vorisek neklamné ohlasoval nezndmou névstévu. Farat prehodil kabat pies ramena,
popadl lampu a sesel dolt. V chodbé padl jeho pohled na htl, kterou mél s sebou té
noci po pohibu Anny. Té noci, kdyZ byl Kulhavy Simon jesté nazivu.

Spehyrkou spatiil neznamého urostlého muze v selskych Satech, nezadastnéné se
divajiciho smérem, odkud prichézel stékot. Pootevitel.

,Pochvalen bud’ Jezi$ Kristus, co vas sem ptivadi v tak pozdni hodinu?” Zvolal Otec
Antonin. Neznamy se pomalu otocil a odpovédél:

»~AzZna véky, rdd bych tu ve vsi prespal, ale nikde mi neotevrteli.”

,Diky Bohu,” pomyslel si Weiss, ale nahlas fekl: ,Smim védét, odkud pfichazite a
kdo jste? Nezlobte se, ale ¢asy nejsou zrovna klidné.”

»,Chapu,” odpovédél cizinec pomalu a jakoby bez zajmu. ,Svédové na postupu a
bandy Zoldakt na atéku.”
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~Jste vojak?” Weiss si chtél potvrdit podezreni.

Byl jsem.”

Chvile ticha.

~Nechate mé pres noc? Nepftisel jsem vam ublizit. Naopak.”

Otec Antonin se rozhodl v okamziku. Bazlivost nepatfi mezi vlastnosti sluZzebnik
bozich. Samoziejmé jej napadlo, zda tento muZ neni onou vrazdici bestii. Jak to ale
rychle rozpoznat? NemoZné. Porucil se tedy pod ochranu Panny Marie a pozval
neznamého dovnitf.

Jiz dobrou ptlhodinu spolu sedéli u sélajicich kamen - a faraf nevédél o prichozim
téméf o nic vice, nez kdyZz ho spatfil poprvé. Zato cizinec se pomalu dostdval do
obrazu, co se déni ve vesnici tykd. Za dalsi hodinu jiz védél vse, véetné podrobnosti.
Jen sviij vztah k Anné si Weiss nechal pro sebe... A pak fekl nezndmy vétu, ktera farare
ohromila:

,Vim, kdo stoji za témi vrazdami, o kterych jste mi vypravél.”

Otec Antonin se zmohl jen na , Prosim?”

Cizinec potahl z dymky a uptel svij chladny pohled kamsi za faréate. ,SlySel jste
nékdy o ¢lovéku zménéném ve fexta?” Pronesl pomalu.

Mozné kdyby Weiss dlouho patral v paméti, na néco o fextech by tam narazil. To
slovo mélo zlovéstnou ptichut. Pro jistotu zavrtél hlavou.

Neznamy se pohodlnéji uvelebil v kfesle a zacal vypravét historku z vojenského
tazeni. Weiss napjaté poslouchal.

Po krutych bojich se Svédy v &ervnu roku 1639 zflistala z oddilu kapitana Jacoba
Sterna neceld stovka muzt. Velitel dal rozkaz ustoupit z fronty do tyla s tim, Ze se
pozdéji pridruzi k sedmému cisafskému pluku. Vojaci byli unaveni a sklesli, tahli
krajem cely den a vecer rozdélali tdbor na jedné z podhorskych luk. Béhem té noci
doslo k podivné a straslivé véci. Brzy rano nasli tfi vojaky jejich kamaradi, mrtvé. Jeden
z jejich spole¢niklt zmizel. Mrtvi nesli znamky surového nasili - podlitiny na téle i v
obli¢eji, do krve rozdrdsana hrdla a prsa. Vojaci své kamarddy pohibili a cely den se
dohadovali o tom, jakou asi miize mit takova hrtiza pfi¢inu.

Jenze dal$i noc se utok opakoval. Neznamému uto¢nikovi padli za obét ctyfi
zoldnéti. Moralka muzstva klesla hrozivé nizko. Nikdo nevédél, co se déje, koho miize
potkat strasliva smrt pfisti noc. Ne vSichni v8ak byli bezradni. Jeden zkuseny diistojnik
svolal poradu a s ostatnimi veliteli nastraZili tfeti noci zabijakovi past. Vyléakali jej ven z
tdbora a po kratké potycce jej zastfelili. Pouzili k tomu jednu ze sklenénych kuli
posvécenych vojenskym kaplanem, které odlili prfedeslé noci. KdyZz prohlédli mrtvolu,
shledali, Ze bestii nebyl nikdo jiny, nez vojak, ktery tehdy prvni noci zmizel. Na jeho
téle byly poznat jen malé zmény, bylo vSak jasné, Ze prosel zahadnou a temnou
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promenou.

»~Ano, dobfe mifend sklenéna kule. To je nejjistéjsi, ackoli ne jediny zptsob, jak
se zbavit fexta,” dokoncil neznamy své vypraveéni.

Ve svétnici se rozhostilo ticho. Otec Antonin slysel tlukot vlastniho srdce. Ruce
mél vlhké a hrdlo vyschlé. Désiva historka. Kdyby ji slySel mezi jinymi od potulnych
vypravéci, nezanechala by na ném hlubsi dojem. Ale zde, v Seru svétnice, podivnému
cizinci tvari v tvar. A tam nékde venku v tom kvilivém vétru mozna slidi bestie...

,Prisel jsem vam nabidnout pomoc, velebny pane,” promluvil nezndmy tise.

Roztavené sklo oranzové zhnulo a stoupala z néj podivnd smésice zapachu a
viné. Zasycelo vzdy, kdyZ je nalili do hlinéné formicky, presto Ze ji pokazdé diakladné
predehtéli. Otec Antonin si pfipadal jako v podivném snu. Kolem ticho, jen hucici vitr.
Vsude tma, jen pfisvit vyhné z dfevéného uhli. A on tu stoji s nezndAmym a nanejvys
podezielym cizincem nad hrobem Kulhavého Simona a odléva sklenéné kule. Radéji
ani nemyslel na to, jak by jeho poc¢inani vypadalo v ocich ctihodnych nadiizenych.
Carodgjnictvi nejtvrdsiho zrna. Zahénél z1é myslenky Zdravasy a sousttedil se na praci.
Jeho spole¢nik byl zru¢ny, ale i tak bylo tohle prapodivné femeslo naro¢né.

Konec¢né naplnili Sest nadobek. Nezndmy se narovnal a zasmusile pohlédl na
fardte. Ten rozechvélyma rukama nalistoval tu sprdvnou stranu v liturgii a zacal
posvécovaci modlitbu. Nahle citil, Ze jedna spravné. Jeho hlas ziskal jistotu a slova
modlitby se rozléhala no¢nim hibitovem vznesené a zvu¢né. KdyZz dokoncil, odnesli v
klestich jednu formi¢ku po druhé dovnitf fary a odebrali se nahoru.

Dalo to méné prace, nez ¢ekal. Rychtar nejspi$ trpél noénimi mdrami a dal by
vSechno za to, aby mél tuhle hrtizu z krku. Jisté k tomu napomohl i ovédk Matous,
ktery rano ptigel s tim, ze mu nékdo pozabijel viechny &tyti psy. Sli se na ta nebohé
zvitata podivat a - byli nuceni uznat, Ze je to opét prace vraha Anny a Simona. Na ve
Otci Antoninovi kyvl, na tajemného cizince se radéji nevyptéval a jal se s nim vymyslet
plan.

Dali dohromady dvé pistole, zdnovni kratkou musketu a stafickou arkebuzu.
Zbyvalo sehnat stielce. Fardf odmitl tGcastnit se boje jako stielec, nabidl se do role
navnady. Rychtéf, cizinec a Martin Hermann, to byli tfi muZi ke zbranim. Zbyvalo
sehnat ¢tvrtého.

Rychtat upéchoval musketu a zkontroloval, zda ma po ruce vacek s prachem.
Lezel schovan ve kfovi u hibitovni zdi. Tak hluboko, Ze by jej nikdo nenasel ani za dne.
Na farafe, nesouciho lucernu, nicméné vidél. Na Hermanna, ktery mu Sel po boku,
takeé.
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Krystof, rychtaftv pacholek, si pfidrzoval limec kozichu, mhoufil o¢i proti vétru
a upiral je do tmy. Stal ve zvonici kostelni véze a snazil se postiehnout sebemensi
podeztely pohyb kolem. TéZka arkebuza stala opfena vedle jeho nohou.

Farat krécel s holi a lucernou kolem htbitova, fary, ke studni a zpét, jako by
obhliZel okoli. Rozmlouval s Martinem Hermannem, ktery drZel pravici na pistoli
schované pod kabatem. Oba sem tam pohlédli na véz, kde spise tusili nez vidéli
Krystofovu mohutnou siluetu. Dokud se drzeli v blizkosti véZe, mohli se spoléhat na
jeho sttelu; v blizkosti ndrozi obraceného k vesnici byli zase pod ochranou rychtarovy
zbrané. Pak uZ se museli spoléhat jen na Martinovu pistoli... A samoziejmé také na
zbran cizince, ktery se snad plizil nékde kolem, nesly$ny jako stin.

Po hodiné a pitl se dole ve vsi rozstékali psi. MuZi, jiz znacné otupéli chozenim
nebo ¢ekanim, zbysttili. Faraf si pfipomnél dirazné fecené pokyny cizincovy:

»~Nemdme jinou moznost, nez trpélivé vyckavat. Nemtizeme prochédzet vesnici
ani jejim okolim v takovém poctu. Fextovi slouzi rozum i smysly stejné dobrte, jako
¢lovéku. Prestdva se ovladat az ve chvili, kdy zattoci. Pak propadne vrazednému
bésnéni.” Weiss se kromé toho jesté od ného dozvédél, Ze kazdy fext je aplné jiny.
Neékteti vrazdi se zvrdcenou rozkosi, jini naopak nechévaji lidi na pokoji. VSe zalezi na
okolnostech jejich promény.

Nad tim vsim farat premyslel, kdyz poslouchal doznivajici $tékot. Pfal by si, aby to
jiz skon¢ilo, ale zaroveni se mu pii pomysleni na stfetnuti s fextem zachvéla kolena.
Nebyl zbabélec, vzdy se dokazal nebojacné postavit za své farniky. Tohle ¢ekani na
nezndmého a zahadného nepftitele vSak v sobé mélo néco, co odvahu pfimo poziralo. A
pravé ted je ta chvile, kdy musi Otec Antonin prokazat, ze je opravdu dobrym
pastyfem svych ovecek, a to ve smyslu doslovném, nebot jim i jemu této noci hrozi
smrtelné nebezpedi.

Psi ztichli a jiz se neozvali. Farat se modlil za bezpec¢i vSech vesni¢ant a doufal,
Ze jsou vsichni ve svych chalupach. Po ¢tvrthodiné napéti opadlo, fext se nevydal jejich
smérem, byl-li to viibec on, kdo vyrusil psy.

Prochézeli se dal. Cas se vlekl a zima byla stéle nepifjemnéj$i. Nechtéli dovolit
tnavé ani otupélosti, aby je pfemohla. Proto tvrdosijné pokracovali v chtizi a sem tam
prohodili néjaké slovo. Mysleli na své spole¢niky.

Rychtaf lezel na chladné zemi a vzpominal na doby, kdy takto se svym otcem
¢thal na zvéf. Umél byt trpélivy a sndset nepohodu. Strnulost a zima mu presto
nesveédcily. I kdyz citil azkost, v duchu zaklinal netvora, aby si uz konec¢né zvolil farare
a Martina za své dal$i obéti. Modlil se, az na to dojde, aby mél moznost pfesné zamifit
a rychle vysttelit.

Uz pfestali odhadovat ¢as, kdyz se ze tmy smérem u potoka vynofil postava.
Ztuhli, ale hned rozpoznali cizince, kterého jim tak zvlastnim zptisobem pftivedla
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prozietelnost do cesty.

»Vyckavejte dal, nepolevujte. Nakonec se objevit musi,” fekl tise a bez avodu.
Farédt zpozoroval, jakoby se v jeho chladnych oc¢ich néco podivného zalesklo. Opét ho
pojal stin podezieni, ale rychle ustoupil. Tento ¢lovék je spojenec, mél uz tisic moznosti
mi ubliZit a o nic se nepokusil, ujistil sdm sebe.

Pokud byla muzim dole zima, Krystof, vystaveny na véZzi vétru, mrznul.
Chvilemi se ukryval pod troven oken, aby se trochu zahial, ale pak mu zase svédomi
porucilo vstat a hlidat dal. Tepla beranice a zimni kozich sice délaly dobrou sluzbu, ale
pfi tom nekonecném stani nestacily. Urcité za to mohla zima, Ze ztratil ¢ast ze své
ostrazitosti. Kdyz ho spatfil, byl blizko. Sehnutd mohutna postava se pomalu kradla
podél plotu, jenz koncil na pravé strané prostranstvi pfed farou. Najednou mu bylo
teplo, vsechny jeho smysly se zostfily. Spojil dlané k sob¢, ptilozil je k Gstim a vydal
zvuk, napodobujici zahoukdani syc¢ka. Ani piili$ tise, ani p¥ili§ hlasité.

Pfi smluveném znameni sebou Antonin Weiss trhnul. Martin Hermann seviel
rukovét pistole, tasil, klidnym pohybem nasypal prach na panvicku a natahl zdmek,
pak pistoli schoval zpét pod kabat. Chvatné a pfitom obezfetné se rozhliZeli kolem.
Nikoho nespatfili. Otec Antonin se pfinutil do klidného hovoru a pomalu zamifil
smérem k mistu, kde byl ukryt rychtaf. SnaZil se ohliZzet se co mozna nejméné, aby v
ato¢nikovi nevzbudil podezieni. Martin jej nasledoval. Kdyz byli od narozi hibitovni
zdi vzdaleni asi tficet kroka, uslyseli hluk.

Mohutny sehnuty ¢lovék ve vojenském kabatci se k nim blizil dlouhymi kroky.
Martin tasil, zamiftil a stiskl spoust. Ve stejnou chvili se tto¢nik vrhnul stranou.
Nadlidskou rychlosti. Kule se dotkla jeho rukavu a zaryla se do zemé. Martin vztahl
levici, aby chrénil Otce Antonina a tasil tézky palas. Netvor skocil.

Vsechno je Spatné! Blesklo hlavou Weissovi. Svata Maria, ochratiuj nds! Naprahl hil
a postavil se po bok svému spole¢nikovi. Lucerna dopadla na zem a zhasla. Ale tto¢nik
si vybral Martina. Hermannova cepel dopadla na jeho rameno s drtivou silou, ale
nezanechala na ném Zzadnou stopu. Vymrstil ruce a seviel Martina za hrdlo. Muz
zachroptél a zbran vypadla z jeho rukou.

Co rychtaf! Pro¢ nestfili?! Weissovo srdce bilo jako o zavod. Uchopil htil obéma
rukama za slabsi konec a vsi silou tloukl bestii. Do zad, do hlavy. Martin kiicel a
chroptél. Fararovi to pfislo jako celé véky. Pak na véZi zableskl vysttel. Netvor sebou
trhnul a vzty¢il se. Jeho svalnaté rameno bylo roztrzeno. Upfel kalny pohled na Weisse
a zautocil. Mezi privienymi vicky spatfil faraf v poslednim okamzZiku kdesi vpravo
pohyb. Treskl dalsi vystrel, Gto¢nik se chytil za bok. Najednou tu stal neznamy, koufici
pistoli v pravici. Rozehnal se a udefil netvora do obli¢eje. Néco zaprastélo. S
prekvapivou rychlosti dostal tider zpét. Nepfitelova paze se mu zaboftila do bficha. Pak
se do sebe oba bojovnici zaklesli a snazili se jeden druhému dostat na krk. Otec
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Antonin ziral, neschopen ¢inu. Ta sila. Ta bestialni nelidské sila s jakou se ti dva drtili
navzajem. Ne, ten, ktery stoji na jejich strané, neni obycejny ¢lovék.

Neschopen ¢ehokoli ziral, jak nepftitel, a¢ dvakrat zranén, ziskava pomalu navrch.
Pak uslysel kroky. Ze tmy se vynofil rychtdf, musketu v rukou. Slabé sipal, jak popadal
dech. Okamzik hledél na zapasici dvojici, pak se téZkopadné presunul nepfiteli za
zada, zalicil a vysttelil.

Netvor padl a jeho soupef tu najednou stal sdm. Najednou jakoby se farar
vzpamatoval, vrhnul se k Martinovi, aby ohledal jeho zranéni. Z kostelni véze sem
dorazil Krystof. Byl bledy a chvél se. Tézkou pusku, s niZ jako prvni zasahl netvora,
sviral stale v rukou. ,Je...?” Hlas mu selhal.

~Nemohl jsem diiv!” Vyhrkl znenadani rychtaft. ,Selhala, ta zbran selhala!” Nikdo
ho nevnimal. Antonin se sklanél nad Martinovym télem a Krystof fascinované hledél
na mrtvého nepftitele.

,Zije!” Vykiikl faraf. ,Pojd'te mi pomoct! Musime ho zachranit!” Chvili na to nesli i
muzi zranéného na faru. Az tam si uvédomili, Ze nezndmy cizinec, ten, ktery vlastné
stal za jejich aspéchem, s nimi neni.

'II

Pouze Otec Antonin védél, Ze jejich tajemny pfitel je opustil chvatné a nadobro.
Kdyz se tam na bojisti sklanél nad Martinovym télem, vidél jeho mohutnou postavu,
jak mizi ve tmé&. Pochopil, Ze jejich zachrance je oné noci po Simonové smrti vyhledal
zamérné. Ti dva méli néco spole¢ného. Jisté se diive znali a bylo mezi nimi néco
temného a strasného, co muselo byt dokonceno.

NN

Otec Antonin se rozhodl, Ze pfisti msi obétuje za jejich duse.
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GAMECON OCIMA , CLONTROOPERA“
MARTIN ,,CLON*” KUPKA

S fadnym odstupem, kdyz uz vSechno nadseni opadlo, jsem se rozhodl zamyslet se
nad GameConem 2007. Byl to mdj prvni con vibec, takze jsem nevédél co mam
ocekavat... Protoze jsem nemél Sanci se dostat na akci dfiv nez v patek rano, mtizu
hodnotit pouze tfi dny.

Jmenuji se Martin Kupka, narodil jsem se 22. 7. 1996 v Prerove, ale Ziji v Hradci Krilové.
RPG hraji asi 2 roky, s kamarady jsem zacinal na DrD, ale v soucasné dobé GMuju SW d20.

Patek 13/07/07

Poté, co jsem stanul na prahu CEZ arény (poprvé a naposled, nez jsem zjistil, ze
kromé deskovek a Yu-Gi-Oh karet tam nic neni...), jsem se citil trochu nesvij, pln
predsudkt a oc¢ekavani pfed mym prvnim conem... Po tvodni registraci a zakoupeni
prikazky na hrani RPG jsem jaksi uvizl, protoze toho v CEZ aréné moc k vidéni
nebylo, ale nakonec jsem usedl k nékolikahodinové parbé hry Yu-Gi-Oh (pokud se vse
povede, v nékterém z dalsich ¢isel vam pFineseme renenzi na tuto karetni hru).

Pak jsem se pomalu zacal $inout ke kolejim. Mdj plan spocival v tom, ze pfijdu na
koleje a zapisi se na néjakou hru od 13:00. Protoze mé vzdy lakalo Star Wars, zapsal
jsem se na Star Wars d20 s Alnagem. Nasledoval vybér postav. Hadejte, jakou jsem si
vybral... Jasné Ze Clonetroopera! Hrél jesté JackeLee a Gran (+dalsi dva, jejichz jména
jsem zapomnél, ¢imZ se jim na tomto misté omlouvam), takZe celkovéd osddka citala
jednoho wookie, cereanského $lechtice, dva jedie a clona. Jesté jsem nikdy zadnou Star
Wars RPG nehral, takZe jsem nemél ani péru, jak to vypada s pravidly. Nastésti byl
Alnag pfipraven na vSechno a mél pro kazdého papir s nékolika nejdalezitéjsimi
prehledy, zbytek vysvétloval tstné.

Pékné nam to zacina...

,Paddme s poskozenymi motory, pokousime se o nouzové pristani...”

Tak zacala honba po soucastkach na opravu hypermotorti. Ze dfive pfizemni
zapletky se ale vyklubala slusna zdbava, zvlast diky Alnagovu vykonu jako GM a
nasich Silenych napadech. Zavére¢nd bitva na polorozpadlé zakladné, s tunami
termalnich detonatordi, vystfeld z EMP raketometti a hromadami naboji do tézkych
blastrt.

KdyZz uz jsme mysleli, ze je vSe OK, soucastky byly nalezeny, ptiSel rozkaz 66 a to
pofadné zamichalo kartami. (Pro ty méné znalé SW a jejich redlii se hodi doplnit, Ze
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tento rozkaz znamend likvidaci vSech jeditt).

Po likvidaci obou dvou jediti z osddky jsem zase odfréel domfi, plny dobrého pocitu
ze splnéné préce...

Diky tomu, Ze se hra nesla v odleh¢eném duchu a bylo pfi ni spousta hlasek a gagti,
se mi opravdu libila.

Pokud chcete, muzete si dobrodruzstvi stahnout na adrese
http:/ /www.d20.cz/materialy/120/2773.html

Sobota 14/07/07

V sobotu jsem piijel pfimo na koleje (tim jsem si usetiil smrtici cestu z CEZ arény),
kde mé od 8 hodin ¢ekal LARP Cela. Vysvétlovat tady zépletku by k nicemu nebylo a
uskodilo by to pfistim hram, takze mohu jen fict, Ze vsichni hraci byli v pohodé a diky
tomu byla hra velmi zabavna.

Pak jsem Sel na predndsku Engel d20 od Dalcora, na pfedndsku Scion a dale jsem
jésté navstivil povidani o Potomcich bohti od Jirona. Tim skoncil mdj druhy den na
Gameconu.

Nedéle 15/07/07

Na nedéli jsem mél naplanovanou jen dalgi hru Star Wars d20. Ucastnili se Vitus,
JackeLee, Gran a ja...

Protoze o téhle hte psal jiz Vitus (ve 3. ¢isle Drakkaru), nebudu ji déle rozebirat.
Jediné co mtizu fict je: Byl to stejny masakr jako v patek :-).

Tak skonc¢ila méd mise na pardubickém setkani hracd vseho mozného. Byla sice

kratka, ale tak zabavnd, Ze na ni budu jesté dlouho vzpominat... a snad se podivam i na
pristi GameCon a na vSechny nasledujici.
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USAGI YOJIMBO ROLE-PLAYING GAME
(AUTUMN MOON EDITION)

JAKUB ,,BOUBAQUE* MARUS

Neni to tak ddvno, co u néas nakladatelstvi

Crew zacalo vydavat preklad tuspésného a o : Bore
& AN LB
nejednou  ocenéného  komiksu amerického HE'I PLAYING

Japonce Stana Sakaie - komiks pojmenovany # YOJIMBO GAME
Usagi Yojimbo. Hlavnim hrdinou je Mijamoto
Usagi, samuraj, ktery hned v prvnim dile ztrati
svého pédna a stane se tak réninem. Zvlastnosti
ovéem je, Ze vSechny postavy v komiksu
vystupujici jsou antropomorfni zvifata (jap.
,usagi” znamena ,kralik”). Presto komiks neni
uréen primarné pro déti a plytké zapletky
televiznich ,ninja Zelv” v ném asi nenajdete.
Komiks je spiSe vypravénim samurajskych
legend, a prestoze je v ném dost akce a boje,
vyznacuje se také myslenkovou a moralni
hloubkou.

MozZna se divite, pro¢ pisu o komiksu, kdyz
mam popisovat RPG systém. Nebojte, nestala se
chyba, k systému se rychle dostaneme. Usagi
Yojimbo Role-Playing Game je v8ak, feknéme, pfevedenim zminéného komiksu do feci
pravidel pro RPG, a proto mi pfislo vhodné se o ném zminit - zvlast vychazi-li i u nas a
v naSem rodném jazyku. Ale je tu jesté jedna véc, kterou je tfeba zminit, aby nedoslo k
nedorozumeéni. Podle komiksu Usagi Yojimbo byly vytvofeny dvé RPG - prvni z nich
napsal v roce 1997 Greg Stolze (vydano u Gold Rush Games), v roce 2005 vysla dalsi
hra, kterou napsali pro vydavatelstvi Sanguine Productions panové Jason Holmgren a
Pieter van Hiel. Obé hry vSak maji spole¢ny snad jen objekt zajmu - tedy prostiedi
komiksu Usagi Yojimbo.

Nés bude zajimat ona novéjsi hra z roku 2005, kterd se nékdy kvtli odliSeni od starsi
hry oznacuje jako ,Autumn Moon Edition” (Edice s podzimnim mésicem) podle
obrazku na obélce. Kniha v mékké vazbé ma rozmeéry o néco vétsi, nez je format A5, a
nepocitam-li barevnou obdlku, tvoii ji i se vSemi dodatky pfesné 200 stran. Uz pfi
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letmém listovani si nelze nevS§imnout bohatych ilustraci (snad na kazdé strané je jeden
obrazek, casto i vice), nebo spiSe jednotlivych paneli ¢i striptt z komixu. Pfi blizsim
zkoumdni lze ovSem zjistit, Ze vyjevy z komixu jsou peclivé vybrany, aby odpovidaly
okolnimu textu. Grafickd tGprava pusobi profesiondlnim dojmem, ten ale bohuzel kazi
sem tam néjaky ten preklep a jedna dvé nepozornosti editora - o jediné zavaznéjsi
chybé se jesté zminim. Rozhodné obrovskym plusem je vyborné zpracovany rejstiik a
slovnicek japonskych vyraza pouZivanych v knize. Pro nasince ma vsak Usagi Yojimbo
RPG dva zadrhele: K dispozici je pouze v angli¢tiné a objednat se d4 jen ze zahranici
(nejlevnéji vychazi asi pfimo z USA, kde za ni zaplatite asi 30 dolarti + postovné).

Ale ted uz k obsahu...

Autofi mysleli i na novacky ve svété RPG, a tak se na avod objevuje strucné
predstaveni RPG a vyklad zakladnich pojmt (coz se hodi i v pfipadé, ze sice znate
RPG, ale nejste obeznameni s anglickou terminologii), v knize se pak objevuji rady a
doporuceni, zvlasté pro vypravéce. Na rozdil od pravidel, kterd spojuji tradi¢ni
predstavu o RPG s modernimi prvky, vsak celkovy piistup autorti nejen ze predstavuje
konzervativni pojeti hry, ale navic vytvaii stereotypy, které nepovazuji za vhodné. Je to
zvlasté pozice vypravéce, uz jen jeho pojmenovéni - Game Host, neboli , hostitel hry” -
evokuje to, Ze jen on zajistuje misto pro hrani, nejlépe u sebe doma, coz je nakonec i
zminéno v textu; dalsimi piiklady jsou ndznaky, Ze vypravé¢ musi piipravé vénovat
mnoho casu (zatimco o néjakém usili ostatnich hract se nemluvi vibec), nebo pojeti
dobrodruzstvi jako pt¥ibéhu, ktery vypraveéc predem piipravi a pouze doplni akci, kdyz
ma pocit, ze hra ztraci tempo.

Pokud se vam vSak podafi tohle odfiltrovat, ¢ekd vas zajimavy herni systém a
neméné zajimavé ¢teni o Japonsku pocatku 17. stoleti. Asi ¢tyficet stran tvoii popis
historie do roku 1605, kdy se maji odehravat Usagiho pfibéhy, spolecenskych pomért
raného obdobi S6gunatu Tokugawa, vcetné stru¢ného, a presto plastického popisu
japonskych nébozenstvi, a celou polovinu z onéch 40 stran zabira geograficky popis
japonskych provincii. Takovy rozsah ovSem neni dan néjakym podrobnym popisem,
ale tim, ze je popsdna kazda ze zhruba 65 provincii, pfestoze jen jednim odstavcem
shrnujicim nejddlezitéjsi odlinosti a zvlastnosti. Skoda je, Zze se popis vénuje jen
skute¢nym historickym realiim a neodrazi celkové ladéni komiksu, ktery je protkan
nadpfirozenymi jevy a je spiSe interpretaci nebo priblizenim japonského stfedovéku
euroamerickému c¢tenéfi. Kromé oddilu o Sintoismu se tak néco malo o nadpfirozenych
jmenovité u postavy Dzeie (Jei) - prakticky nesmrtelného démona-rénina, tdajné
vyslance bohti, jenz ma vymytit zlo a ktery doufd, Ze zabitim Usagiho ziska boZstvi.
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Co se tyce samotného systému, ten je zalozen na dlouhodobé zkuSenosti Jasona
Holmgrena s jeho predchozimi antropomorfickymi systémy Ironclaw a Jadeclaw, z
nichZ je Usagi Yojimbo RPG odvozena. Neni to ale odvozenina ledajaka - pravidla jsou
upravena nebo vytvorena specidlné pro samurajsky setting, coz je na souboji celkem
ztetelné vidét. Navic mnozi recenzenti povazuji UY RPG za vzor, podle néjz by se méla
vypracovat nova edice Ironclaw.

#& GIFTS

4

Bushido Training

Always — Add 1 Mark to the following
Skills: Literacy; Lore: Bushido; Riding;
Weapon: Blade; Weapon: Bow

Charismatic

Always — Add 1 Mark to the following Skills:
Diplomacy; Gossip; Leadership;
Persuasion; Presence.

Cleverness

X (Mind vs. 5) — Power one ability that
requires you to Spend Cleverness.

Multiple — You can take this Gift multiple
times.

ﬁﬁﬂéé?ﬁe—t‘l‘ée b
(Dairokkan)

X (auto) — If afier rolling initiative (p. 101),
you failed to gain Focus, Exhaust this Gift
1o claim Focus anyway.

X (auto) — negate surprise on yoursell

(unless you are helpless or otherwise
unable to recover on your own). Thiswil
prevent others from claiming a d12
surprise bonus to hit you.

X (auto) — When denied a Counter-Attack
because of concealment, negate the
concealment and Counter-Atack anyway,
this one time, as if your target had ne
concealment.

X (auto) — Wake up from a deep sleep just
before someone attacks you.

Multiple — You can take this Gift multiple
times,

Divine Wind

Always — From your last turn (or the startol
the fight) to the end of your current tus,
if'you dished out less damage than you
took yourself, then you immediately gan
Focus, Ifyou cannot gain Focus because
you are Reeling, recover from Reeling,
instead.

Note — “Less damage” means that the singe
best result you suffered was better than

Systém samotny je, podobné jako
v dalsich Holmgrenovych hrach,
zaloZen na hodu nékolika
riznosténnymi kostkami (potieba
jsou vsechny bézné vicestény, tedy
k4, k6, k8, k10, k12 a k20, pokud
mozno vsechny ve vice exemplafich).
Vyhodou ovsem je, Ze se pocita
pouze nejvyssi hod, nebo pfesnéji
vSechny hody vy$si neZ soupefovy;
hodnoty se vsak nes¢itaji, ale pocitaji
se jen uspésné kostky. Jaké kostky
pouzit pro ktery hod si nejlépe

ukdZeme, az budeme mit trosku
predstavu 0 charakteristikach
postavy...

Ve tvorbé postav je pomérné velka
svoboda, a to i pfesto, ze pravidla
obsahuji rasy a povolani. Kazda
postava je charakterizovana ctyfmi
vlastnostmi  (traits) a ,Grovni”
povolani, kterych je v knize 16 plus
nékolik doplrikovych - od
samurajskych, pfes nindzovskd a
zlo¢inecka, az ke knézskym a
dokonce civilnim (civilni povolani
jsou vsechna doplnkova). Ke kazdé
vlastnosti a k povolani si hraci dle
vlastntho uvazeni pfifadi jednu

kostku od k4 po k8. Tyto kostky se pouzivaji pro hody ovéfujici dovednosti (skills)
spole¢né s kostkami, které postava ziska za troven dané dovednosti, a to dokonce i
kdyz postava danou dovednost neovlada (nema pro ni zvlastni kostku). Dalsi
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zajimavosti je to, ze dovednosti nejsou rozdélené podle toho, kterou vlastnost vyuzivaji
(i kdyz wurcitd doporuceni kniha obsahuje) - uziti konkrétnich kostek zalezi na
okolnostech a hlavné hrac¢ové popisu! Vyjimkou je jen kostka za povolani, jejiz pouZiti
je déno pevné pro kazdé povolani. Avsak pokud ma néktera postava vyhodu (coz plati
i pro vzdélenost pfi strelbé), ziskdva postava jednu nebo vice bonusovych k12 - a véfte,
Ze i jen jedna bonusova k12 je velkou vyhodou.

Velmi dalezitou roli ovSem hraji ,talenty” (gifts - nadéani, zvlastni schopnosti),
kterych ma na pocatku hry kazda postava deset. Podle vybéru rasy (mezi nimiz se
objevuji zvifata, nejen bézna v Japonsku; ale také mate moznost vybrat si ,neurcitou”
nebo se svolenim vypravéce specidlni rasu, jako je krtek, had ¢i netopyr) ziskavate dva
talenty, stejné tak za vlastnost, jiz jste ptifadili k8. Tti talenty jsou spojené s povoldnim
a tfi zélezi na volbé kazdého hrace. Talenty jsou bud’ zvlastni schopnosti vyuzitelné
nejcastéji v boji nebo tésné pred bojem, pfipadné jsou to pomiicky pro zvyseni trovné
nékolika spriznénych dovednosti (skilld), neni to ovSem pravidlem. (Podobaji se
featim v D&D.)

Zde se dostavdme k oné chybé, kterou jsem zmitioval na zacatku: Pro knézska
povolani se objevuje talent Hospitality (,pohostinnost”), ktery je zminovan na vice
mistech v knize. Tento talent neni nikde popsén a ani v rejstfiku ho nenajdete. Autofi
mi bohuZzel na e-mail s otdzkou neodpovédeéli, ale podle smyslu ostatniho textu
(postava nemiuZe byt zaroveni knézim a samurajem (postava nesmi mit zaroven talenty
Samurai a Priestly Investiture) pravdépodobné patfi na misto talentu Hospitality talent
Priestly Investiture (,knézské svéceni”). Trosku matouci ovsem je, ze vyklad toho
druhého talentu je pfimym opakem smyslu prvniho, nepopsaného (tedy pozivani
pohostinosti ostatnich).

Soubojovy systém zabird v knize pouze asi 20 stran, ale i vzhledem k namétu
komiksu je podstatnou c¢ésti pravidel. Autofi doporucuji pro hru pouzivat figurky a
hexovy papir, ale ani jedno neni nezbytné nutné. Pfesto je vhodné udrzovat si prehled
o vzdalenostech bojujicich postav. Pohyb postav je totiz urcen jejich rychlosti a rtizné
manévry lze provadét na rtzné vzdalenosti. Navic, pokud si tfeba chcete uzit
samurajsky souboj nervi, v némz oba soupefi stoji na misté, nebo postupuji o jeden
krok, aby neztratili soustfedéni, a pfitom zvaZuji svoje a soupetovy schopnosti, nebo se
snazi dostat soupefe do méné vyhodného postaveni, pak se hodi i hexovy papir.

KdyZ uz jsem zminil soustfedéni... Béhem boje je potfeba sledovat stav postavy,
mezi nejbéznéjsimi je soustfedény stav (focus), reaktivni stav a vradvorani (reeling -
bohuZel nenapada mé jiny stru¢ny pieklad). Vyhodou soustfedéni je, Ze je miiZete
utratit, abyste kdykoliv pferusili soupefovu akci a provedli svou pied dokoncenim té
jeho - mtizete tak tfeba zabit protivnika difiv, neZ na vés zautoci, i kdyZ nejste zrovna
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na tahu. Dalsi moznosti, jak dosahnout stejného cile, je pouzit pfi soupefové ttoku
reakci protiatok, kterou Ize ovsem provést jen jednou za kolo. Trochu nevyhodou je, ze
po tspésném zdsahu se musi jesté navic hazet nékolika k20 (podle zbrané¢), nakolik byl
zasah tspésny.

PrestoZe je souboj pomérné komplexné feSeny - a talenty mu nékdy davaji netusené
moznosti - nemélo by se stat, ze by boj trval prili§ dlouho. Postavy totiz maji jen ¢tyfti
(presngji pét) stupnil zranéni: zranény (wounded), ochromeny (crippled), vyfazeny
(incapacitated), na odpis (devastated) - a k tomu Skrabnuti (scratched), které se ovsem
nepocitd za zranéni. Léceni zranéni je bohuZel ,realistické”, tedy pokud se dostanete na
uroven vytazeni, pak si polezite velmi dlouhou dobu a ani dobry doktor vam lé¢bu
prilis nezkrati. Je-li postava ,,na odpis”, vétsinou rovnou umir4, ale zalezi na hracich.

Zbrané, které mtlizete pouzit, jsou ruc¢ni, vrhaci, nebo stfelné - stfelné jsou ovsem jen
luky, pusky se v komiksu totiz skoro neobjevuji, a tak ani autofi necitili pottebu je do
pravidel zahrnout. K nezaplaceni je vyobrazeni prakticky vSech zbrani, ale dojem
snizuje skute¢nost, Ze v tabulce jsou pojmenovény jen japonskymi nazvy, a tak musite
porad otacet stranku a hledat popis nebo obrazek. Kazda zbran ma také sadu moznych
kritickych zasahd, které ptisobi podobnym dojmem jako talenty u postav, lze jich vsak
vyuzit jen po velmi tspésnych hodech.

Stejné jako v jinych hréach, i zde existuje vyvoj postavy. Je mozné zlepSovat své
dovednosti, ziskavat dalsi talenty a zvySovat stupné vlastnosti a povolani. V UY RPG
ovSem nejsou zkuSenosti za pfemoZené nepratele, ale je ddna pevna norma, kterou
miize vypravé¢ mirné modifikovat. Zajimavé ovsem je, ze vzdy musi byt predem
urceno, na co se bude postava soustiedit - co se ji zlepsi, nebo kterou schopnost ziska.
Takto je vzdy urceno nékolik schopnosti a k nim se jen po kazdé hte ptrifadi nékolik
bodti, dokud nedosahnou kyZeného poctu. Co vsak povazuji za obrovské plus, je
podpora settingu tzv. ,8kolami”, jakymisi plany vyvoje postavy, podle nichz se miize
hra¢ fidit, za to ma ve vyvoji jisté vyhody.

Jedinym z dal$ich pravidel, které stoji za to zminit, je abstraktni penézni systém.
Finance postavy jsou jakoby dalsi dovednosti, avSak s proménlivou hodnotou. Tedy
pokud postava ziskd néjaké penize (odmeény by mély byt amérné ,trovni” povoléni),
dostane urcity pocet kostek, kterymi potom héaZze, kdyZz potfebuje néco koupit nebo
zaplatit. (Jedna kostka odpovidd dvéma o stupert mensim, napt. k8 = 2ké6 = 4k4, a je
mozno je takto libovolné ménit.) Kazda pouzita kostka okamzité propadd, pokud tak
hra¢ hodem neuspéje, musi hazet dalsimi kostkami, nebo véc nekoupit. Bohuzel vinou
tohoto systému také chybi néjaky seznam toho, co mlize postava mit, potfebovat nebo
néjak ziskat, coZ mGze mnohym hractm vadit (a je-li systém zaméfen spiSe na hrace
tradi¢néjsich RPG, pak je to chyba dvojnasob).

Ke konci knihy nésleduje kapitola pro vypravéce. O jejim nepfili§ stastném pojeti
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jsem se jiz zmitloval, pfesto se v ni najde i mnoho uzite¢nych rad a ukazkové
dobrodruzstvi, pfes svou linearitu a sklon k bojovému dobrodruzstvi, mtze dobte
predstavit systém. Kapitola obsahuje také ndmeéty na dalsi dobrodruZzstvi, statistiky
béznych protivnikt, ale také typologii ,problémovych” hract a rady, jak jim dat co
chtéji, pripadné jak je usmérnit. Moznd vas zajima, jestli alespoii v kapitole pro
vypravéce neni alesponi trochu magie... Musim vas zklamat, ani tam nic nenajdete;
autori vsak aspon vytvofili nékolik mélo tajemnych (a tajnych) talentd, které lze vyuZit
pro nadpftirozené protivniky.

Pak uz nasleduje jen nékolik dopliikd, v nichZ jsou variantni pravidla, rasy, povolani
a kratky text samurajského kodexu cti. Uplné na konci jesté nékolik stranek zabiraji
ukazkové osobni deniky postav at uz nové vymyslenych, nebo pfimo postav z
komiksu, véetné samotného Usagiho.

Co fici na zavér? Netroufnu si hodnotit na néjaké skale, nebo procenty (navic jsem
zatim nemél pfilis moZnosti si ji zahrat), ale Usagi Yojimbo RPG povaZzuji za velmi
dobrou hru, jejiz techniky a mechaniky podporuji zvoleny setting, navic systém je
aplikovatelny i na nezvifeci samurajské hry - rasy tak mtizete povazovat jen za jakési
aspekty osobnosti, protoZe jinou funkci, neZ pro piifazeni nékolika talentti stejné
nemaji (s vyjimkou podpory atmosféry, samoziejmeé). Zarazejici je trochu pojeti vztahu
pfibéhu, vypravéce a hraca, na druhou stranu, toto pojeti se nijak vyrazné nepromita
do samotného systému, a proto to nepovazuji za zdvaznou chybu. Jak uz bylo zminéno,
nezvykly je penézni systém, ale nemél by byt problém jej v pfipadé nouze ignorovat.
Jedinou nepfijemnosti tak miize byt velky pocet rtiznych kostek. Pieklepy a drobna
chyba v obsahu nejsou tak nepfijemné a daji se omluvit tim, Ze Sanguine Productions je
malé vydavatelstvi, v némz pracuji hlavné tvirci hry. Na druhou stranu ma kniha
velice pékny layout a zminiovany rejstiik a slovnic¢ek jsou k nezaplaceni.

Jste-li fanousky komiksu Usagi Yojimbo a chtéli byste si vyzkouSet novou RPG, pak
si myslim, Ze se vdim Usagi Yojimbo RPG bude urcité libit. OvSem ani pokud komiks
neznate, neméla by vas tato hra zklamat.

http:/ /www.sanguine.com/Usagi/index.shtml

http:/ /www.sanguine.com/downloads/Sanguine_UYrpg_charsheet.pdf
- denik postavy
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RUROUNI KENSHIN
PETR "ACIDBURN" BOUDA

Aniz bych chtél absolutizovat, mam za to, Zze pokud nejste milovniky mangy (ne, ted’
nemam na mysli hentai ani ecchi), pak jste o tomto klasickém komiksovém 28-dilném
cyklu dodnes neslyseli. CoZ je velkd Skoda, protoZe tuto mangu je moZzné pouZit -
kromé zabiti ¢asu - i jako zdroj inspirace pro tvorbu RPG.

Zacénu nutnym zlem, a to vykladem pouzitych pojmid. Manga je japonsky komiks,
ktery se vyznacuje svéraznou, ale na prvni pohled rozpoznatelnou stylizaci oblicejt,
zachovavanim klasickych proporci (obvykle) postav a piibéhu plného zvratd a
patetickych scén. Hentai jsou japonské erotické komiksy - a Ze je z ¢eho vybirat!. Ecchi
je japonsky vyraz, ktery se da prelozit jako zvraceny, zvrhly nebo neslusny (prosté
témét synonymum hentai). Anime je kresleny seriél ve stylu mangy (nebo hentai), ¢asto
vytvafeny pfimo pro domaci pouZiti (tzv. OVA - kreslené serialy, které se prodavaly na
videokazetach). Jesté upfesnim, ze OVA s Rurouni Kenshinem je 4-dilnd (a na
vynikajici trovni), zatimco anime ma sestupnou tendenci kvality.

Tak a ted’ uz k rurouni Kenshinovi.

Rurouni Kenshin je pfibéhem o mladém
Sermifi Himurovi Kenshinovi, ktery se
poflakuje po Japonsku okolo roku 1878 (éra
Meiji), az narazi na dobrodruzstvi - a uz se |
ho nezbavi az do posledni stranky 28 dilu. P
Cela série se da rozdélit na tii nestejné @
dlouhé ¢asti podle mista, kde se d&j odehrava
- Edo (dnesni Tokyo), Kjéto a Jinchuu (coz se
da prelozit jako pomsta).

Prvni dily mohou ptsobit az naivné a
néktefi starsi ¢tenari budou mit chut odlozit ®
tuto mangu ad akta. To by oviem byla velka "
chyba! Rurouni Kenshin zac¢ind pozvolna a klasicky, ale ptivodné blankytné modra
obloha zac¢ina temnét a atmosféra poslednich dilti je uz opravdu husta (podle autora je
Kenshin zaloZen na happyendu a proto neni od véci patfi¢né ptitvrdit). Hlavni hrdina

U mohu doporucit zejména Oneechan No Onegai, Sex Philes, Futtari Ecchi (coz je spis
ucebnice) a mnohé dalsi
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dostava ve svém prvnim dobrodruzstvi zazemi v dojo Kamiya Kasshin a postupné
dojde k vytvofeni druziny postav, které Kenshinovi z nejriznéjsich davodd pomahaji
na jeho cesté odc¢init jeho temnou minulost a uchréanit Japonsko pied dal$im
krveprolitim. Aby totiz bylo jasno, Kenshin je zndmy také jako Hittokiri Battousai,
ktery za éry Bakumatsu jako ¢len Ishin Shishi nemilosrdné pobijel lidi katanou. Po
obnové poradku vsak Hittokiri Battousai zmizel a objevil se tuldk se sakabou, katanou s
prehozenym ostifim a plochou hranou a jizvou ve tvaru X na levé tvéfi, ktery pfisahal,
ze uz nikdy nezabije zadného c¢lovéka. Kenshin se svym postojem k nezabijeni
pohybuje na hrané - pokud zabije dalsi lidi, stane se z né&j opét hittokiri battousai (=
N _ ™ zabijak lidi). Na druhou stranu casto bojuje se
= . 4 soupeii, kteii ho cht&ji zabit, takze Kenshin
{, nemtiZe bojovat tak efektivné2. Byt moralné na

Vy$i se prosté nevyplaci.

Pfibéh Himury Kenshina je odhalovan
postupné, stejné jako jsou postupné piedvadény
jeho Sermifské schopnosti a techniky - v tomto
sméru je manga velmi propracovana, jak po
grafické, tak po faktické strance - vétsina technik
skutecné existovala a ¢tenar se muize alespon
rdmcové sezndmit se stylem boje katanou.
Nicméné nejsou zadné zaznamy o tom, Ze by
nékdy existovala sakaba nebo 8kola, kterd by boj
s ni vyucovala - Watsuki Nobuhiro si sakabu

T prosté vymyslel, sakaba totiz reprezentuje
Kenshinovu vili nezabijet. Na druhou stranu sakaba dokadze znicit v pfimém stfetu
katanu, coZ je realné.

Proto mtize tato manga poslouzit nejednomu PJ jako zdroj inspirace pro vytvéreni
zvlastnich soubojovych technik. RPG snese i povéstny Kenshintiv vyskok.V celé manze
se nebojuje pouze katanami, ale také holyma rukama, kodachi®, zbranémi ninji a nebo
neobvyklymi schopnostmi jednotlivych postav. Velmi zajimavou zapornou postavou
byl tfeba loutkat Gein, ktery bojoval pomoci svych loutek (nebo presnéji feceno,

2 v podstaté jde o podobné schéma, jaké bylo vyuzito - ad absurdum - v komiksu SCUD: The
Disspossable Assassin. Hlavni hrdina - android zabijdk, ktery se po zabiti své obéti sim znici,
na tuto pojistku prijde — obét jen zmrzaci a posle ji do nemocnice, ¢imz ji na néjaky cas vyradi ze
hry. Aby ale zaplatil 1écbu (pokud obét zemte, android vybuchne), musi se nechat najmout na
likvidaci dalsiho cile, ale ani ten nemuize zlikvidovat atd.
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postavil si mechanicky bojovy oblek, ktery je pfedveden v akci ve 22. dilu), nebo
sbératel mec¢tt Shou, ktery se vytahl s Renbatou (katana s dvéma ¢epelemi umisténymi
jen par centimetri od sebe, pficemZ rany zptisobené renbatou se nedaji zasit) a poté s
méné realistickym Hakujin no Tachi - mec¢em tenkého ostii, se kterym zachdzel jako s
bicem. Dalsi postavou s pohnutym osudem je Seta Soujirou - mlady Sermit témét stejné
tak dobry jako Kenshin, ktery se neustdle usmiva, protoze v sobé kromé zvlastniho
smyslu pro humor potlacil vSechny ostatni emoce, nebo slepy Sermii Usui, ktery
pouziva "The Mind’s Eye" (a jehoZ pravou podstatu odhali Saitou Hajime ve 14. dile).

Zajimavym protivnikem je také Otowa Hyouko, zabijak, ktery ma hned nékolik trikd
v rukdvu - jednak vysttelovac $ipek, umistény na levém predlokti, ktery je ukryty pod
volnym rukavem kimona a ktery Otowa ovlada sntirkou v dlani pravé ruky. Pozornost
protivnika se soustfedi na namifenou levacku, na jejiz dlani je namalovan japonsky
znak, Otowa zatdhne za $nitirku a jakoby odnikud dostane protivnik zasah.

Dalsim trikem je flakének s P X S A
Zeleznymi pilinami a zmagnetizovany "/
me¢, diky kterému dokédze Otowa
zasahovat protivnika daleko rychleji
(ale obavam se, Ze proti vétSiné
soupeit, ktefi by méli kovovou zbroj,
by mu tento trik byl spiSe ke skodg,
zmagnetizovany mec¢ by se pfitahl na
jejich kovovou zbroj), zajimavé jsou i
jeho dalsi flakonky obsahujici jedy,
kyseliny, oblak dusivého nebo
paralyzujictho plynu a také samotny,
dost extraordinerni limec, ktery je
nejspise vyztuzen ocelovymi draty. Zkratka, pfi setkdni s timto mistrem zabijakem plati
jednoduché poucka - nedostat se k nému moc blizko.

Dalsi nadpriimérnou strankou této mangy jsou jak propracované hlavni postavy, tak
zaporaci, ktefi musi byt ndleZité potrestani a jejichz Zivotnost je v rozmezi jednoho az
tfi dild. Sam autor vénuje obvykle jednu strdnku kazdé vedlejsi postavé vcetné
Kenshinovych protivnikd, komentuje zdroje své inspirace (¢asto jsou to americké
komiksy) a své ptivodni zdméry - opét je mozné si vzit inspiraci pro tvorbu zajimavych

3 (predch. strana) kodachi - zjednodusené veceno, kratsi verze katany. Samurajové nosili vzdy
dva mece - katanu a kodachi. Prdvé kodachi slouZil ke spdchdni harakiri - pdchat harakiri
katanou by vyZadovalo dost dlouhé ruce.
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RPG OBECNE

vedlejsich postav nebo alespor neottelych protivnikti. Samoziejmé, ze kromé téchto
vedlejsich postav se objevi i vyraznéjsi protivnici, ktefi ovlivni Zivot Kenshina a jeho
druziny dost zdsadnim zptisobem - Shishio (ktery vypada jako oZivla mumie) a Enishi
(ktery ma s Kenshinem nevytizeny acet z jeho zabijacké minulosti).

Mimochodem, praveé Shishio je stejny jako ptivodni Kenshin - také zabiji bez milosti,
jeho dtvody jsou stejné - zabiji pro novou éru, bojuje proti podle néj Spatné vlade - a
rovnéz on ma okolo sebe svou druzinu, jejiz ¢lenové z rtiznych davodid sympatizuji se
Shishiem. Tahle paralela miaze byt inspiraci pro mnohého PJ, nebot je zalozena na
jednoduchém relativismu dobra a zla. Pro nékoho je Shishio hrdina, pro jiného zloc¢inec,
prosté neni to samotcelny padouch, ktery je zly, protoze je zly.

Enishi je mnaproti tomu
arogantni zlo¢inec a psychopat,
ktery mé neustdle pred ocima
svou mrtvou sestru Tomoe.

Postavy jsou obvykle alespori
rdmcové predstaveny, nékteré
maji svou minulost a pfedevsim
- jejich motivace je v mnoha
pfipadech velmi origindlni a
pfitom uvéfitelna.

Velmi zajimavou postavou je
Hajime Saitou, ktery
Kenshinovi pomdaha jen proto,
Ze maji spolecného nepfitele -
ostatné hned v prvnich dilech
vstupuje na scénu jako porucik
Fujita, aby se po deseti letech
znovu utkal s Kenshinem.
Kazdopéadné Saitouovy
sarkastické komentate opravdu
stoji za to.

PJové dostavaji v této manze
vedlejsi zapletky a nové CP
doslova v darkovém baleni -
tfeba Raijuta Itsuguri chodi od
doja k doju a pordzi tamni
ucitele kenjutsu jen proto, ze
podle négj se stalo kenjutsu moc
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slabym. Proto je jeho cilem zabit nebo porazit vSechny soucasné ucitele a zaloZit novou
gkolu kenjutsu, kterd obnovi jeho ptvodni slavu a vyznam; Jin'Eh je zabijak
srovnatelny s hittokirim, ale narozdil od Kenshina nedokézal se zabijenim pfestat a
jeho Zivot je neustalé prolévani krve (prakticky patologicka zavislost). Ale jako zaporak
je prvottidni. Kromé toho je v celé manze spousta "tajnych" organizaci, které maji své
vlastni pliany a presvédcéeni - opét je mozné nechat se jimi inspirovat a do
dobrodruzstvi zakomponovat tfeba ndhodné setkani s nékterou tajnou organizaci.

Dalsim zdrojem inspirace pro PJ] mize byt také historie Himury Kenshina, ktera je
jako retrospektiva predstavena v 19., 20. a 21. dilu této mangy. Tfeba ninja bojujici
dvojici kodachi na dlouhém fetézu nebyl viibec Spatny (byt chuddk vydrzel pouhé tii
stranky) a cely plan na zabiti Kenshina (vytvareni bariér) taky mél néco do sebe, i kdyz
byl ponékud téZkopadny a ja sam bych jej asi nepouzil. Cela retrospektiva popisuje
udélosti predchazejici prvnimu dilu mangy a ¢tenaf tak muze zjistit, jak ptisel Kenshin
ke své jizvé ve tvaru X na levé tvati nebo jaky mél vztah ke své prvni Zené Tomoe. Cela
retrospektiva se samoziejmé objevuje i v anime, pfic¢emz soubojové scény jsou - i diky
hudbé - jesté lepsi nez v samotné manze.

Mimochodem, pfibéh na pozadi opravdovych udalosti padu Tokugawského
Sogundtu a nastoleni éry Meiji v Japonsku snad alespori pér ¢tenaiti pfiméje k vétsimu
zajmu o tuto zemi - a nemusim snad dodavat, ze japonska kultura, myty a tradice jsou
stdle velmi malo pouzivané v RPG hrach (vyjimkou je The Mountain Witch a jeho
rozsifeni, Temni elfové ve Warhammeru jsou stylizovani & la stfedovéké Japonsko nebo
lze vyuzit obrazky ze tfi sad Kamigawa ze hry Magic: The Gathering) a proto praveé
vyuziti téchto prvkt dokaze udélat i z obycejného dobrodruzstvi "néco vic neZ jen
dobrodruzstvi".

Samoziejmé, Ze dalsim klisé jsou tzv. "budiZkni¢emu" - postavicky ninjia nebo
policistti, kteti padaji po desitkdch. Nastésti jsou v manze pouziti minimalné a tudiz
neni nutné se nad tim pohorsovat.

Autor mangy - Watsuki Nobuhiro - ptvodné nezamyslel Rurouni Kenshina jako
rozsahlou sérii, takze na nékterych postavach je vidét autortiv vyvoj - nékteré se prosté
nepovedly. Uz pavodni zabijak, ktery se vydaval za Battousaie, byl ve skutecnosti
obycejny zbabélec a chcipak prilis neschopny na to, aby zabil téch 50 lidi. Asi
nejotravnéjsi postavou z celé mangy je ovsem Myojin Yahiko - kterého se ¢tenar
nezbavi. Ja chapu, Ze Kenshin je urcen i mlad$im ctenaitim, ale desetilety kluk se
shinaiem a velkou hubou mi pfiSel jen a pouze otravny a bylo pro mne dlevou, pokud
se do déje zapojoval jen okrajové a po vétsinu ¢asu byl mimo papir (nebo platno).
Druhou nejotravnéjsi postavou je Makimashi Misao - Zenska varianta Yahika. Ani tady
neni o co stat. Naopak, nékteré postavy - napiiklad Tsukayama Yutarou - nedostaly
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mnoho prostoru, takze tento nedostatek byl kompenzovéan az ve stejnojmenném anime,
které z ptavodni mangy vzniklo. Kazdopadné, manga je narozdil od anime kratsi,
protoze neobsahuje prakticky zadny otravny filler*. Kazdopadné, chovani Kenshina se
v pritbéhu celé mangy zméni - v prvnim dile méa dost sarkastické hlasky, ale pak zacina
vice moralizovat a pfesvédcovat své protivniky, coz uz tak zdbavné neni, zato to
koresponduje s jeho piesvédéenim nezabijet.

Na druhou stranu, Watsuki postupné vyzrava a pravé treti ¢ast celé mangy - Jinchuu
- je, zejména v retrospektivé velmi soustfedéna na prokresleni jednotlivych postav -
dokonce i viceméné epizodni postavy velitelti Ishin Shishi maji jasnou motivaci délat
to, co povazuji za spravné.

BohuZzel, zatimco protivnici Kenshina a jeho druziny byli vytvéafeni s ndleZitou péci,
jejich dtivody, pro¢ Kenshina zabit, jsou az k uzoufani stejné (k uzoufani proto, ze se
opakuji celych 28 dil)). v zasadé jde bud o protivniky, ktefi maji s Kenshinem
nevyfizené Gcty z jeho zabijacké minulosti, nebo s Kenshinem bojuji proto, aby se z néj
zase stal Hittokiri Battousai (ovSsem nikde neni feceno, proc¢). Samozifejmé, ze fada
protivnikd bojuje z jinych, déjem danych dévodh (Shou nebo Sagara Sanosuke si chtéji
prosté zabojovat, Jin'Eh se s Kenshinem potkava nahodné v momenté, kdy jde zabit
politika, kterého Kenshin chrani apod.). Ale jak ¥ikdm, ony dva uvedené diivody boje s
Kenshinem se opakuji az prilis.

Neda mi to, abych si nerypnul - Kenshin a jeho parta Zziji celou dobu nejspise z luftu,
protoze po vétsinu déje nedélaji nic, ¢im by si vydélavali penize. Presto jim nedéla
problémy cestovat nebo navstévovat ¢ajovnu. U zapornych hrdint je zdroj obZivy jasny
- jsou to bud’ ndjemni zabijici, nebo vidci zlo¢ineckych band. Kromé toho je v manze
péar dalsich logickych kiksti, obc¢as se postavy chovaji dost nelogicky - ale da se to pfejit.

Posledni nevyhodou celé mangy je fakt, Ze angli¢tina ani ¢eStina nedokaze c¢tenafi
zprostfedkovat styl Kenshinovy mluvy - Kenshin totiZ mluvi velmi, velmi zdvoftile s
kazdym, koho potka. Neéktefi piekladatelé, aby tento rozdil vynikl, nechali ostatni
postavy mluvit hrubéji, coz nepovazuji za dobry ndpad - nastésti se to tyka hlavné
anime a ne mangy. Mimochodem, pokud si sezenete tfeba anime Samurai X,

* filler - v podstaté vyplii serialu, ve které se nestane nic mimoradného ani diileZitého pro
budoucnost. Pokud chcete vidét opravdu odstrasujici priklad, tak 3. 7ada Battlestar Galacticy je
asi z poloviny tvorend fillery. Pravé fillery v celé anime sérii Rurouni Kenshina (dily 63 az 95)
byly pouZzity proto, aby ziskaly Watsukimu vice casu na propracovini zdpletky zdvérecné tretiny
Jinchuu. Bohuzel, vysledkem bylo ukonceni celé anime predtim, nez mohla byt Jinchuu
dokoncena - fillery zpiisobily odliv prilis mnoha divikii. I tak nékdy serialy konci.
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nedoporucuji anglicky dabing, ale spiSe origindlni znéni s titulky - angli¢tina mi v
nékterych pripadech doslova rvala usi, obzvlast kdyz Yahiko mluvi jako dlazdi¢, coz je
vzhledem k jeho véku smésné (ackoli, kdyz obcas posloucham dnes$ni malé déti, no to

se neda popsat, to je sama ....).

Kromé samotnych zdpletek a postav jsou
pro PJ] vyuZzitelné i nékteré pouzité hlasky nebo
chovani postav. Opravdu kvalitni jsou tyto:

"Nevzddm se svého zivota bez dobrého
dévodu." "Dobry davod? Neboj, napisu ti ho
na hrob!"

"Nechci zptisobit zbytecné moc zranéni.
Vsichni, kdo neradi chodi k doktorovi, by méli
jit prye."

"Jestli chcete boj, jsem tady. Ti, kterym
chutna hlina, mtzou zatatocit".

"Nechci utracet c¢as tim, ze budu bojovat se
slabym pitomcem, ktery si neda fict."

"Ptezivate jako zvifata. Zaddnou diistojnost a
¢est nepottebujete."

"Kdyz nékomu véfi§, budes zrazen. Pokud
bude$ bezstarostny, bude$ zabit. Zabij, nebo
budes$ zabit...v tomhle svété jsou slabi potravou
silnych."

"Spraskany pes by nemél tak hlasité stékat."

"Ja té zabiju!" "Zabit? Ty? Zabit mé? Neznas vlastni limity."

"Aku soku zan."

Co tici zavérem? Pokud ve vés tento ¢lanek probudil alespori maly zajem o Japonsko
nebo o manga komiksy, pak toho rozhodné vyuzijte. Rurouni Kenshin je dnes jiz
klasickd manga, obsahujici akci, humor, romantiku a konecné tvahy o hodnoté

lidského Zivota. Neni to ztraceny ¢as. De gozaru.

Postscriptum: pokud hleddte zajimavé odkazy tykajici se Rurouni Kenshina, pak opravdu

stoji za to navstivit alespori tyto:

http:/ /www.romantation.com/Main.php
http:/ /the-oro.com
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http://www.romantation.com/Main.php
http://the-oro.com

RPG OBECNE

http:/ /www.sfkpalantir.net/index.php?pid=327
- recenze 4-dilné OVA tykajici se Rurouni Kenshina

http:/ /www jessdoor.com/anime/pronounce.html
- protoze do cestiny bylo pfelozeno jen prvnich 10 dilG a zbytek mangy zlstal v
angli¢tiné, mozna nékteti z vas oceni spravnou vyslovnost Romanyji.

http:/ /mangacesky.wz.cz/vypis_detail. php?page=vypis
- zde si miZete stdhnout prvnich deset dilt mangy prelozené do cestiny. Zbylé dily
Rurouni Kenshina si budete muset precist v angli¢tiné (coz by nemél byt problém).
Ke staZeni jsou tifeba na strankach:

http:/ /www.narutocommunity.net/ manga/ files.php?cat=15
- pfedtim se ale budete muset zaregistrovat (je to zadarmo).

Styl boje
Hitokiri
ie ll:ﬂi
ten samy jako
A "Kamiya K:ed'lin
\ Ryu"

Hitokiri
Battousai
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INSPIRACE NEBO PLAGIATORSTVI?
PETR "ACIDBURN'" BOUDA

K napsani tohoto ¢lanku mé pfiméla prehnana reakce jednoho ze ¢tenarti Pevnosti,
ktery mne obvinil z toho, Ze jsem pro své dobrodruzstvi Zarkonda vykradl povidku
Morova hvézda od George R. R. Martina a jeji postavy. Pro¢ jsem nebyl naféen z
vykradeni tieba filmu Lost in space, ktery je v nékterych aspektech (a mych zamérech)
velmi podobny Morové hvézdé, nevim. Toto naféeni odmitam. Slo totiz o inspiraci a
nikoli o plagiatorstvi. A to je rozdil.

Problém, se kterym se ve fantasy a hrach na hrdiny miizete setkat, je pouzivani
cizich napadt a vytvorl. Nékdy jde o inspiraci, nékdy o volnou citaci a nékdy jde o
plagiatorstvi. Netfeba pfipominat, ze poruseni autorskych prav je postihovano
minimalné' zdkonem ¢&. 121/2000 (tzv. ,autordk”). Kazdopadné zpét k podstaté
problému. V RPG hréch se na néjakd autorska prava vétsinou nikdo moc neohlizi,
nékdy naopak i tvirci fantasy svéth piimo vyzyvaji ostatni hrace a PJ, at' jejich svéty
vyuzivaji, at do nich umistuji sva dobrodruzstvi. Tato dobrodruZzstvi, zasazena napf.
do realii Tarie nebo Asterionu, muzete vidét i v soutézi O spar Zlatého draka - a nikdo
s tim zatim nemél problém. Pro¢? Jednoduse proto, Ze podobna dobrodruzstvi délaji
reklamu jak svému tvtrci (PJ), tak RPG svétu (Altar) a kone¢né i pouzitému hernimu
systému (Draci doupé). Doposud s tim nebyl problém.

Pokud si prectete rozbory minulych ro¢nika soutéze O spar Zlatého draka, zjistite,
ze porotci pfimo radi Pjim: ,Kdyz uz pouzivate jména antickych hrdinti, pouZivejte
alespon ta méné znama.” Kromé toho doposud nikdo nevyzadoval soupis inspira¢nich
zdroji, neikuli soupis citaci. Ale uzndvdm, ze by to bylo velmi zabavné. Navic,
malokdo je ochoten nechat ostatni nahlédnout do svych inspiraé¢nich zdroj.

Podstatny detail - dobrodruzstvi neni povidka ani jiny literarni ttvar. Pokud bych
psal povidku a ukradl ji jinému autorovi, véetné hlavnich postav, okopiroval bych
zapletku a nosny napad, a pak ji jesté prihlasil do soutéZe, Slo by zcela jisté o
plagiatorstvi a flagrantni poruSeni autorskych prdv. OvSem pozor - jsou i autofi
povidek, ktefi pouZivaji tfeba barbara Conana jako volny statek a pisi povidku za
povidkou - pfedpokladdm, ze plati néjakému kolektivnimu spravci autorskych prav za

I Kromé "autordku" také obchodnim privem, treba § 44 an. (nekald soutéZ) Obchodniho
zikoniku nebo trestnim pravem.
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toto uzivani postavy vytvorené spisovatelem Howardem. Kdyz se vsak podivate do
RPG her, zjistite, Ze se to tam polonahymi svalnatymi barbary jen hemzi - jde o
vykradani ndpadu nékoho jiného, nebo o pouhou inspiraci? A pokud je to inspirace, tak
kym? Co tfeba takovéd ]J. K. Rowlingovd - znala nasi Divku na kostéti, kdyz psala
Harryho Pottera a popisovala c¢arodéjnickou Skolu? Nebo jen dostala podobny,
viceméné stejny napad?

Nebo si vezméme jesté jiny pfiklad - J. R. R. Tolkiena. Tolkien vytvofil elfy jako
lidem velmi podobné bytosti, také vytvofil trpasliky a skfety - byt v obou pfipadech
vyuzival mytologii a tfeba z takové Eddy si vypuijcil jména svych postav v Hobitovi -
kromé jmen trpaslikéi tam najdete i Gandalfa. Tolkien sdm potom vymyslel hobita,
pulc¢ika. Tim, Ze Tolkien vytvofil Stfedozem, zalozil zanr fantasy, a diky tomu rovnéz
umoznil vznik RPG her.

Jenze v brzké dobé zacal kdekdo pouzivat elfy a trpasliky a la Tolkien - a at’ se nikdo
ani nesnazi tvrdit, Ze predlohou byly pohadky a nikoli Pdn prstenti. Dnes se nikdo
nepozastavuje nad tim, Ze v té ¢i oné povidce potkéte elfy nebo skfety, ktefi se chovaji
presné dle ,klasického klisé”. At uZz se s elfy zachazi sebesurovéji, ani Sapkowskému
nepfijde na mysl uvadét ve svém Zaklinaci, ze elfy si pajcil od Tolkiena nebo Ze néktera
jména a chovani upirti - tfeba ze Strokerova romanu Drékula - pouZil a udélal z nich
néco zcela jiného. To samé plati pro ostatni autory. Roger Zelazny si ve své dekalogii
Amber ,vypiij¢il” kocoura Cheshira (ko¢ka Skliba) a nékteré dalsi realie z Alenky v Risi
divti, stejné jako nékteré redlie z legend o krali Artusovi. Sapkowski nakonec propojil
svého Zaklinace v poslednim dile s myty o krali Artusovi také.

Kolikrat byli pouZiti trpaslici pfesné odpovidajici Tolkienovu pojeti? A ptitom jde o
pojeti tézko udrzitelné - kde jsou trpasli¢ti farméati? Z ¢eho ziji? Pouha vymeéna zlata a
nerostti nebo femeslnych vyrobkt za potraviny by jim - obdvdm se - v nékterych
oblastech Stfedozemé nestacila. Samoziejmé je mozné to odbyt tim, ze trpaslici jsou
tajntistkari a neprozradi cizinciim skoro nic o svém Zivotnim stylu - ale co je udrzitelné
v knize, nemusi odolat zvidavym dobrodruhtim v RPG hrach.

A jsme u podstaty problému - RPG hry, pfesnéji fe¢eno, u zapletky dobrodruzstvi.
Driive ¢i pozdéji narazite na problém, Ze vase zdpletky, pokud se pfimo neinspiruji
filmy nebo knihami (nebo jinymi hrami), jsou né&jaké znamé a obehrané, dokonce
miizete po case zjistit, Ze co napadlo pfed mésicem Vas, napadlo také nékoho jiného.
Nejde o vykradani napadt, to jen podobnost je v tomto pripadé nahodna. Jenze praveé v
RPG hrach k tomuto jevu dochazi dost ¢asto, dokonce by se dalo fict, Ze bez inspirace
(nebo ptimo plagiatorstvi) z jinych zdroji by RPG nikdy nevzniklo.? Zatimco v knize
nebo filmu mizete trividlni zapletku skryt do nékolika dé&ovych linii a prolinat
libovolné motivy (postavy udélaji pfesné to, co jim napiSete), ve hie na hrdiny je to
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daleko téZ8i, nebot postavy mohou zcela zménit situaci a dobré poloviné sloZité
pfipravenych indicii se vyhnout nebo zapletku jednoduse odhadnout a vyftesit ji témér
ihned, nebo o ni naopak ztratit z4jem.

Opravdu nedoporucuji vzit si inspiraci z néjakého - dejme tomu akéniho - filmu.
Pokud se totiz PJ pokusi pfesné prenést film do RPG hry, vysledky jsou obvykle dost
rozpacité. Snadno totiz miize dojit k tomu, ze néktery z hract film zn4, a tak tusi, co se
od né&j oc¢ekava, vi, kdo co pro¢ udélal, a pokud si po chvili hrani ovéfi, Ze jde tfeba o
film ,Pfepadeni 2: Temné tizemi” a Ze proti druziné stoji Steven Seagal, za¢ne okamzité
martit PJem okopirovany pldn postupu, protoze hra¢ zna konec a nechce, aby jeho
postava pfisla o zivot. Hra¢, ktery znal cely film, jednoduse odpojil vagén, ve kterém
byl Seagal a celd druzina bez jediného skrdbnuti ujela nékam do temného tizemi.

Na pfisti sezeni se nd$ P] pfipravil lépe - protoze filmy jsou prece jen znamé,
vykradl rovnou celou knihu (tfeba néjakou novelu o Drizztovi), pfejmenoval postavy a
hur4, jde se na véc. Kdo taky dneska ¢te knihy, kdyZ jeho hraci ani poradné neprecetli
pravidla? Jenze mezi hréaci byl znalec literatury ze svéta Forgotten Realms a po prvnich
patnacti minutach hrani vykfikl: ,Hele, to je pfibéh o Drizztovi z jeho druhé knihy!”
Nutno dodat, Ze ten den sezeni skoncilo podstatné dfive, nez kdokoli ¢ekal.

Kde udélal PJ chybu? Inu, zachoval se jako soudruh z NDR a kompletné vykradl
dany film (a poté knihu), aniz by pocital s tim, ze toto ,bécko” davali v televizi uz
asponi dvanactkrat a Ze vétsina jeho hraca film (nebo knihu) zna. Pouceni je jednoduché
- nechte se inspirovat, ale nekopirujte bezmyslenkovité cizi napady. Zapletku prevzit
miizete - vymyslet dneska néco origindlniho, zcela nového je velmi obtizné (staci se jen
podivat, jaké questy dostavate v raznych pocitacovych RPG). Proto je lepsi vzit
zapletku a upravit ji dle realii vaseho vlastniho svéta. Pokud véas pii sledovani filmu
nebo ¢teni knihy zaujme néjaky detail, slovni obrat - pro¢ ho nevyuZit ve vasi zapletce?
Pro¢ ho nepouzit ve vami vytvafeném dobrodruzstvi? Pokud totiz stokrat obehranou
zapletku tfeba jen otocite tak, Ze kladnd druZina je najednou v pozici zlych postav,
dostane hra aplné jiny rozmér. O klisé v RPG hréch jsem uz psal, vyuziti téchto klisé je
mnohdy nezbytné, pfitom klié neni nic jiného, nez tak dlouho pouZivany (nebo
vykrddany) napad (konkrétnitho autora, ktery zacali - z nedostatku vlastni invence -
pouzivat mnozi dalsi), az se stal notoricky znamym. Klisé a predevsim pocit, ze , vSe jiz
bylo nékdy napsano,” se nevyhyba ani RPG hram, protoZe - jak bylo zminéno vyse - se
nevyhyba ani literatufe a filmu.

Rejpaly mohu uklidnit s tim, Ze jde o volné uziti dila, resp. ¢asti dila dle § 31 odst. 2
autordku. O néjaké vykraddni ndpad@t zde tedy nejde, jde pravé o inspiraci pfi

2 (pfedch. strana) s nadsizkou se dd tict, Ze RPG v sobé od pocitku nesou protipravni
tendence ve zpiisobu zachdzeni s autorskymi pravy.
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vytvéareni vlastniho, bezesporu originalniho dila.

Kdyz uZ jsme se dostali k inspiraci filmy nebo knihami - kazdy PJ by mél zvazit, zda
v jeho svété by kompletné okopirovany ptibéh (protoze dobrodruzstvi, at uz probéhne
jakkoli, je pribéh) viibec obstal. Pokud se pohybuje ve fantasy, nemél by za zddnou
cenu do pfibéhu dopliovat prvky ze sci-fi a naopak (roboty, pocitace, rakety, plazmové
pusky nebo dekodér hypervin). Ano, samoziejmé existuje subzanr technofantasy, kde
je mozné bojovat s mecem v jedné a samopalem v druhé ruce, ale mné osobné to
neptipada pftili§ realné ani tcelné a navic, kdo z vés v takovémto svété hraje?3

Kdyz jsem tvofil dobrodruzstvi Zarkonda, inspiroval jsem se povidkou - ale nemohl
jsem ji pouze opsat. Neslo to. V povidce se postavy dostanou k obii vesmirné lodi
dlouhé néjakych 30 kilometri a ta zacne stfilet po jejich lodi, v celé povidce hraji
dilezitou dlohu pocitace, skafandry a klonovaci nadrze. Bez (podotykdm velmi
vyraznych) aprav se tvorba Zarkondy neobe$la. Pfi predstavé, ze bych hrac¢dm do
fantasy ptidal pocitace, kabely, napdjeni a popsal bych jim to jako véc, kterou v zivoté
nevidély, mé jimala hrtiza. Obyvatelé fantasy svéta by pocita¢ povazovali za magicky
artefakt, protoze dle tfetiho zakona dle A. C. Clarka , kazda vysoce vyspéla technologie
je pro nékteré lidi subjektivné srovnatelnd s magii.”

Pokud tedy povidka nebo film ve zna¢né mife pouziva pokrocilé technologie a
feSeni jejich zapletek a problémt je na nich pfimo zavislé (tfeba pouziti infracervenych
senzort), hrajte je ve sci-fi svété (tfeba ve Star Wars D20), protoze ve svété fantasy to
bude piisobit bizarné - jednak kazdy pozn4, Ze jste se inspirovali sci-fi, druhak postavy
nenapadne k feSeni zapletky ,sci-fi predmét”, ale pravdépodobné se pokusi vyuZit
dtvérné zndmych véci ,,svého” fantasy svéta. Pochopitelné asi nebudou pftilis aspésné.*

Samoziejmé kromé zapletek se dost ¢asto pouzivaji jména jinych postav, lokalit,
vesnic, drakil a jiné havéti, véetné nestvir s ,tradicnimi schopnostmi” - od baziliska
tedy ¢ekdme zkamenéni pohledem, od draka vydech néjaké zhavé substance, od elfa
ranu Sipem do pozadi. PovS§imnéte si, Ze nikdy nenajdete v onom RPG uvedené citace
typu: nestvtira ,Alien”® byla pfevzata z filmu toho a toho takového makového autora,
jméno postavy i slovni popis byly pfevzaty z Homéra atd. Domnivam se, Ze jde totiz o
zbyte¢nou namahu. Pravnici z oboru duSevniho vlastnictvi by se mnou ted

3 Albion je vyjimkou - jde o kombinaci sci-fi s proky fantasy, kterd prekvapive dobre funguije.

* KdyzZ uz jsme u toho - zajimavou ndhradou infraskeneru je schopnost elfii vidét auru
cloveka skrze zed, jak ukdzal tieba V. Slechta v povidce ,, Zkdza Thonnieriky”. Na to, aby clovék
videl v infracervené cdsti spektra, by mohlo stacit tfeba jednoduché zakleti.

> Viz nestviiry v dolech ve hie Fallout 2, témér presné kopie vettelcii z filmii Alien a Aliens.
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nesouhlasili, ale vypisovat dvé stranky inspira¢nich zdroji za dobrodruzstvim nebo
né&jakou fantasy povidkou je nékdy dokonce nemozné (ptivodniho autora nelze zjistit),
zbytecné (autorska prava uz nepodléhaji ochrané) a predevsim - nikoho to nezajima.
Hréci si chtéji zahrét, PJ se chce pobavit, pro¢ tedy nevyuzit inspira¢ni zdroje, kdyz je
jich v dnesni dobé tolik, Ze Sance, Ze hraci poznaji, Ze hraji tu a tu zapletku z toho a toho
dobrodruzstvi, je miziva?

Domnivdm se, ze inspirace v RPG hrach je rozhodné pozitivhim efektem - a
primédrnim tcelem neni komeréni vyuziti® (byt k tomuto efektu mtize neptimo dojit
tteba publikaci dobrodruzstvi nebo povidky v bézné prodavaném casopisu). Nevim,
zda se daji RPG hry povaZovat za jisty druh uméni - pokud ano, pak je tieba si
uvédomit, Ze tfeba ve vytvarném uméni je tfeba malovéani v urcitém stylu (dejme tomu
vyuzivani stylu Alfonse Muchy Quintonem Hooverem) povazovdno za docela
normdlni zélezitost a nikdo nenuti malife Hoovera, aby ke kazdému obrazu doplnil
poznamku ,Inspiraci mi byl styl Alfonse Muchy”. Néco jiného by samozfejmé bylo,
pokud by se dal Hoover na drahu padélatele uméleckych dél - ale jak v jeho ptipadé,
tak v pripadé tisich PJt u nas nejde o padélani a vykradani, ale o pouhou inspiraci
doplnénou z prevazné vétsiny vlastni invenci, vlastnimi napady.

Takze pokud vam nevadi, Ze autor mangy Rurouni Kenshin se inspiroval pfi tvorbé
svych postav americkymi komiksy (tfeba Spidermanem nebo Sin City), ze Zambochova
postava gladiatora Baklyho jako by vypadla z oka Marvovi ze Sin City (hora svalt,
ktera vydrzi téméf cokoli), pak se i vy nechte inspirovat ¢imkoli zajimavym, co vdm
pomiiZe obohatit vasi hru o nové prvky.

Nevykradejte napady, rozvijejte je. To je rozdil mezi plagiatorstvim a inspiraci (a
smysl mého ¢lanku).

6 O komercnim vyuZziti by se dalo uvaZovat tfeba v USA nebo v Némecku, kde maji RPG hry
odlisnou pozici nez u nds.
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NASLI JSME PRO VAS NA WEBU IV
FANTASYOBCHOD.CZ

ROMAN ,,ROMIK” HORA

Vitus je dostatecné vytiZen svym zaméstnanim a starostmi o svoji rodinu, proto na
mé piipadla tloha napsat vam dnes o néjakych zajimavych strankach. Respektive o
strance jediné - Fantasy obchodu. Tato strdnka je zajimava i pro Drakkar, nebot v jejich
nabidce si mtzete zakoupit Drakkar za velmi lidovou cenu - zdarma.

Se Skavenem, coZ je jeden z majiteld, jsme se dohodli na umisténi Drakkaru do jejich
virtudlnich policek. A my na oplatku predstavime jejich krdmek vam - c¢tenartim.
Osobné pochybuji o tom, Ze by zapalenci pro dievarny a LARPY, ¢i jen fantasy kostymy
o tomto obchodé jiz néjaky ten patek nevédéli.

Fantasy obchod naleznete na internetové adrese http://www.fantasyobchod.cz.
Jedna se o ceské stranky, coz je vyjimka v této rubrice, kterd se prevazné zaméfuje na
stranky cizojazycné. Ale jelikoZ se jedna o piedstaveni komeréniho projektu, udélame
vyjimku a podivdme se do ¢eskych luhti a haja.

Jakmile se pfipojite na pozadovany server, vyloupne se pred vami velmi prehledna
tvodni strdnka. Nahote je lista s logem a ndzvem stranky, jak tomu tak byva. Vedle ni,
po celé vodorovné délce obrazovky mate nejrznéjsi moznosti - registrovat se, prihlasit
se, podivat se na spolupracujici stranky a mnoho dalsiho. Pro ndkup zboZi je potteba
byt registrovan. Nakupovani neni slozité. Projdete si virtudlni regaly (tematicky
rozdélené, ale o tom dale) a naskladate zbozi do kosiku. Rozhodnete se pro zptisob
platby a mate nakoupeno. Jedina cesta, kterd vés ¢ekd, je na postu - pro pozadované
zboZi.

Podivejme se na tivodni obrazovku od shora dolt. Nejdtlezitéjsi je asi leva c¢ast, kde
pod logem a nazvem stranky naleznete menu - a hlavné tematicky rozdélené okruhy
zbozi. Nad timto menu je vyhledavaci lista - pokud vite, co pfesné chcete, ale nevite,
kde to najit, jisté vam pomitize (a nebojte se vyuzit moznosti rozsifeného hledani).

NeZ se podivame na jednotlivé tematicky fazené druhy zboZi, je dobré si vSimnout,
Ze v centralni ¢asti obrazovky je popis nami vybraného zbozi - obrazek a jméno, dale
popisujici text (mluvici jak o kladech, tak zaporech zvoleného) a nasledné i cena, kterou
nelze povazovat za nedtlezitou.

V popisu stranky (ktery je uprostted vedle menu) naleznete informace, ze fantasy
obchod je zaméfen predevsim na Larp, dfevarny, fantasy a RPG (¢i jiné deskové a
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karetni hry). A my se nyni podivdme, co pfesné ndm miize tento internetovy obchiidek
nabidnout. Pojedeme v menu od shora dolt.

Zbrané: jak sdm nazev sekce napovidd, ptjde pfedevsim o vybavu na dfevarny a
larpy - tedy na hru v pfirodé a hlavné na Zivo. VSechny zbrané jsou vyrabény s
pfihlédnutim k larpovym pravidlim. Nicméné neni problém vyrobit zbran podle
pozadavkt zakaznika. Tomu ja osobné fikdm ideédlni sluzba. Naleznete zde nejen
zbrané, ale i zbroje, natepniky, zéstavy, stity, a dokonce si mtizete objednat material na
vyrobu zbrani a sami si zkusit néco vyrobit.

Kostymy: zde si mtZzete objednat vSemozné obleceni a doplriky k nému - panské,
damské ¢i univerzalni. Veskeré obleceni je Sité pfimo na miry zakaznika a podle jeho
pféni. Nadstandardni je i to, Ze kostym miuze byt zdoben dle vaseho prani. A pokud si
nejste jisti, co vlastné chcete, nékdo z Fantasy obchodu vam rad pomiiZze. Kromé
kostymii zde mtzZete objednat i veskeré dopliiky k nim - pokryvky hlavy, spony,
opasky, ale i latexové usi, nosy ¢i rohy. A pokud je vam to malo, fantasyobchod.cz
nabizi i licidla.

Ozdoby: pokud nepottebuje cely kostym, ale jen néjaky doplnék k nému, nebo si
chcete poridit néjaky historicky vérny Sperk na ruku, krk ¢ do vlasti, v této sekci
najdete vSe potfebné. Doplitky jsou tvofeny jak s prvky fantasy zdobeni, tak podle
historickych pfedloh. A snad ani nemusim fikat, ze k pfani zakaznika bude

prihlédnuto. Mimo dopliikit na vase télo zde naleznete i nejrtiznéjsi figurky a ozdoby
na zed.

Doplnky: uz mate skoro v8echno - zbran, kostym a dokonce i néjaky ten Sperk, ale
mate dojem, Ze vam jesté néco chybi k navozeni atmosféry? Pak projdéte témito regély
- naleznete zde néjaké rekvizity (imitace kosti), ale i psaci nac¢ini, hudebni néstroje a
svitidla (lucerny, louce).

Cas obéda: nadherné prozaicky nazvana sekce. A co v ni asi méiZete nalézt? Jak jisté
spravné odhadujete, v3e co se tyce jidla - pfibory, nadobi, ale i rohovinu na piti. Poté,
co jsem se proklikal touto sekci, mohu jen konstatovat, Ze je zde spousta zajimavého
zboZi (a nejen fantasy nebo sttedovékého).

Pozitky: co by asi tak mohlo byt v této ¢asti Fantasy obchodu? Zbozi, které atoci na

vase chutové a c¢ichové buriky - caje, tabak a doplitky k nim, jako napfikald dymky,
bambusové sitko na slévani caje a mnohé dalsi. VSichni ¢ajomilové a asi i milovnici
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dobrého pokoufeni rychle sem.

Hry: po kostymech a ozdobéch tfeti nejrozsdhlejsi sekce v tomto obchiidku pro
radost. Naleznete vSe od her na hrdiny pfes deskové hry az po kostky a rtzné
kejklitské nacini. A co by to bylo za obchod zaméfeny na fantasy, kdyby v ném nebyly
néjaké sbératelské hry? Kromé zbozi byste v této sekci méli nalézt i recenze na hry a
podobnou podporu.

Hudba: tak jako jedna z predeslych sekci utocila na chutové a ¢ichové burnky, tato si
za cil vybrala vase sluchové cidla. On uz sdm néazev sekce tomu napovida. V téchto
regalech naleznete hudbu historickou ¢i historizujici. Tedy hudbu k fantasy a celkové
napfiklad k hram na hrdiny se vétSsinou hodici.

Literatura: ¢ast strdnek zamétena na knihy a dobré pocteni. Vedle zavedenych klasik
zanru se vSak prodavaci v internetovém obhcodé chtéji zaméfit i na dila mladych a
nadéjnych autord. Tato sekce je velmi dtlezitd i pro Drakkar, nebot zde naleznete i
vSechna ¢isla ke stazeni. A za nejlep$i moznou cenu (za cenu Drakkaru, tedy zdarma).

Vyprodej: posledni sekci, kteoru se budeme podrobnéji zabyvat je vyprodej. Aneb
zboZi ve slevé. Vseho vSudy jsou zde jen dva kusy, ani jeden neni nikterak levny, ale je
fakt, ze oba dva kusy jsou zajimavé. Zajimalo by mé, jak bych vypadal v kozesinové
capce...

Stranky fantasyobchod.cz jsou piehledné a cesky. Tento ¢lanek je zafazen jednak z
davodu moznosti nalezeni Drakkaru mezi ostatnim zbozim a za druhé z davodu
podpory nadéjného internetového projektu (a¢ komeréniho). Za sebe, jako autora
¢lanku, mohu doufat jen v to, Ze vdm pomohu sehnat néco, co jiz dlouhou dobu shanite
a nikde nemtzete nalézt, anebo vam alespon vnuknu trosku inspirace.
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