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UVODNIK

UVODNI SLOVO

JAKUB "BOUBAQUE" MARUS

Cislo, které se vam pravé dostalo do spérd, je oznadeno pofadovym ¢islem 9, coz
znamena naplnéni tfettho pololeti fungovani Drakkaru. Znamena to pro nds ovsem vic,
nez jen to - devitka s sebou nese celou fadu vyznamu. KdyZz pomineme protonové ¢islo
fluoru, pocet planet ve slune¢ni soustavé pied rokem 2006 a Prstenové piizraky, do-
staneme se k stastnym vyznamtm z kultur po celé zemékouli - napiiklad k deviti an-
délskym chértim na nebesich nebo $tastnému c¢inskému ¢islu, které zni stejné jako
slovo pro dlouhé trvéani. Cislo devét je také trojnasobkem magického ¢isla 3.

Dalsi vyznam, ktery bych rad zminil, k ndm pfizna¢né promlouvé ze severské myto-
logie - devét dni visel Odin ob&eny na Yggdrasilu, aby ziskal moudrost magickych
run. A my doufdme, Ze jsme ziskali alespori ¢ast moudrosti srovnatelné s moudrosti
ukrytou v germanskych rundch. Nam to ovSem trvalo ne devét dni, nybrz dobu, po niz
vychazi dvoumeési¢nik Drakkar, tedy dobu deviti ¢isel. A jakou Ze to moudrost jsme,
jak vSichni doufame, ziskali? Nu, snad vam to pfibliZi nasledujici odstavce...

z Mz

Devaté ¢islo s sebou nese opét nékolik zmén. Nékteré se projevi uz v tomto dcisle,
na jiné si jesté budeme muset néjakou dobu pockat. Nejzietelnéjsi zménou je tematické
zaméfeni. V tomto ¢isle naleznete nékolik ¢lankt tykajicich se hrani v prosttedi 30. let
20. stoleti, ma navic i tematickou obalku. Ovsem ne vSechny ¢lanky se tykaji 30. let, naj-
dete zde ¢lanky i na zcela odlisna témata. Zaméfeni ¢isla je spiSe takova pomitcka pro
inspiraci autort a pfedevsim reakce na tzv. ,support féra” na RPGféru. Ta budou kaz-
dy meésic sbirat rady, zazitky a odkazy na dalsi texty ¢i obrazky, které mohou pomoci
vypravéctm i hra¢m k vytvoreni zajimavych pfibéht a navozeni atmosféry v pfedem
urcenych prosttedich nebo ¢asovych obdobich.

Dal$i zménou, na kterou si ovSem nejspi§ budeme muset jesté chvili pockat, je blizsi
spoluprace Drakkaru s portidlem RPG.sk a RPGférem. Vsechny drakkarovské c¢lanky
pak budou k dispozici ve formé HTML (tedy internetovych strdnek) a ke kazdému
z nich bude mozno posilat komentate ¢i jen hodnoceni. Samoziejmé tato zména ne-
znamena, ze bychom se chtéli vzdat Drakkaru ve verzi PDF. Kazdé ¢islo bude i nadale
vychazet v tomto formétu, a to véetné obrazku na obélce.

Asi nejdiilezitéjsi zménou je vsak novy pristup redakce k tvorbé casopisu. Pokud se




tak nestalo uz v dobé vydani tohoto ¢isla, méla by se v brzké dobé oteviit vefejnosti
redakéni sekce Drakkaru na RPGféru. Mtze nam tak kdokoliv pomoci, nabidnout
spolupraci, nebo prosté jen kibicovat, anizZ by musel nékoho z redakce zadat o pfistup
do nevefejné sekce. Funkce redakce se také trochu zméni, jejim tkolem bude hlavné
oslovovat lidi, ktefi maji co fict, ale tfeba nedostali dostate¢ny impulz se projevit nebo

2.7z Y12

by se tak mohl zaplnit kvalitnéjsimi ¢lanky od mnoha zkusenych hraca.

Avsak nestyd'te se sami nabidnout svgj text, at uz je to ¢lanek, recenze, nebo povid-
ka. Ze jsme vas neoslovili? Mozné o vas jesté ani nevime! DuleZité je tedy dat o sobé
védét, a pokud jesté nemate zkuSenosti s psanim ¢lank, nezoufejte, kazdy jednou za-
¢inal...
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FESTIVAL FANTASIE OCIMA
PREDNASEJICIHO NOVACKA
PETR "ILGIR" CHVAL

A¢ s hromadnymi akcemi podobného razeni jisté zkuSenosti mam, na zadném sku-
te¢ném conu jsem, pokud mé pamét neklame, jesté nebyl. A festival Fantazie, to neni
jen tak ledasjaky con, to je multicon. Desitky linii, stovky pfednasek a tisice (no dobte,
tisic a ptl) navstévnika délaji z FF suverénné nejvétsi akci svého druhu v nasi malé
republice. Pro¢ jsem se nechal premluvit k tc¢asti na jedné z akci, kterym jsem nikdy ne-
holdoval? Pfizndm to rovnou: Jisty ¢lovék feceny Sirien mé svymi lichotkami (a Ze jich
stacilo malo) na mé znalosti pfesvédcil o tom, Ze je dobry napad, abych zde prednasel.
Stal jsem se tedy prednasejicim novackem, a to za linii MaelstroM.

Uz pfedbézna organizace festivalu se mi zdala velmi dobra. Prehledné internetové
stranky, kde se ¢lovék dozvi opravdu vse, bezproblémovy systém registrace i placeni.
Jediny zadrhel zptsobila nejmenovana ceska spoftitelna, kterd ignorovala maj platebni
ptikaz. Ale i to se pozdéji vytesilo.

Patek 27/06

Cesta vlakem z Prahy do Chotébofe (méstecko na Vysocing, které Zije v symbi-
6ze s FF jiz péknou fadku let) probéhla témét hladce. Uz na Hlavnim nadrazi jsme byli
vzati pod ochranu rédzné divéiny Dangerous Lucky, jeZ nasi nesourodou skupinu
zdarné dokopala az na misto. (O ujetém vlaku a nutnosti ¢ekani na dalsi spoj se zminim
jen pro tuplnost.)

Registrace probéhla rychle (fronty byly opravdu velmi kratké), a my jsme se mohli
vénovat zkoumdni okoli a obdrzenému programu na vikend. Ubytovani na podlaze
jedné ze tiid ZS Smetanova jsme se kochali pohledem na travici, vylu¢ovaci a jiné sou-
stavy, jez na nas shlizely z prekrasnych velkoformatovych plakétti. Na vysvétlenou
bych mél dodat, Ze na festival jsem se nevypravil sdm, ale s kamarddem Exterem, ktery
pro mé byl mimo jiné i externi pamétovou jednotkou k pfednaskam.

Prvni mnou navstivenou pfednasku vedl Orogurt, jemuz bych ptirkl ptizvisko ,své-
razny”. Co myslite, kam vede snaha o aktivni zapojeni poslucha¢ti a zaroven ne-
kompromisniho prosazeni vlastntho nézoru? Spravné, k boutlivé diskuzi, Feceno

jemné. Nicméné i bouflivd diskuze muaze byt zabavna a tak jsme z pfednasky o vélce




a nasili odchézeli vcelku spokojeni.

Kacefi a Rychla rota. Vzpominate? Tak pravé promitani téchto serialt jsem navstivil
v nésledujicim bloku. Od kazdého seridlu jeden dil, v narvaném séle byla atmosféra
vsktuku nostalgicky pikantni.

Vojta Cepelédk je pojem (aspoii ja mam ten dojem). Jeho bitevni lodé nejen druhé své-
tové vélky byly skute¢né profesiondlné podané. BohuzZel, hodina je smésné kratka doba
pro piedani tolika zajimavych informaci, jakymi Vojta disponuje. (Vite, jak se lisi
ktiznik, bitevni lod” a bitevni k¥iznik? A proc¢ je ponorka té¢innou zbrani jen proti ne-
ozbrojenym lodim?).

Nésledujici Dragon Lord mé zaujal predevsim svym kultivovanym pfednesem,
ovSem i téma ,Specifika vesmirného boje” bylo zazivné. Dozvédéli jsme se napiiklad,
ze ,ve vesmiru se neschovame” a ze koncept stthacky nemd smysl.

Sobota 28/06

Celé dopoledne (uz od osmi rano!) jsem se poctivé vénoval sebevzdélavani, tedy obi-
hani pfednéasek. A vskutku bylo co obihat. Dokument o vyvoji luku, dalsi , military-ex-
kurz” Vojty Cepelédka, tentokrat vénovany letectvu a Dragon Lordovo ztroceni specifik
vesmirného boje v podobé zbrani (po ¢em byste sahli - laserové paprsky nebo vybusné
projektily?). Unava z letniho semestru mé dostihla kratce po poledni, ovéem po kratké

~ A

pauze jsem byl opét pfipraven na Jersonovu ,Multikampan”, jez mé inspirovala nato-
lik, Ze jsem zacal premyslet o jejim pouziti v rdmci své herni skupiny.

Co jsem si ale rozhodné nemohl nechat ujit, to byla ,Evoluce” pané Faskala. Pfiznam
se, Ze ani ne tak kvali tématu, jako kvili osobnosti pfednasejiciho, kterou jsem jiz
davno znal prostfednictvim internetu. Faskal nezklamal, nésledujici pokec v cajovné
byl fajn. Soubézné jsem se seznamil i s Raven (ono to ani jinak nejde) a Dukolmem, tak-

Ze sobotni odpoledne opravdu stalo za to.

Priblizila se moje vlastni pfednaska o DrD+ v herni praxi. Podzemni mistnost se po
skonceni predchézejictho bloku zcela vylidnila a zistala tak i po odbiti osmnacté. Uz
jsme se s Exterem pripravovali k odchodu, kdyZz tu se zacali schizet posluchaci.
Prednaska zacala velice neformdlné v péti lidech v¢etné mé a Extera, ovéem na konci
nam tleskalo asi patnéact spokojenych (nebo spokojenost predstirajicich) posluchact. Po-
vzbuzen a potésen, vrhl jsem se do dal$itho viru udélosti.

A pak to pfislo. Jersonovy kruhy. Spolu s Faskalem a Dukolmem jsem mél tu cest vy-
zkousSet Jersonovu povéstnou RPG, v niZ v roli myslicich kruhti pronikate do taji
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Sachovnicového 2D svéta. Stfetli jsme se s jakousi sektou kruhfti, ktera presvédcovala
ostatni, mensi kruhy, aby se nechaly dobrovolné uvéznit ve vétsich ¢tvercich sachovni-
ce, pfekonali jsme nebezpe¢nou Anomadlii a naucili se hospodatit s informacemi, které
tvoii jediné vlastnictvi kruhti v Jersonové 2D svéteé.

Pestry program soboty byl zakoncen ,Myty a legendami stfedovéku” v rezii Eleni
(a malého kotéatka) a Orogurtovym ,Mytem Cthulhu” na dobrou noc (vite, pro¢ maji
vsichni Lovecraftovi démoni chapadla?)...

Nedéle 29/06

Podle programu jsem mél v nedéli dopoledne prednéset ,Inkvizici a magii”, coz byl
trochu problém, vzhledem k tomu, Ze tuto pfednasku jsem pfipravil jako navazujici na
»Stfedovékou mystiku”, kterou mi organizatofi z neznamych diéivod piehodili na pon-
déli. (Cimz si mimochodem nemohl byt nikdo jisty, protoze pondé&lni program nevysel
ani v nedéli odpoledne, ani v nedéli vecer, ale az v pondéli rano. To byl asi nejza-
svétlil, Ze pfednasky budou naopak - a mohl jsem zacit. Mystika utekla jako voda, nez
jsem se nadal, byl tu potlesk. Navstévnikt kolem dvacitky.

V nedéli jiz byla ma moralka slabsi, za coZ mohla i kamaradka Misa, kterd pfijela na
otocku. Spole¢né jsme zhlédli sérii amatérskych snimkd, jez byly vesmés velmi pove-
dené (napiiklad vynikajici parodie na serial Strazce dusi, ¢i snimek o prestarlych skau-
tech soutezicich v tom, kdo déle udrzi mo¢). Musim vzpomenout a pochvalit
i vynikajici opékané prase, jez bylo k dispozici za rozumnou cenu.

Nasledovalo poflakovani zakon¢ené u deskovek, jez mély své sidlo v sokolovné. Vy-
bér stolnich her zde byl vskutku famézni. Myslim, ze by dokézaly bez problémi na ty-
den zabavit kazdého clovéka, ktery neholduje sledovani filmi a poslechu prednasek.
Velky sal sokolovny znél po celé dny Susténim karet, chfesténim kostek a vzruSenym
dohadovanim se hracd, zcela ponorenych do malych svéta pred nimi. Takze i kdyz si
z programu (pies jeho bohatost) nevyberete, deskovky to jisti. Po Faskalovych , Dystopi-
ich” (vite, jak se lisi utopie, antiutopie a dystopie?) opét deskovky, a potom spanek.

Pondéli 30/06

Ptislo pondéli, a s nim zbyvajici tfi bloky, jez jsem mél na starost. Zacal jsem v je-
denact , Inkvizici a magii”. Bylo narvano! Dékuji Exterovi, ktery mé doplioval a ak-



tivnim poslucha¢tim za jejich podnétné pfipominky a dotazy.

Sebevzdélavaci mordlka na bodu mrazu, na fadu pfisly opét deskovky. Béhem
festivalu jsem vyzkousel obligatni Carcasonne, mou oblibenou Citadelu (doporucuiji),
Galaxy Trucker (vynikajici objev), Osadniky z Katanu a Vikingy (pro mé nezazivné
a prilis komplexni).

S Exterem jsme se rozhodli, ze navstivime ,,Démonologii” v linii Harry Potter. Nebyl
to dobry napad. Ne, pfednasejici Wizardy nebyl vylozené Spatny, nicméné populédrni
pojeti démonti ve stylu mixu anglosaské fantasy a vychodnich filosofii ndm jaksi nesed-
lo. Co naplat, vyslechli jsme si, Ze nejlepsim zplisobem vymitdni démont je odiikdvani
manter tibetskych mnicht a dalsi zajimavé poznatky.

V 15 hodin zacal dalsi z blokti pod mou patronaci, workshop DrD a DrD+. Uz
mnoho tydnt dopfedu jsme s Exterem pfemysleli, o ¢em asi takovy workshop DrD/+
miize byt. Vyrabéni figurek? Generovani postav? Néco tplné jiného? KdyZ jsem se ptal
Siriena, vyslo najevo, ze mi workshop pfidélil pravé proto, aby nemusel fesit tento
problém.

A na tomto misté bych chtél podékovat véem tém pifjemnym lidem, ktefi se tam se-
8li, a ktefi mezi sebou vedli otevienou a zajimavou debatu. Nemluvili jsme zdaleka jen
o DrD a DrD+. Na prettes pfisly herni styly, pouzivani ozvlastiiujicich prvkl ve hte,
metody pro tvorbu atmosféry. Vzdjemné sdileni hernich zkuSenosti bylo nejen pii-
nosné, ale i povzbuzujici. Po hodinové pauze pokracovala diskuze v podobném duchu,
tentokrat pod hlavickou ,, DrD/+ beseda”.

Musim fict, Ze pribéh bloki o DrD/+ byl lepsi, nez jsem cekal. Vdé¢im za to Exte-
rovi a véem ostatnim tcastnikéim (skute¢né vsichni byli aktivni).

Posledni vecer svého pobytu jsme pfijemné zabili pomoci deskovek, v atery rdno nas
jiz necekalo nic, nez baleni, lou¢eni a odjezd.

Co fici zdvérem? Festival Fantazie mé nezklamal. Program sice neprekypoval pro mé zaji-
mavymi predndskami, ovsem mezery se daly zalepit mnoha ptijemnymi zpiisoby. Chtél bych
jesté vyzdvihnout sporidanost ticastnikii a dobrou prici organizdtorii. I po technické strdnce
(stravovdni, hygiena) byl festival zajistén vic nez slusné. Tomu, kdo jesté na FF nikdy nebyl, do-
porucuji vyzkouset, treba jen na pdr dni. Myslim, Ze vynaloZeného casu mnebude litovat
v Zadném pripadé. A p7isti rok se tésim na shledanou...
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DETEKTIVNI ZAPLETKY
PAVEL "GORAN" VESELSKY

Nevim, zda uz mas zkuSenostmi s vedenim her s detektivni zapletkou, jestli jsi
nezkuseny Watson ¢i osttileny Holmes. Sam jsem nékolik detektivnich her vedl a oh-
lasy hra¢tt povzbudily moje vypravécské sebevédomi natolik, Ze jsem se rozhodl
podélit se o své poznatky. Maj zptisob urcité neni jediny spravny, ale vede ke spokojen-
osti hracd, takze snad pomtze i zkuSenym mistrdm zloc¢innych konspiraci.

To je dokonaly zloc¢in, mily Sherlocku!

Jako hra¢ mam detektivky rdd, ale nesnd$im na nich jednu véc: ten hluchy cas, kdy
hraci netusi, jak se hnout dal, postavy nedélaji nic nebo vyslychaji svédky, ale z jejich
vypovédi nejsou moudré, zlo¢inec pokracuje ve svém tadéni nebo zametd stopy
a Vypravéc si rve vlasy hrtzou z tuposti hraca. Takové zaseky bohuZel nastavaji castéji,
nez by si vétsina hract a Vypravéct prala. Nastésti je mozné se jim vyhnout.

V souladu s tématem detektivky se mtizeme ptat, kdo za tyto zaseky miize. Vétsina
Vypravéca fekne, ze na viné jsou hraci, ktefi nedokazi vymyslet smysluplny postup.
Podle vétsiny hrac¢t je chybou Vypravéce, ze predpokladé urcity postup a diskriminuje
hrace uvazujici jinym zptisobem. Dobfe vim, ze nejde soudit bez znalosti konkrétni situ-
ace, ale mnohem castéji je zédsek zplisoben chybou Vypravéce. K té chybé mohlo dojit

nékolika zptsoby.

Neékteti Vypraveéci pripravuji detektivky tak, Ze si naplanuji, kterych stop (vrazed-
nych zbrani, svédeckych vypovédi, nendpadnych profeknuti se viniki apod.) by si
hra¢i méli vSimnout, a jak k tomu hra¢dm poskytnout pitilezitost. To neni Spatny
zpusob psani roménu, ale pii hfe je zdsek pomérné pravdépodobny: staci, aby si hrac¢
v ,tu spravnou” chvili odskocil nebo se bavil se spoluhracem a nedaval pozor, postavy
Sly jinam nez Vypravéc chtél, nebo nepfisel napad nutny k sestaveni sklddacky, jejiz
vysledek je pro Vypravéce logicky a ocividny. Postrkdvani hraca ze strany Vypravéce
neni feSenim, protoze hraci tak mohou dojit k pocitu manipulovanosti a zbyte¢nosti.
O néco lepsi je pripraveni velkého mnoZstvi stop, takZe i pfi minuti nékolika z nich
stale vznikne obraz, ze kterého vétsina asporn priamérné inteligentnich hraca dokéze vy-
dedukovat skutecny stav véci. Jenze kdo to ma vSechno vymyslet? Nékolikrat jsem
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zkouSel pri pripravé de-
tektivni hry postupovat
timto zpusobem, ale
vzdycky  jsem  odpadl
v ptli pfipravy. Jako hraci
mi tento styl neni moc
sympaticky (madm rad svét
zivy a reagujici na akce
postav, i kdyz je Vypraveéc
necekal), proto piejdu
k dalsimu rozsifenému
pfistupu k pfipravé detekt-
ivni hry.

Asi ,nejrealistictéjsi” je
promysleni povah aktért
ptibéhu a jejich  akci
v pfipadé, Ze by postavy
nic nedélaly. Vyhodou je,
ze Vypravéd je piipraven
na akce postav, a to i na ty nepfedvidané. Problem vSak nastdvd, pokud jsou zlocinci
ptilis ,chytii” nebo postavy na zac¢atku udélaji néjakou chybu a umozni zlo¢incim zah-
ladit stopy. Ac je tento piistup pravym opakem jedné vyjeté koleje a strkani hrac¢t na
ni, miize byt stejné otravny a vést ke stejnym problémdm. Ze je nevyieseni spousty
pfipadu realistické? To zajisté je, ale pokud postavy selzou castéji nez jednou za cas,
neni to zdbavné.

Jako optimalni vidim zjednoduseny druhy pfistup: Vypraveéc si ptipravi dilezité ak-
téry celé zapletky (zlocince, svédky, potencidlni podezfelé), prostfedi vcéetné ,kom-
parsu”, situaci do momentu, kdy postavy mohou zacit jednat, mozna nékolik stop na
zac¢atku hry a nékolik tzv. bangt (udalosti pro nakopnuti hraca v situacich, kdy se za-
seknou - nékdo zkusi postavy zabit ¢i zastrasit, je hlasen dalsi zlocin, psychicky labilni
svédek spacha sebevrazdu apod.). Pak uz se jenom improvizuje - s dikladnou ptipra-
vou to neni tézkeé.

Pokud si na improvizaci dost nevéfis, priprav si osnovu toho, co by nehracské
postavy délaly bez vySetfovateltt (hra¢ské postavy), ale jednotlivym udélostem stanov
jenom poradi a priblizny cas (tfeba v sobotu, ale neni feceno jestli rdno nebo vecer) -

11
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takhle budes moct nacasovat napt. objeveni mrtvol ¢i pokusy o vrazdu do momentt,
kdy hra¢tim pomalu dochazi dech a nevi jak pokracovat.

Ctyfi vrazdy nestaci

Detektivku je mozné vést tak, Ze se celou dobu fe$i jen jeden pfipad a vSechny stopy
se tykaji jen jeho, pfipadné je nékolik malo stop Gplné falesnych. Vétsinou se takové
zapletky odehrévaji v néjak ohrani¢eném prostiedi (malé mésto, vesnice, pevnost, os-
trov). To je idedlni pro méné zkuSené Vypravéce, protoze si nemusi pridélavat
préci s ¢innosti zlo¢inct nezapletenych do pfipadu.

Druhym extrémem je prostfedi, kde zloc¢in jen buji (napf. velké meésto) a vétsi
mnozstvi pfipadd. Bud muze ve hte jit o vic vzajemné jen Caste¢né provazanych
pfipadt (jako tfeba v detektivkéach ¢inského stylu - u nds vysla série se soudcem Ti od
Roberta van Gulika) nebo jeden hlavni pfipad a nékolik dal$ich, které s nim zdanlivé
nesouvisi, jejich vyfeSeni véak mutZze vést k rozmotani hlavni zdhady. ZkuSeni improv-
izatofi mohou takové pripady vymyslet i z fleku béhem hrani. Podstatou tohoto stylu
hry je, Ze stop je prebytek: postavy maji neustdle dost (moZznd moc) prace, vysettuji,
odhaluji ,malé ryby” a priblizuji se k rozuzleni hlavniho pfipadu. Vyhodou tohoto
stylu je, Ze nehrozi zaseky: i nedtvtipni hraci si v prehrsli stop najdou cestu k rozuzleni
(alespont vedlejsiho) pfipadu a i kdyz nakonec hlavniho padoucha neodhali, dil¢i
tspéchy hrace presvédci, ze hra byla dobra. Vedle ,feSitelti hadanek” si také pfijdou na
své i hraci preferujici akce (protoze si najdou moZnost posunout ptibéh dal pouzitim
sily nebo obratnosti) a i na vykreslovani charaktertt zbude misto. Rozjezd tak nemusi
byt akéni, ale pfibéh se postupné zamotdva a graduje, a nakonec miZze skoncit hon-
ickou ¢i bojem s pachatelem vzpirajicim se zadrzeni nebo svoldnim vsech zacastnénych
na jedno misto a efektnim jmenovanim vinika pied o¢ima vsech ostatnich, podle osob-
niho vkusu.

Jak prosté, mily Watsone!

Ze z vy$e napsaného viibec nejste moud#i? Nevadi, snad vam pomiize nasledujici
pfiklad (pokud vés to zajima, jednd se o hru, kterou jsem vedl na poslednim Prago-
Conu). Kurzivou je pfipojen komentafr.

Hra se odehrava v hlavnim mésté Aledonie Awé. Pravé probihd obc¢anské valka, ve

mésté maji svoje agenty kralovsti, rebelové i tradi¢ni nepratelé Aledonie z magy
ovladané Zeelandie. O vlddu nad podsvétim bojuje Sibeni¢ni cech s gangem Predmést-
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skych krys. Pravé kon¢i zimni p#iméfi mezi krdlem a vévodou z Broliandu, ¢ast vojaki
prezimujicich ve mésté brzy vyrazi do boje.

Prostredi, kde o zlocin (resp. intriky tajnych sluzZeb) neni nouze, je idedlni pro detektivku
stylu ,,potid se néco déje”.

Vzhledem k mezindrodnim dohoddm musi na vyrobu minci dohliZet i cizi vyslanci -
mince raZzené mimo ,mincovni dohodu” maji v zahrani¢i nizsi nez nominalni hodnotu.
Takze kdyz se diplomaté na banketu na thracijském velvyslanectvi hromadné otravili,
kromé béZzného zhorseni vztahti (a moZna i zbrojniho embarga) hrozi i ztrata hodnoty
aledonské zlaté koruny.

Aby se celd zalezitost vyfesila, vladci poskozenych statti vyslali své vySetfovatele
a vymohli pro né znac¢na privilegia (diplomatickd imunita, pfistup do vsech knihoven
a archivli apod). Hraci pfedstavuji pravé tyto vySetfovatele. Postavy byly pfipravené
predem, hréci si je jen rozebrali a upravili. Tym se skladal ze Spiona, hobitiho zlodéje,
elfské carodéjky a knéze-inkvizitora; postavy ,dédka v laborce” a rytite ztstaly jako
nehrac¢ské postavy.

Pfi pripravé hry (asponi ve findlni fizi pfipravy) je dobré znit hrdce a hricské postavy. Na
conech predem neznite hrdce, ale predpripravenym postavam miiZete sit pribéh na télo uz od za-
catku. Nekolik stop jsem pripravil tak, Ze si jich mohla vsimnout jenom jedna postava, nebo byly
pro jednu z postav snadnéji dostupné.

Pripravil jsem si nékolik stop na zac¢atku piibéhu (co alchymista a patolog v jedné os-
obé zjisti prohlidkou mrtvych, co vi a co feknou lidé na thracijském velvyslanectvi),
akce najemného vraha, néjaké klepy véetné zarodkt par vedlejsich zapletek a odkazu
na strasidelny dam, ve kterém se ve skutecnosti skryvaji zeelandijsti agenti a nékolik
bangt (napf. setkdni postavy inkvizitora s kdzajicim knézem temného kultu). Zbytek
byla improvizace.

Po ohledani dvou mrtvych tél v pfistavu a vyslechu svédki se vySetfovatelé vydali
do nejblizsi knajpy nizsi cenové skupiny zjistit vic o Sibeni¢nim cechu, o kterém mluvil
umirajici diplomat. Elfka si pfisedla ke tfem pobudim a kombinaci vyfec¢nosti a ma-
gického podsouvani myslenek zptisobila, Zze se ten nejhloupéjsi zacal chlubit, kolik
domt vykradl. Zbyli dva jej chtéli zadrzet, ale byli ostatnimi vySetfovateli vyvedeni
pfed hospodu. Zlodéji pod hrozbou zasahu rytife Ricarda zodpovédéli par otdzek
a utekli.

Tato situace neni prilis pravdépodobnd, ale zabavnost je diileZitéjsi nez realisticnost. Nemusi
to byt tak snadné, ale kdyZ postavy jdou vysetfovat na aspon trochu rozumné misto (hospoda

takovym mistem je), musi mit mozZnost se tam k néjaké stopé dostat.

13

J
3
o
O
o»
o
N
Z
&S



£a
Z
O
]
e
O
@)
od
~

Mezitim bylo nalezeno télo bratra mrtvého kuchtika z velvyslanectvi (vrah nejprve
zabil kuchtika, nastoupil do kuchyné na zaskok jako kuchtik@iv bratr, zabil kuchatku -
matku obou bratrti, otravil jidlo, utekl a nakonec nasel a zabil posledniho z rodiny,
ktery zkusil patrat na vlastni pést). VraZzednou zbrani byla foukacka, takZze se vsichni
vydali do oblibené knajpy Sibeni¢niho cechu patrat po plivodu této exotické zbrané.
Hospodsky je poslal za koZeluhem piezdivanym Pavouk do Sevcovské ¢tvrti. Pavouka
skute¢né nasli, a hobit si u néj koupil foukacku. Na odchodu jej pronasledovali dva otra-
pové, kterym zkousel utéct; v honicce po stfechach domt byl ranén a zachranila jej

méstska straz.

Nekteré detaily jsou stopami, i kdyzZ si to Vypravéc pii pfipravé o
neuvédomil - treba ta foukacka. Celd linie s vyrobcem foukacek vsak \ '\\
byla na vymysleni jednoduchd, nebyl diivod ji pfipravovat dopredu. \
Stacilo vymyslet jednoduchou prezdivku, historku o tom, Ze byval ,r-\ \

namornikem a foukacky si oblibil na jihu (vyuZiti znalosti svéta), /2 :
umistit jeho diim do Cdsti mésta, kam postavy dosud nezavitaly

a vymyslet mu kryci povoldni (pfedem pripravené mésto — ctori

profesi pracujicich s kiiZemi, tak cim by se mohl Zivit?). Aby

to nebylo tak snadné, akce postav byly vyzrazeny a lidé ze Siben- ¥

icniho cechu si na postavy pocihali. Na konci jednordzové hry \

neni od véci uvést postavy do smrtelného nebezpeci — potom uz '
své postavy potiebovat nebudou a pokud preZiji, aspori to bude
vétsi vyjzva.

Na Pavouka stacili hobit s rytifem, takZe ostatni patrali jinde. Elfka se dozvédéla
o strasidelném domé a vzhledem ke své zvédavosti se k nému $la podivat. Zjistila, Ze
za jeho povésti stoji magické zabezpeceni, coZ ji bylo podezfelé. Proto zavolala ostatni
a na dal$i ndvstévu domu tam $li vSichni kromé hobita a rytife. Po nékolika stfet-
nutich s elementdly a strazci, pfekondni nékolika pasti a otevfeni tajné chodby, se
dostali do narychlo vyklizené skryse zeelandijskych $pionti, ve které nasli nékolik doku-
menttd a Cerstvé podfezanou mrtvolu zmizelého distojnika. Pfivolani vojaci mezitim
pochytali ¢ast Spiona (jejich magové uprchli kryti neviditelnosti) a vysledek vyslechti
jsem hractm zranénych postav popsal jako epilog. Nasledoval poherni pokec.

Pokud je na hru jen omezeny cas, vyplati se pripravit si néjakou zkratku, a po urcité dobé na
ni hrdace nasmérovat. Stejné jako v linii s vyjrobcem foukacek, i zde byla na zdvér trocha akce -
hraci uz vysetrovali dost, na néjakych sramech (v pfipadé one-shotii vimrtich) nesejde a jde o lo-
gické vyiisténi postupné gradujiciho a zrychlujiciho se déje. Konec by mél byt zdroven jednim
z nejefektnéjsich momentii hry, pokud po dopadeni zlocince neni vsechno jasné a hrozi rozmeél-
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néni pocitu vitézstuvi, je lepsi vse jen zrychlené popsat, a tak nezkazit atmosféru.

Pokud znalost pfipadu neovlivni dalsi hrani (tj. pokud jde o jednordzovou hru nebo
tazeni sloZzené z jednotlivych epizod), je dobré po hie vysvétlit, jak to bylo ve
skute¢nosti, véetné motivii zlo¢incti, moznych alternativnich cest k rozuzleni atd. Sam-
ozfejmé, pokud je na to ¢as a hraci o to stoji.

Vrah je chycen a usvédcen, vse je vyfeSeno. Mozna na zacatku vypadalo téma detekt-
ivky slozitg, ale nezda se to ted prosté, mily Watsone?
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GHOST IN THE SHELL A JEHO VYUZITI V RPG
PETR "ACIDBURN" BOUDA

, Kdyz se stane tiprava néci mysli stejné snadnou jako naprogramovini pocitace, co znamend
byt clovékem?”

Predpokladam, Ze vétsiné ¢tendrd neni ndzev Ghost in the Shell nezndmy. Pokud si
vybavi anime z roku 1995, jsou na spravné stopé. Pokud doddm tfi slova: ,Stand Alone
Complex”, vétsiné ¢tenatfti se vybavi jeden z nejlepsich anime sci-fi (potazmo post-ky-
berpunk) seridla posledni doby. A pravé svétu, ve kterém se dé&j filmh i seridla
odehravi, se budu vénovat v tomto ¢lanku.

Byla by chyba ignorovat Ghost in the Shell (zkracené GitS), protoze to neni ,obyce-
jny japonsky kresleniak”, ale je to také post-kyberpunk, takZe pokud znate filmy Bla-
derunner a Matrix, budete se ve svété GitSu citit jako doma.! Déj se odehrava v blizké
budoucnosti v letech 2029 az 2034 v Japonsku ve mésté New Port City.

Svét do té doby prosel dvéma dalsimi svétovymi valkami - jadernou tfeti svétovou
valkou a druhou vietnamskou vélkou (mimochodem, v obou téchto valkach byl zni¢en
a znovu postaven Berlin), kromé Japonska stale existuje Evropska unie, USA se zménily
na Americké impérium, Cina ma daleko vétsi vliv v Asii, dokonce stéle existuje Ceska
republika? a Izrael. Samoziejmé vznikla cela fada do té doby neexistujicich statt, jako je
napt. Gavelska republika nebo republika Siak v Indonésii.

Co se tyka atmosféry New Portu, pak je podstatny rozdil mezi filmy a seridlem - ve
filmech je atmosféra Newportu téméf identickd s Bladerunnerem (nezapomenutelna je
scéna, ve které Motoko Kusanagi pluje lodi ve¢ernim méstem za hudebniho doprovodu
klasickych japonskych choréld), v seridlu je atmosféra meésta blizsi spiSe dnesSnimu
Tokiu, New Yorku nebo Los Angeles. Je to ddno predevsim odlisSnym zaméfenim filmd
ych otazkach spojenych s umélou inteligenci a technickym pokrokem.® Rovnéz hlavni
postava, Motoko Kusanagi, ma odlisny charakter (v seridlu je vice lidska).

Zatimco u jinych adaptaci mangy do filmové nebo anime podoby se tviirci obvykle
drzi predlohy, GitS je vyjimkou - v pivodni manze je cela fada napadt a epizod, které
jsou poté vyuzity odliSnym zptisobem ve filmu a odliSnym zptsobem v seridlu. Proto je
tfeba pfistupovat ke svétu GitS jako k celku, pficemz filmy a serial tvofi dvé odlisné
¢asové linie (seridl a film Solid State Society totiZ predchéazi ptvodnimu filmu GitS a je-
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ho pokracovani s nazvem Innocence, pfestoze GitS je z roku 1995). Rozhodné dopor-
ucuji si sehnat vse, co se GitS tyka. Neni to ani zdaleka tak obtizné. Pomoci vdm v tom
mohou odkazy a reference na konci tohoto ¢lanku.

Co nabizi seridl hracim? Predevsim je to odlisny, redlné fungujici cyberpunkovy
svét blizké budoucnosti, déle je to koncepce seridlu (zejména prvni fady), ve které se
prolinaji nosné epizody (oznacené jako Complex), sledujici hlavni déjovou linii, kterou
je feSeni piipadu Vysmatého muze (Laughing man Case) a mnozstvi vedlejsich epizod
(Stand Alone), které se detailnéji zabyvaji jednotlivymi problémy spojenymi s technolo-
giemi umélych kybernetickych tél. Pravé tyto vedlejsi epizody poskytuji mnoho inspir-
ace pro zapletky jednotlivych dobrodruzstvi. Stejné dobfe je mozné vyuzit i mangu -
jak ptavodni GitS, tak rovnéz jeho pokracovani GitS 1.5 Human Error Processor a GitS 2
Man Machine Interface.

Druhd fada (GitS: 2 GIG) obsahuje méné vedlejsich epizod?, resp. nékteré vedlejsi
epizody maji néjakou ndvaznost na hlavni déjovou linii, kterou je vysetfeni tzv. Indi-
vidual Eleven Case. Proti sekci 9 zde stoji jina japonska tajna sluzba, vedena intrikdnem
Gouda Kazundou a celkové je druhd série provazanéjsi, komplikovanéjsi, narocné;jsi
a temnégjsi. D& druhé fady se odehrava ptl
roku po vyfeSeni pfipadu Vysmatého muze.

Po dvou letech od vyfeSeni piipadu Indi-
vidual Eleven se odehrava d¢j filmu GitS: Solid
State Society, ktery je mozné (kromé toho, Ze
dale popisuje svét GitSu), pouzit jako zdroj pro
inspiraci dalsich dobrodruzstvi, protoze se
v ném spléta nékolik dé&ovych linii. Motoko
Kusanagi uz dévno opustila sekci 9, na scéné
se objevuje Loutkar (The Puppeteer), jehoz
identita ztstavd neznamou a celkové se da fict,
ze teprve film Solid State Society propojuje ser-
ial s pvodnim filmem GitS. Tuto provazanost
jesté podtrhuje stejné zakonceni obou filmi:
Motoko Kusanagi stoji nad noénim New
Portem a pronese vétu: ,Sit je prece rozlehla
a nekonec¢nd.” Pak by mél logicky navazovat
prvni film Ghost in the Shell z roku 1995, ve
kterém jde o odhaleni Loutkafovy identity a na
néj pak logicky navazuje jeho pokracovéni, byt
volné, GitS: Innocence, které vychazi z jedné
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epizody z mangy, tykajici se kopirovéni lidského ducha (Ghost) do nékolika kybernet-
ickych tél sexroid@®, namisto slozitého vyvoje software imitujictho co nejvice lidské
chovéni. Netteba dodévat, Ze takovyto postup je ilegalni a navic nelze Ducha kopirovat
donekonec¢na, protoze po nékolika kopiich ¢lovék umird. Ve filmu Innocence jsou
hlavnimi hrdiny uZz jen Batou a Togusa, Motoko Kusanagi je vedlejsi postavou.

D¢j jednotlivych epizod a filmt je detailnéji popsan v referencich na konci tohoto
¢lanku a predpokladdm, Ze i méné zkuseni GMové z nich dokazi vytéZzit dost zapletek
pro hru. Jako modelovy piiklad pouziji tteba epizodu 10 - Jungle Cruise.

V ni je sekce 9 zapojena do vySetfovani série brutalnich vrazd, pti kterych je obéti za-
ziva stazena ktze z hrudniku a poté je obét ponechdna svému osudu. Ukdze se, ze
hlavnim podezfelym je Marco Amereti, byvaly dastojnik amerického ndmornictva. Do
vySetfovani se zaroven zapoji CIA, kterd ma ovSem s Marcem Ameretim jiné plany.
Sekce 9 tedy musi zajistit maximum stop na jednotlivych mistech ¢inu, najit Marca
Ameretiho a objasnit jeho motivaci pro sérii vrazd. V priibéhu vySetfovani se ukaze, Ze:

- véem obétem je zaziva stazena ktize z hrudniku ve tvaru tricka,

- v8echny vrazdy byly natoceny na videokameru, pficemz nékdy byly pouZity oci
vraha a jindy o¢i obéti, v jednom ptipadé dokonce vrah propojil své oci s o¢ima obéti,

- nahravky byly distribuovany ve formé CD béZnym a nic netusicim kupujicim (tj.
kupujici si koupil CD s dokumentarnim filmem, ve skutecnosti $lo o vrahovu
nahravku) na trznici monitorované kamerovym systémem,

- k vrazdam doslo na rtiznych mistech, zdanlivé bez néjaké souvislosti, nékteré obéti
byly nalezeny ihned, nékteré az ve velmi pokrocilém stadiu rozkladu, jednu obét se
dokonce povedlo zachranit,

- agenti CIA nechtéji Ameretiho zatknout, ale chtéji ho nechat zabit vySetfovatelem
sekce 9 Batouem, jehoZ minulost hraje v pfipadu klicovou roli, protoze Batou byl za
svého plisobeni jako ¢len Rangers svédkem projektu Soumrak. CIA Ameretiho nepotte-
buje Zivého, je to nepohodIny svédek.

- sekce 9 hackuje stranky CIA a nachdzi projekt Soumrak (Project Sunset), tajnou op-
eraci provddénou agenty v dzunglich JiZzni Ameriky béhem ¢tvrté svétové valky, ktera
méla podlomit moralku nepfitele vyvrazdénim vesnic (opét stazenim kiize z tél obéti)
a kterého se Gcastnil pravé Amereti a

- v blizkosti jednotlivych mist ¢inu se nachéazi kanalizace.

Reseni piipadu je z téchto indicii uz snadné - Marco Amereti je psychopat, ktery se
naucil vrazdit v rdmci projektu Soumrak (vraha z néj udélala CIA) a ktery pokracuje
i po svém odchodu z armady v zadaném ,tkolu”. Davodem, pro¢ vrazdi, je nasledna
distribuce nahravek a podlomeni moralky ,nepfitele”. Amereti sim vrazdi z povin-
nosti, nemd z vrazd sexudlni ani jiné uspokojeni. Na jednotlivd mista ¢inu se dostava
kanalizaci, kterd svym pachem stojaté vody a vlhka ndpadné pfipomina dzungli, ve
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které bojoval. Amereti je nakonec zatéen Batouem pravé v kanalizaci. Pfedpokladany
scénaf CIA, Ze Batou se nechd vyprovokovat k zabiti Ameretiho, nevyjde. Jak fekne
Batou Ameretimu: ,Moje valka uz davno skoncila”.

GitS je koncipovan tak, ze na pocéatku jsou jednotlivé epizody zdanlivé spolu ne-
souvisejicich pfipadt a incidentd, které se ale ve findle dokonale propoji a objasni. Pro
rozsahla ,tazeni” je tedy GitS idealni.

., Je jedno, jak daleko miiZe osel odejit, nikdy se nevrdti jako kiini.” — Batou, GitS: Innocence

Jak tedy hrat ve svété Ghost in the Shell? GM ma nékolik moznosti.

Hréac¢i budou hrat za zndmé hrdiny ze sekce 9 i s jejich schopnostmi a charaktery
a budou fesit nové pfipady, jejichZ dé&j se bude ¢asové odehrdvat pred déjem seridlu
nebo v jeho ,hluchych” mistech (napf. otdzka, co délala sekce 9 celé dva roky od
vyfeSeni pfipadu Individual Eleven). Tato varianta je moZnd, ale zdrahal bych se ji
pouzit z nékolika divodi: jednak hraci nehraji své, ale de facto cizi postavy s jasnou
minulosti, chovanim atd., déle uz nezbyva témét Zadny prostor pro vyvoj postavy, co
se tyka jejich novych schopnosti a zkuSenosti (nejvice prostoru méa v tomto sméru
Togusa, nejméné Motoko Kusanagi). Hraci tak budou své protivniky likvidovat velmi
snadno a problémy budou mit jen s hlavnimi, stejné zkuSenymi zapordky. O soubojich
ale GitS neni, takZze hrac¢i budou muset vétSinu zapletek stejné fesit pouzitim svych
mozkovych zavitd, nikoli pouzitim zbrani.

Druhou variantou je nechat postavy hrat za jinou, konkuren¢ni sekci (napt. sekci 6),
coz umozni hra¢am dostatek prostoru pro vyvoj a hrani vlastnich postav, GM ma zase
v rukédvu sekci 9, se kterou postavy ¢as od ¢asu piijdou do styku a jejiz ¢lenové pripad-
né ,usmérni” postavy. Zarovenl budou mit postavy nadfizené, ktefi jim budou
pfidélovat tkoly (postavy tedy nebudou muset samy dobrodruzstvi vyhledavat
courdnim po meéstech), na druhou stranu tak maji postavy zajisténé solidni zdzemi,
které si ovsem musi byt schopny udrzet i v siti politickych intrik (sekce 9 byla mélem
znicena na konci prvni série diky tomu, Ze odhalila politické spiknuti a spiklenci si
to nenechali libit). Tuto variantu doporucuji, protoze umozni zachovat maximum z at-
mosféry GitSu.

Tteti variantou je nechat postavam volnou ruku, tedy nechat je Zit ve svété jako
normdlni dobrodruhy, ktefi se teprve postupem casu stanou relevantnimi partnery
nejraznéjsich sekci a uskupeni.

Zajmové skupiny ve svété GitS jsou reprezentovany pfedevsim jednotlivymi sek-
cemi®, déle ostatnimi tajnymi sluzbami (CIA, byvalda KGB, Mossad), kterym slouzi spe-
cidlni jednotky Rangers, SAS, DELTA a japonskd Umibozu), tfady a ministerstvy,
raznymi korporacemi typu Meditech, Megatech Body, Serano Genomics a Jakuzou.

19

J
3
o
O
o»
o
N
Z
&S




£2
Z
O
]
e
O
@)
od
a4

Sekce 1 - podtizend ministerstvu vnitra, pravé s ni se dostdvaji do konfliktu ¢lenové
sekce 9 nejcastéji. V manze chodi Motoko Kusanagi 7 mésicti s agentem ze sekce 1. Ten
nakonec dostane kopacky poté, co vyjde najevo, Ze si Motoko Kusanagi nechal proveéfit
u sekce 1. Ten samy agent se objevuje i v manze Man Machine Interface.

Sekce 4 - je soucasti JGSDF, jde tedy o specidlni arméddni jednotku, ke které kdysi
pattil i Batou”.

Sekce 6 - podfizend ministerstvu zahranici, fesi pifipady spadajici do této oblasti.
Kli¢ovou roli sehraje ve filmu z roku 1995, kde praveé sekce 6 1idi projekt 2501 a snazi se
ho utajit pied sekci 9.

Sekce 9 - podfizena pfimo premiérovi. Oficidlné se zabyva zachranovanim rukojmi,
ve skutecnosti jde o elitni skupinu, kterd fesi nejrtznéjsi piipady. Jeji ¢lenové jsou
peclivé vybirani, nejsou piijimani dobrovolnici. Detailni popis je v referencich na konci
¢lanku.

Cabinet Intelligence Agency (v nékterych prekladech Cabinet Intelligence Service).

v o2

Nové vytvorend vladni zpravodajska sluzba, jejimz séfem je Kazundo Gouda a ktera se
specializuje na manipulaci s médii (vytvaii upravené verze udélosti, rozsifuje desin-
formace) a jeji agenti konkuruji sekci 9. Spolupracuje s americkou CIA (a pokud je
spravny prvni pieklad, pak by shoda ve zkratkdch nemusela byt nahodnd). Vladni ta-
jemnik Takakura spolupracuje s Goudou a poskytuje mu informace zevnitt vlady
premiérky Yoko Kayabuki.

Central Intelligence Agency - americkd CIA, obcas spolupracuje se sekci 9 (napt. ji
poskytne svoje Spionazni satelity), ale jinak sleduje vlastni cile. Pravé v druhém serialu
(GitS: 2GIG) spolupracuje s Kazundou Goudou a jejim cilem je pfipravit klima pro dalsi
studenou valku, k ¢emuz mé dojit likvidaci uprchliki v Dejimé pomoci atomové
bomby.

Mossad - jedina zminka o ném je na konci ptivodni mangy. Legendarni izraelska ta-
jna sluzba. Jeho agenti dostanou od sekce 9 naklddacku.

Dalsi otazkou je, ktery herni systém pouzit? Nepredpoklddam, Zze by si GM chtél vyt-
votit vlastni, dokonaly herni systém (nebo Zze by na to mél ¢as) a prepracovavat
pravidla fantasy RPG systémt (DrD, DnD) je nesmysl.

Prvni moznosti je podivat se po systému D20, ktery byl pouzit jak pro fantasy, tak
pro sci-fi RPG hry a lehce jej upravit dle jinych zdroji a vlastni fantazie pro potieby
GitS. Kdyz uz existuji minimalné dvé varianty Star Wars D20..nevyhodou je, Ze by
herni systém nesmél vyuzivat magii (v GitSu prosté neni magie ani nadpfirozené jevy,
zadné moderni Call of Ctulhu si v ném nezahrajete).

Druhou moznosti je vyuzit systém GURPS od Steve Jacksona, ktery je postaven tak,
aby byl univerzalné pouzitelny pro vsechny RPG hry. Protoze zdkladni pfirucka je ke
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stazeni na RPG Foru, staci zainvestovat do
ndkupu rozsifeni pro moznost hrani sci-fi.
Abstrahuji ted” od konverzi Falloutu pro
GURPS, které jsou pro GitS pouzitelné jen
do urcité miry. Pokud se bavime o oficidl-
nich pfiru¢kach, tak doporucuji Ultra-
Tech pro 4. edici pravidel, ktera v sobé ob-
sahuje oba Ultra Techy ze 3. edice (pfi
pouziti bych z této prirucky vynechal
laserové a plazmové zbrané), GURPS Cy-
berpunk®, pfipadné GURPS Cyberworld
nebo GURPS Cyberpunk Adventures (je
zde popsan svét kyberpunkovych USA
a tfi dobrodruZzstvi, nejsou nezbytné nut-
né, ale usnadni GM préci pfi tvorbé svéta
GitS), GURPS Robots, ktera obsahuje
mnoho informaci a pravidel tykajicich se
androidt a kyborgti, pokud se GM nechce
vymyslet dal$i véci, jako jsou moderni
tanky a vrtulniky, tak bych ptikoupil jesté
GURPS High Tech (ale ten je pouzitelny
jen omezené), pfipadné GURPS Vehicles
a GURPS Martial Arts (pokud méte naz-
byt deset, resp. dvacet dolart).

Vyhodou je samoziejmé hotovy herni systém, do kterého bud’ vsechny reélie sami
vymyslite, nebo dokoupite vyse zminéné prirucky a jde se hrat. Nevyhodou je pomérné
vysoka cena jednotlivych piirucek, kolisajici mezi 8 az 10 americkymi dolary za kus,
ovsem pii sou¢asném kurzu dolaru vici ¢eské koruné uz to tak hrozné nevypada. Pok-
ud by GM koupil jen Ultra Tech, Cyberpunk a Robots, zaplatil by necelych 30 dolart,
tedy zhruba 600 K¢ tvrdé ceské valuty a prirucky by mél dostupné ihned, ve formatu
pdf. Na kolik si GM ceni svij ¢as? Pokud tedy uz nehrajete ve svété Shadowrun
a nechce se vdm prechazet na jiny systém, osobné doporucuji pouzit pravé GURPS.

Tteti moznosti je hrat GitS v ramci hry Shadowrun, kterd je urcena pouze pro hrani
v cyberpunkovych svétech, avsak svou celkovou koncepci by vyZadovala nékteré
Upravy - protoze primarné je Shadowrun zaméfeny na akéni fezbu ve stylu Matrix: Re-
loaded. Navic svét GitS by byl pro Shadowrun velmi umirnény i v jinych vécech - neza-
pominejte, ze GitS je post-kyberpunk, tento zanr klade dfiraz na realisti¢nost a casto
prebira a rozpracovava dnes existujici navrhy a vynalezy.
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Masamune Shirow ostatné svét GitS rozviji od pocatku jako post-kyberpunk, coz je
patrné zejména z jeho komentéia v manze (je to jeden z mala komiksd, ktery obsahuje
pozndmky pod carou ve velkém rozsahu). Dozvite se tak, jak se vyrabi kyborg, jak
funguje kybermozek, kam se dostala virtualni realita a co je to vlastné e-sex. O néco
méné odkazt je pak v dalsim dile (Man Machine Interface), ale i ty stoji za pfecteni.
Dalsi informace o tvorbé mangy a jednotlivych scéndch obsahuje Intron Depot 1
(Shirow v ném mimo jiné vysvétluje, pro¢ nakreslil lesbicky e-sex: jednak se mu
nechtélo kreslit néjakou muzskou zadnici, druhak heterosexudlni e-sex neni technicky
mozny (téla muzskych a Zenskych kyborgti jsou samoziejmé jind) a Intron Depot 3 Bal-
istics obsahuje zbrané vytvofené Masamune Shirowem v rdmci fiktivni zbrojaiské
tirmy Seburo.

Pro pouziti tohoto herniho systému mluvi jednak pravé jeho zaméfeni na akci,
kromé toho jde o rozvinuty svét, takze i pouhé rozsitujici pfirucky mohou slouzit GM,
ktery se rozhodne hrat GitS tfeba dle pravidel GURPS. Vyjime¢né jsou z tohoto
hlediska dvé pfiruc¢ky - Cybertechnology (obsahujici kybernetické vylepseni, jako jsou
tfeba ultrasluchové usi) a Shadowtech (tyka se tzv. bioware - uméla srdce, adrenalin-
ové pumpy, dodate¢na zdsoba kysliku, uméla nervova vlakna atd.) - tedy presné toho,
co existuje ve svété Ghost in the Shell.

Redlie svéta Ghost in the Shell a pouzité technologie

,Abys mohl vstoupit do doupéte Jakuzy, nemusis k nim patfit, ale v tom pfipadé si s sebou
vezmi zbran.” - Batou, GitS: Innocence

Zbrané pouzité ve svété GitSu jsou umirnéné: klasické stfelné zbrané, zadné lasery,
plazmové pusky ani phasery. Pouzivaji se realné existujici moderni raketomety
(Stinger, RPG, AT4 CS), ato¢né pusky (napt. AK-74 Kalasnikov, FN FAL, FAMAS), ku-
lomety (M-60, M-240, M-134), samopaly (UZI, Mini UZI, Ingram M-10), brokovnice
nebo pistole (Desert Eagle Mark XIX, Beretta M951, Glock 22).

Tento arzendl je doplnén nékolika novymi zbranémi:

Seburo WR-10 - Gto¢nd puska, kterd je pouzita Motoko Kusanagi uz v ptvodnim
tilmu GitS a kterou néasledné pouZivaji i ¢lenové sekce 9 v prvni epizodé serialu. Vzhle-
dem pfipomina zndmou FN P-90 s tim rozdilem, Ze pazba a umisténi zdsobniku
odpovida zndmé Steyr AUG. Seburo WR-10 je mozné pouzit s tlumic¢em. Kalibr 5.56,
zasobnik na 20 az 30 naboja.

Mateba Model 207 - Sestiranny revolver s origindlnim designem a atypickym
umisténim hlavné, ktery pouziva Togusa’ misto Sebura M-5s. Mateba Autorevolver
skute¢né existuje, bohuZzel, italskd firma MA.TE.BA na pfelomu let 2005 a 2006
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zkrachovala. Kalibr .357 Magnum, Togusa pouziva priirazné naboje (Armor-Piercing
Bullets).

Seburo M-5s - pistole pouzivand jako pobo¢ni zbran ¢leny sekce 9 v serialu. Ve filmu
z roku 1995 pouziva sekce 9 Zastaber, zbrani velmi podobnou CZ 100, takze je mozné
vyuzit jeji charakteristiky. Kalibr 5 mm, zasobnik na 20 nabojt.

Seburo C-25A - tuto zbran Ize nalézt v manze GitS, svou velikosti a tvarem jde
o velmi maly samopal podobny FN P-90, s daleko mensim zasobnikem. Pokud neni na-
montovany lapa¢ ndbojnic, vyhazuje nabojnice dopiedu, tedy stejné, jako FN P-90.
Stejny systém je pouzit u vétsiho a lepstho modelu Seburo C-26A.

AS-11 - automaticka brokovnice s velmi kratkym dostfelem (efektivni na max. 25
metrdl) a malym zdsobnikem, ovSem s pouzitim specidlni munice (Slugy) dokaze v in-
teriérech probourdvat zdi. Zminéna opét jen v manze GitS.

Seburo C-26A - Gto¢na puska, kterou pouziva sekce 9 v naprosté vétsiné pripadt
v seridlu. Velmi originalni design, atypické umisténi a tvar zasobniku umoznuje zvysit
délku hlavné, zkratit paZzbu a vést tedy presnéjsi stielbu ve srovnani se stejné dlouhymi
zbranémi. Kalibr 4.5, pfedpokladand kapacita zasobniku je 30 naboji (manga udéava
zasobnik na 50 High Velocity ndboji 6x25mm). Zbran Ize opatfit tltumicem. Podle dos-
tupnych informaci vyuziva technologii Metal Storm!. Zbrani obsahuje podvéseny
40mm granatomet s predpokladanou kapacitou 3 granatd, ktery rovnéz vyuziva techno-
logii Metal Storm.

RT-20 Antimaterial rifle - redlné existujici ostfelovaci puska chorvatské vyroby, ktera
byla vyvinuta k likvidaci obrnénych cilti s efektivnim dostfelem 1800 metrt. Kalibr
20x100 mm Hispano!!, jen jednotlivé vystiely, zadny zasobnik. Unikatni je vedeni
plyntt dutinou v pazbé za zbran obdobng, jako je tomu u raketometti, diky ¢emuz je
zpétny raz vyrazné potlacen. Tato konstrukce vyZaduje odliSnou techniku stfelby,
boéni teleskopické hledi, zbrani nelze stfilet v blizkosti stén a piekazek za stfelcem
(jinak by plyny zranily ostfelovace) a navic jsou tyto plyny (resp. zpétny zasleh) viditel-
né, takze lze snadno odhalit pozici ostielovace. Saitou vyuziva v prvni epizodé serialu
pravdépodobné upravenou verzi této pusky. V jinych epizodach pouziva Saitou redlné
existujici Barret M82 Anti-material Rifle.

C-27A Cebro compact 50m suppresion firearm - typ protitankové pusky, kterd je le-
héi nez predchozi model. Zasobnik obsahuje Sest 25mm HESH nabojti. Tato puska je
soucésti malého arzendlu, maskovaného jako auto, v manze Human Error Processor.

U dalsich tézkych zbrani se mi nepodafilo urcit typ - prvni z nich pouzije Batou k za-
staveni tanku ve filmu z roku 1995, vypada dost neohrabané, s velkym zpétnym razem,
zato ma zasobnik na 8 naboji. Kalibr bude blizky protiletadlovym zbranim (tu samou
zbran pouzije Ichikawa ke znehybnéni tanku v epizodé 2-Testation). Druhou z nich
pouzije Motoko Kusanagi v epizodé 21 - Eraser k rozstiileni obrnénce. Jde nejspis
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o protitankovou pusku, kalibr neznamy, zasobnik minimaIné na 11 naboja.

Kromé toho nosi bodyguardi zvlastni kuffiky se samopalem uvnitf a spousti
v drzadle. Tyto kuffiky v daleko méné futuristické verzi skutecné existovaly,
disponovali jimi iracti zvlastni agenti za doby Saddama Husajna a $lo o stejny koncept,
v kuffiku byl napevno zabudovan samopal HK MP-5. Pro Géely obrany v uzavienych
prostorech ideélni, na vétsi vzdalenost nepouZitelny. Dalsimi zbranémi jsou normalni
uto¢né noze a elektricky paralyzér kombinovany s boxerem!2. Katany pouzivaji v GitSu
jen ¢lenové Jakuzy. Kromé téchto zbrani se pouzivaji také vybusniny: Gertex je no-
vodoby nastupce Semtexu ve svété GitS. Prakticky nezjistitelna plastickd trhavina. Jin-
ou vybusninou je Gorgonskd mina - jde o valec, ktery se po spusténi vystfeli do vyse
dvou metrdi, kde exploduje a rozhodi do okoli desitky malych min, reagujicich na
jakoukoli vibraci v okruhu t#f metrdi. Jen pro informaci, tento typ miny skutecné exis-
tuje.

,Kdo by si pomyslel, Ze feditel nejvétsi spolecnosti na vyrobu orgdnii bude mit kybernetické
telo typu Jameson. Kdyz vezmu v tivahu jeho nadseni, nejspis prodal vsechny svoje orginy.” —
Togusa, GitS: SAC

Protoze nedilnou soucésti svéta GitSu jsou kyborgové, androidi a kybernetika, maji
obyvatelé k dispozici mnoho vylepseni svych télesnych schranek. ZaleZi jen na nich,
zda podstoupi jen minimalni kyborgizaci, nebo zda se stanou tplnymi kyborgy (jako
Motoko Kusanagi), pfi¢emz z lidského téla jim ztstane pouze mozek a micha a vse os-
tatni bude uméle vyrobené.

Zakladem je kybermozek, ktery umoziiuje pfistup na sit, takze je mozné vyhledavat
informace na siti v redlném case bez dalsiho, komunikovat s ostatnimi bez mobilniho
telefonu, dokonce je mozné vést paralelni komunikaci ptes sit (komunikace skrze ky-
ber-linku) a zaroven se fyzicky bavit s kolegou. Kybermozek je ulozen v umélé lebce,
ktera je vytvorena bud ze specialnich plasti’®, nebo z titanu'*. Pouzivani kybermozku
ma fadu vyhod (rychlost reakci, zvyseni pamétové kapacity, pouzivani nejriznéjsiho
software, okamzité zadavani ptikazi), ale rovnéz pfedstavuje jisté riziko, kterym je
mozny hack kybermozku. Tomu se 1ze vyhnout jen pfepnutim kybermozku do autist-
ického moédu, coz ale znamend odfiznuti od sité. Pravé hackovéani kybermozku slouzi
jak k zapletkdam (viz patrdni po Loutkéati), tak k feSeni nejriiznéjsich problémt (tzv.
ukradeni o¢i obéti, ta pak nevidi svgj cil®).

Kromé pouhého hacknuti kybermozku (napt. k provedeni néjaké ¢innosti, k docas-
nému pievzeti kontroly nad druhou osobou) 1ze rovnéz hacknout ducha (ghost hack).
Je to hlubsi druh Gtoku, ktery pouzival pravé projekt 2501 (tedy Loutkar) a ktery poté
obéti zptlisobil doZivotni nédsledky v podobé vytvoreni falesnych vzpominek. Naproti
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tomu Vysmaty muZz ,pouze”
hackoval kybermozek. Duch je
to, co odlisuje ¢lovéka - kyborga
od androiddt a robotti. Pokud by
robot ziskal ducha, pak by se
pravdépodobné jednalo o vznik
umélé inteligence!®.

Dalsi umélé soucasti téla
umoziiuji podstatné zlepseni lid-
skych smysli:

kybernetické o¢ni ¢ocky auto-
maticky urcuji vzdélenost jednot-
livych objekti, mnohdy obsahuji
i jejich popis'”. Tyto Cocky jiz
realné existuji, byly vyrobeny na
univerzit¢é =~ ve  Washingtonu
a predpokldda se jejich pouziti
pro vojdky, policisty, piloty
a samoziejmé i pro civilni
pouziti. Odpadd tak ponékud
neohrabana koncepce z projektu
Land Warrior, kdy je pifimo
v helmé zabudovany disple;j.

Kromé umélych cocek je ve
svété GitS pouzito i Hawk Eye -
umélé oko urcené pro os-
trelovace, které pfi zaméfovani

A
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ZAKAZKOVE MODELY ZPRAVIOLA DELA SPECIFICKY COBORNIK, VEE ZMINENE PLATI
PRO CELOKYBERNETICKA TELA. KYBORGOVE VYBAVENI JEN NEKOLIKA UMELYMI ORGANY A PROTEZAMI JSOU UPLNE JINA PROBLEMATIKA.

MEHTY JS0U NANESENY SPECIALISTOU. DESIGN TELAPROD

PRIPOTIME PROTE- PRIPEVNETE (WA KYBORGIZACE

PRI SPANT OTOCILA?

cile vyuziva satelit. Nevyhodou je, Ze pokud nékolik ostfelovacti uziva toto oko na jed-
nom misté, signdly ze satelitu zachyti hned nékolik Hawk Eyes najednou, pokud se
nestihnou vcas odpojit (tato nevyhoda se plné projevila ve filmu Solid State Society),
navic muze signaly ze satelitu odhalit i nékdo jiny a diky nim odhalit pozici ostfelovace
a misto, na které stiili (viz epizoda 2 - Testation). kone¢né, pti pouzivani Hawk Eye
neni moZné soucasné pouzivat GPS navigaci.

Dalsi modifikaci je tfeba namontovani stfelnych zbrani do umélé ruky, po rozlozeni,
které netrvd vice nez par vtefin, je zbran pfipravena k palbé. Tuto skrytou zbran
pouzivaji jak atentatnici, tak androidi (ti ji kombinuji se zvlastnim o¢nim zamérovacim
systémem, ktery se rovnéz rozkladd). Praktickou ukazku obsahuje jak manga, tak epi-

zoda 14 - YES.18
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1 kdyz jsou neviditelni, jejich existence je dobre patrnd.” — Batou, GitS: SAC

Dalsi ,,zbrani” je termo-optickd kamuflaz. Existuje nékolik druht, napf. Opto-camo
2902, Kyo-Re a dalsi. Termo-opticka kamuflaz je pouzivana jak aplnymi kyborgy (napft.
Motoko Kusanagi méla takto upravenou kuazi), tak ,obycejnymi” lidmi (ve formeé
plasténky nebo bojového obleku (Combat suit) pouzivaného vojaky), termo-optickou
kamuflaz pouzivaji i stroje - Obrnénci (Armor suits) a tanky (Tachikomy). Takto ziskan-
ou neviditelnost vyrusi voda nebo poskozeni plasténky!®. Termo-optickd kamuflaz
ovsem neni dokonald, z malé vzdalenosti jsou vidét obrysy, pod nohama ziistava stin
a neviditelna postava nadale stin vrhd, coZz je patrné ve filmu z roku 1995, kdy Motoko
Kusanagi stoji ve vodé a zneskodiiuje hackera s nozem.

1 kdyby vybuchly s maximalni efektivitou, myslis si, Ze dva grandty vyradi obrnéného ky-
borga? Vysmivds se mi?!” - Batou, GitS: Innocence

Kyborg je obecné silngjsi, rychlejsi, pfesnéjsi a odolnéjsi nez ¢lovék. Motoko Kusan-
agi dokaze se svym télem neuvéfitelné véci - skoky dlouhé nékolik desitek metrd,
zachyceni se na hladké zdi, volny pad z nékolika metr(i (na vétsi vysky pouziva témér
neviditelné vlakno).

Dalsi modifikaci mohou byt vlasy, které funguji jako zabry a dodavaji kyborgovi pod

vodou kyslik. Tyto umélé vlasy zaroven dokazi libovolné ménit svou barvu. K vidéni
jsou v manze Man Machine Interface.
Existuje mnoho typt kybernetickych tél, v¢etné armadnich modelt?, jaké ma Kuze
Hideo, Batou nebo kyborgové pouziti k ostraze vladnich budov (vizudlné odpovidaji
jiné Shirowové manze - New Dominion Tank Police a svym vzhledem jsou spiSe mezis-
tupném mezi kyborgem a obrnéncem - dokazi $plhat po zdech, v pravém predlokti ma-
ji zabudovany kulomet).

Reditel spole¢nosti Meditech ma kybernetické télo typu Jameson, které vypadé jako
kovové krabice na ¢tyfech nozickach se dvéma rukama, ve které je ulozen kybermozek.
Jak to vypadé v praxi, ukazuje epizoda 8 - Missing Hearts. Nutno dodat, Ze v manze je
osud feditele odlisny od seridlu - pfi svém utéku pred sekci 9 spadne v pfistavu do
vody a policie ho musi vylovit. Dal$i zajimavé télo ma jeden ze ¢lenti Jakuzy v epizodé
14-YES, jde o Pioneer Model, tedy o kyborga, ktery se pti aktivaci rozlozi. Pioneer ma
ohromnou silu a dost zvlastni design hlavy, pfipominajici zdrovku. Néktera kybernet-
icka téla jsou duta, slouzi tedy jako schranka mensimu kyborgovi a k vidéni jsou v man-
ze Man Machine Interface, kde toto velké, pres dva metry vysoké télo pouziva Motoko
Aramaki.
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Kromé viceméné lidsky vyhlizejicich kyborgti i ve svété GitS existuje nékolik kyber-
netickych monster. Neni pochyb, ze zbytek spole¢nosti na né nahlizi jako na exoty -
prvni je chlap s obfimi umélymi svaly z epizody 6 - Meme, druhy je kyborg s dytovit-
ou hlavou spolupracujici s Goudou v zavéru druhého seridlu a tfetim monstrem je
»,Krab”, kyborg, ktery ma misto pravé ruky obfi ocelové klepeto, mtizete ho najit ve

filmu GitS: Innocence.

., Blahoslavent, ktefi maji hlas. Kdyby taky panenky mély hlas, neni pochyb, Ze by kricely:
, Nechci se stdt clovékem!””. — Motoko Kusanagi, GitS: Innocence

Kromé kyborgt existuji androidi, lidsky vyhliZejici stroje, v mnoha modelech a vari-
antach. Androidi jsou vyuzivani jako sekretarky, stewardky, bodyguardi, geisi, sluzky
a piedevsim jako operatorky. Bohati lidé praktikuji , panenkovy fetisismus“?!, vénuji se
sbirani zenskych androidi (jak to vypada v praxi, ukazuje epizoda 3 - Cash Eye). An-
droidi maji robotické télo a umélou krev?? bilé barvy (tuto koncepci autoii evidentné
okopirovali z filmu Vetielec). Androidi nemaji ducha, pouze kybermozek, takze ackoli
vypadaji lidsky a dokonce lidsky mluvi a jednaji (véetné mimiky a gest), jsou to stéle
jen takto naprogramované stroje. Ve svété GitSu tak tvoii protiklad k Tachikomam, ro-
botiim, ktefi jsou ve skutecnosti lidsti a ,opravdovi” (jejich vyvoj konci ziskanim
ducha, a tedy umélé inteligence), ackoli jejich vzhled je ,strojovy”. Androidi obvykle
nemaji bojové schopnosti (vyjma bodyguardti), délaji, co se jim fekne a mohou byt
ovlddani na délku. Proto jim nevadi ani to, Ze jejich majitel je uz néjakou dobu po
smrti®. Typy android:

GAO7_JL Jerry - vyrabény spolecnosti Genesis Andros. Okolo tohoto modelu se toci
zapletka epizody 3 - Android and I. Jerry je oblibeny model, protoZze se da velmi
snadno upravovat k nejriznéjsim aceltim, véetné téch sexuélnich.

Hadaly Model no. 2052 - vyrabény spole¢nosti Locus Solus, uréeny jako geisha (resp.
sexroid), hraje hlavni roli ve filmu GitS: Innocence. Vzhledem ke svému tcelu ma jen
omezenou pameétovou kapacitu. Je zaddany, protoze obsahuje kopii ducha zivého
¢lovéka.

Tomliand - android vyrabény spole¢nosti Hanka Precision Instruments, k nalezeni
v manze GitS. Zapletka okolo Hanka Precision Instruments je v upravené verzi vyuZita
ve filmu GitS: Innocence, zménil se ovsem nazev androida i spole¢nosti. Dal$i zminéné
modely androidd jsou napt. Trychophytony nebo Clavicepsy.

Section 9 All Purpose Female Androids - androidi pouzivani sekci 9. Vypadaji jako
zeny s hnédymi vlasy stazenymi do koriského ohonu a s hnédyma oc¢ima, oble¢ené do
damského kostymku vinové barvy, bilé kosile a kravaty. Podle vseho jde o nejlepsi
model Operétorky. Jejich prsty se mohou rozloZit a pokryt tak celou klavesnici najed-
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Jiné operatorky pouziva JGSDF - operatorky maji kratké hnédé vlasy, hnédé oci
a bryle, oblecené ve standardni zelené uniformé, ndmotrnictvo (JMSDF) pouziva operat-
orky s dlouhymi ¢ernymi vlasy a hnédyma oc¢ima, operédtorky jsou Siroce vyuzivané
i jinymi Gfady a soukromymi spolec¢nostmi. Obecné se da fict, Ze vladni a vojenské
modely androidt jsou vyspélejsi nez androidi uréeni pro soukromy sektor.

Proto - prototyp bioroida sekce 9, spatfit ho miZete na konci druhého seridlu v epi-
zodeé 25 - This side of justice a v epizodé 26 - Endless GIG. Objevuje se i ve filmu Solid
State Society.

Obrnénci (Armor suits) jsou tézké stroje ur¢ené do prvni linie, nikoli kyborgové nebo
androidi. Rychlé, odolné, silné, vybavené zbranémi bézné montovanymi na vozidla,
jsou smrtelné nebezpe¢nym soupefem. Obrnénec je fizen ¢lovékem sedicim uvnitf
a predstavuje tak typického zastupce Mecha, dalsiho oblibeného japonského subzanru?.

JMSDA typ 303 - obrnénec pouzity na konci prvniho seridlu japonskym ndmoin-
ictvem®. Ani pfimy zdsah z protitankové pusky nedokézal prorazit jeho pancif (pouze
ho promacknul)®, obrnénec odolda i vybuchu bézného protipéchotniho granatu.
Obrnénec je pfes dva metry vysoky, vyzbrojeny tézkym kulometem s podvéSenym
granatometem, je i pfes vysokou hmotnost pomérné rychly, nedokaze splhat po zdech.
Slabinami obrnénce je jednak zameéfovaci systém (pfipadd mi pomaly), dale fakt, ze
ruce pilota tréi ven a rozhodné by nevydrzely zasah protitankovou zbrani (¢ehoz vyuzil
Saitou) a konec¢né to, Ze ani pilot nemusi byt odolny proti hacku kybermozku (toho vy-
uzil pro zménu Batou).

Tento typ vyuziva termo-optické maskovani.?

Ve druhé radé serialu se objevuje JGSDF typ 24, ktery nejvice ze vSeho pripomina
gorilu zkfizenou s pavoukem. Obrnénec je vice nez dva metry vysoky, ma dvé nohy
a Ctyfi daldi koncetiny, umisténé v prostfedni césti trupu, které svym tvarem
pfipominaji pavouci nohy a jsou zakoncéeny stejné, jako nohy Tachikomy. Na spodni
¢asti trupu ma umistén rotacni kulomet (pravdépodobné M-134), ktery miiZe stfilet na
cil v okruhu 360°. Umi $plhat po zdech, jeho chtize je pomala, to ovSem vynahrazuji ex-
trémné dlouhé skoky, kterych je schopen. Obrnénec JGSDF ma slabsi pancit nez typ 303
a nema termo-optické maskovani.

Sekce 9 nepouziva obrnénce, ale malé myslici tanky - Tachikomy, které jsou diky své
umeélé inteligenci schopné pohybovat se nezavisle na tom, zda jsou fizené nebo ne.
Tachikoma svym tvarem nejvice pfipomind pavouka, svého fidi¢e veze v zadni ¢asti
téla, ma ctyfi nohy, ze kterych mtize vysunout kola a pohybovat se tak daleko rychleji
nez pouhou chtizi. Je schopna $plhat po zdech a disponuje vystielovaci vldken (ktera
pouziva jako Spiderman). Kromé toho maé jesté dvé ruce, vyzbroj tvofi kulomet
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7.62x51mm, zabudovany do pravé ruky a 50mm granidtomet v piedni ¢asti téla (misto
grandtometu maji nékteré Tachikomy Sestihlaviiovy rota¢ni kulomet 12.7x99mm).
Tachikoma mtize pouzit termo-optické maskovani.

Po udélostech v epizodé 26-Endless GIG jsou ptvodni Tachikomy zniceny
a nahrazeny Uchikomami, tanky s lehce pozménénym designem a téZSim
pancéfovanim (ktery vsak vice odpovidd ptavodnim Fuchikomam z mangy). Neéktefi
lidé si Tachikomy kdovi pro¢ oblibili, proto vézte, Ze soucasti prvni i druhé fady serialu
jsou i kratké epizody , Tachikomatic days”, ve které vystupuji pouze Tachikomy, které
komentuji udélosti kazdého dilu regulérniho seridlu a délaji nejrtiznéjsi nardzky ohled-
né své umeélé inteligence.

Jen pro tplnost zminim tézké tanky - jeden najdete ve filmu z roku 1995, okolo
druhého, HAW-206, vyrobeného spolecnosti Kenbishi Industries, se to¢i zapletka epi-
zody 2-Testation, (oba zminéné tanky maji termo-optické maskovani), tfeti tank je
k vidéni v epizodé 13-Poker face (jako soucast jednotek OSN). Nepredpokladam
ovSem, ze by nasly v dobrodruzstvich vyuziti, protoze je téméf nemozné je znicit
(to plati zejména o tanku HAW-206).

V ¢em se postavy pohybuji? Pfestoze jsme zhruba v roce 2030, na silnicich se po-
hybuji modely aut z 80. a 90. let - Ferrari F430, Ford GT, Nissan Infinite Kuraza a Nis-
san Sport Concept?, stejné jako Porsche a dalsi. Zajimavé je, ze ve filmu GitS: Innocence
uz jsou k vidéni modely ze tficatych let 20. stoleti. Nejspis je ve svété GitSu médni retro
styl®.

Letadla hraji okrajovou roli, existuji stale letadla typu Boeing 747, proudové stihacky
a dokonce E2C Hawkeye. Sekce 9 pouziva vrtulnik V-22 Osprey, v seridlu se objevi na
nékolika mistech jednomistny bojovy vrtulnik Jigabachi, srovnatelny se stroji AH-64
Apache, ale s odlisnym designem (pfipominajicim vosu). Jigabachi je vidét v akci v epi-
zodé 4-Natural Enemy. Kromé néj se v serialu objevi také znamy Bell 204/ UH-1 Huey
(vystupuje v jakémkoli véle¢ném filmu z Vietnamu) a poté nékolik tézkych, dvouro-
torovych transportnich helikoptér, z nichz jeden typ pfipomina Boeing CH-47 Chinook,
druhy typ je vidét v akci pouze v epizodé 24-Annihilation (pouziva ho JMSDF) a tfeti
typ rozkladaciho vrtulniku se objevuje na konci filmu z roku 1995.

Co se tyka ostatnich redlii svéta GitS, tak zminim jen ty, které mohou hrat klicovou
roli v zapletkach dobrodruzstvi. Charakteristiky jednotlivych postav jsou zminény na
konci ¢lanku v referencich.

Software - software neni ve svété GitSu témeér viibec feSen, presto existuji Gtocné
a obranné bariéry (firewall), véetné tzv. barrier maze (bludisté, slouZici ke zpomaleni
atocnika), antivirové programy a ,vakciny”, nejriznéjsi viry (latentni, atocné, viry
slouzici jako navnada) a mnoho programit pro ovladani androidt a kyborgi -
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nejriiznéjsi bojovy a zamérovaci software. Jako u kazdého software mtize dojit k jeho
$patnému fungovéni, pfedevsim diky hlouposti uzivatele - nainstalovat si do ruky pét
odlisnych zaméfovacich systémi neni dobry ndpad. V tomto sméru je nejvice informaci
v manze Man Machine Interface.

Pti pokusu o hacking je hacker vystaven riziku, Ze mu tto¢na bariéra spali mozek.
Tomu jde jen omezené branit pomoci prenosnych terminaldi, které se ptipoji ke krku
a tak je namisto mozku spalen jen terminal (ne vzdy to vSak funguje, jak dokazuje osud
Kurilldina v epizodé 20-Fabricate Fog). Kdyz uz jsme u pfipojeni do sité, tak kazdy
¢lovék s kybermozkem ma na krku nékolik vstupti, do kterych se ptipojuje jack konekt-
or. Obvykle jsou to ¢tyfi vstupy, ale vyjimkou nejsou ani dva, tfi nebo dokonce Sest vs-
tupt. Na tyto vstupy se mize pripojit k pocitaci, k jinému ¢lovéku s kybermozkem
nebo tfeba k autu (jak obcas pfedvadi Motoko Kusanagi).

Na tyto vstupy lze ovSem pfipojit i fadu jinych zafizeni, napt. zatizeni blokujici p¥is-
tup na sit (pouZito v epizodé 14-YES), zafizeni, které vymaze pamét kybermozku (epi-
zoda 1-Section 9), nebo tfeba zafizeni, které piehrava obéti jiné vzpominky a zazitky
(pouzito v epizodé 3-Cash eye). V manze se skrze tyto vstupy hackuje Kky-
borg s mozkem v autistickém moédu - nepozorované se mu zasune konektor do krku
a poté dojde k hacku kybermozku.

E-sex - mélokdo si uvédomuje vyhodu kybermozku a tplného kybernetického téla.
E-sex je typickym ,vedlejsim produktem” kyborgizace. Kyborg totiz dokédze své pocity
nahravat a i Gplni kyborgové mohou , mit sex”. Télo Motoko Kusanagi obsahuje asi nej-
citlivéjsi umeélou kiizi (256 hmatovych receptortt na centimetr ¢tvere¢ni), k tomu ptide-
jte ekvalizér do pétindsobku hmatovych sfér, ktery vyrobila Kurutan®, a pochopite,
pro¢ dokaze Motoko a jeji dvé kamaradky z e-sexu tak profitovat.

Pokud totiz dokaZete své pocity nahrat (ve formé soubori1), mtizete je potom libovol-
nékrat poustét znovu, muizete je rovnéz libovolné kopirovat a prodavat. E-sex je navic
virtudlni, tedy z hlediska moznych pohlavnich chorob absolutné bezpe¢ny. Motoko
Kusanagi a jeji dvé kamaradky si uzivaji ve virtudlni realité na siti, ve skute¢ném svété
pouze lezi a ,spi”. Omlouvdm se za banalitu, ale v siti vzdalenost uz nehraje roli, klid-
né by mohly spat®! samy v jinych bytech a pfesto mit sex.

Samotny e-sex je zaloZen na sdileni pocit skrze propojeni nervové sité dvou (a vice)
uzivateld. Jinymi slovy, pokud se dvé kamaradky mazli, vinima kazda z nich jak svoje
vlastni, tak cizi pocity. Vysledkem je opravdu intenzivni zazitek.

Nevyhod e-sexu je hned nékolik. Takové provazani nervovych siti zvysuje riziko
jejich poskozeni (obzvlast v situaci, kdy jeden z uzivateld pouzije drogy, které také
stimuluji nervovy systém), kromé toho je moZny pouze homosexualni e-sex, protoZe e-
sex s osobami rtzného pohlavi znamena stimulaci organt, které partner nemd. V tom
pfipadé jsou nervy stimulovany slepé a nadhodné, coz namisto slasti vyvoldva inten-

30



zivni bolest a pfipadné poskozeni kybernetického téla (coz v manze ilustruje pfipad,
kdy Batou kontaktuje Motoko pravé v dobé e-sexu). Z téchto davodi je tak e-sex
nelegdlni.

Dle nékterych ¢tendrt je Motoko Kusanagi lesbicka, ale vzhledem k tomu, co o této
postaveé vim, je spi$ bisexudlni. Pro mé je to nepodstatné.

Nanotechnologie - je nedilnou soucasti GitSu. Nanotechnologie zac¢inaji byt pomalu
dostupné uz v dnesni dobé, na jejich vyvoji se usilovné pracuje. Nanoroboty se ve svété
GitSu staraji o likvidaci emisi v ovzdusi, pouzivaji se v mediciné k regeneraci kyborgt,
pro $piondZz a v neposledni fadé slouzi také k zabijeni (Kuze Hideo je zabit injekci ob-
sahujici zabijacké nanoroboty). Nanoroboty mohou dokonce ovladat uz mrtvé télo ky-
borga, jak ukazuje manga Human Error Processor.

Nanotechnologie jsou ve svété GitSu pouzity k vyléceni kybermozkové sklerézy.
Tato choroba se objevuje v roce 2019 u téch, ktefi maji upraveny mozek (tedy maji im-
plantovany kybermozek). Okoli takto upravenych mist ve skute¢ném mozku zacéina
tvrdnout a nakonec vede ke smrti. Nanotechnologie pouze zpomali jeji postup, ne-
dokazi vsak kybermozkovou sklerézu lécit. Lékem je Muraiova vakcina, jejiz existence
je utajena, aby vyrobci nanotechnologii nepfisli o své zisky. Kybermozkova skler6za
stoji za celym pfipadem Vysméatého muze.

Jinou chorobou ve svété GitS je syndrom uzavieného mozku, zminény v epizodé 11-
Portraitz. Jde o urcity druh psychické zavislosti na siti, uzivatelé chtéji byt trvale pfipo-
jeni do sité a surfovat v ni, obvykle za tucelem sdileni svého védomi s jinou osobou,
nebo naopak s vlastni izolaci uvnitf sité a odmitnuti vratit se zpét (pfestat surfovat po
siti). Obecné jsou obéti tohoto syndromu déti s kybermozkem.

Interceptory - resp. vizualni interceptor je miniaturni sledovaci zafizeni, které se im-
plantuje do oka obéti a lze tak sledovat vse, co obét vidi. Ta poté nema viibec Zadné
soukromi. Pravé nezakonné pouziti interceptort je d@ivodem pro vstup sekce 9 do
vySetfovani piipadu Vysmatého muze. Interceptory pak pouzije samotna sekce 9
k ochrané premiérky Kayabuki v epizodé 5-Inductance, protoZe jejim agentim neni
umoznén vstup do buddhistického chramu. Jinym sledovacim zatfizenim je GPS track-
ing bullet - jde o nadboj, ktery se po zasahu pfilepi na zasazené misto a ktery obsahuje
vysilacku, jejiz polohu lze zjistit pomoci GPS. Jednu takovou pouZije Togusa v epizodé
8-Missing Hearts.

Umélé orgény - ve svété GitS je jiz béznou praxi sériova vyroba lidskych organt,
uréenych pro pfipadnou transplantaci. Orgédny se vyrdbi ve zvlastnich prasecich
farmach®, v geneticky modifikovaném praseti roste pozadovany lidsky organ, pro je-
hoz ,zéklad” je vyuzito DNA objednavatele (a tedy potencidlniho piijemce orgéanu).
Diky tomu pak télo neodmitne transplantovany orgédn, protoze ho vnima jako sviij
vlastni. Dnes je tato technologie stale pfedmétem vyzkum.
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Kromé téchto biologickych umélych organt existuji i skute¢né kybernetické organy,
protoze tplné kybernetické télo by lidské srdce neutdhlo. Kromé toho jsou kybernet-
ické organy dtlezité pro preziti kyborga. Samotny lidsky mozek totiz potfebuje signaly
z ostatnich orgédnd, jinak nepfezije, coz je védecky dokdzano (ale neptejte se mé, jak).

Virtudlni realita - ve svété GitS je dotazena k dokonalosti, takze mnoho lidi ma své
alter ego na siti (napf. Motoko Kusanagi je na siti znama jako Chroma, vidét ji mtizete
v epizodé 9-Chat chat chat a v epizodé 9-Ambivalence). Virtudlni realita je skute¢nou
realitou, véetné aplné vizualizace jednotlivych uzivateld, diskuzni féra vypadaji jako
televizni debaty, centrdla Central Inteligence Service ma rovnéz svoji virtudlni podobu,
kterou lze navstivit. Data na siti maji podobu diskd, které mohou lidé odnést s sebou.
Krom toho existuje fada virtualnich realit uréenych k relaxaci - napt. virtudlni plaz, vn-
itfek satelitu nebo jachta. Kromé toho ma cela sit podobu skutecného prostoru, ve kter-
ém se vznasi jednotlivé servery a ve které cestuje fada informaci.

Zazemi sekce 9 - jako vSechny tajné sluzby, i sekce 9 disponuje nejmodernéjsim vy-
bavenim a také fadou pravomoci. Miize vyuzivat policii, pfevzit vysetfovani jakéhokoli
pro sekci 9 zajimavého pripadu, mize také provadét zasahy do chodu médii (cenzura,
nebo spiSe jen pozdrzeni informaci, nebo naopak fizeny tnik informaci novinaitm)
a také muze docasné vyfadit signdl mobilnich telefont v uréité oblasti** (pouze
v naléhavych pfipadech). Pokud chcete védét vic, doporucuji vyhledat informace tfeba
o ¢eské BIS, véetné zakont, které se vazi k jejimu fungovani.

Dopliiky pro hru ve svété Ghost in the Shell

Vzhledem ke kvalitam seridlu 1ze pouZit screenshoty pfimo z néj, ale staci pouzit uz
mangu k dokresleni atmosféry (at' maji hraci na co koukat). Na siti je dost screenshott,
wallpaperti a dalsi grafiky vztahujici se ke svétu Ghost in the Shell, staci si jen vybrat.
Pivodni manga neni vizualné piilis na vysi, vyjma barevnych stranek, ale filmy a ser-
ialy uz jsou vizudlné dokonalé, s neuvétitelnym mnozstvim detaild. I novéjsi manga
Man Machine Interface stoji za to, protoze je témét cela barevna, nikoli ¢ernobila.

Nepochybuji o tom, ze vdm v piipadé, Ze se rozhodnete na film nebo seridl podivat,
neunikne ani hudebni doprovod. Soundtrack k filmu z roku 1995 je pomérné kratky,
ale i tak stoji za to, pfedevsim skvély japonsky choral ve tfech verzich: Making Of Cy-
borg, Ghost City (skladba béhem projizd’ky méstem) a zavére¢na Reincarnation.

Opravdu vynikajici (a dle mého nazoru nejlepsi soundtrack ke GitSu viibec) je ale
pfedevsim prvni soundtrack k seridlu, ktery obsahuje takové skvosty, jako je témét sed-
miminutovda skladba Fish Silent Cruise (dokonale vyuzitd v epizodé 21-Eraser), Some
Other Time, Velveteen, Run Rabbit Junk, Sutamina Rose, tvodni skladba Inner Uni-
verse a Train Search. VSechny tyto skladby vyborné dotvareji atmosféru a uniknout by
vam nemély ani dalsi soundtracky. Tieti soundtrack k seridlu obsahuje napt. Torukia,
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Laser Seeker, akéni Acces All Areas, Dear John, velmi zajimava skladba Sacred Terror-
ist. Protoze na hudebnim doprovodu se pro GitS opravdu nesettilo, dalsi hudbu ze ser-
ialu obsahuje i soundtrack k filmu Solid State Society. Skladby jako je tivodni Player,
nasledovany vybornou Replica, Zero Signal a Solid State Society stoji za to, nemluvé
o klasické Tempest a atmosférické Undivided.

Album Be Human obsahuje relativné mélo solidnich skladeb, za vsechny Goodbye
My Master, Piece By Ten a nendpadnou Spotter. Zbytek alba tvori hudebni doprovod
pro Tachikomy a dle mého nédzoru jde o nejslabsi soundtrack celého GitSu. Naproti
tomu soundtrack Megatech Body (ke hte Ghost in the Shell na Playstation z roku 1997)
obsahuje vice pouzitelnych doprovodnych sk-
ladeb, jako je Firecracker nebo Ishikawa Surf
The System, bohuZel, Japonci jsou milovniky
»zvlastnich a sbératelskych edici”, a tak se mi
podafilo sehnat jen béZnou verzi, pricemz
~sbératelska” obsahuje jesté druhé
CD s jedenécti dalsimi skladbami.

Soundtrack k filmu GitS: Innocence je jesté
lepsi, nez soundtrack k filmu z roku 1995.
Kugutsuuta Ura Mite Chiru je zfetelné in-
spirovand tvodnim japonskym choralem Mak-
ing Of Cyborg, naproti tomu dalsi skladby uz
jsou opravdu origindlni, vcéetné akéni Attack
the Wakabayashi. Dvojice skladeb The Doll
House evokuje Bladerunner, skvéla, vice nez
devitiminutovd doprovodna skladba se
silenym nazvem Kugutsuuta Kagirohi Ha
Yomi Ni Mata Muto a zavére¢na skladba Fol-
low Me stoji za poslech.

Soundtrack k seridlu ¢islo 2 se mi bohuzel
nepodafilo sehnat, s vyjimkou tvodni skladby
Rise ke GitS: 2GIG od Origy. Posledni soundtrack k seridlu ¢islo 4 obsahuje tdajné
jedinou skladbu, ale najit ji je nadlidsky vykon.

A stejné mam pocit, Ze spousta skladeb ze seridlu se na soundtracky ani nedostala -
One Minute Warning je zavérecna skladba k titulkéim filmu z roku 1995, pfesto na ori-
gindlnim soundtracku neni a musite si ji sehnat jinak. Soucasti alba Be Human neni sk-
ladba, ktera se ozve, kdyz se Tachikomy rozhodnou svym satelitem zneskodnit
balistickou sttelu.

Posledni véci, na kterou bych v souvislosti s dotvafenim atmosféry rdd upozornil,
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jsou hlasky a citace, které se daji pouzit k dokresleni nejrtiznéjsich situaci, které hrace
mohou potkat.

Casova piimka

Protoze déj mangy, filma a seridlu spolu koliduje, resp. odehrava se ve stejnych
letech, protoze manga vznikla na zacatku 90. let, film v roce 1995 a teprve v roce 2002
vznikal serial, pfi¢emZ manga byla pouZita jako zdroj inspirace, je lepsi usporadat svét
GitSu podle déjové provazanosti filmd, serialti a mangy3®. Takze, od nejstarsiho po ne-
jnovejsi:

GitS: SAC - 1. fada seridlu, sekce 9 fesi piipad Vysmatého muze.

GitS: 2GIG - 2. fada seridlu, ptl roku od vyfeSeni pfipadu Vysmatého muze fesi
sekce 9 pripad Individual Eleven.

GitS: Solid State Society - dva roky od vyfeseni pfipadu Individual Eleven fesi sekce
9 ptipad souvisejici s identitou Loutkate. Motoko Kusanagi se vraci do sekce 9, identita
Loutkate zlistdva neobjasnéna.

Ghost in the Shell - film z roku 1995, ve kterém sekce 9 fes$i pripady spo-
jené s Loutkatem. Motoko Kusanagi timto definitivné opousti sekci 9.

GitS 1.5 - Human Error Processor - manga navazuje na udalosti po vyfeseni pfipadu
Loutkate. Sekce 9 ma nového ¢lena, Azumu, ktery pracuje pfedevsim s Togusou. Jde
o ¢tyti pfibéhy, které byly (paradoxné) pouzity jako inspirace pro film Solid State Soci-
ety.

GitS: Innocence - déj filmu volnéji navazuje na predchozi udélosti, Batou a Togusa
resi pfipad souvisejici se Solus Locus, Motoko Kusanagi se ve filmu jen mihne.

GitS 2 - Man Machine Interface - manga, ktera déové navazuje na udalosti po
vyfeSeni pfipadu Loutkafe. Hlavni roli md Motoko Aramaki (oznacena také jako Mo-
toko 11), jedno z internetovych , déti” Motoko Kusanagi. V manze se objevuje i samotna
Motoko Kusanagi. Dégj je dost komplikovany a manga je asi nejvic filozofujici GitS ze
vsech.

Alternativni ¢asovou pfimku pro svét seridlu a filmi, véetné pfesnych ,historick-
ych” dat, najdete zde:

http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Ghost_in_the_Shell: S.A.C._2nd_-
GIG#Timeline_of_events. Mimochodem, tu samou c¢asovou pfimku pouziva
Masamune Shirow i ve svété pro seridl Appleseed, ktery mé osobné moc nezaujal
(prilis klisé).

Zavér

Svét vytvofeny Masamune Shirowem pilisobi velmi uvéfitelné a je zajimavym
mistem pro Zivot dobrodruhti, GM poskytuje mnoZstvi zapletek, které mohou byt
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feSeny opravdu origindlnim zpt@isobem - od hacknuti kybermozku pies falesné informa-
ce na siti az po fyzicky ttok. Zapletky3¢ vychazi pfimo ze zivota ve svété GitS, GM se
pouze musi zamyslet nad moZnostmi feSeni a nad stopami, které poskytne hracam.
Hréci si musi dopfedu nastudovat nékteré redlie svéta, ve kterém budou hrét, jinak
nemaji pti feSeni zépletek Sanci. Koncepce seridlu umoznuje zachovat styl hrani jednot-
livych epizod, coz je bézny zptsob u vétsiny RPG her.

Hrét ve svété Ghost in the Shell neni jednoduché, protoZe spousta véci je pouze nazn-
acend a GM si musi svét dotvofit sdim, néjaky modul, ve kterém by byl svét GitSu
popséan v ucelené podobé, bohuzel neexistuje. Snad vam trochu pomohl tento ne praveé
stru¢ny clanek.

,Kam se novorozenec vyda ted? Sit je ptece rozlehla a nekone¢na” - Motoko Kusan-
agi, Ghost in the Shell, 1995

Zajimavé odkazy:
http:/ /en.wikipedia.org/wiki/List_of_Ghost_in_the_Shell:_Stand_Alone_Com-
plex_episodes - strué¢ny popis jednotlivych epizod seridlu GitS: Stand Alone Complex.

http:/ /en.wikipedia.org/wiki/List_of_Ghost_in_the_Shell: S.A.C._2nd_GIG_epis-
odes - obsdahlejsi popis epizod seridlu GitS: 2GIG.

http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Motoko_Kusanagi - detailné vykresleny charakter
hlavni hrdinky svéta GitS, ,Major” Motoko Kusanagi. Dal$i informace na ht-
tp:/ /homepage.mac.com/jubeil / gits/ kusanagi.html.

http:/ /homepage.mac.com/jubeil/ gits/ gitsSACopen.html - hlavni stranka Otaku
Central, vénovand svété Ghost in the Shell, obsahuje podrobné informace o vsech ¢le-
nech sekce 9. O moc lepsi nez http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Section_9.

http:/ /forum.rpg.net/archive/index.php/t-347294.html - zapletky pro cyber-
punkovéd dobrodruzstvi. Nékteré jsou pomérné dobré, vsechny jsou velmi stru¢né

a vyzaduji dalsi rozpracovani.

http:/ /www.cyberpunk-wiki.de/Rifles#SEBURO_WR-10 - popis nékterych futurist-
ickych zbrani, véetné Seburo WR-10. Seburo C-26A je tam oznacena jako Seburo C-30.

http:/ /en.wikipedia.org/wiki/ Tachikoma - detailni popis Tachikomy.
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http:/ /en.wikipedia.org/wiki/List_of organization-
s_in_Ghost_in_the_Shell#Umibozu - stru¢ny popis organizaci svéta GitS.

http:/ /www.sjgames.com/gurps/ - homepage, ze které lze objednat pfirucky
GURPS.

http:/ /www.production-ig.com/contents/ works_sp/47_/s08_/000515.html -
stranky popisujici natdceni filmu Solid State
Society.

http:/ /www.cyberpunkreview.com/movie/style/ made-for-tv/tv-episodes/ gits-
sac/ gits-sac-episode-1-section-9/ - detailni recenze na prvni epizodu seridlu GitS:
Stand Alone Complex.

Nemél bych to moc propagovat, ale realita je netiprosna: serial je v koncentrované
podobé (bez vedlejSich epizod a se zkracenymi hlavnimi epizodami) dvou filmt The
Laughing Man a Individual Eleven k dispozici jako torrent na ht-
tp:/ /totan.manga.cz/list.php, na téchto strankdch rovnéz naleznete film Solid State So-
ciety a bonusovy film k Solid State Society. Pro stazeni kompletniho seridlu doporucuji
néjakou P2P sit' (tfeba DC++), seridl je ovSem i na zminéném ToTan torrent trackeru
(aplné dole v seznamu), to samé se tyka obou filma (ptivodni Ghost in the Shell a GitS:
Innocence) a také mangy (snadno je k nalezeni a stazeni ptivodni GitS, rovnéz Man Ma-
chine Interface 1ze na P2P siti najit, pro stazeni mangy GitS: Human Error Processor lze
snadno nalézt torrent). Co se tyka soundtrackt, tak nékteré l1ze sehnat snadno, nékteré
témér vibec (viz vySe). Na internetu se rovnéz povaluje mnoho wallpa-
perti s tématikou GitS rizné kvality.

odkazy v ¢lanku

[1] Mimochodem, pravé Matrix nepokryté vykradl ptvodni film Ghost in the Shell,
a to do detailti, jako je tvodni skok Trinity, pfestielka v hale nebo pronasledovani Nea
v trZznici. Najde se i fada dal$ich shodnych detaili, napt. zptsob pfipojeni se do sité
a dokonce avodni titulky. I proto mél ptivodni Matrix tspéch, zatimco jeho dvé
pokracovéani uz byly o poznani horsi a horsi. Wachovsti inspiraci pfizndvaji v rozho-
voru na Animatrix DVD¢ku.

[2] Letma zminka v 8. dilu GitS: SAC - Missing Hearts. Kurutan sdéli Motoko, ze
vysettovatel odpovédny za fe$eni piipadu je v Ceské Republice, takze vysetfovani je
momentalné pozastaveno.

[3] New Port z Ghost in the Shell nejspis inspiroval francouzské filmarte pfi vytvareni
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futuristické podoby Pafize ve filmu Renaissance - najdeme zde stejné vyskové budovy,
nechybi ani cestovani lodi po fece, stara auta atd.

[4] za vedlejsi epizody lze povazovat epizodu 14 - Poker face, a epizodu 18 - Trans
parent, které nemaji Zddnou spojitost s hlavni déjovou linii. Velmi nezévislou je i epi-
zoda 8 - Trial, epizoda 9 - Kusanagi’s labyrinth, epizoda 13 - Make up, epizoda 16 -
Another chance a epizoda 17 - Red data (vSechny tyto epizody jsou propojeny s hlavni
linii jen okrajové).

[5] tedy androidti, ktefi slouzi primarné k sexudlnim tceltim, sexroidem byla i replik-
antka Pris z Bladerunnera.

[6] Pro ptipad, Ze by to nékoho zajimalo: v dnesnim Japonsku skute¢né existuje néko-
lik sekci Vetejné bezpecnosti (Public security - nejde o ¢eskoslovenskou policii), které
disponuji i specidlnimi podptrnymi jednotkami. Sekce 1 se zabyva studenty a radikaly,
Sekce 2 fesi pracovnépravni spory a organizovany zlocin, Sekce 3 sleduje pravicova
hnuti, Sekce 4 se zabyva shromazdovanim informaci a tvorbou statistik, kromé nich ex-
istuje Vnéjsi sekce 1, vysettujici cizince - Neasiaty a Vnéjsi sekce 2, ktera vysettuje ciz-
ince asijského ptivodu.

[7] Sekce 4 je vidét v akci v epizodé 25-This Side Of Justice, kde je jejim tkolem
zajistit plutonium v Dejimé.

[8] mimochodem, pravé tato pfirucka GURPS byla jednou z téch, které 1. kvétna
1990 zabavila pii razii ve firmé Steve Jackson
Games americka tajna sluzba. Nelibil se ji obsah
nékterych piirucek, které popisovaly hacking
apod. ,Vzdyt je to vSechno pravda!”. Spole¢nost
reagovala zalobou a soud s tajnou sluzbou na-
konec vyhrala. Vice na ht-
tp:/ /www.sjgames.com/SS/.

[9] v ptvodnim filmu z roku 1995 pouziva
Togusa Matever, cozZ je jen jiny nazev pro stejn-
ou zbran. V seridlu a dalsich filmech uz je
to Mateba Model 207.

[10] Metal Storm je skutecné existujici techno-
logie vyvinutd v Austrdlii v roce 19%94. Je za-
lozena na elektronickém zapalovani nébojd,
teoreticka kadence by ¢inila milion vysttelt za
minutu. Vyhodou této technologie je, Ze se zbrarn
da zkrétit na pouhou hlaven, ve které jsou jed-
notlivé ndboje sefazeny za sebou, ¢ehoz se vy-
uzivd zejména u podvésenych granatometd,
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které tak neni nutné po kazdém vystfelu znovu sloZité nabijet. Dalsi nespornou
vyhodou je rychlost sttelby, diky které je mozné vysttelit dva naboje za sebou, aniz by
se stihl projevit zpétny raz zbrané. Diky tomu je mozné zasdhnout dvakrét to stejné
misto, coz prakticky zdvojndsobuje i¢innost zbrané.

[11] puska vyuziva stejné naboje, jaké pouzivd vétsina protiletadlovych kulometa.
Tyto nédboje jsou k dispozici jak vysoce explozivni (High Explosive), tak priirazné (Ar-
mor Piercing).

[12] v akci lze tento paralyzér vidét v epizodé 6 - Meme, kde jim Motoko Kusanagi
sloZzi velitele generalovy ochranky poté, co je jeho mozek napaden virem.

[13] v manze Man Machine Interface ma jedno kybernetické télo pouzivané Motoko
Aramaki odleh¢enou kostru vcetné lebky, piesto ma kyborg stale velkou hmotnost, ale
miize plavat. Motoko Kusanagi plavat nemiize, rozhodné ne bez pfidavnych zafizeni.
~Nemas z oceanu strach? Co kdyZ se ti pokazi nadnasece?” - Batou, GitS

[14] stejnou lebku mél samozifejmé Termindtor. O tom, jak odolna je lebka Motoko
Kusanagi, se mfizete pfesvédcit v epi-
zodé 21 - Eraser.

[15] ukradeni oéi je poprvé pouzito
Vysmatym muZem v epizodé 21 -
Eraser, nasledné pouziva tento hack
kromé Vysmatého muze taky Motoko
Kusanagi a Batou (naposledy v GitS: In-
nocence v doupéti Jakuzy).

[16] ducha svym vyvojem ziskaly
Tachikomy. Pévodné byly z rozhodnuti
_ Motoko Kusanagi Tachikomy vyfazeny
vl ) ze sekce 9, protoze se predpokladalo, ze
s RS AERE S i | uz nemohou nadale slouzit jako

— g i G spolehlivé zbrané. Nakonec se ukazalo,
. Ze jejich vyvoj je spiSe prospésny - viz
posledni dily seriald.

[17] kyborgové tedy vidi stejnym
zpusobem, jako Terminator, vcetné
zaméfovace pohybujicitho se cile. Neni
pochyb o tom, Ze lze pfepinat jednot-
livé moédy vidéni, napt. pfepnout na in-
fracervené spektrum. Ve je jen otdzkou
software. Praktickou wukazku nabizi
tfeba zacatek GitS: Innocence, kdy jde

D
DEATH...7
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Batou tzkou ulickou.

[18] stejnou koncepci vyuziva i Terminatrix ve filmu Termindtor 3 - Vzpoura stroj.
Ma ovSem méné realisticky arzenal.

[19] termo-opticka kamuflaZ zajistuje neviditelnost, inspiraci mohl byt film Predator
a Predator 2. Faktem ztstava, Ze na plasténkach zajistujicich neviditelnost se usilovné
pracuje a uz existuji prvni realné vysledky. Neddvno se povedlo zneviditelnit tank,
Britové pracuji na neviditelné lodi. Neviditelnost je zaloZena na minikameréach promita-
jicich okoli objektu na jeho povrch potazeny folii.

[20] jiz dnes existuji Japonci vyvinuté exoskeletony, které znésobi silu ¢lovéka a am-
ericki DARPA pracuje na projektu WEAR (Wereable Energetically Autonomous Ro-
bots). Viz ¢lanek E-vojak v ¢asopise 21. stoleti, ¢ervenec 2003.

[21] pokud jste vidéli film ,Ptibéhy obycejného Silenstvi”, tak Karel Hefmanek
v ném obléka figurinu do Satd své manzelky, véetné spodniho pradla. To je ,panen-
kovy fetiSismus”.

[22] vyvoj skute¢né, univerzalni umélé krve stéle pokracuje, ale posledni testy nedo-
padly presvédcivé. Pri transfuzi umira 30% lidi, riziko selhani srdce s touto krvi je 2,7
krat vyssi nez pii pouziti ,bézné” krve. Uméla krev je tvofena volnymi molekulami
hemoglobinu. Zdroj: ¢asopis Svét, 6/2008.

[23] v epizodé 20-Fabricate Fog jde Motoko Kusanagi navstivit svého znamého hack-
era Kurilldina a zjisti, Ze je po smrti. Dvéma vyzyvavé oble¢enym androidim to ale
oc¢ividné nevadi. Podobné v epizodé 14-YES androidi stale plni pfikazy svého péna,
ktery uz je po smrti a dokonce ho stale brani pfed atoc¢niky.

[24] typickym pifikladem anime s touto tématikou je snad nekone¢na série Gundam,
hra¢i pocitacovych her si mozna vybavi hru Heavy Gear a Heavy Gear 2.

[25] JMSDF je anglickd zkratka pro Japan Marine Self-Defence Force. Japonci totiz
nemohou mit (kvtli vysledku 2. svétové vélky) vlastni armadu, ale , pouze” obranné
sily. Japonci méli svlij kontingent o sile 600 muZz{i nasazeny v Iraku, odkud se stahli az
25. 6. 2006, pricemz 8lo o jejich prvni bojové nasazeni mimo Japonsko od 2. svétové
valky. Vice na http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Japan_Self-Defense_Forces .

[26] obrnénec byl k vidéni v epizodach 21-Eraser, 24-Annihilation a 25-Barrage.
Obzvlast doporucuji souboj obrnénce a Motoko Kusanagi v zavéru epizody 21.

[27] JMSDA typ 303 ndpadné pfipomind Landmates z Appleseed, dalstho projektu
Masamune Shirowa.

[28] aby bylo jasno, Nissant je v celém GitSu k vidéni docela dost. Je to typicky
product placement, protoze Nissan byl jednim ze sponzorti seridlu.

[29] neni to ostatné nic neobvyklého, protoze podobny koncept méa uZz Bladerunner
(odpovidd to zanru noir). Nota bene, Tatra se chystd znovu vyrobit nékolik svych
uspésnych starych modeld, jako je Tatra T-613 nebo T-603.
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[30] Kurutan je kamarddka Motoko Kusanagi, vystupuje v manze, stejné jako v ser-
ialu v epizodé 5-Decoy, v epizodé 8-Missing Hearts a v epizodé 22-Scandal. Pracuje
jako zdravotni sestra v détském oddéleni Newportské nemocnice.

[31] podle Masamune Shirowa se kyborgové ve spanku nevrti.

[32] Masamune Shirow se sexualité a erotickym scénam v GitSu vyhyba jako cert
k#izi, coz je paradox u autora, ktery proslul i jako ilustrator pravé velmi erotickych
scén. Shirow to sdm vysvétluje tak, ze nemél zajem na tom, aby byl GitS v USA (i jinde
ve svété) znepiistupnén mladistvym ¢tendfim a divakdm. Presto existuji dvé verze za-
¢atku kapitoly 3 (Junk Jungle) v manze - jedna detailné zobrazuje e-sex Motoko Kusan-
agi a jejich dvou kamarddek na jachté, druhd, cenzurovand verze, tyto scény
neobsahuje. Jedinou dalsi ilustraci e-sexu obsahuje az aplny zavér Man Machine Inter-
face. GitS prosté neni hentai.

[33] vice informaci najdete v epizodé 8-Missing Hearts a v manze Man Machine Inter-
face.

[34] tuto moznost blokovani mobilnich telefont mohou vyuzivat v naléhavych ptipa-
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dech (pfesné vymezenych zdkonem) i ¢eské bezpec¢nostni slozky. Ve svété nejde o nic
neobvyklého, ackoli v praxi jsem se s tim jesté nesetkal.

[35] Jedina véc, kterou jsem vynechal, je d& Playstation hry GitS: Megatech Body.
Pouzitd videa vydaji zhruba na 12 minut a jsou k nalezeni na YouTube, coz potési
vSechny sbératele, ktefi chtéji mit svét GitS uceleny. Mimochodem, videa jsou vizudlné
odlisnd od seridlu, jsou jesté velmi blizkd manze z 90. let. Nastésti seridl vypada
0 poznéni lépe.

[36] dalsi inspiraci ohledné zapletek obsahuje hra pro Playstation 2: GitS: Stand
Alone Complex, koncipovana jako third person action podobna napt. hram Metal Gear
Solid. Vice na http:/ /ps2.ign.com/ objects/640/640416.html .
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INTRO
PETR "ACIDBURN" BOUDA

Je zacatek srpna, prazdniny se dostdvaji do své druhé poloviny a na Vas ¢eka dalsi,
jiz devaté ¢islo casopisu Drakkar. Pokud Slo vSechno dobie, méla by byt alespori ¢ast
¢lankd zaméfena na obdobi tficatych let minulého stoleti, kterézto ¢asové obdobi mezi
dvéma svétovymi valkami se stalo podporovanym ,settingem” RPG féra. Ostatneé,
podobné tematicky zamétené bylo i tinorové ¢islo, kde se nahodou seslo nékolik ¢lankd
pojednavajicich o RPG vyuZivajicich japonské manga komiksy. Tehdy to byla pouha
ndhoda, neb redakci Drakkaru nespojuje tymova prace a pokud to tak vypads, je
to vysledek individudlnich akci jedinct.

Tentokrat je takto zameéfené ¢islo zdmeérné, ale najdete v ném i jiné ¢lanky. A co Vam
mohou tficata 1éta nabidnout pro Vase hry na hrdiny?

Tticata léta minulého stoleti jsou obdobi, kdy v Evropé propukne hospodatska krize,
zpusobenda ¢ernym patkem na Newyorské Wall Street. Tato krize ma za nésledek pro-
pad hospodaftstvi, jiz plné obnoveného po pfedchozi svétové vélce. Organizace spo-
jenych narodti, pfedchiidce dnesni OSN, neni (stejné jako dnes) schopna zabranit
zadnému konfliktu a selhava i ve své hlavni tloze - zajistit mir v Evropé. Politika ap-
peasementu se nakonec ukéze jako netc¢innd. V Evropé se k moci dostavaji autoritarské
rezimy, tézici z nespokojenosti obyvatel a z nasledkt hospodarské krize - Mussolini je
u moci jiz osm let a v poloviné tficatych let napada fasistickd Italie stat Habe$. V téze
dobé se k moci dostava i Hitler v Némecku a o néco pozdéji i Franco ve Spanélsku, kde
v druhé poloviné 30. let probihé krvava obc¢anska valka.

V Sovétském svazu vrcholi stalinistické cistky, zatykani jsou cizinci, ndhodné vy-
brani lidé, nikdo si neni jisty, zda uz zitra nebude zatéen. V roce 1934 Stalin provadi
¢istky v komunistické strang, o rok pozdéji provede rozsahlou ¢istku v armadeé, kterou
odnesou - jak jinak - ti nejschopnéjsi velitelé a dustojnici. Na konci tficatych let
napadne SSSR Finsko, ale diky naprosté neschopnosti zbylych sovétskych velitela se
toto tazeni zméni v krvava jatka, ktera naplni finské jezera tisicovkami mrtvych Rusd.

Klid neni ani na dalném vychodé, kde Japonsko napada ve tficatych letech
MandZusko a postupné expanduje do Ciny.

Ameri¢ané maji dost svych problémti a proto praktikuji politiku izolacionismu.
V roce 1933 je konecné odvolan zdkon o prohibici, ktery nevymytil alkoholismus, ale na-
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opak znamenal ,zlatou éru” pro organizovany zlocin. Zac¢ind dalsi faze boje s mafii,
kterou se povede vyraznéji oslabit az na konci tficatych let.

A. Christie do této doby zasazuje dé&j svych detektivek - na konci 30. let se pohybuje
Hercule Poirot, K. Capek pise své Povidky z jedné i druhé kapsy, Valku s mloky, do
této doby jsou zasazenz i pfibéhy policejniho rady Vasatka (serial H¥isni lidé mésta
Prazského).

PJ ma tedy dostatek moznosti pro nejriiznéjsi zapletky a dobrodruzstvi, zalezet bude
pfedevsim na tom, v jaké zemi se bude druZina nachazet. Klidu si moc neuzije - v USA
budou pfevazovat mafidnské zapletky, postavy se budou setkavat s mafiany, policisty
a s federalnimi agenty. P] se mazZe inspirovat celou fadou filma - The Untouchables,
Godfather, Last man standing, nesmime vynechat ani filmy ,pro pamétniky”, tedy
klasickd dila americké kinematografie 30. let, jako jsou Scarface (rezisérem je H.
Hughes, ne F. Coppola), Public Enemy (o Al Caponem) a Little Caesar (ovlivnil film
GoodFellas M. Scorsese). Inspiraci poskytuje i pocitacova hra Mafia a mnoho knih
i ¢lank® o mafii v té dobe.

V Evropé budou mit hraci tézsi roli - konflikty budou zasahovat do politickych
zajmu jednotlivych statfi, neklidné obdobi bude rajem pro Spiony, tajné sluzby, polovo-
jenské organizace - postavy se podle okolnosti stanou svédky pouli¢nich rvacek mezi
pfiznivci raznych politickych stran, perzekuci Zid@, zatykani politickych odpfirct
v Italii ¢i v SSSR, atentaty na rtizné nepohodlné generdly a politiky. Bézné budou
i krddeze vynédlezi, agresivni medidlni kampané a ke konci obdobi uz i regulérni
vale¢né konflikty. Mimo hlavni vlnu zajmu stoji tajné a okultni organizace, které vsak
mohou (dle konspirologti) tahat za nitky svétovych déjin - za zminku stoji Thule Gesell-
schaft, Bavors$ti iluminati, Vatikan, tradi¢né i Svobodni zednafi, Kominterna a fada
dalsich, méné znamych nebo zcela smyslenych organizaci. P] se mtize inspirovat celou
fadou knih zabyvajicich se historii (napf. Souostrovi Gulag A. SolZzenicyna, Velké $pi-
onazni operace K. Pacnera, Nejvétsi spiknuti v déjinach lidstva), stejné jako beletrii
(Call of Ctulhu H. Lovecrafta, Hergého Tintin nebo manga a anime série Hellsing),
¢asopisy (momentalné Epocha specidl - 33 nejslavnéjsich Spiont svéta) a fadou dalsich
zdroji (zajimavy je tfeba film Sky Captain and the World of Tomorrow, dobrodruZzstvi
Indiana Jonese nebo pocitacova hra Return to Castle Wolfenstein).

Jen historické zazemi vSak dobrodruzstvi nedéld - PJ i hraci si musi uvédomit, jaké
technologie jsou v té dobé dostupné (pokud tedy nehraji v alternativnich déjinach).

Pokud vynechame hry v okultnim prostfedi, které vyuzivaji magie, pak vypadaji 30.
léta asi takto: na ulicich potkédte béZzné auta, tramvaje, ve Velké Britanii funguje metro,
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vlaky jsou taZzené parnimi lokomotivami. Letadla zaZivaji svou zlatou éru, neumélé stro-
je z konce prvni svétové valky jsou nahrazeny modernimi letadly, naopak vzducholodé
pomalu konéi.

Obyvatelé vyspélych zemi maji k dispozici radio, telegraf, telefon, fotoaparat, psaci
stroj, rentgen, mikrofon, dalsi elektrické spotfebice (napt. lednicku, mixér), kondomy,
vyuzivaji plynové spordky a samoziejmé vefejné osvétleni. Zajit si mohou do divadel,
kin (biograft1), mohou se schdzet v mnoha kavarnach a kabaretech, stejné jako mohou
navstévovat celou fadu spolecenskych akci (dostihy, boxerské zapasy, fotbalova utkani,
vystavy, shromazdéni politickych stran). Tisk neni ani zdaleka nezavisly, naopak,
vétsina politickych stran ma ,své” noviny propirajici skandaly, které jsou namnoze
smyslené. Postaveni Slechty uz je pouhou vzpominkou na zaslou slavu, do popredi se
dostavaji zbohatlici a primyslovi magnati, v bohat$ich rodindch jsou stale zamést-
navany sluzky, tajemnici, détské vychovatelky, kuchatky a dalsi personal, ktery slouzi
postavam jako zdroj informaci.

Postavy mohou zachranovat tfeba novinére, ktery strkal nos p#ili§ hluboko a odhalil

protistatni spiknuti, nebo mohou naopak poméhat mistnim politikiim ututlat korupéni
skandal.

V uméni jiz neexistuje jednotny umeélecky smér (poslednim byla secese), rozviji se ku-
bismus, expresionismus, v architektufe dominuje funkcionalismus. Rozviji se chemie
a medicina, ale pocet 1ékti zatim neni piili§ rozsahly - penicilin je objeven pouhou
nahodou a k jeho vétsimu vyuziti dojde az za druhé svétové valky. Rozvoj fyziky, tech-
nickych obort a zacinajici zbrojeni vede k utajovani vynalezt a k primyslové Spionazi
jak mezi obchodniky, tak mezi vladami jednotlivych statt.

Postavy mohou byt najaty distojnikem zpravodajské sluzby k odcizeni planti ne-
jnovéjsiho prototypu, nebo dokonce pfimo k tinosu genidlniho vynélezce.

Postavy mohou své protivniky likvidovat celou fadou jedd@, k dispozici jsou
brokovnice, odstielovaci pusky s prvnim teleskopickym hledim, pistole a revolvery
nejriznéjsich razi, k dispozici jsou uz prvni, velmi primitivni tlumice, prvni auto-
matické zbrané, jako je tfeba v USA prosluly Tommy gun (kulomety jsou k dispozici
samoziejmé také). Se se¢nymi zbranémi se setkéte jen vyjimecné (Cesti policisté méli
Savle, japonsti vojensti velitelé méli katany, pfislusnici polského jezdectva méli palas),
naopak velkého vyuziti najdou noZze a bajonety (témi budou vybaveni prislusnici polo-
vojenskych organizaci).

V jejich Gsili jim budou prekazet kriminalisté a soukromi detektivové, vyuZivajici
poznatkti chemie a mediciny, stejné jako daktyloskopie a mnoha dal$ich metod (krimin-
alistika je na vzestupu), jiz bézné je vyuziti soudni pitvy (a mikroskopu). Samostatnymi
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kapitolami jsou pouzité Spionazni postupy a zejména okultni védy a nadpfirozené jevy
- pfestoze fada zahad je objasnéna, stale existuji (byt stale se zmensujici) bild mista na
mapdach a legendy napt. o Shangri-la kdesi v Tibetu.

Postavy tak mohou vyrazit v ramci expedice do néjaké zahadné oblasti, nebo se mo-
hou hrabat v egyptském pisku ve snaze najit dal$i nevykradené hrobky.

Celkové se da fict, ze ve tficatych letech budou postavy porazet své protivniky pre-
devsim svou inteligenci a ziskanymi konexemi, neZz hrubou silou, pfedstavovanou pre-
devsim razemi stielnych zbrani.

Nastinil jsem vdm to, co vdm bude vyloZeno na nésledujicich strankach. Zactéte se
tedy a nechte se unaset rychlyma autama s bouchac¢kou v ruce...
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30. LETA, PROHIBICE A NOIR
ECTHELION BROTHERS

"This is the life we chose, the life we lead. And there is only one guarantee: none of us will see
Heaven."
John Rooney - Road to Perdition

Kratky pravodce ¢lankem

Tento ¢lanek vznikl jako pomocnik pro hrace a Vypravéce, kteti chtéji odehrat néjaké
pfibéhy v prostredi tficatych let, at jiZ o Zanrovou gangsterku, nebo o noirovku. Na
jediné pfecteni moznd bude pusobit ponékud hutné nebo nezazivné - vznikl vsak
v ramci RPGFéra a ma slouzit spiSe jako referen¢ni pfirucka nebo priavodce. Je
rozdélen na dvé casti - prvni obsahuje nékteré mozné napady pro zépletky
a dobrodruZzstvi, na vétsiné z nich se da postavit celé herni sezeni (nebo minimalné
néjakd vyrazna epizoda). Druhd polovina ¢lanku pfedstavuje historicky popis nékolika
mést, gang, historickych udélosti a presttelek.

Tticata léta dvacatého stoleti jsou ve Spojenych statech poznamendna hospodéiskou
krizi a predevsim prohibici, kterd zptisobila mohutny rozmach organizovaného zlo¢inu
(pfedevsim mezi italskymi a irskymi pfistéhovalci) a nacas promeénila mésta v bitevni
pole gangti. Toto téma je tizce spjato s Zanrem filma
noir, protoze velka ¢ast piibéhti, které se v této dobe
odehrévaji (v kniZzni nebo filmové podobé) nesou jeho
prvky, stejné jako velka ¢ast her. Zanr noir se velice
obtizné charakterizuje, protoze sdm o sobé je spis
dojmem nebo pocitem, ktery ve vas zdstane po
shlédnuti filmu. Opakuji se tu jisté prvky (zlocin;
perspektiva zloc¢inct, nikoli policie; obraceny pohled
na tradiéni zdroje autority (jako zkorumpovana
policie); nestald spojenectvi a vérnost; femme fatale -
zena, které zplisobi pdd anebo smrt kladné postavy;
brutélni nasili; bizarni zvraty v zapletce a motivacich),
které slouzi k determinaci pfibéhu a mohou slouzit
jako dobry zdroj inspirace pro vsSechny, ktefi se
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rozhodnou vést nebo hrat hru z tohoto prostfedi.

Nejlepsi charakteristiku filmu noir, ktery jsem nasel si dovolim citovat: "... cynicky
soukromy detektiv jako hlavni hrdina, famme fatale, mnoho flashback®i podbarvenych
vypravénym doprovodem ("Toho vecera jsem Sel do piistavu..."), dramaticky cernobilé
vizudlni obrazy a fatalistickd nalada zlehcovand provokativnim Spi¢kovdnim nebo
flirtovanim."

Ve filmu tento pfistup funguje velice dobfe (dokladem miize byt to, ze film noir byl
velice Zivym Zanrem az do Sedesétych let) a dovoluje reZisérovi nebo Vypravéci dobre
stavét pfibéh. Samoziejmé, ze ne vsechny jeho prvky se daji dobfe prevést do hry, ale
rozhodné stoji za to zamyslet se nad tim, proc¢ se uZzivaji a které podstatné prvky vnaseji
do pfibéhu.

Ve tficatych letech je mozné hrat velkou S3ifi pifibéhti - nejcastéjsim je pribéh
soukromého detektiva, kdy se hlavni hrdina snazi upit k smrti, spi se Zenou svého
partaka, posledni normélni vztah se mu rozbil uz davno, ma no¢ni mtry, chodi
obédvat s irskymi pistolniky, se kterymi chodil do skoly, a vecefi s policejnim
kapitinem (z nichz vétsi hajzl je pravé kapitdn) a kazdy vecer sedi pred
zrcadlem s pistoli v ruce a premysli, jestli to ma ukoncit. Policisté jsou tplatni a horsi
zloc¢inci nez mafidni sami, poctivi lidé na ulicich Zebraji o praci a jidlo, zatimco darebéci
se topi v dolarech ... a ¢lovék si nemiize legalné dat ani mizernyho panéka.

Systémy, ve kterych se pfibéhy 30. let daji hrat:

- Fate

- Primetime Adventures

- Mob Justice

- D20 Modern

- Contenders (jako boje vyhotelijch boxerii v zaplivanyjch klubech tieti kategorie)
- GURPS

Nameéty na pribéh odehravajici se v Americe tficatych let:

Obecné
- jedna z postav je obvinéna z vrazdy - policie mé svého vinika a pravda ji nezajima -
s nékolika prateli se musi pokusit ocistit své jméno a zjistit jak to bylo ... a budou mu
jeho prételé véfit, kdyz vse ukazuje na néj? Je pfatelstvi a vira v nevinu dostate¢nym
dvodem pro pétrani, kdyz dikazy hovofii jasné?

47

7

VISID VINALL

B ]|



v /

/

TEMA CISLA

- skupina zlodéjicki, byvalych mafiantt a podvodniki se da dohromady, aby
provedli velkou loupez nebo podfuk, ktery jim mé zajistit pofadny balik

- ptibéh jako Bonnie a Clyde - skupina bankovnich lupi¢t po netispésném prepadeni
banky na atéku, v patach jim je Serif a polovina policie z celych Statt

- stary don je zavrazdén na ulici a policie vrahy kryje, vecer se v donové domé schazi
skupina caporegimt a vysoce postavenych pistolnikdi, aby se poradili jak zareaguji na
donovu vrazdu, zjistili kdo za tim stoji ... a kdo bude novym donem...

V pfipadé, Ze jeden nebo nékolik postav jsou detektivy spolecnosti Continental
Detective Agency, piipadné soukromi detektivové na vlastni noze (ostatni mohou byt
pratelé, rodinni pfislusnici, najati ¥idi¢i nebo svalovci):

- bohaty klient chce, aby nasli jeho pfitelkyni, ktera uprchla s penézi, které mu
ukradla ... jenZe ne vSechno je tak jak se zda...

- dva lidé byli brutdlné zavrazdéni sekackem na led a okolnosti jsou vice nez
podivné ... a manZelka jedné z obéti chce
védét, co se stalo...

- kdo je tajemna divka, kterou nasli
mrtvou v jezefe za méstem? Policie si nevi
rady a kapitin O'Bennyon poprosi
detektivy o pomoc s piipadem. Jedina
stopa je drahokam ktery svirala v dlani -
podle obleceni byla mrtvd divka
z chuds$ich pomért - jak mohla pfijit k tak
drahé véci a pro¢ ji svirala v ruce?

- za méstem nasli rozstfileny sedan se
¢tyfmi mrtvolami. Problém je, Ze se k nim
nikdo nehlasi a mrtvi nejsou zfejmé ¢lenové zZadné z mafidnskych frakci ... jenze proc je
pak nékdo zabijel a kdo to byl? A pro¢ se ve voze nasla zlata soska milionafe Felberse,
ktery nevédél, Ze se mu ztratila? Felbers by rad znal pravdu...

- bohaty klient je vydirdn kompromitujicimi materidly a rdd by véc vytesil bez
zbyte¢ného rozruchu, proto najme detektivy, aby to vyfesili

- klient je vydirdn a rozhodne se zaplatit - jenZe detektiv na misté predani najde
jenom dvé mrtvoly a hned nato na misto vpadne policie; jeho pratelim se podaii
zaplatit kauci a dostat ho do soudu z vézeni, ale je jasné, Ze ho nékdo podrazil ... jenze
kdo a pro¢?

- mistni boh&¢ si najme detektivy, aby mu pfivedli zpét jeho rozmazlenou dceru -
podle jeho informaci utekla s néjakym grazlem do Havany

- po patrani po zmizelém bratrovi mistniho italského obchodnika se detektiv zaplete
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do federalntho vySetfovani nelegidlniho pasovani drog z Mexika ... federalové
jednoznac¢né nesnaseji, kdyz jim do vysetfovani nékdo strka nos a i pfes ty jejich debilni
slamédky ho miiZou pfipravit o licenci. JenZe smlouva je smlouva...

- detektiv a jeho pratelé se jenom zastavi v bance vybrat si posledni vyplatu, kdyz do
ni vtrhne nékolik muZz{i se samopaly a Satky na oblicejich

- na dvefe detektivovi vecer s placem klepe jeho sousedka, milé venkovské dévce,
které se pristéhovalo z Jizni Dakoty a kdyz otevite, zjisti, Ze ma pothané Saty a na tvafi
podlitiny...

Bangy (bleskové zvraty pfibéhu nebo prvky, které zptisobi okamzitou reakci):

- u chodniku zastavi auto, oteviou se dvefe a zprava k postavé piistoupi chlap
v kabaté: "Nedélejte problémy a nastupte si."

Co ted? Co jsou zac¢? Policie? Feredédlové? Né&jaka mistni rodina? Nebo je to anos? Co
mi chtéji?

- postava se vraci domt a dvefe jsou pooteviené...
Sakra! Cekaji tam na mé&? Jsou i dole pod schody? A kdo po mé jde? Nebo jsem rano
nezamknul?

- postava obédva v restauraci a dovnitt vejde Ital v klobouku, vytidhne revolver
a vystfili par ran do vedlejsiho boxu...

Co ted? Jde i po mé&? Jsem svédek, zkusi mé umlcet? Mam po ném skocit? Nebo se
schovat pod stil a délat Ze nic nevidim?

- zaklepani na dvefe - za nimi stoji bratr postavy s velice zkrousenym vyrazem mezi
dvéma hromotluky a uhlazeny Ital s tsmévem povida: "Vas bratr prohral znacnou
sumu v kartdch, ale fekl ndm, Ze vy to zaplatite ... dél4 to dvé sté dolarti..."

Zatraceng! Cernd ovce rodiny... doma tolik penéz ani nemam. Ale ti chlapi ho
zabijou jestli nezaplatim... krev neni voda... Co ted”?

- postava jde po chodniku a najednou do ni vrazi uplakané dévce: "Prosim, pomozte
mi!" Ohlédne se a vidi, Ze za divkou bézi dvojice svalovct
Pomoct nebo uhnout stranou? O co tu jde? Kdo ji pronasleduje? A co je zac?

- béhem jizdy automobilem najednou pichne kolo, a neni tam rezerva, ale asi dvé sté

métrd pied sebou ve tmé vidi svitit na odpocivadle malou restauraci. Pfed ni stoji dva
cerné sedany, ale restaurace je prazdna ... neni tam ani servirka...
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- béhem jizdy po délnici se pfed néj najednou zafadi dalni¢ni hlidka a pfinuti
postavu zajet ke krajnici. Postava znudéné vytahuje fidicdk a podava jej policistovi ...
kdyZ tu nahle jeji pohled padne na sklenici whiskey, kterou ma v oteviené ptihradce...

Sakra! Sakra! Sakra! Ten polda si toho jesté nevsiml, ale to dlouho nepotrva ... co
ted”?

- postava se prodirda davem a najednou do néj vrazi mensi Ital v ¢epici a utika rychle
pry¢. Automaticky sdhne po penéZence, ale v kapse neni...

- postava jde s nékym blizkym po ulici, ale najednou se ji zatmi pfed oc¢ima a probere
se na chodniku, zatimco ve vzduchu létaji hotici papiry a vSude jsou kusy dfeva a kusy
tél ... restauraci, kolem které jste prochézeli, nékdo vyhodil do vzduchu...

Historické udalosti a texty

Nasledujici texty jsou zaloZeny na historickych udélostech a osobach a maji spiSe nez
cokoli jiného slouzit jako vysvétleni nékterych pojmi a inspiraci pro vase hry.

New York

Strukturu celého newyorského i amerického podsvéti natrvalo zmeénila kravava
Castellammarkd vélka, ktera vypukla mezi dvémi frakcemi americko-italské mafie
mezi lety 1929-1931.

Jméno vélky odkazuje na imigranty z mésta Castellammare del Golfo na zapadni
Sicilii, ktefi tvofili jednu stranu konfliktu. Ve Spojenych stiatech byl vidcem Italti
z Castellammare Salvatore Maranzano, gangster z New Yorku. Mezi dalsi mafidny
patfili Joseph "Joe Bananas" Bonanno, Stefano "Pohtebdk" Magaddino, Joseph Profaci
a Joe Aiello.

Druhou frakci tvofili imigranti z jinych ¢asti Sicilie, Kaldbrie a jiznich oblasti Italie.
Mnoho ¢lenti této frakce také pochazelo z Neapole. Viidcem byl dalsi z newyorskych
gangstert - Joe "Boss" Masseria. Cleny Masseriovy strany byli Alphons "Zjizvend tvai"
Capone, Charles "Lucky" Luciano, Albert ”Sﬂen}’l klobou¢nik" Anastasia, Vito
Genovese, Alfred Mineo (aka Alfredo Manfredi), Willie Moretti, Joe Adonis a Frank
Costello.
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Navenek vélka probihala mezi silami Masseria a Maranzana, ve skutecnosti $lo ale
o konflikt mezi strasi generaci sicilskych 3éf0i, ktefi se zaryté drZeli starych tradic,
a novou nastupujici dravou skupinou Italdi, ktefi chtéli vice spolupracovat i s Neitaly.
Rozpory mezi obéma frakcemi zacaly uz v roce 1928, kdy si obé skupiny navzijem
prepadaly zasilky nelegélniho alkoholu.
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Ani jedna ze stran neméla pevné ¢lenstvi - mnoho gangsterti v prabéhu vélky casto
ménilo strany.

Po vrazdé Aiella se stésti zacalo priklanét na stranu Castellammarskych. 5. listopadu

1930 byl zavrazdén Mineo a dalsi klicovy ¢len Masseriova gangu - Steve Ferrigno. Poté
zacali ¢lenové Masseriova gangu zbihat od praporu a pfechazet k Maranzanovi a
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smazaly se tim pavodni strany konfliktu (Castellammars$ti proti ne-
Castellammarskym). 3. tnora 1931 byl postfelen Joseph Catania, dilezity Masseritav
porucik, a zemfel o dva dny pozdéji.

V této bezvychodné situaci zahdjili Masseriovi spojenci Luciano a Genovese
jednani s Maranzanem. Slibili, Ze zradi Masseriu, kdyz Maranzano ukon¢i vélku. 15.
dubna 1931 byl Masseria zasttelen, kdyz vecetel v restauraci Nuova Villa Tammaro na
Coney Islandu v Brooklynu. Stfelci byli Albert Anastasia, Joe Adonis, Vito Genovese
a Benjamin "Bugsy" Siegel. Ciro "Artycokovy kréal" Terranova mél fidit viz, ale byl
vrazdou tak otfesen, ze ho Siegel musel odstr¢it a fidit sam.

Maranzano zvitézil a reorganizoval mafidanskou strukturu - kromé New Yorku byli
v oblastech Severovychodu a Stfedozapadu organizovani mafidni do jediné rodiny na
mésto. Kvili velkému rozsahu organizovaného zlo¢inu v New Yorku bylo mésto
rozdéleno mezi Pét newyorskych rodin - bossy se stali Luciano, Profaci, Gagliano,
Bonanno a Vincent Mangano. VSichni samoziejmé méli platit tribut a byt podfizeni
Maranzanovi, ktery se prohldsil capem di tutti capi - tedy "bossem vSech bosst".
Ostatni rodiny a frakce organizovaného zloc¢inu prestaly existovat a byly zac¢lenény do
nové struktury rodin.

Maranzanova vlada jako capo di tutti capi méla ale kratké trvani. 10. zafi 1931 byl
Maranzano postfelen a uboddn k smrti na Manhattanu skupinou Zzidovskych
pistolnikti, které najal Meyer Lansky (¢leny skupiny byli Samuel "Red" Levine a Bo
Weinberg).

Skute¢nym vysledkem valky byla prohra obou frakci - opravdovymi vitézi byli
mladi a vice nemilosrdni gangsteii v ¢ele s "Lucky" Lucianem. S jejich ndstupem k moci
se organizovany zlocin stal skute¢né narodni (celoamericky) a multietnicky.

Narozdil od Maranzana, Luciano se netouzil stat "bossem vsech boss". Chtél se
potavit chaosu a sebeznic¢ujicim valkam gangti, které zachvatily New York a Chicago
ve dvacétych letech. Luciano a Lansky usoudili, Ze nejlepsi bude nechat rodiny, aby
samy ovladaly své tizemi, ale vytvofit centrdlni organizaci, kterd bude urovnévat jejich
spory bez krveproliti. To by ponechalo rodindm kontrolu, podpofilo jejich obchodni
zajmy a navic udrzelo mafiany z dohledu vefejnosti a zdkona.

Luciano ustanovil takzvanou Komisi, aby dohlizela na vSechny aktivity Mafie ve
Spojenych statech a slouzila jako prostfednik pfi sporech jednotlivych famiglii. Luciano
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se stal pfedsedou Komise a Lansky jeho zastupcem.

Zformovani Komise nezastavilo valky gangti ani krveprolévani, ale snizilo jejich
rozsah a cetnost. KdyZ jedna famiglie vyhlasila valku druhé, vétsinou byla brzy ve
valce také s Komisi a vSemi ostatnimi rodinami.

Chicago

Chicagské podsvéti bylo poznamenano soupefenim mezi North Side gangem
a South Side gangem (pozdéji Chigago Outfitem), kde irsky North Side gang ovladal
sever mésta a italsky Chicago Outfit ovladal jih.

Jako mnoho chicagskych gangti, North Side Gang vzniknul ptvodné z jednoho
z mnoha pouli¢nich gangt, které ovladaly ulice mésta zacatkem stoleti - z Market street
gangu. Ten tvorili zlodéjicci, bytafi a nadenici pracujici mezi 42. a 43. ulici. Gang se
zvlast  proslavil béhem  tzv.
Cirkula¢nich vélek okolo roku
1910 mezi novinami Chicago
Examiner a Chicago Tribune,
¢lenové Market street gangu,
najati novinami, napadali majitele
stinkd, ktefi je neodebirali,
a zastrasovanim omezili prodeje
druhé strané. Béhem téchto vélek
si Dean O'Banion, pozdéjsi viidce
North Side gangu, vybudoval
cenné kontakty na  politiky
a novinafe. Pod mentorskym
vedenim kasate Charlieho
"Dobytka" Reisera se kratce po
zavedeni Prohibice v roce 1919
O'Banion stal bossem North Side

gangu.

Jeho gangstefi rychle prebrali
kontrolu nad existujicimi
pivovary a vyrobnami alkoholu
na severni strané mésta. To jim
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dalo prakticky monopol
na dodavky skute¢ného
piva a whiskey, protoze
jejich  rivalové  mohli

nabidnout pouze
nekvalitni alkohol
.L ;:;:3:6:; a doma Vyrébén.ou
By pédlenku. North  Side
Gang s Gstiedim
\% restauraci

"McGovern's Saloon and
Cafe" beéhem neékolika
mésictt ovladl prakticky
celou severni stranu.
Kromé vyroby
a distribuce nelegalniho
alkoholu pokracoval gang ve vloupavani do mistnich obchodi a v provozovani
nelegélniho hazardu. Na rozdil od jiznich gangt ale nikdy neprovozoval prostituci.
O'Banion si pojistil svou pozici tim, Ze pomohl ve volbach svym policikym pirateldm
a oni mu oplatkou poskytovali zakonnou ochranu pfed polici. Béhem Krize se také
proslavil velkymi dary sirotéincm a charité, stejné jako poskytovanim jidla
nezaméstnanym a chudym.

North Side gang se brzy ocitl ve sporech s mocnymi sicilskymi a itlaskymi gangy na
Jizni strané Chicaga. Mezi nejmocnéjsi patfila rodina Genna, John "Johnny Liska" Torrio
a jeho zastupce Al Capone. Staré nepratelstvi mezi Iry a Italy dale rozvifovalo
O'Banionovo odmitnuti prodavat alkohol jiznim gangim a jeho vznétlivd povaha, kdy
pfi jednani Italy nékolikrat urazil. Potaji také vedl nékolik operaci, kdy jiznim gangtm
unesl nékolik dodavek alkoholu, ktery jim pak prodal zpét. North Side gang mél ale
problémy i s irskymi gangy - v roce 1921 O'Banion zastfelil Davyho "Yiddelse" Millera,
¢lena Ragen's Colts, poté co urazil ¢lena North Side.

North Side gang pozival mocné policejni a politické ochrany, ktera $la az tak daleko,
Ze v roce 1924 policisté v uniformach pomohli gangu vyloupit Sibliho destildrnu, ktera
byla od zacatku Prohibicie uzaviena. Porucik Michael Grady a ctyfi detektivové
umoznili ¢lentim North Side, aby ziskali 1 750 lahvi kvalitni whiskey v cené zhruba 100
000 dolarf.
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Zacatkem roku 1924 uzaviel O'Banion s jiznimi gangy dohodu o spolupraci, ta ale
nadéle vazla a definitivné po nékolika incidentech skoncila desatého listopadu, kdyz tfi
nezndmi muzi vesli do obchodu Schofield Flower Shop, ktery vlastnil O'Banion,
a zasttelili ho.

Tento ¢in se vSeobecné povazuje za zacatek velké véalky mezi North Side a Chicago
Outfit, ktera se tahla pét let a byla ukoncena teprve Masakrem na den svatého
Valentyna v roce 1929.

Viélka

Po smrti O'Baniona na jeho misto nastoupil jeho zastupce Hymie Weiss a ihned
zahdjil atok proti svym protivnikim. V lednu se Weiss, Bugs Moran a Vincent Drucci
pokusili zabit Torriova porucika - Ala Capona v Chicago South Side reataurantu.
Palbou na jeho viiz zranili Caponova fidice, gangster ale kulkdm unikl. Pod dojmem
tohoto ttoku si Capone poridil svlij povéstny opancéfovany viiz.

Krétce po ttoku na Capona Weiss, Moran a Drucci pfepadli Torria, kdyz se vracel se
svou zenou z ndkupt. Torrio i jeho fidi¢ byli nékolikrat zranéni, ale gangsteti byli
nuceni z mista uprchnout predtim, nez mohli praci dokon¢it protoze na misto dorazila
policie. Po tomto titoku se Torrio rozhodl, Ze ma vseho dost - vratil se do Italie a veleni
Chicago Outfitu predal Caponovi.

Weiss a pistolnici North Side se
potom zaméfili na rodinu Genna,
spojence  Gicago Outfitu. Jako
prvniho  zastfelii  Moran  po
automobilové  honi¢ce  "Bloody"
Angela Gennu. Nasledoval Mike
"Dabel" Genna, kterého zasttelila
policie, poté co na né po
prestfelce s gangstery North Side
obratil zbran. Drucci poté zasttelil
Samuzza "Samootse"Amatunu,
podporovatele rodiny Genna, ktery
se ji snazil udrzet pohromadé. Tony
Genna byl =zavrazdén posledni
(pfestoze se dodnes spekuluje, ze
zavrazdit ho nechal Al Capone a ne
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Weiss). Poté zbyvajici ¢lenové rodiny Genna uprchli z Chicaga a jejich tzemi si
rozebrali North Side a Capone.

V této chvili byl Torrio ze hry, Gennové opustili Chicago a Al Capone se musel
skryvat pred tutoky pistolnikét North Side. Gang dosahl vrcholu moci a dal posiloval
svou pozici.

Druhy atok na Capona Sokoval polici i vefejnost - skupina automobild North Side,
vedena Moranem v prvnim voze, zamifila ke Caponovou hotelu Cicero. Zatimco
Capone a jeho bodyguard si v restauraci davali drink, pistolnici North Side projeli
vykladem do haly a samopaly Thompson zahdjili palbu, ktera obrétila hotel v ruiny.
Capone i jeho télesny strdZzce utok prezili, ale mafian, vydéSeny k smrti, byl
donucen s North Side uzavfit nevyhodny mir, ktery ale nemél dlouhého trvani.

Capone vratil ader vrazdou Hymie Weisse a nékolika dalsich ¢lentt North Side.
Veleni gangu pfevzali Drucci a Moran. Oba gangy pokracovaly v pfepadech
a bombovych utocich jesté nékolik mésicti, nez byla svolana mirova konference, ktera
skoncila uzavienim dohody. V dobé miru byl béhem piesttelky s policii zasttelen
Vincent Drucci a veleni North Side tedy preslo na Morana.

Mir sdm brzy ptesel do studené valky a prerostl opét ve valku poté, co Moran zacal
pfepadavat naklady Caponova piva. Capone odpovédél vypdlenim Moranova psiho
zavodisté a o nékolik dni pozdéji Caponovo vlastni psi zavodisté lehlo popelem,
pficemz Moran byl pfirozené hlavnim podezfelym. Opét vypukla oteviena valka
a Moran nafidil popravu dvou predakti odbord, ktefi byli Caponovymi spojenci
a osobnimi prateli. Na tento akt reagoval Capone napldnovanim smrticiho ttoku, ktery
vesel do historie jako Masakr na den svatého Valentyna.

Masakr na den svatého Valentyna

14. tnora 1929 ¢tyfi neznami muzi, z nichz dva byli obleceni jako policisté, vtrhli do
North Side Street Garage a rozkézali Sesti ¢lentim North Side gangu a jednomu pfiteli
jednoho z gangsterti, aby se postavili ke zdi. Pistolnici poté vytahli samopaly a vSechny
je posttileli. Jediny pfezivsi, Frank "Tight Lips" Gusenberg zemfel o nékolik hodin
pozdéji v nemocnici poté, co odmitl ¥ict, kdo ho sttelil.

Hlavni cil Gtoku - Bugs Moran, viidce North Side, v garaZi nebyl a smrti unikl. KdyZz
zahlédl policisty vstupovat do gardZze, domnival se, Ze jde o policejni zatah, a fekl
svému fidici, aby jel dal a nezastavoval.
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Tento masakrt vedl k ukonceni vélky, presto ptilakal pozornost federalnich organt,
coz vedlo ke zké4ze jak Morana, tak Ala Capona.

Sila North Side postupné upadala a s koncem prohibice dostala velkou rdnu. V roce
1936 byl zastfelen Jack "Kulomet" McGrun, ktery byl povazovan za c¢lovéka, ktery
provedl masakr na sv. Valentyna. Podezfelym byl jak Moran, tak Frank Nitti, ktery po
Alu Caponovi prevzal Chicago Outfit, protoze McGrun prestaval byt zvladatelny.

Koncem tficatych let Moran opustil Chicago a North Side gang prestal existovat -
Chicago Outfit pfevzalo vladu i nad severnimi oblastmi.

La Mano Nera - Cerna ruka

Cerna ruka je zpfisob vydirani, nikoli kriminalni organizace jako takova (piestoze
mafie nebo Camorra jej vyuzivaly). Od zacatku stoleti byly operace Cerné ruky silné
rozsifeny v italoamerickych komunitach vétsich meést (New York, New Orleans,
Chicago nebo San Francisco). Odhaduje se, ze jen v samotném New Yorku bylo timto
zptisobem vydirdno na 90 % vSech italskych imigrantt (véetné naptiklad Enrica
Carusa).

Typické zplisoby Cerné ruky spocivaly v zaslani dopisu obéti, ve kterém ji bylo
vyhrozovéno (ubliZenim na zdravi, smrti, znasilnéni nebo tinosem). V dopisu pak byla
uvedena pozadovana ¢astka, kterou obét musela dopravit na uréené misto. Casto byl
dopis doprovazen vyhruznymi symboly jako koufici pistoli nebo $ibenici. Podepsan
byl vZdy nakreslenou rukou vyvedenou ¢ernym inkoustem - La Mano Nera. Pokud
obét nezaplatila, gangstefi splnili své hrozby - Ignazio Saietta, sicilsky pistolnik
pusobici v Malé Italii v New Yorku, 8krtil své obéti a jejich téla spaloval ve Vychodnim
Harlemu. V Chicagu zase obavany Shotgun Man zavrazdil za denniho svétla na tom
stejném rohu nékolik tuctt lidi.

Pokud se néktera z obéti obratila o pomoc na policii, porusila stalety zakon omerty
a gangstefi odpovédéli svym obvyklym stylem - vrazdou.

White Hand Gang
White Hand gang byla skupina nékolika irskych gangti, ptisobicich v Brooklynu

a Red Hooku mezi lety 1900 a 1928, které se spojily proti silici dominanci italské Cerné
ruky a sicilskych gangt. Mezi hlavni pfijmy gangu pattily poplatky z prichozich
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a odchozich pfistavnich dodavek, vypalné od majitel dokd a vynucené davky z platu
pfistavnich délnikéi. Gang byl znam tim, Ze jeho ¢lenové byli nasilni¢ti a ¢asto se mezi

Vv s

sebou vrazdili kvali pozicim v organizaci. Nejzndméjsi z "piistavnich bosst" byl
zavrazdén ve spanku u sebe doma, zatimco jeho manzelka spala vedle néj. Lovett
agresivné vystupoval proti silicimu vlivu Cerné ruky a italskych gangti az do své smrti
v roce 1923, kdyZ se poté, co jej zasdhlo nékolik kulek (mozna vypélené Vincentem
Manganem a Johnnym Giustrou), svezl na bar a sicilsky zabijak Willie "Dva noze"
Altierri ho dorazil sekackem na maso.

Lovettv Svagr Richard "Protéza" Lonergan po ném nastoupil jako aradujici boss
a jesté zesilil Gtoky proti Vinci Manganovi, Albertu Anastaziovi a Joe Adonisovi, ktefi
se zacali tlacit na tzemi Bilé ruky. Dvacéatého Sestého prosince 1925 Lonergan a ¢lenové
White Hand Aaron Harms, James "Smésnej' Howard, Paddy Maloney, Cornelius
"Jehla" Ferry a James Hart vesli do mafii vlastnéné tancirny Adonis Social Club
v Brooklynu, kde se pohadali se dvéma Italy, ktefi tancovali s irskymi dévcaty, kdyz
nahle svétla zhasla a byla slySet stfelba. Kdyz se opét rozsvitilo, Lonergan a jeho
porucici Aaron Harms a Jehla Perry leZzeli na parketu mrtvi. Podezielym
z odpovédnosti za ttok byl Al Capone, ktery byl nucen opustit New York v roce 1921,
po rozepii s jednim z ¢lentt White Hand. Zadné dfikazy se ale nenasly a policie piipad
odlozila.

Bez silného vedeni piestal White Hand gang pomalu existovat a v roce 1928 italska
mafie kompletné pievzala zbyvajici oblasti, které byly pod kontrolou gangu.

Purple Gang

Fialovy gang byla skupina Zidovskych paSerakd lihovin a tnosct operujici pod
vedenim Aba Bernsteina v Detroitu. Hral velkou roli pfi prodeji a pasovéani alkoholu

z Kanady. Patfil k nejkrutéj$im gang@im své éry - pfipisuje se mu na 500 vrazd c¢lentt
rivalskych mafiant.

Gang byl z velké vétSiny (prestoze ne tplné) tvoren zidovskymi gangstery. Pivodné
vznikl ze skupiny mladistvych delikventi z fad zidovskych imigrant. Skupina 16
nebo 17 déti ze stejného sousedstvi zacala prepaddvat a obirat opilce, pozdéji se zapojili
do kradezi a ozbrojenych pfepadeni. Jejich jméno vzniklo z oznaceni jedné z obéti
gangu, majitele obchodu: "Jsou shnili az na kost, fialovi jako zkaZené maso."
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V  podsvéti si vytvorili
skute¢né odstrasujici povést
a moznd pravé kvili jejich
vrazedné reputaci si Al
Capone  vypujcil  cleny
Purple  Gangu,  George
Lewise a bratry Phila
a Harryho Keywellovy, aby
provedli Masakr na den sv.
Valentyna.

Pasovani alkoholu
vyneslo Fialovym miliony
dolarti, presto byli jeho
¢lenové zapojeni ve
vydirani, unosech
a kradezich sperkti. Pokouseli se také vést hazardni herny, pfedevsim mezi ¢ernosskou
populaci v Detroitu. Hazard provozoval Julius Horowitz a jednonohy c¢ernossky
gangster, kterého na Jihu hledali pro vrazdu. Dafilo se jim az do doby, nez hazardni
hraci zjistili, ze pouzivali vyvazené kostky a dalsi triky, aby jim herny co nejvic
vydélaly. Pfi nepokojich, které nasledovaly, se Horowitzovi podafilo uniknout, ale
¢ernossky gangster byl nejspise zavrazdén.

Purple gang byl vyjime¢né nésilnicky a byl v neustalé vélce s ostatnimi gangy a mezi
sebou navzdjem. Noviny casto prinaSely zprdvy o vrazdach gangsterd na obou
strandch konflikt. Pfilis mnoho nasilnych ¢intt zptisobilo vefejny odpor, ale také
podezieni z nékterych ¢int mezi ¢leny navzdjem - boje v samotné organizaci poskodily
gang jako takovy a v podstaté znemoznily jeho fizeni. Asi po péti letech se gang
rozpadl a jeho misto zaujaly jiné gangy.

Clenové Fialového gangu byli podezieli v ptipadé tnosu ditété manzeld
Lindberghovych a jsou také povaZovani za pachatele Masakru v hotelu Milaflores.

Masakr v hotelu Milaflores
Masakr v hotelu Milaflores je jméno, které noviny daly zastfeleni tfi gangsterti jako

odvetu za dvé vrazdy a tnos v zimé 1927 v Detroitu, stat Michigan. Za zloc¢in byli
zdpovédny Purple gang. V  pribéhu dvacatych let Fialovi wuzavfeli
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spojenectvi s byvalymi ¢leny gangu Egan's Rats (predevsim s Fredem "Zabijadkem"
Burkem a Gusem Winklerem). Tato dvojice a skupina gangsterti byla zodpovédna za
distribuci alkoholu Purple Gangu a v pfipadé potizi dodali Fialovym i pistolniky.

Problémy zacaly na Stédry vecer roku 1926, kdyz byl majitel hostince, Johnny Reid,
zastfelen brokovnici na dvore svého ndjemniho domu na 3025 East Grand Boulevard.
Reid byl byvalym ¢lenem Rats a pro Fialové prodaval alkohol. Predpokladdalo se, ze
vrazda je odvetou sicilského gangstera Mikeho Dipisa, kterého ten rok Reid a jeho
pratelé ze St. Louis porazili.

Vrahem Johnnyho Reida mél byt Frank Wright, zlodéj klenoti se zakladnou
v Chicagu, ktery se neddvno do Detroitu piestéhoval. Wright a dva zlodé&ji z New
Yorku, Joseph Bloom a George Cohen, zacali unaSet mistni hazardni hréce pro
vykupné. Mnoho lidi, které si vyhlédli, bylo néjak spojeno s Fialovym gangem. Trio
prekrocilo hranice, kdyZz zastelili drogového dealera Fialovych, Jakea Weinberga,
v North Endu v roce 1927. Bratfi Bernsteinové si najali Freda Burka a Guse Winklera,
aby jejich zaméstnance pomstili.

Ti unesli Meyera "Rybu" Bloomfielda, Wrightova pfitele a Winkler zavolal
Wrightovi, Ze vykupné za néj maji donést do hotelového pokoje ¢islo 308 v hotelu
Milaflores Apartment, ktery se nachédzel na 106 East Alexandrine Avenue. Ve 4:30 rano
Wright, Joseph Bloom a George Cohen dorazili do hotelu Milaflores a zatukali na dvete
¢islo 308. Jakmile to udélali, na konci chodby se oteviely dvefe k pozarnimu schodisti
a tfi muzi, ktefi tam byli schovani, zahdjili palbu ze samopalti a pistoli. VSichni tfi
gangsteti u dvefi 308 byli smeteni smrsti kulek, zatimco tfi zabijaci unikli po pozarnim
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schodisti, jakmile vyprazdnili svoje zdsobniky.

Bloom a Cohen byli natolik prostfileni, zZe policie nemohla urcit, kolik kulek je
vlastné zasdhlo. Frank Wright byl stdle nazivu, pfestoze byl ¢trnactkrat zasazen. Kdyz
se ho ptali na pachatele, odpovédél: "Kulomet fungoval dobte. To je vSe, na co se
pamatuju." O dvacet hodin pozdéji zemiel v mistni nemocnici. Masakr byl prvni
pfilezitosti pfi které detroitské gangy pouZily samopaly Thompson. Podle véci
zanechanych v pokoji ¢islo 308 policie pfedpokladala, ze tam byli Eddie Fletcher, Abe
a Simon Axlerovi, Joe "Slad'ous" Miller a John Tolzdorf.

Den po masakru policie na chvili zadrzela Abea Axlera a Freda Burka, ale obvinéni
nebylo nikdy vzneseno a oby byli propusténi. Pfipad byl odloZen a cely incident jen
posilil reputaci Fialovych ve mésté.

Masakr v Kansas City (pfeloZeno a upraveno z Wikipedie.org)

Frank Nash byl v roce 1913 odsouzen na dozivoti za vrazdu, ale byl omilostnén.
V roce 1920 byl odsouzen k 25 letiim odnéti svobody za vloupani s pouzitim vybusnin,
ale byl znovu omilostnén. V roce 1924 pak byl odsouzen na dal$ich 25 let do
Napravného zatizeni v Leavenworthu v Kansasu za tutok na postovniho dorucovatele.
Odsud uprchnul roku 1930.

FBI zahdjila rozsahlé patrani po uprchlikovi po celych Spojenych statech a vétsiné
Kanady. Vypatrala, ze Nash pomdhal pfi utéku sedmi véziit z Leavenworthu
v prosinci 1931. VysSetfovani ukdzalo, Ze Nash blizce spolupracoval s Francisem L.
Keatingem, Thomasem Holdenen a dalsimi pistolniky, ktefi se na Stfedozapadé
zucastnili nékolika pfepadeni bank. Keating a Holden byli agenty FBI zatceni v cervnu
1932 v Kansas City v Missouri. Informace, které oba FBI poskytli, je privedly na
Nashtv tkryt v Hot Spring v Arkansasu.

Agenti FBI Frank Smith a F. Joseph Lackey, spole¢né s oklahomskym policejnim
néacelnikem Otto Reedem, Nashe zatkli a nastoupili do vlaku, ktery 20:30 vecer odjizdél
do Kansas City (kde mél byt v 7:15 rano). Pfed odjezdem zatelefonovali R. E.
Vetterlimu, Velicimu zvlastnimu agentovi (SAC) z Kansaské méstské kancelare FBI,
aby je ¢ekal na nadrazi.

O Nashové zatceni se dozvédéli jeho pratelé a rozhodli se ho vysvobodit - zjistili,

vvvvv
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Smithovi a Reedovi, ktefi eskortovali Nashe, pfipojil Vetterli s agentem Raymondem J.
Caffreym a dastojniky W. J. Groomsem and Frankem Hermansonem z kansaské
policie. Agenti Lackey a nacelnik Reed byli ozbrojeni brokovnicemi, ostatnich pét mélo
automatické pistole.

Kdyz nalozili Nashe do automobilu pfed nddrazim, zpoza zeleného Plymouthu,
ktery parkoval asi Sest stop napravo od nich, vyrazila dvojice ozbrojenych muzi
a nejméné jeden z nich mél samopal. Dalsi muz, schovany za motorem dalsitho vozu,
zahdjil palbu. Dtstojnici Grooms a Hermanson byli okamzité smeteni palbou a oba
padli mrtvi k zemi. Agent Vetterli, ktery stdl vedle nich, byl zasazen do levé paze
a srazen na zem. Kdyz se pokousel proplazit se na levou stranu auta a pfipojit se
k agentu Caffreymu, ktery také jesté nenastoupil do automobilu, Vetterli uvidél
Caffreyho padnout k zemi se stfelnou rdnou na hlavé.

Ve voze byli palbou zabiti Frank Nash a nacelnik Reed. Agenti Lackey a Smith se
stihli schovat za palubni desku Chevroletu. Lackey byl zasaZzen a vazné zranén tfemi
kulkami, Smith vyvéazl bez zranéni.

Trojice pistolnikt pfibéhla k automobilu a nahlédla dovnitf. Jeden z nich fekl: "Jsou
vSichni mrtvi. Vypadnéme odsud." Pak vyrazili k temné zelenému Chevroletu. V tu
chvili z naddrazi vybéhli kansassti policisté a zahdjili po prchajicich palbu. Jeden ze
zabijdktt (pozdéji identifikovany jako Floyd) byl zfejmé zasazen, zakolisal, ale
pokracoval v atéku. Trojice nasedla do auta a zmizela v provozu.

Tti prezivsi - agenti Smith, Lackey a Vetterli - nahlésili, Ze Gtok trval asi tficet vtefin.
Nebyli si jisti, jestli se titoku zGcastnili tfi nebo ¢tyfi stielci. Dva kansassti policisté byli
zabiti ihned a o nékolik sekund pozdéji byli zastieleni i Frank Nash a néacelnik Reed
a také agent Caffrey, ktery byl po prestielce jesté nazivu, ale zemfel pfi pfevozu do
nemocnice.

FBI zahdjila rozsahlé vySetfovani ve snaze zjsitit totoznost stielcti. Bylo zjisténo, ze
samotny utok provedli Vernon C. Miller, Adam C. Richetti a Hezoun Floyd. Podle
pozdéji nalezenych otiskti prstd na pivnich lahvich u Millera doma byl dal$im
podezfelym Adam Richetti.

29. listopadu 1933 bylo v zapaddkové na okraji Detroitu nalezeno zohavené
Millerovo télo. Zfejmeé byl zabit ve spojeni s krimindlnimi gangy z New Jersey.
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Richetti a Floyd 20.fijna 1934 havarovali ve Wellsville v Ohiu, kdyZ automobil, ktery
fidil Floyd narazil do telefonniho sloupu. Policejni nac¢elnik J. H. Fultz vyrazil havarii
vySetfovat a scéna vytstila v pfestfelku, kdy byl Richetti zatéen poté, co vysttilel sviij
zasobnik. Floydovi se podafilo uniknout, pfestoze byl pravdépodobneé ranén.

Adam Richetti byl vracen do Kansas City v Missouri, odsouzen a popraven.

Po intenzivnim péatrani FBI a tym mistnich policist(i nasli 22. fijna 1934 Hezouna
Floyda, ktery se skryval na farmé v Clarksonu v Ohiu. Floyd zacal na policisty palit
a v pfesttelce byl zabit. Byly u néj nalezeny hodinky na fetizku, na kterych bylo vyryto
deset zarez(i. Podle svédki je tam vyryl sim Floyd jako ukazatel, kolik lidi zabil.
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HISTORIE A REALITA

NECO O STREDOVEKEM MYSLENI
PETR "ILGIR" CHVAL

Slovo tivodem

Pochopit a pojmout mysleni lidi ve sttedovéku, to je sen mnoha badateld, ktery vsak
jen tézko muze dojit tplného naplnéni. Zkoumdnim pisemnych i jinych prament
ziskame vzdy jen stfipky mozaiky, na které se navic chté nechté divame nasim zazitym
pohledem. Mdj ¢lanek si v zddném pripadé neklade za cil néjak systematicky pojmout
a popsat mentalitu stfedovéku. Je spiSe letmym priifezem tématy, ktera mi z rtiznych
dévodt pfipadaji zajimava a uzite¢na.

Podékovani

Na tomto misté se slusi podékovat Exterovi, ktery mij ¢lanek zkorigoval a dal mu
formu.

Tehdy a dnes

Stiedovéké mysleni je tomu nasemu vzdalenéjsi, nez si mnohdy piredstavujeme.
Myslenkovy svét lidi pocéatku tisicileti byl v mnoha ohledech chuds$i, ale zaroven
daleko bohatsi. Kritické mysleni novovéku piisné vymezilo realitu a to ostatni uvrhlo
do svéta ,fantazie”. Vydejme se do dob, kdy fantasti¢no bylo soucasti reality a svét byl
zaloZen bozim fadem.

V nésledujicim textu budu sklofiovat vyrazy jako pfedstavivost, tajemno, zdzracno,
magicno a podobné. Vidéno dne$nim pohledem, byl jimi prodchnut cely svét stie-
dovékého ¢lovéka. On sam by je ale takto nechapal. Pro néj to nebyly pojmy vyhrazené
jen pro nabozenskou ¢i uméleckou sféru, ktera ma s rozumovym pfistupem jen mélo
spole¢ného, nybrz béznymi prostredky k uchopeni svéta kolem.

Vzdélani moderniho ¢lovéka, se sttedovékym nepoméfitelné, ndm dava védomosti,
kritickym rozumem ovéfitelna fakta. Tam, kde chybi tyto védomosti, nastupuje pred-
stavivost, vytvérejici myty. Toto plati i pro ty, jimz se dostalo na stfedovéké poméry
$pickového vzdélani, nebot cela védomostni koncepce byla zalozena od zakladt jinak,
nez ta nase.
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Zazraky nebo magie?

Tajemno mélo ve stfedovéké mentalité sv{ij Gcel i zdroje. Tajemno bylo z urcitého
hlediska ve stalém konfliktu s oficidlni kfestanskou ideologii. Vira v nadpfirozené sily,
jez vychédzela z pohanskych (keltska, germédnska a slovanska mytologie) a antickych
(spisovatelé jako Ovidius) zdrojti, byla nutné v napéti s kfestanstvim, které jako jediné
pavodce nadpfirozenych jevli uznavalo Boha (a jeho sluZebniky, andély a svétce)
a d’abla (obecné démony). Tak se rodi kategorizace tajemna na zazra¢no a magi¢no.

Zazra¢no je pfisuzovano svétcim a jinym sluzebnikiim bozim. Nescetné legendy
nam vypravéji o zdazracich vykonanych poustevniky, mucedniky, svatymi mnichy
a biskupy. Nadpfirozené sily této kategorie se pfiznavaly i kralim, kteti méli (zejména
v raném stfedovéku) ve spolecnosti zcela vysadni postaveni, jakozto Bohem vyvoleni
a pomazani (a v podstaté spojovali funkci vale¢nickou a knézskou). Naptiklad fran-
couzskym kraltim tradice pfisuzovala schopnost lé¢it urcité choroby pouhym dotykem.

Naproti tomu magické sily byly uz zahy povazovany za néco $patného, ¢i alespori
krajné podezielého. (To ovSem zjevné nebranilo tomu, aby se jejich studiem aktivné za-
byvali klerikové véetné knézi a biskupti.) Zdaleka nejrozsifenéjsi praxi magickych sil
bylo ¢arodéjnictvi, které si miiZzeme (trochu nepresné) definovat jako vyuzivani sluzeb
démonti k vlastnimu prospéchu (vétSinou na tkor jinych lidi), ¢i pfimo ke Skozeni
lidem. Zatimco jesté v antice zastdvali démoni postaveni ambivalentni, dualisticky
charakter kifestanstvi je jasné odsunul na temnou stranu barikady.

Kontakt se zahrobim

Velkym zdrojem tajemna byl zdhrobni svét. UZ ve Starém Zakoné se objevuje
zminka o vésténi budoucnosti pomoci duchiét zemfelych (Prvni Samuelova, 28. kapit-
ola). Nehodny kral Saul pfiméje véstkyni, aby mu vyvolala ducha zemtelého proroka
Samuela, kterého se chce dotdzat na radu pfed bitvou. Saul je zjevné v tzkych, protoze
se uchyluje k praktice, kterou dfive sam zakazal a piisné trestal. Duch Samuela se
skutecné zjevi a oznami Saulovi porazku a smrt. Stoji za zminku, Ze sttedovéky nazor
operoval s moznosti, Ze zjevenim nebyl skute¢ny Samueltv duch, ale zly démon, ktery
se za né€j vydaval.

Homérovy eposy také nabizeji podobnou formu magie. Matka hrdiny Achillea se pta

ducha zemfelého véstce na osud svého syna. Ani ona nedostava pfili§ uklidiiujici
odpovéd. Achilleovi je sice pfisouzena vé¢na sldva, ale také ¢asna smrt. Kouzelnice
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Kirké pfivolava kvtli Odysseovi dokonce cely zastup mrtvych. Zde je zajimavy
pouzity prostfedek, jimz je vyldkala na nas svét. Pfivolané pfizraky lacné piji krev
byka, za tim tcelem obétovaného. Je to jasna ukazka principu ,néco za néco”, ktery se
nadéle opakuje u v8ech forem démonické magie.

Ktestansky stfedovék rozhodné neptal privoldvani mrtvych dusi zpét na svét.
Rusenti jejich zaslouzeného klidu bylo pfinejmensim silné neetické. Antickd mytologie
byla sice zndma, ale oficialni moralka se z ni rozhodné neodvozovala. Stfredovékému
¢lovéku nedélalo problém upfit spasu i velikdinim Vergiliova formatu jen pro to, ze
nepoznali Krista (Dantova Bozska komedie). Na druhou stranu zjevovani se zemftelych
jejich blizkym nedélalo oficidlni ideologii velké problémy. Pokud zemftely piisel sam od
sebe, vétsinou se Zadosti o modlitby za jeho vykoupeni, bylo vSe v porddku. Tato mys-
tika se rozviji spolu s koncepci ocistce na zacatku 12. stoleti. Jesté v novovéku se
(i v ¢eskych povéstech) objevuji motivy ducha, ktefi zadaji po Zivych modlitbu ¢i jinou
sluzbu, a miru svého vykoupeni dévaji najevo zménou podoby (napfiklad duch bily od
pasu dolt je v ptili cesty ke své spése).

Vyznam lidskosti

Carodgjnictvi obsahovalo vic nez jen vyvolavani mrtvych a spolupraci s démony.
Pomoci kouzel dokézali ¢arodéjové proméniovat sebe ¢i jiné lidi ve zvifata. Pravé ne-
dobrovolné promény ve vlky souvisi se vznikem fenoménu vlkodlaka. Pohled® na tyto
bytosti bylo mnoho. Pro nékoho byly ubohymi obétmi carodéjnickych kleteb, pro
nékoho zloduchy s$kodicimi ve vl¢i podobé lidem, ¢i dokonce stviirami, nema-
jicimi s ¢lovékem nic spole¢ného.

Mutace a znetvoieni ¢lovéka byly dalsim vyznamnym projevem tajemna. Lidé se zm-
nozenymi ¢i chybéjicimi organy, lidé se zvifecimi ¢astmi téla, ¢i neobvyklych proporci
(titani a sk#itci). Tyto predstavy nemély byt ani tak snahou o ztvarnéni d’ébelskosti,
jako spi$ revoltou proti ideologii humanismu (a vymykaji se tak schématu zazra¢no x
magicno), ktery poklddal ¢lovéka za bozi obraz, a vse tedy vztahoval k antropomorfis-
mu. Razné pokfivend a odlidsténa stvoreni popiraji vylucénost ¢lovéka, kterou hléasali
predstavitelé cirkve.

Uz ve stfedovéku byly zndamé mechanické napodobeniny ¢lovéka. Propléta se tu al-
chymisticka idea homunkula s Zidovskym (kabalistickym) fenoménem golema. Velkou
roli pro projevy tajemna v takové podobé hral Orient. Pravé vychodni zemé se staly
béhem kiiZovych vyprav opravdovymi studnicemi tajemna. Lidskéd piedstavivost je za-
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plnovala lidskymi mutanty, robotickymi napodobeninami lidi a zvifat, nevidanymi
kouzly a divy. Tyto pfedstavy sice budily tizas, ale zarovern pohorseni a odpor, nebot
v pohanskych zemich Orientu zcela evidentné takovych divli nemohli dosahnout jinak
nez pomoci démonické magie. O tom, jaké predstavy mél zdpadni svét o Orientu,
svédéi vSeobecné odmitnuti svédectvi Marca Pola, ktery podal ve svém Milionu (coz
byl mimochodem posmésny nazev vymysleny jeho kritiky) vecelku stfizlivy popis svych
cest na vychod. Mnohem lepsiho pfijeti se doc¢kal fantasticky Mandeville, ktery byl
vymysleny od zacatku do konce.

Pritazlivost magie

Ve svém pojedndni zahrnuji ptiblizné dobu stfedovéku od desatého do ¢trnactého
stoleti. V tak ohromném casovém rozmezi pochopitelné lidské mysleni doznalo zn-
a¢nych zmén. Neni proto vhodné operovat s jednoznac¢nymi generalizujicimi vyroky,
nebot’ stfedoveékd spolecnost se vyvijela dynamictéji, nez si predstavujeme. Tak napiik-
lad uz ve vrcholném stfedovéku je znat zna¢nd tnava lidi ze zazrac¢na, s nimZ se
setkavali v piibézich o svétcich. Jejich zdzra¢né ciny se brzy staly lehce predvidatel-
nymi, takZe tajemno ztratilo na své nahodilosti. V pozdéjsich dobéch 1ze pozorovat i es-
tetizaci tajemna pro tcely uméleckych dél a text(i, tajemno v mnoha pfipadech také
podlehlo profanaci. To, co bylo diive tajemné a obavané, se stavalo prostiedkem
k pobaveni a nebylo brano vazné.

Do nékterych podob tajemna se promitaly také sny a touhy stfedovékého ¢lovéka.
Prosti lidé, moteni tézkou fyzickou praci, si vysnili bdjnou zemi, kde neni tfeba praco-
vat a jidlo lze ziskat bez namahy. Tyto fantastické kraje zahalky, hodovani a sexualni
nevazanosti se vyskytuji soubézné ve slovesnosti mnoha narodd. Stejné jako
u odlidsténych mutantd, i tady se jednalo o druh protestu proti usporadéani svéta.

Jak vznikl ocistec?

Jiz zde padlo slovo o odistci, a jisté stoji za to, rozvést toto téma trochu do hloubky.
Novy Zéakon se nikde vyslovné nezminuje o ocistci, jako o misté docasného utrpeni,
kde duse zemielych ¢ekaji, az budou zbaveny svych vin a vpustény do réje. Presto se
uz na konci starovéku rozvijely predstavy o dodatecném odpusténi hiichtt po smrti,
coz dokladaji pfimluvné modlitby za zemftelé. Idea ocistce tak, jak ji zndme dnes, se
ovsem objevila a zakotvila aZ ve 12. stoleti.

Nepfimé nardzky na sejmuti hiichti po smrti najdeme ve 2. knize makabejské (12, 41
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- 46)1, Matousoveé evangeliu (12, 31 - 32)2 a 1. listu Korintskym (3, 11 - 15)3. Je ovSem
zjevné, ze tyto pasdze byly vyhledany teology az poté, co se objevily pozadavky na
ocistec. Za , zrozeni ocistce” tedy vdécime néemu jinému, nez pouhému népadu inici-
ativnich teologti. Dotykame se zde jednoho ze zakladnich ryst stfedovékého mysleni,
a to strachu a nejistoty. Stfedovéky clovék Zil v neustdlych obavach. Délal si starosti
o drodu, zda nebude hladovét, badl se nemoci, které neumél léc¢it, svych péand,
ktefi s nim zachdazeli nevybiravé... Ale ze vSeho nejvice se bal o svou dusi. Jeho hiisnost
mu byla pfedklddana dennodenné, bylo mu vyhrozovano véénym zatracenim a pekel-
nymi mukami. Pomér zatracenych a spasenych byl vZdy velmi nepfiznivy. Néktefi
ucenci jej vycislili az na desetitisice. Rozdil mezi nekone¢nou blazenosti a zatracenim
byl pfilis prikry. Bylo jen otazkou ¢asu, kdy se tento stav stane nesnesitelnym.

Znovunalezeni materidlna

Vznik ocistce je jednim z projevil intelektudlnich promén spole¢nosti 12. stoleti. Vzes-
tup méstanstva, arabsky vliv skrze kfizové vypravy, pokrok zemédélskych technologii
a zlepsSeni zivotni trovné, to vse zpusobilo, ze se lidé zacali zajimat vice o pozemsky
zivot a jeho pozitky. Milénium minulo a konec svéta se nekonal, chiliastické blouznéni
bylo utopeno v krvi kacif@i. Revolucionafské nad$eni pro zivot v cistoté a svatosti
polevilo, lidé pfijimali svét tam, kde jim dfive pohrdali. Rozvoj aritmetiky pfinesl novy
pohled na ¢as, ktery lidem vymétil Bah.

Cas ocistce byl stanoven podle miry provinéni jedince a mnozstvi piimluv, které za
ného vznaseli pozistali. Netrvalo dlouho, a pocitdni ¢asu ocistce se stalo posedlosti. Ex-
istovaly prirucky, které ke kazdému htichu pfifazovaly urcity pocet dni ¢i mésicli
v ocistci, lidé se sdruzovali do bratrstev, ktera meéla za tikol modlit se za své zesnulé
soukmenovce a tak jim zkrétit pobyt v ocistci. Za piislusnost v takovém pohifebnim
bratrstvu se samoziejmé platilo. Penize byly rovnéz uzitecné pti pfedplaceni zddusnich
bohosluZeb. Mnozi méstané pred smrti odkazali veskery sviij majetek farnosti a zajistili
si tak sérii desitek az stovek msi.

Obchod s ¢asem ocistce vyustil v proslulé prodavani odpustkd, které vyneslo cirkvi
velky majetek, ale jesté vétsi kritiku. Klientelou v obchodé se spasou bylo predevsim
méstanstvo. Tato vrstva obyvatelstva vznikla uz v jedenactém stoleti, ale plné se ustan-
ovila o sto az dvé sté let pozdéji. Rozvoj femesIné vyroby, a predevsim obchodu, ktery
stal za vzestupem mést, pfindSel méstantim znac¢né bohatstvi. Neni divu, Ze mnozi
z nich se nechali ovladnout touhou po majetku a stali se z nich chorobni chamtivci.
V této dobé se do popredi sedmera hlavnich nefesti dostava lakota a Gtoc¢i na dosud
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neochvéjnou prvni pozici pychy. Pfikladem za vSechny budiz piipad italského kupce,
ktery v zavéti proklel vlastniho syna, jenz si vzal néco stiibra z otcovy pokladny, témito
slovy: ,,KéZz mého syna stihne prokleti, mé i Bozi! Kéz tomu tak je! Zastane-li Ziv i po
mé smrti a ja ho jiz nebudu moci po zasluze potrestat, at' se na ného snese Bozi trest
jako na ¢lovéka proradného a zrddného!”

Posmrtné modlitby a primluvy byly vskutku potfeba, to si uvédomovali i ti nejvétsi
hiisnici. Jsou znamy piipady, kdy kupci, Siroko prosluli svou lakotou, odkazali pred
smrti veskery sviij majetek farnostem a pohfebnim bratrstvim.

Meéstanska moralka a biblicka mésta

Co zptisobovalo u méstanti takovou hrabivost? Jiz bylo uvedeno, Ze stfedovéky
clovék zil ve stalé nejistoté. I ve méstech Zila vétSina obyvatel velice blizko hranic
chudoby. Jen malokdo dosdhnul takovych tspécht, ze si mohl dovolit nékolikery Saty,
maso kazdy den, lékafskou péci a mohl zcela zapomenout na strach z hladu. Kazdy
obyvatel mésta ovSem vice ¢i méné zjevné touzil vysplhat se mezi tuto elitu. Narozdil
od slechty, ktera se posuzovala podle urozeného ptvodu, stac¢ilo méstanim k vseo-
becnému uzndni pouze bohatstvi. Mezi pfedni muze mésta se tedy mohl dostat teor-
eticky kazdy, a v tom byla lakavost této vidiny. Skutecnost byla ovsem méné idealni.
Rodiny se silnym postavenim brzy zacaly vytvaret rodokmeny podobné tém Slechtick-
ym a vznikaly tak patricijské rody, které uz s urozenosti operovaly.

Meéstska spole¢nost se diferencovala horizontalné (patricijové, bohati kupci, sttedni
tfida, chudsi femeslnici a naddenici, spodina a Zebréci) i vertikdlné (rody, rodiny, cechy,
bratrstva). Mezi chudsimi a bohat$imi vznikla jen tézko prekonatelnd propast, mezi
konkurenénimi skupinami rivalita, uvnitf nich solidarita. Ani velké bohatstvi ovsem
nemohlo dat svému majiteli neochvé&jnou jistotu. Stésti bylo v tomto ohledu vrtogivé
natolik, Ze si toho lidé zahy vsimli a zahrnuli tuto skute¢nost do nauceni, ptislovi a vyk-
lad@. ,Kolo Stéstény” se stalo alegorickou figurou zobrazovanou tieba i na fasddach
katedrél. V dtisledku rozvoje nesmirné vynosnych a zaroven riskantnich dalkovych
obchodti bylo velmi snadné rychle zbohatnout i rdzem zbankrotovat.

Pohyb ,Kola Stéstény”, kvapny, bouilivy a nevyzpytatelny, byl jen jednim z prvki,
tvoficich chaos mésta ,Babylonu”. Pravé toto biblické mésto, proslulé svou pychou
a zpupnosti, mésto, jez Bith ztrestal zmatenim jazykd, slouZzilo jako pfirovnani kritikiim
meéstanské kultury. Ucenci a mravokarci, zdéSeni vzestupem bohatstvi a tpadkem
mordlky ve méstech, lamentovali nad , Babylonem kypicim nefestmi, smilstvem, chamt-
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ivosti, obzerstvim a pychou; chaotickym, popirajicim bozi ¥ad”. OvSem ne vSichni
sdileli podobné nazory. V dilech trubadurt i jinde najdeme skutecné chvalozpévy na
konkrétni mésta. Tak naptiklad Vilém Fitzstephen fikd o Londyné na konci 12. stoleti:

Je pozehndn nebesy, jeho zdravé podnebi, jeho zboznost, délka jeho opevnéni,
pfizniva poloha, véhlas jeho obyvatel, pocestnost jeho dam, to vSe je mu naklonéno. (...)
Obyvatelé Londyna jsou vseobecné prosluli eleganci svych mrava i svého odéni a sto-

z M
1

lovani.

V Bibli totiz najdeme kromé Babylonu i dal$i vyznamné mésto, jehoz hodnoty jsou
zcela opacné, a to Jeruzalém. Mésto Chramu, nevésta Hospodinova, obraz Nebeského
kralovstvi na zemi, to vse byl Jeruzalém uz ve Starém zakoné. Pro kiestany nyni navic
misto plisobeni, smrti a vzkfiSeni JeziSe Krista. K¥izové vypravy a vlny poutniki
neuskodily myti¢nosti tohoto vzdaleného mésta, stale ziistdvalo prvnim z mést, stte-
dem svéta. Pfirovnani k Jeruzalému bylo tou nejvétsi poctou, jaké se mohlo stie-
dovékému méstu dostat.
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Rozdéleni sttedovéké spolecnosti

Meéstanstvo bylo konkurenci a do jisté miry i protivahou Slechté. Rytifstvo si za-
kladalo na urozeném ptvodu, mravni a spoletenské nadfazenosti a méstanstvem
(které prece vzeslo ze stavu pracujicich, laboratores) vesmés opovrhovalo. Pohrdéni se
ovsem brzy zmeénilo ve strach. Penézni revoluce odsunula jednu z hlavnich vysad
Slechty, pfijmy v naturaliich, do pozice nezajimavého preZitku. Novy spolecensky fad
si zadal penize, které se ovSsem hromadily piedevsim v pokladnicich kupctt
a femeslnickych cechti. Rytif, knize a vlastné ani kral neméli kde brat penize, které tolik
pottebovali. Zlaté a sttibrné mince mély hodnotu samy o sobé. Kdo ziskal nalezisté
a povoleni k razbé, nesmirné zbohatl (vzpomerime ¢esky piiklad Kutné Hory). Tento
boutlivy pierod ekonomiky spole¢nosti si vyzadal dan v podobé zchudlych $lechtict,
jez nouze donutila pustosit kraj, vykofistovat usedlé a okradat projizdéjici. Rytitsky
idedl utrpél ranu, ze které se uz nikdy poradné nevzpamatoval.

Protivdahou mésta byl a dodnes je venkov. Malé vesnicky (v fddu desitek obyvatel),
tvofici uz v raném stfedovéku znac¢né hustou sit, byly domovem drtivé vétsiny obyva-
telstva. Pole a pastviny, které je obklopovaly, pfedstavovaly hlavni zdroj Zivobyti pro
celou spole¢nost. Venkov byl obyvan tfidou rolnikd, vétsinovou skupinu obyvatel, o je-
jiz nadvladu soupeftily dva zbyvajici fady troj¢lenné spolecnosti, duchovni a véle¢nici.

V dobovych pramenech byvaji rolnici nazyvani servi (ti, ktefi slouzi, ¢i dokonce
otroci), agricolae (zemédélci, rolnici) ¢i laboratores (ti, ktefi pracuji rukama). Uz zde
vidime, ze pohled na rolniky nebyl jednozna¢ny. Velmozi raného stfedovéku v nich
vidéli vrstvu ne nepodobnou otrokiim v fimské #isi. Pro né byli rolnici jen zdrojem
obzivy, kterou si brali nasilim, bezohledné a zcela svévolné. Nepfiznavali jim zadna
préva, nebot servi prdva nemaji a zdkon na né nemysli. Jiz zahy se vsak zacala na in-
telektualni drovni rozvijet koncepce trojclenné spole¢nosti, a pro venkovany hledaji

Ve s

ucenci z fad kléru postaveni zajimavéjsi, nez pouhych obéti bezuzdného vykotistovani.

Laonsky biskup Adalberon (11. stoleti) nazyva nevolniky servi, ¢imz vyjadfuje jejich
podfizenost. Prosazuje ideu tii funkci (orare, pugnare, laborare), které se navzajem
doplruji a spolecenské nerovnosti (nevolnici jsou podtizeni slechté a duchovnim). Servi
maji za povinnost slouzit svym pantim, nebot je k tomu predurcuje jejich postaveni, a ti
je zase musi milovat a chranit, navzdory jejich omezenosti. Jednim z argumentt pro
podfizeni rolnikt je ideologie zasluh, provdzana s pohlavnim Zivotem. Nejuslechtilejsi
jsou duchovni (a pozdéji mnisi), ktefi ziji v ¢istoté a zdrzenlivosti. Valcici Slechta sice
plodi potomky, ale ¢ini tak z povinnosti, neni zmitana chti¢em, dokaze se ovladnout.
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Naproti tomu prosti venkované se , pafi po zptisobu dobytka” a jsou zcela bezuzdni ve
svém pohlavnim Zivoté. Tak se prenasi dédi¢ny htich a uvrhuje je do podfadného
postaveni. Krutd dfina (pouZiva se spojeni labor - dolor)4, s niz na polich dobyvaji

obzivuy, je zaroven trestem, pokanim i vykoupenim z hiichu, v némz se utapéji.

O tom, jaky pohled na véc méli samotni poddani, se mnoho nedozvime. Pisemné zaz-
namy z pozdniho stfedovéku pochazeji zpravidla od duchovnich, soudcti, kupct -
prosté z druhé ruky. Tyto zdznamy byvaji zkreslené, nebot vyssi vrstvy pochopitelné
na rolniky nahliZely pohrdlivé. Nejsou vyjime¢né nazory, Ze ,venkovsti prostéci se
chovaji po zptlisobu zvifat, s nimiz také ziji, svou hlouposti a zvyky se nelisi od do-
bytc¢at”. Vyzkumy vsak neukazuji na to, Ze by nevolnici byli primitivni tvorové, néco
mezi lidmi a dobytcaty. Jisté, byli omezeni a nevzdélani, ovSem i oni pocitovali
vznesené touhy a city. V nékterych oblastech (naptiklad Toskdnsko) se uz ve stie-
dovéku vyskytovali rolnici, ktefi se naucili ¢ist a psat (ve spolupréci s farari).

Nejuzsi spolecenstvi kolem nevolnika tvofila jeho rodina. Nebyla tak velkd, jak se
obecné soudji, tvofil ji manzelsky par a tfi az pét déti, rodi¢e manzeld uz byli vétsinou
po smrti. Vesnice tvorila dalsi uzaviené spolecenstvi, jeZ se vyznacovalo velice silnou
solidaritou, nepsanymi zakony cti, ned@ivétivosti viici cizinctim. V tom se lisila od mést-
ského spolecenstvi, které bylo pfichozim oteviend a v némz fungovala skute¢na rival-
ita. Zakladni stavebni jednotkou venkova byla ovsem farnost, jez obvykle sdruzovala
vice vesnic. Kostel byl fyzickym stfedem farnosti, tak jako ndboZenstvi bylo stfedem rol-
nikova Zivota (vznik hospod, takzvanych ,antikostel(i”, kam se muzi uchylovali po
msi, nesli cirkevni prelati velmi nelibé). Vztah mezi cirkvi (reprezentovanou faradrem)
a obyvateli oviem nefungoval jednostranné. Fardtr daval lidem ponauceni, rozhodoval
spory a vedl je jako stado, avSak zaroven byl nucen pfejimat zvyklosti lidové, jez
vychédzely z mimoktestanskych kofenti. Casto provadél ritualy a praktiky, které by-
chom dnes nazvali magii. S trochou nadsazky se da fict, Zze plnil funkci kmenového
Samana. Venkované se schéazeli v kostele nejen na bohosluzby, ale i na svétska
shromazdéni a slavnostni pfilezitosti. Faraf jim zde oznamoval dilezité novinky, kostel
slouzil i jako Gtocisté v pripadé nebezpedi.

Cas byl na vesnici vyméfovan bitim zvonti nékolikrat denng, coz bylo pro tcely
zemédélct vic nez dostacujici (narozdil od femeslnikd a kupct ve méstech, kteti za-
vadeéli hodiny). Zvony byly svym zptsobem posvatné a mély vice funkci, jako tfeba
rozhanéni boufek a svoladvani ¢i varovani lidu. NaboZenské obfady se piizplisobily
pfirodnimu cyklu a splynuly s nim v jednoté. Stfedovékého rolnika by nenapadlo du-
mat nad tim, pro¢ jsou Velikonoce na jafe a Vanoce v dobé zimniho slunovratu. Pro néj
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to vytvarelo logicky ¥dd dany Bohem.

Pokud jde o nadhled poddanych na vys$si vrstvy spolecnosti, jen téZko bychom
z pochopitelnych davodd@ hledali néjakou vielou nédklonnost. Rolnici nebyli hloupi
a uvédomovali si, Ze jsou poniZzovéani a vykofistovani. Dokladem jsou ¢etna povstéani,
¢asto spojend s katarskou herezi. jednalo se tedy o revoltu na socidlni i ndbozenské
arovni. Rolnici znali Bibli a neunikl jim rozpor mezi novozdkonnim apostolskym
idedlem a realitou cirkve. Nejsou vyjimecnd prohlaseni, kterd oznacuji knizata
a biskupy za satany. Na druhou stranu se venkované nikdy nedopoustéli takovych
vystielkd, jako méstskd chudina, protoze narozdil od ni méli majetek (domy, pozemky
a dobytek), o ktery bylo tfeba pecovat, a jenz je vazal na jedno misto.

Tajemno lesa

Poslednim, a navysost ideovym protikladem mésta je les (¢i hvozd, chceme-li). Les
neni v predstavach stfedovéku jen hranici civilizace, mistem plnym divokych zvirat
a podeztelych lidskych existenci. Les je také analogii pousté, jez ma v Bibli tak vyz-
namné misto. KdyZz Hospodin vysvobodil svij lid z egyptského zajeti, vodil jej ¢tyticet
let po pousti, aby jej diikladné prozkousel a ocistil. Proroci, pronasledovani nehodnym
izraelskym lidem, se ¢asto ukryvaji na pousti. Jan Kftitel hlasa pfichod Mesiase a kiti
opét na pousti. Na pocatku svého ptisobeni je Kristus ,vyveden Duchem na poust, aby
byl pokousen od d'abla”. Funkce pousté jsou tedy rozli¢né, avsak ty pozitivni (ztiSeni,
o¢isténi, setkani s Bohem) se vyrovnaji tém negativnim (misto d’dbelskych rejda). Les
(a nékdy téz mote s pustymi ostrovy) nahrazuje v zdpadni Evropé poust. Les byl nez-
bytnym hospodéarskym zdrojem, ktery dopliioval to, co obdélané pole nemohlo lidem
dat, ale zarovenl mistem, jez vzbuzovalo strach. Les vsak nebyl ani zdaleka
liduprazdny, vyuzivaly jej rizné skupiny obyvatel.

Psanci a zlocinci se utikali do lesa, nebot jiz neméli co ztratit. I oni méli podil na tom,
ze byl les viniman jako nebezpeéné tizemi.

Uhlifi, dfevati, hledac¢i medu a vosku, sbéraci ktiry, vyrobci popele, lovci - ti vSichni
si v lese vydélavali na zivobyti. S vyjimkou lovct se v8ak nikdo z nich nepoustél prilis
daleko od civilizace, a i tak vzbuzovali u usedlého obyvatelstva podezteni az odpor.

Poustevnici a mnisi hledali v lese samotu a blizkost Boha. Zbozni 1lidé odchazeli do

tstrani lesa po cely stfedovék, ale v nékterych obdobich byly tyto tendence silngjsi.
Naptiklad v 11. stoleti ¥ikd kazatel Petr Damiani: ,Opustili jsme vSe, to jsou slova, ktera
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naplnila lesy poustevniky.” Svaty Bernard na néj o sto let pozdéji navazuje: ,Les ti da
vice nez knihy. Uc¢itelé véd té nikdy nenauci tomu, ¢emu té nauci stromy a skaly.” Do
lesti se neutikali pouze jednotlivci, ale i celé skupiny mnichti, které zde zakladaly
klastery.

Les je rovnéz mistem rytifskych dobrodruZstvi. Dvorské romény Chrétiena de
Troyes i jinych autort vnimaji les jako misto, kde ma hrdina moznost prokézat své kval-
ity. Tristan a Isolda se na utéku pred kralem Markem ukryji do lesa Morois, Tristan si
zhotovi neomylny luk a Zivi sebe i Isoldu divokou zvéfi. Chrétientiv Yvain utika do
lesa, protoze byl zavrzen svou pani a ztraci zdravy rozum. Zde se z néj stava divy muz
- chodi nahy, zarostly, zivi se syrovym masem zvéte, kterou lovi lukem. Opétovnému
navratu Yvaina napomahd setkani s poustevnikem, ktery sice také Zije v lese, ale
udrzuje kontakt s vesni¢any, ji chléb (kulturni plodina) a normdlné se obléka. Do tfetice
Perceval z dila Perceval ou le Conte du Graal nachazi na své cesté lesem sérii zkousek,
uéi se rozjimat, trpét samotu a prekonavat néstrahy. Ucelem této cesty neni nic
mensiho, neZ dokonalé pokani a hluboké poznani smyslu kiestanského Zivota.

Pozndamky:

1: Juda Makabejskiyj nechd konat smiréi obfady za padlé v boji, aby jim byly

odpustény hiichy a oni mohli po vzktiseni dosdahnout vécné blaZenosti.

2: Jezis mluvi o moZnosti odpusténi kazdého hiichu, kromé rouhdni proti Duchu
svatému.

3: ,(...) dilo kaZdého vyjde najevo. (...) a oheii vyzkousi, jaké je dilo kaZdého clovéka.
(...) KdyzZ mu dilo shoti, utrpi Skodu; sam bude sice zachranén, ale projde ohném.”

4: Labor - dolor = prdce - bolest
Zavérem o RPG

Pti hrani RPG v prosttedi evropského stiedovéku je dobré neopomijet mysleni lidi.
Pro nas, ktefi Zijeme v moderni dobé, to samozifejmé neni lehky tkol, avsak méli by-
chom se snazit vystfihat alesponi zdsadnich chyb, jako je automatické zpochybriovani
vseho, co nejde dokazat, c¢isté materialisticky pfistup ke svétu, nerespektovani pred-
sudkt a stavovského déleni spole¢nosti, davani pfednosti vefejnému pravu pied indi-
vidudlni spravedlnosti a podobné.

Panové Hry, na nichz lezi nejvétsi zodpovédnost ohledné herniho prostfedi, by si
méli uvédomit, ze a¢ byl ve stfedovéku vyvoj pomalejsi neZ dnes, dé&jiny rozhodné

74



nebyly statické. Karolinskd renesance a sjednoceni zapadniho kfestanstva, vzestup pa-
pezstvi a centralizace cirkve, mnisské hnuti, vzplanuti katarské hereze a vznik inkvi-
zice, milenistickd hnuti, rozmach mést, prerod moralky a pfiklon ke svétskému, krize
papezstvi a avignonské schizma, reformace... VSechny tyto historické kapitoly se vyzn-
acuji nanejvys dynamickym dé&jinnym spadem. Kazda doba pfinaSela palcivé
problémy, a vzdy se nasel nékdo, kdo je chtél fesit. Jediné dynamické herni prostredi
plné napéti a obav bude uvéfitelné. Jediné takové prostfedi vtahne hrace do déje
a pfinese jim autenticky zazitek.
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COSA NOSTRA

ECTHELION BROTHERS

Zapis ze hry, one-shot

Jde spise o stru¢né shrnuti, kterému bohuzel chybi nékteré vyznaéné momenty,
protoZze uz od odehréni ubéhl néjaky cas. Piesto snad splni sviij Gcel, kterym je podat
alespont zakladni informace o tom, jak mtize hra v mafidnském prostiedi vypadat,
a poslouzit snad i jako inspirace k podobnym piibéhtm.

Hra se odehravala ve tficitych letech ve Spojenych stitech - pfesnéji ve mésté
Cleveland v Ohiu, na bfehu Erijského jezera. Vlddla atmosféra doznivajici hospodarské
krize, stale trvajictho prohibicntho =zdkona a s nim spojenym nelegalnim
obchdodovanim s lihovinami, vétSsinou péalenymi nelegédlné v zemi nebo paSovanymi
z Kanady. Gangstefi, mafie a Cerna ruka ve mésté ¥adi a policie je zkorumpovana
a neschopna. V Evropé Némecko, nedavno jesté srazené do prachu po Velké valce, nyni
zachvécené nacistickym morem zbroji a pfipravuje se na vélku.

Hru jsme vedli ve dvou Vypravécich, pficemz jeden vypravél déj a druhy hral
postavy, které hrac¢i potkdvali. V nékolika pripadech, kdyZz se hraci rozdélili na dvé
skupinky, hrdl vzdy s jednou jeden Vypravé¢. Prestoze systém dvou Vypraveéch
fungoval dobfe, zpétné musime hodnotit spiSe negativné ty casti hry, kde doslo
k rozdélni ptibéhu - v obou ¢&astech totiz vznikaly zajimavé situace, bohuzel si je ale
uzili praveé jen hraci, ktefi se dané linie Gcastnili, zatimco ostatni o né byli ochuzeni.
Dnes bychom to jiz fesSili postupnym odehravanim c¢ésti po sobé vzdy s obéma
Vypravédi a nechdvali ve scéné nepfitomné hrace ,kafrat” do toho, jak hraji ostatni
(samoziejmé jen v rdmci urcitych mezi). Nutno podotknout, Ze hra skoncila ve
vylozené naturalistké poloze vypravéni. Vsechny rozhovory se odehravaly doslova
a pokud mozno se i hluboce gestikovalo. Vyslechy byly velice hlasité, pro
vyslychaného pak velmi nepfijemné a na vétsiné mist v pfibéhu byla atmosféra tak
husta, ze by se dala krijet.

Vsechny postavy byly rozpracovany dopfedu Vypravéci (vcéetné jejich pravidlové
interpretace - o pravidlech viz niZe) a hraci si je jen rozebrali (jedna ztstala nevyuZzita).
Pfi tvorbé jsme kladli diiraz zejména na variabilitu charakterd a jejich urcitou zanrovou
archetypovost. Zaroveni zde (snad) zistal dostate¢ny prostor k tomu, aby si do nich
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hraci promitli své vlastni charakteristiky. To se myslime podaftilo a vétsina hrac¢t se do
svych charakterti ponofila, véetné osobitych gest a pripovidek. Podrobnéjsi popis
postav, stejné jako popis mésta Celeveland, ve kterém jsme hrali, mtZzete nalézt na

serveru RPGForum.cz.

Jako systém jsme uzili D20 Modern (odvozenina z DnD 3e, pfimo od Wizards of the
Coast), v praxi se ale v podstaté nevyuzil. Hazelo se jen nékolikrat, protoZe vétsina
situaci byla natolik jasnd, ze nebylo tfeba sahat na kostky (pokud nékdo moderni
palnou zbrani namifi na nepfitele a z dvou metrtt zmackne spoust, je hod v podstaté
zbyte¢ny). Dnes bychom zpétné uzili systému jiného - takového, u kterého se da
aktivné vyuzivat technika conflict resolution.

Stru¢né shrnuti postav:

Luigi Marcini

Je mu asi 28 let a na Itala je docela vysoky. M& modré oci a svétlejsi vlasy, stejné jako
jisty jihoitalsky sarm. Anglicky mluvi dobfe a skoro bez pfizvuku, jen ob¢as méa sklon
do normdlni fec¢i vkladat italska slova, k velké nelibosti svého obchodniho partnera.
Italsky mluvi normélné, zvlada s jistymi obtizemi i sicilsky dialekt. S Charlesem
Walshem vlastni detektivni kancela# Walsh&Marcini.

Charles Walsh

Vysoky, pohledny mladik s pffjemnym tsmévem a Sarmem. Vétsinou nosi klobouk
a dlouhy kabéat. Potrpi si na kvalitni a upravené obleceni. Dévcata se fadi do fronty.
S Luigim Marcinim vlastni detektivni kancelai Walsh&Marcini. Dobfe ovldda sttelbu
z revolveru i jednani s lidmi.

Michael Whittey

American, je mu 28 let, je celkem rozloZité postavy a ma svétlé vlasy. Jako kluk
z venkova se umi ohdnét a prace se nelekne. Vétsinou nosi obnosené saty, jaké nosi lidé
z nizsich vrstev, a ¢epici. Ted' pracuje jako Fidi¢ a mechanik.

Peter Auerbach

Ameri¢an némeckého ptvodu. Je to vazoun a mda svalnatou postavu. Podle
mnohokrat zpfeldmaného nosu pravdépodobné boxoval. Vypada neustdle nedatklivé
a ma surové vzezfeni. KdyZ se rozcili, pfechdzi do lamané némciny, kterou casto
okofeni néjakou tou ranou, pro kterou nikdy nechodi daleko.
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A ted'jiz k pribéhu samotné hry (s nékolika kratkymi vypravécskymi poznamkami):

Walsh a Marcini travili dal$i nudny den v kancelafi, zatimco jejich sekretarka
Mandy, ktera uz nedostala tifi mésice plat, a presto zistavala, néco tukala na staré
Underwoodce. Za prondjem kancelafe uz dluzili dva mésice a termin splatky se bliZil.
Dluzili kam se podivali, kdyz je navstivil pan Stanley a vystrasené po nich chtél, aby
nasli jeho ztracenou dceru Annie. Dostali i nejakou zalohu v hotovosti, protoZe pan
Stanley byl pomérné zdmozny ¢lovék a vlastnil ve méste restauraci. Jak pozdéji zjistili,
mél také dobré kontakty na policejnim feditelstvi a kapitan byl jeho pfitel. Charles
Walsh dal ¢ast penéz Mandy, kterd se na néj usmala.

Odhadli, Ze patrdni sami nezvladnou, a proto si na pomoc pfibrali Michaela
Whitteyho s jeho vozem a Petera Auerbacha jako vazouna a natlakovou silu. Dalsi den
zacali tak, Ze navstivili restauraci pana Stanleyho. Ukazalo se, Ze Annie byla slusné
Sestndctileté dévce, chodila domti vzdycky vcas a nikdy se nezpozdila. Kdyz ale rdno
pan Stanley vesel do jejtho pokoje, okno bylo oteviené, zaclony vlaly a Annie nikde.
Charles se spole¢niky vyrazil navstivit néjakého Johnnyho, ktery rozvazel mléko a mél
se kolem ni idajné ochomytat, ale ukazalo se to jako slepa uli¢ka, protoze Johnny nebyl
ve mésté a mél na to svédky. Luigi mél zatim vice Stésti protoze v ¢inzaku naproti
restauraci, ktery obyvali italsti nddenici a délnici, nasel mezi Italkami klabosicimi na
pavlaci jednu starou zenu, kterd mu potvrdila, Ze slySela na ulici automobil a vidéla
néjaké muze néco vynaset po pozarnim schodisti z bytu nad restauraci.

Luigiho hrac se ukdzal byt pravym Italem, a ackoli neumél italsky, do mluvy zaplétal cetné
(obecné znamé) fraze v italstiné a jeho kleni bylo obzvlast vyborné - celkové piisobilo i téch
nékolik slov velice atmosféricky.

Po néavratu do kancelare jim Mandy sdélila, Ze volal vystraseny pan Stanley s tim, ze
se mu ozvali tnosci s Zddosti o vykupné. Schiizka je dohodnuta na vecer v restauraci
pana Stanleyho a on by byl rad, kdyby u toho byli. Charles a Luigi jdou do restaurace,
aby se zacastnili schiizky, Peter a Michael cekaji v automobilu. Ptijizdi ¢erny Ford,
dvojice muzh vystupuje, jde do restaurace a fidi¢ si zapali a pocka ve voze. Peter se
rozhodne pro préizkum, vystoupi, projde kolem vozu a nahlédne dovnit¥. Ridi¢e pozna
a on pozna jeho - je to Darren Birkins, zndmy jako Dlouhoprsték, zlodéjicek a hazardni
hra¢. Peter predstird, ze sem zabloudil a jako zndmého se ho pta, jestli mu nemtize
sehnat praci. Darren mu slibi, Ze se zepta. Mezitim v restauraci dvojice Itald vyhroZuje
majiteli restaurace smrti jeho dcery pokud jim ihned nezaplati. Detektivové jim
oznamili, Ze bez dévcete Zddné penize nebudou a vymeéni je pouze za Annie. Jeden
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z Italti evidentné znd Charlese (a on si dodate¢né uvédomi, ze ho kdysi zatykal) a zna je
oba jménem - vyhroZuje jim, aby se do toho nepletli. Jednani skon¢i dohodnutim
schiizky - mistem, kde ma dojit k vymeéné¢, jsou doky v pfistavu. Po schiizce sledovali

viiz a zjistli, Ze odjel do zapadniho Cleveladnu a zaparkoval v jednom ze sklad.

Detektivové se rozhodli necekat na schtzku, nasli si Dlouhoprstdka, ktery po
drobném néatlaku vyklopil vSe, co védél. Pracuje nyni pro Tonyho Giovanettiho,
byvalého boxera, ktery ted vede vydéra¢sky gang. Délal jim fidice pfi tnosech a taktika
byla vzdycky stejnd - wunést blizkého prfibuzného, dostat prachy, uneseného
zlikvidovat, aby nemohl svéd¢it, a vrhnout se na dalsi fusku. Detektivové se tak
dozvédéli, ze i kdyby Stanley zaplatil, Annie uz by nikdy nevidél, zjsitili také, ze sklad,
kam jel viz Itald, je Giovanettiho skladem pasovanych lihovin. Rozhodli se tedy jednat
sami. Dlouhoprstédk jim vyklopil, Ze Annie drzi v Euclidu (malé hnizdo za
Clevelandem), proto ho ihned naloZili do vozu a vyrazili tam. Darren, sedici vzadu
mezi Charlesem a Peterem se najednou pohnul, vykouzlil z rukdvu vystielovak, zarazil
ho Charlesovi do nohy a za jizdy vyskocil ven. Automobil zastavil, ale Dlouhoprsték
uz zmizel v ulickdch. Detektivové se rozhodli ho nepronasledovat, protoze se bdli, ze
varuje ostatni inosce a bleskové se rozhodli pro osvobozeni dévcete.

Jak jiZ bylo teceno, vétsina vyslechii probihala témér jako v redlu na jednom z Vypraveécii.
Nutno podotknout, Ze hraci velmi dobre ovladali své temeslo (za vse pak mluvi Auerbachva
slova pronesend o Dlouhoprstikovi: ,Hele, je to hodnej kluk, zmldtime ho a on ndm
to vyklopi...”). Nékolikrdt byl vzpouzejici se a vyticejici se Vypravéec pritlacen zpét do kresla.
Pfi prevozu Dlouhoprstika si na sedacku vedle Vypravéce sedli také hrici Auerbacha a Walshe
podle toho, jak skutecné sedéli v auté. Stejné tak titok vystielovikem a vijskok z jednouciho auta
v hernim svété representoval bodnuti propiskou do nohy a krkolomnyj skok pres celou sedacku.

Zatimco Michael a Charles s poranénou nohou nasimulovali autonehodu pted
domem (prorazili plarkovy plot) a ptildkali tak pozornost dvojice muzi, kterd cekala
v obyvacim pokoji v pfizemi, Luigi s Peterem vnikli do domu zadnim vchodem
a v patte nasli k topeni pfivazanou Annie v no¢ni kosili. Odvazali ji, a zatimco ji Peter
nesl, Luigi s revolverem Sel prvni. V pfizemi uZ se jim skoro podafilo uniknout, ale v tu
chvili ze zachoda vysel muz se samopalem. Nervozni Luigi se bleskové otocil,
nékolikrat vystrelil a rozstfeli mu mozek po sténé zachoda. Popadnul samopal
a vyrazil dopfedu, kde se strhla rvacka, kterou rozhodla Charlesova pumpovaci
brokovnice. Rychle vzali zbrané, kterymi byli strazci ozbrojeni, ale pravé ve chvili, kdy
mifili pfes trdvnik k autu, dorazil dalsi viz s nékolika vazouny, ktetfi méli ocividné
stfidat strdZce. Pod kryci palbou se detektivim podaftilo ujet, ale vidéli, jak jeden
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z pistolnikt bézi do domu k telefonu.

KdyZ z Euclidu dorazili zpét do Clevelandu a chtéli Annie vrétit jejimu otci, pfivitaly
je u restaurace plameny $lehajici z oken. Ohen stravil cely ddm a pan Stanley byl mrtev.
Detektivové ani nevystupovali z automobilu. Nebylo pro¢. Nebylo co dodat. (Walshova
sarkastickd pozndmka - ,Holka, jsi sirotek...”) Charles rychle schoval Annie
u zdravotni sestry, se kterou pravé chodil, a pak uhdnéli do kancelare, kde vsak nasli
mrtvolu Mandy, které nékdo podiezal hrdlo a zakrvaceny niiz jako vzkaz zarazil do
jejich psaciho stolu.

Pravdépodobné nejemotivnéjsi cdst hry. Vsemi hrici (kteri dokonale pochopili viZnost
situace) zahrana na vybornou. Ticho v mistnosti by se dalo krdjet. Walsh dokonce zakryl
Mandin oblicej svym vlastnim kloboukem, cimz si vlastné pozdéji zadélali na velké problémy.

Od té chvile se celd véc stala osobni. Couvnout nemohli, protoze védéli, ze
Giovanetti neskonc¢i, dokud je vSechny nezabije. Nikdo z nich ale utikat nechtél.

Konecné také doslo na ndizev hry, protoze od této chvile se pripad stal jejich osobni véci -
,,Sono Cosa Nostra.”

Uklidili Annie, Luigiho manzelku a Michaelovu rodinu na opusténou farmu za
méstem a rozhodli se toho talidna vyfidit. Nasli si Dlouhoprstaka a s pistolemi
a umyslem vrazdit vtrhli k nému do bytu. Zjistili ale, Ze je Giovanetti pfedbéhl, protoze
Dlouhoprstakova mrtvola visela na zidli a mozek méla vystfeleny na zdi.

Dalsi svétly bod hry. Marciniho herecky vykon predstavujici naprosté zhrouceni a zdésent,
kdyzZ si poté, co se vritili od Dlouhoprstikovy mrtvoly objedndval ,skotskou kdvu”. Nutno
podotknout, Ze hrici hrali velmi realisticky své osobni motivace — Walsh se panicky bdl jakékoliv
spoluprdce s mafii a Marcini se zoufale snaZil ochrdnit svou rodinu.

Kontaktovali jednoho Ira, o kterém védéli, ze patii ke konkurenénimu gangu,
a dohodli s nim pomoc - pomtizou jim skoncovat s Giovanettim, ziistane jim pasovany
alkohol. V cele asi patnacti irskych pistolniki prepadli sklad a v zufivé prestielce
zasttelili vétsinu Giovanettiho muzi. Sam Giovanetti se pokusil ujet branou ve voze
naplnéném bednami s alkoholem, ale skoncil prostfileny jako feSeto a automobil se
vyboural. Policie pfipad porddné nevysetfovala, protoze ho pricitala valkdm gangt
a zacinajici valce mezi famiglii Tramonti a Molinari. VétSina mrtvych byli znami
zlocinci, proto se ani nesnazili a pfipad po tydnu odloZili...

80



.

...Mandy méla pohteb ve ¢tvrtek. Prselo a ledovy dést je bodal do tvari, ale malokdo
z nich ho viibec vnimal. Cerné destniky rozeviené kolem rakve vytvaiely jakysi
podivny baldachyn. Zatimco knéz v ¢erném hévu pronasel sva slova ttéchy, chtélo se
jim brecet. AZ dodate¢né si uvédomili, Ze nikdo z nich vlastné nevédél, kde Mandy
bydli a jestli ma néjaké ptibuzné. Nasli jen jeji matku, kterou zprava o dcefiné smrti
zdrtila. Béhem pohibu se musela opirat o Michaela, ktery ji na pfani obou detektivii
privezl, a znicené plakala. Kdyz pfiSel ¢as ulozit rakev do zemé, vrhla se na ni, jako by
snad naposledy chtéla obejmout svou malou hol¢icku, nez ji soucitici ruce ostatnich
truchlicich mirné zvedly a nékolik z nich ji odvedlo kousek stranou. Knéz skoncil svou
fe¢ a zaklapnul bibli. Rozprselo se jesté vic, jako by sama nebesa truchlila nad jeji
ztratou. Zachmuiené se odvrétili, dali Mandy v duchu posledni sbohem, nasadili
klobouky a vyrazili destém zpét do mésta...
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