Deskovky

Dnes patrné nejcastéji pouzivany zjednoduseny nazev pro to, co by se asi mohlo spravné nazyvat mo-
derni spolecenské hry. Velmi Siroka skupina her, do které snad kazdy z nds uz nékdy nahlédnul. Znate
Carcassonne, Bang!, Proroctvi nebo tfeba deskovou hru Warcraft? Ty vSechny a s nimi spoustu dalSich
deskovych a karetnich her Ize zaradit do této pomérné tézko vymezitelné kategorie. ProtoZe béhem
poslednich deseti let zac¢inaji tyto hry u nds ziskavat velmi Sirokou zdkladnu priznivcti, urcité si zaslouzi
sv{j Gvodnik. Ten se rozhodné nebude snaZit o Zadné definice, ale pokusi se kratce predstavit tradici
téchto her.

Tradice hrani, ktera dnes prichdzi k ndm, naplno zacala v sedmdesatych letech v Némecku. Tam se tedy
rozviji uzZ témér 50 let a postupem casu se stala obrovskym fenoménem. Mdlokdo z nés si asi dokdze
predstavit to, Ze nejen ndzvy, ale i autory a tfeba také pravidla, téch nejznaméjsich her v Némecku zna
témér kazdy od malych déti aZ po babicky a dédecky. Pokud si chcete udélat predstavu o tom, jak se
v Némecku hraje, doporucuji navstivit veletrh her v Essenu. Ten se konda kazdoro¢né v fijnu a béhem c¢tyr
dnti ho navstivi kolem 150 000 hract opravdu vsech vékovych skupin.

Chceme-li se o tradici hrani dozvédét néco blizsiho, je tfeba vratit se k nékolika dilezitym datdim.
Uplné zacatky hrani by se daly vystopovat i vice nez sto let zpét. Prvni hrou, ktera by se jiz mohla fadit
mezi hry moderni, je hra Stratego. Ta ma ptivod ve Francii, kde se objevila jiZ v roce 1908. Dalsim velmi
znamym predchiidcem modernich her jsou Monopoly, jejichZ prvni verze byla v USA patentovana do-
konce jiz v roce 1903. Takovym mezistupném mezi témito predchiidci a dneSnimi hrami by mohla byt
akciova hra Acquire, taktéz s piivodem v USA, z roku 1962.

Tradice opravdovych modernich her se zrodila v priibéhu sedmdesétych let dvacatého stoleti. Tam
zacinala jako zéleZitost tizké hraéské komunity a vyvijela se velmi zvolna. Takovym prvnim zdsadnim da-
tem je rok 1979. Od tohoto roku udéluje némecka akademie her cenu Spiel des Jahres (Hra roku), kterou
jako prvni ziskala hra Hase und Igel (u nds znama jako Zajic a Zelva). Tato cena se za vice nez 25 let svoji
existence vyvinula ze zdleZitosti uzaviené herni komunity v cenu velmi prestizni. Jeji vyhlaSeni dnes kaz-
doroc¢né s velkym ocekavanim vyhliZeji zejména vydavatelé her. Logo ve tvaru stylizované Cervené figurky
muZe hie ocenéné v daném roce prinést prodeje v fadech statisic kusd.

Tim uZ se ale dostdvame do dnes$nich dnd. K tomu, aby se propojilo piivodni komunitni hrani s dnes-
nim celospolecenskym fenoménem, je tfeba zminit je$té jedno datum. Jednd se o rok 1995. V tom roce
obratili némecky zubar Klaus Teuber spolec¢né s firmou Kosmos svét modernich her naruby. Vydali totiZ
hru jménem Osadnici z Katanu. Ta predstavovala idedlni kombinaci hry strategické a zaroven jednoduché,
ve spojeni s rozvinutou komunikaci mezi hradi. Jako idedlni hra v idedlni ¢as znamenala revoluci ve svété
modernich her. Od té doby se moderni hry rozsifily po celém svété a do Siroké skaly vékovych i socialnich
skupin. Asi kolem roku 2000 se ve vét$i mife zacaly dostavat i k nam. Ale o tom aZ zase nékdy pristé.

Pavel ,,Pogo“ Prachar




Sila pratelstvi

Jan ,Cenis“ Galeta

Okridlend pretinala viny Vnitiniho mofe jako pila kmen stro-
mu a galionova figura v podobé valkyry s mohutnymi kridly
se tipytila mofskou vodou. Plachty naplnéné vétrem se na-
douvaly jako Zenské poprsi a ndmornici pobihali v hore¢né
¢innosti. Posypévali palubu piskem, rozndseli na dobfe pri-
stupnd mista toulce se Sipkami do kusi i sudy plné tesakd
a kratkych tézkych Savli. Jejich kamaradi kontrolovali stav
vale¢nych strojt u hrazeni paluby a jini nosili pro stroje stre-
livo. Okridlend byla vyzbrojena Sesti gastrafety, velkymi kuSe-
mi na oto¢ném Sroubu, a ¢tyfmi palintonony, které dokazaly
stfilet kamenné koule a prorazit do boku nepratelské lodi
slusnou diru. Ti z posadky, ktefi méli nejlepsi oko a jistou
ruku, Splhali s kuSemi na zadech do stéznovych kosti, na rah-
na a do lanovi, aby méli neruseny vyhled pfi mifeni a stfelbé.
Okridlend se chystala k boji.

Na mdstku tohoto majestatniho miralenu s boky vyve-
denymi v pestrych barvéach stali dva muzi. Prvni z nich byl
Drubalt Bily Ohon, kapitan lodi a pdvodem seversky barbar.
MEél Siroka ramena se svaly zocelenymi praci na mori, oblece-
ny byl v prosté Inéné bilé kosili, kratkych Zlutych kalhotach
a na hlavé mél cerny tfirohy klobouk. Své prizvisko neno-
sil jen tak, presné totiz vystihovalo barvu jeho vlast a styl
Ucesu. Druhym muzem byl Jan Tuskar, prvni distojnik, dob-
rodruh, nevyvedeny syn z vaZzené keledorské rodiny. Mél na
sobé ¢ernou vysivanou kosili, pres ni rudy kabatec lemovany
zlatou niti, kratké ¢erné kalhoty a cervené kamase. Na rozdil
od Drubalta, ktery byl jako vétSina ndmornikd bos, mél Jan
na nohou peclivé vylesténé kozené holinky. Vypadal jako ele-
gance sama a dlouhé zvlnéné lokny zlatych vlast, povlavajici
ve vétru, ten dojem jen utvrzovaly. Kdyz takhle vyparadény
chodil po Erinu, obracely se za nim nejen dévky, ale i po-
Cestné Zeny. Oba byli ozbrojeni, Drubalt mél u pasu dlouhou
Savli, hodici se spiSe pro kavaleristu nez namornika, a Tuskar
se honosil kordem se zlacenym a zdobenym koSem a bohaté
leptanou ¢epeli. Ta byla ovSem ukryta v prepychové pochvé.

Drubalt se lokty opiral o zdobené brleni zadni ndstavby,
v rukou drZel dobré sklo z rilondskych dilen a pozoroval jim
erinsky korab, ke kterému se Okridlend nezadrZitelné blizi-
la. PFevraceny obraz lodi byl rozostfeny a cocky dalekohledu
plné necistot, ale presto v lodi Drubalt poznal Mladou pani
Olesku, jejich dne$ni kofist. Na jejim stézni vlaly dvé vlajky.
Zkrizené kordy na rudém poli byly zastavou Erinu, stejné
vysity kus latky se tfepotal i na hlavnim stézni Okridlené.
Druhym praporcem na Olesce byly ¢tyri ¢tyrcipé hvézdy na
modrém poli, dotykajici se navzdjem cipy, znak kupeckého
domu Tarninskych.

LUprav kurs o dvé ¢arky na levobok, Jene. UZ o nés védi,
a jako Ze jsem se narodil ve Stolobojské zatoce, tak vim, Ze se
nam pokusi prchnout néjakym zoufalym manévrem. Namisto

toho ale vpluji pfimo do nasi vrelé naruce,” fekl sebejisté
Drubalt Tuskarovi, ktery pevné drzZel v rukou kormidelnf kolo,
skvély to keledorsky vynalez.

Elegan jen prikyvnul a upravil kurs. Na mdstek, ktery za-
biral celou palubu zadni nastavby, nemél po vétsinu casu pri-
stup nikdo jiny neZ oni dva a mlady plavcik, jejich osobni
sluha. Nevérili na téhle lodi takfka nikomu, krom sebe na-
vzdjem, a moc dobfe védéli proc. Ted sice byli zaméstnani
u mocného erinského kupeckého rodu Vierand, plavili se pod
jejich vlajkou se zlatou vaviinovou ratolesti na ¢erném poli a
v Erinu si Zili jako pani, oba ale byli skrz na skrz pirati, a stej-
né tak i muZi v jejich posadce. Znali se uz nékolik let, ale pra-
telé z nich byli teprve od té doby, co je Vieranové najali jako
velitele Okridlené a dali jim obéma kapersky patent. Listinu,
diky které mohli z povéreni svych zaméstnavateld loupit a
prepadat lodé, a pfitom byli v Erinu povaZovani za pocestné
namorni ddstojniky. Samosebou, kdyby se dostali do rukou
spravedInosti jiného statu, byli by povéseni jako prachspros-
ti pirdti. A protoze Okridlend byla kaperska lod, tvorila jeji
posadku sbirka vrahd, zlodéjt, podvodnikd a zvrhlikd, ktefi
by se nestitili podfiznout vlastniho kapitdna z velmi mali-
chernych divodd. Drubalt s tim mél vlastni zkuSenosti, kdysi
ho jeho vlastni posadka vydala danérské armadé za tucnou
odménu na jeho hlavu. Roky pak hnil ve vézeni. Na takové
muze, jako byli pirati, platila jen krutost a tyransky pristup,
a ackoliv ten Sel Drubaltovi velmi dobre, potfeboval nékoho,
kdo by mu kryl zdda. Usmévavy a vesely Jan Tuskar sice tento
ukol plnil velmi dobfe, ale pfesto mél Drubalt pojistku v oso-
bé bocmana Boryslava. Bohaté mu platil za to, Ze na néj daval
nendpadné mezi posadkou pozor.

Prepadali jen lodé néleZejici k nepratelim a konkurenci
Vieranl. A rod Tarninskych momentdlné do této kategorie
patfil. Pro¢, to Drubalta viibec nezajimalo. Podle zpravy od
vieranského agenta byla Mladd pani Oleska naloZend kore-
nim, koZeSinami a slonovinou ze Zemé Selem a vracela se
z plavenskych kolonii domti do Erinu. Tarninsti méli, kdo-
vi pro¢, mimorddné dobré vztahy s Plavenskym cisafstvim
a jako jedini z Erinu mohli obchodovat v jeho pristavech.
Oleska za sebou méla nebezpecnou nékolikadenni plavbu
Zhavym mofem a okolo sope¢nych Barbarskych ostrovi, ale
tady, u vychodniho pobrezi poloostrova Zelené peklo, se jeji
cesta skondci. Drubalt o tom byl pevné presvédcen. Oleska,
jako vétsina kupeckych lodi, plula podél pobrezi Tary, aby se
vyhnula nastraham volného more a mohla pohodIné nabirat
zdsoby nebo zakotvit v néjaké zatoce, kdyby se blizila zla
boufe ¢i tajfun. Pravé na tuto jistotu vZdy sdzeli vSichni pirati
Vnitiniho mofe a Drubalt s Janem neméli divod nedélat to
samé. Cekali s Okfidlenou v dsti dosud nepojmenované feky
jizné od osady Djergawa, a sotva je Oleska minula, vyrazili za
ni. Byla sice typové také miralen, ale obchodni, nikoliv bojo-
vy. Byla tudiz mnohem bachratéjsi, pomalejsi a hife se s ni
manévrovalo, navic byla plné naloZzena a méla vétsi ponor
nez Okridlend. Trvalo jen ptl dne, nezZ ji dostali na dohled,
a od té chvile se priblizovali vinu za vinou. Nachazeli se ted
nedaleko Skrysi, mysu oddélujici Nomiladiv zdliv a Erin od
Vnitiniho mofre, a bylo jasné, Ze dal k domovu uz kapefi ob-
chodniky nepusti.

Cas se vlekl, vitr foukal do tvai, voda odstfikovala od tru-
pu a lodé se bliZily k sobé. Okridlend méla Olesku pred sebou
na pravoboku. Posadka kaperské lodi uz byla pripravena na
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svych mistech. U vélecnych strojd, s kuSemi v rukou a Savle-
mi u pasu. Ohen v kuchyni byl zhasen. MuZi byli pfipraveni
zabijet.

Posadko!* vzkrikl Drubalt. ,,Dobre vite, co vas ¢eka a co
mate délat.” Stal u schiidkd na zadni nastavbé, ruce v bok.
Vypadal jako zjeveni ze zlého snu. ,OleSka se nam pokusi
jesté vyklouznout, ale my i oni vime, Ze se to nemiZe zdafit.
VSak uZ i jeji posadka se pfipravuje k boji. MozZna jich je vic,
ale jsou to jen namornici. My jsme dravci morskych plani!
Predpokladdm, Ze se stoci na sever a ukdZe nam zad. V tom
pripadé vystrelite ze strojti na pravoboku a pak s ni srovhame
kurs, dozeneme ji, zahdkujeme, vpadneme na jeji palubu a
vSechny pobijeme. Nikoho nesetfete. A vyvéste uz vlajku!*

Dva muzi se chopili kusu latky a vytahli na hlavni sté-
Zen Cernou vlajku s Sikmym bilym pruhem, zdstavu Bilého
Ohonu. Lodé se mezitim priblizily tak na sto metrd. MuZi na
pravoboku Okridlené posadili do vodicich zlabkd palintonont
kamenné koule a zacali stroje natahovat. Mladd pani Oleska
skuteéné zacala ménit smér plavby. OvSem zcela opacné, nez
Drubalt predpokladal. Lod Tarninskych se pomalu obracela
na jih, aby tak zkfizila drdhu svym pronasledovatel@im.

Hlupdci, pomyslel si Drubalt, pfimo nam do rany. ,,Prudce
na levobok, Jene, at se s ni srovname," ekl Tuskarovi u kor-
midla a vice nahlas pro posadku vykfikl: ,U palintononti
ke strelbé pripravit! Kusinici, aZ budeme na dostrel, délejte,
co umite. Hlavnim cilem je kapitan, kormidelnik a bocmani!*

Oleska uz byla natocena na jih, a kdyby Okfidlend pokra-
Covala ve svém pdvodnim kurzu, obé lodé by se byly srazily.
Tuskar ale kapersky miralen, ktery mél citlivéjsi a vykonnéjsi
kormidlo, stocil také, a obé lodé se ndhle octly bok po boku,
sotva Ctyficet metrli od sebe. VétSina plachet na obou z nich
schlipla, jak se dostaly z vétru, ale posadky ted mély jiné sta-
rosti, nez si hrat s plachtovim.

»Strelbal“ zafval Drubalt. Dva palintonony a tfi gastrafety
na pravoboku vypustily koule a Sipy. Kaperska posadka za-
fvala v ocekavani tspéchu, a také aby se povzbudila. Okolo
Olesky se ale zablesklo a projektily Splouchly neskodné do
vody. Krik na Okridlené odumfel.

,U Kharovy prdele! Maji na palubé maga,” poznamenal
Tuskar. Drubalt prikyvnul, nebyl z toho nad$eny. Magové do-
kazali udélat na mofi osklivé véci. Nastésti Okridlend méla své
pojistky. Doufal jen, Ze ten kouzelnik neni Zadny arcimistr.
»Jene, zaved nds k ni,” fekl Tuskarovi a k posadce vzkfikl:
,Pripravte lana a haky, zacne ztec!"

Studend propast mezi miraleny se zacala uzavirat, jak se
bliZily k sobé. Vélecné stroje Okridlené se Drubalt rozhodl uz
nepouzivat a Oleska Zadné nemeéla. Jak si byly lodé blizZ a bliz,
vidéli si uzZ namornici do tvari, fvali po sobé& nadavky a urdzky
a délali oplzla gesta. Vzduch zaplnily Sipky z kusi, vystrelené
z obou plavidel. Kouzelnik na Olesce zfejmé Setfil sily, pro-
toze ochranny §tit nyni drZel pouze nad mistkem a kryl tak
jen sebe, kapitana a kormidelnika. Kusinici z Okridlené si tak
museli hledat cile mezi posddkou. Téch ovSem byl dostatek.
Nadavky vystridaly prvni vykfiky bolesti. Prvni muzi se hrou-
tili s Sipkami v téle na foSny, které jim byly pevninou, a krev
tekla po pisku na palubé.

Kapefi z Okridlené vyhodili desitky lan s haky. Nékteré
sklouzly po trupu obchodniho miralenu, ale vétsina z nich se
zachytila. Posadka Olesky je odsekavala, ale bylo jich mnoho a
navic kazdy, kdo se po aborddznim lanu ohnal, se stal pred-
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nostnim cilem pro strelce z Okridlené. Zatim to jde dobfe,
fekl si Drubalt a vytasil svou dlouhou $avli.

Muzi zacali lana pritahovat a propast mezi lodémi se
zmensSila na nékolik metrd. V tu chvili se zacalo na mustku
Olesky tetelit svétlo. Drubalt si toho v§iml a hned vydal roz-
kaz: ,Stfilejte na mastek!" Jeho strelci ho poslechli. Mag zacal
sesilat jiné kouzlo a musel tedy zdkonité stahnout ochranny
stit. Drubalt nebyl expert, ale zdkladni teorie o magii si kdysi
prostudoval. Kormidelnik Olesky se zhroutil s Sipkou v oku.
Stastny zasah, pomyslel si Drubalt. Kormidla se ale hned cho-
pil jiny muz.

A pak uz z mdstku kupecké lodi, z rukou maga, vyletéla
mohutna ohniva koule. Pomalu, jakoby opile, se prekoulela
vzduchem téch pdr metrl a vrazila do trupu Okridlené. Muzi
na Olesce zajasali, ale Drubalt védél, nebo spi$ doufal, Ze je to
predcasné. Misto aby koule vybuchla, vypalila do boku lodi
diru a zazZehla neuhasitelny magicky pozar, ozvalo se pouze
hlasité ,,plop“. Okolo Okridlené se zajiskfilo a koule zmizela
jako snéhova kulicka v krbu. Do magické ochrany v podobé
zabudovanych artefaktd investoval Drubalt, nebo spi$ na jeho
natlak Vieranové, hodné penéz, ale vyplatilo se to uz nékoli-
krat. Bourlivy jasot se ted ozval na Okridlené. Lodé s tfesknu-
tim pfirazily k sobé a Drubaltova posadka se vrhla do ttoku.

Kapefi preskakovali z paluby na palubu nebo se na lanech
spoustéli z rahnovi. Do toho porad stfileli kusinici a na obou
stranach pribyvalo mrtvych a ranénych. Drubalt ani Tuskar ne-
vahali. Jan predal kormidlo mladému plavcikovi, i kdyZ jen ne-
rad, a po boku svého kapitana se vrhl na nepratelskou palubu
do boje.

Mistek Okridlené byl vy$si nez na druhé lodi, a tak pro
né nebyl problém vpadnout pfimo mezi kapitdna a maga.
Kapitan obchodni lodi byl star$i muz s bfiskem, ale sviij jed-
noruéni mec drZel velice jisté a tvafil se, Ze s nim umi zacha-
zet. Naopak kouzelnik v rudém habitu byl pouhy mladicek,
nemohlo mu byt ani dvacet. Kolem néj se svijely tipytivé
stuhy v barvach duhy. Krom nich byl je$té na mdstku namof-
nik u kormidla a mrtvy kormidelnik. Namornik ale nebyl vy-
zbrojen a stahl se k brleni, aby se vyhnul boji. Drubalt s Tus-
karem na sebe pohlédli a tvére jim zkfivil isklebek. Drubalt
zautocil na kouzelnika, Tuskar se pustil do boje s kapitdnem.
Nemél to snadné, svym lehkym kordem nemohl naplno kryt
udery tézkého jednorucaku. Zato byl ale rychlejsi a bodal
jako vosa. Kapitan ovSsem opravdu védél, co s mecem délat,
a vypadalo to na delsi a vyrovnany souboj.

Drubalt tal po magovi, ale Savle prosekla jen oblak koure,
ve kterém kouzelnik zmizel. OkamZité se ale pfimo ze vzdu-
chu zhmotnil Drubaltovi za zady. V rukou drzel me¢ z modré-
ho ohné a ve tvari mél vyraz vrcholného soustfedéni. Drubalt
nechtél, aby se magik mohl soustfedit. Kdovijaké kouzlo by
pak ze sebe vypotil. Zasypal proto mladika sérii Gderd. Modre
planouci mec byl ale v§ude a odrazel vS§echny piratovy ttoky.
Nastésti obycejné ocelové 3avli nijak neubliZil. Bylo zfejmé,
Ze je to dilo magie. Mlady kouzelnik byl svym mecem doslo-
va zmitdn sem a tam, ztracel rovnovahu a potacel se. Pfesto
ale mec¢ vedl jeho ruku jako mistr Sermu. Drubalt dostdval
vztek, ale magliv mec se neustdle branil a jeSté ani jednou
neproved! vypad. Nastésti, pomyslel si Drubalt. Vtom jeden
z kusinikd z Okridlené vypalil po magovi a modre planouci
mec dal prednost Sipce pred Savli. Ozvalo se zasyceni, jak
magicky mec¢ neuvéritelnou rychlosti srazil letici projektil.



Kouzelnik ale zafval bolesti. Jeho zbran mu ve snaze zachra-
nit zivot vykloubila rameno. Drubalt nezavahal, vyuZil kratké
chvilky, kdy me¢ srazel Sipku, a rozparal kouzelnikovi bficho.
Magicky me¢ zmizel a mladik se zhroutil na palubu v kaluZi
krve a stfev. Drubalt byl otfesen. Dosud nikdy nevidél, Ze
by nékdo dokazal kryt stfelu z kuSe. Magie mu zase jednou
ukazala, co dokaze. Rozhlédl se okolo.

Na palubé Olesky probihala krutd rez. Kapersti stfelci uzZ po-
srazeli své konkurenty z rahen i lanovi a méli ted malo prace.
Bali se strilet do skrumdze, ktera se prelévala od boku k boku
kupecké lodi. Namornici se stéle branili, ale Drubaltovu zku-
Senému oku bylo jasné, Ze jeho posadka uz ma navrch.

Jan Tuskar stale svadél boj s kapitdnem Olesky. Zacinal byt
unaveny, Serm s kordem, ac se to nezda, vyzaduje silnou pazi.
Na druhou stranu bezejmenny kapitdn vypadal, Ze brzy vypliv-
ne plice. Kdyby byl o deset let mladsi, uz by bylo po boji, po-
myslel si obdivné Tuskar. A zatimco se pokusil o titok na hrdlo,
priskocil zezadu ke kapitanovi Drubalt a zarazil mu svou Savli
do zad. Kapitan sebou zaskubal a mrtvy sklouzl z ¢epele ke
kormidlu své lodi. Tuskar se na Drubalta nesouhlasné zasklebil,
ale na druhou stranu mu byl vdéény. MoZna mu zachranil Zivot.
A navic, na hlouposti jako ¢est nebylo v jejich Zivobyti misto.

Kdyz neni misto na Cest, co na dlivéru a pratelstvi? blesklo
Drubaltovi hlavou, kdyz se sklonil, aby utfel ¢epel do kapita-
nova kabdtce. Myslenku mu pretrhnul Tuskar@v varovny vy-
krik: ,,Bacha!“ Drubalt se skulil pfes mrtvolu stranou a vrazil
bokem do kormidelniho kola. Klobouk mu spadl z hlavy. Nad
nim zasvistéla cepel tesdku. Tuskar skocil, vrazil do Gtoc¢nika
ramenem, povalil ho na zem a tam mu probodl srdce kordem.
Byl to ten nahradni kormidelnik, ktery se dosud kr¢il v rohu.
Asi nakonec prece jen dostal odvahu. Tuskar nabidl svému
kapitanovi ruku a pomohl mu na nohy.

,Zachranils mi Zivot,” fekl mu vdécné Drubalt.

»Stejné jako ty pred chvili mdj,” oplatil mu to Tuskar. Po-
hlédli si do o¢i a vice slov nebylo tfeba. Védéli, Ze ucty se
zase jednou vyrovnaly.

Boj na hlavni palubé méli z vyvySeného mistku jako na
dlani, ale uz se nebylo na co koukat. Zbyla jen desitka namofr-
nikd, zoufale se branici mofskym dravcim z Okridlené.

»,Zahod'te své zbran€, vzdejte se a ja vam daruji Zivot!“ vy-
krikl Drubalt. Tuskar na n&j prekvapené pohlédl, ale pak mu to
doslo a sklopil zrak. Na mofi neni misto ani pro soucit. A mezi
piraty uz viibec ne. Namornici se ale chopili prileZitosti jako
kurak ndustku vodni dymky a odhodili své zbrané. Kapefi by
je ted sice nejradéji nasekali nadrobno, ale nechtéli jit proti
prikazu svého kapitdna, a tak se na né jen vztekle zubili.

»Svazte jim ruce,” prikazal Drubalt a jeho muzi se dali do
prace. Zbyli hrdinni ndmornici byli brzy pripraveni u brleni
hlavni paluby jako prasata na porazku. Drubalt se na né dival
pékné svrchu z mtstku. Jejich tvare byly plné strachu, nejis-
toty, ale sem tam se jim v oCich zableskla nadéje. Védéli, ze
pirati, korzari ani kaperi nedavaji milost. Ale védéli také, Ze
kdyby bojovali, neméli by Zadnou $anci proti presile. Obavali
se pouze muceni.

,Statecné jste bojovali, udatni namornici z Mladé pani
Olesky!* vzkrikl vzneSené Drubalt. ,Vas boj ale je§té nekondi.
Davam vam Sanci zachranit své Zivoty.“ Byt malou, pomyslel
si v duchu. ,Hod'te je do vody!* porucil svym muziim a ti jeho
rozkaz s nadSenim provedli. Namornici Splouchli do more.
Osm z téch desiti §lo hned ke dnu. Neuméli plavat. Dva se

ale vynorili na hladinu a zoufale $lapali vodu, aby se udrzeli
na vzduchu. To bylo presné o dva vice, nez Drubalt cekal.
Presto neméli Sanci. Od pobreZi byli vzdaleni nékolik desi-
tek kilometrti a more bylo plné nebezpeci, pficemz Zraloci
patfili mezi ta mensi. Jak spoutané lodé unasel proud, dva
namornici potdcejici se po hladiné se vzdalovali. Jejich osud
uz ale koneckoncd nikoho z kaper( nezajimal. Dali se totiz
do rabovani a plenéni nakladu Olesky.

Drubalt se své muze snazil fidit, ale nedrzel je nijak zkratka
a dovolil jim, aby si drobny lup nechavali pro sebe, i kdyz stej-
né dostanou podil z celkové koristi. Po boji byli jako opili a
pokud by na né byl kapitan tvrdy, snadno by to mohlo skoncit
vzpourou. Oleska vezla hlavné koZeSiny Ivli, gepardd a zeber,
nékolik beden slonoviny a nosoroZ¢ich rohti, bedny a pytle
s korenim. To vSe posddka pomoci lodnich jerabt prekladala
na Okridlenou a jeji nakladovy prostor se rychle plnil. Drubalt
s Tuskarem navstivili kapitanovu kajutu. Do té se jeho posad-
ka neodvazila. Kofist z ni patfila Drubaltovi. Spolu s Janem se
prohrabovali lodnimi deniky. Drubalt si s potéSenim prohlédl
a schoval podrobné mapy more v okoli Maleny a Barbarskych
ostrovdl. Kazdy kapitdn si své mapy strezi jako oko v hlavé,
peclivé si do nich cely Zivot zakresluje sméry a silu proudd,
mél¢iny a utesy, vhodnd kotvisté a podobné véci. Jako svij
nejvétsi poklad je pak chova v tajnosti i pred vlastni Zenou.

»Podivej na tohle, Drubalte,” Fekl Tuskar se zaujetim nad
strankami lodniho deniku. Zrovna studoval soupis nakladu a
vedle peclivych pozndmek o poctu slonich kld a rozmérech
lvich koZeSin jej zaujal velmi neurcity zdznam, ktery znél:
,»dvé okované truhlice.”
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Drubalt se usmal. ,To vypada zajimavé,
»Pojdme se po nich podivat.”

Propatrali celé podpalubi, nyni uz z vétSiny prazdné, pro-
lezli i zbozi preloZené na Okridlenou, ale po truhlach nebylo
ani pamatky. Oba ale byli zkuSeni ndmornici a védéli, kde na
lodi hledat tajné skryse. Zatimco se jejich posadka opfjela ru-
mem a quanilou, kterou nasli na Olesce, sestoupili oba distoj-
nici opét do podpalubi a s lampou v ruce prohledavali stény
a podlahu. Nenarazili ale na nic. V tom pfipadé zbyvalo uz
jen jedno misto a Drubalt se proklinal, Ze ho to nenapadlo
rovnou. Mohli se vyhnout $piné a vlhku, které tam dole pa-
novalo. Vratili se zase nazpét do kapitanovy kajuty v zadové
nastavbé. Cestou dohlédli na posadku, kterd se krom piti ba-
vila souboji, kartami, kostkami a nicenim Olesky.

Zacali proklepavat stény a netrvalo dlouho, nez narazili na
dutinu. Byla v zadni sténé nad kormidlem, pod dvéma okyn-
ky. Urcité méla né€jakou zdpadku, ale Drubalt tenkou prepdz-
ku razné prokopl. Ve skrysi leZely dvé okované truhlicky, kaz-
da o velikosti dvou pecnti chleba na sobé.

,Copak to tu mame?“ fekl s Gsmévem Drubalt, vyndal je
ven a prohlédl si jejich zamky. ,,Jene, zajdi nahoru a prohléd-
ni kapitanovo télo, jestli u sebe nema klice,” prikdzal. Tuskar
prikyvl a vydal se na mtstek. Drubalt si sednul na zidli, oprel
se a premyslel. At je v téch truhlach cokoliv, urcité to neni
bézny naklad a urcité je to hodné cenné. Nic, co by mél chut
odevzdat Vieran@im jako kofrist. A také se o to nechtél délit
s posadkou. Tuskarovi véril, ale to jen znamenalo, Ze si ob-
sah truhel budou muset rozdélit. Coz je Skoda. Drubalt mél
do budoucna velké plany. U Vieranl byla dobra sluzba, ale
kapitan se chtél osamostatnit. UvaZoval dokonce o vlastnim
rejdarstvi. Takové velké plany stoji velké penize a Drubalt ne
poprvé zacal premyslet, jak je ziskat.

Z tGvah ho vyrusil JanGv navrat. Kouknul po ném, jak ra-
dostné, skoro jako maly kluk, cinka kli¢i. Byly od krve. Dru-
balt si je vzal, odemknul truhlici a pomalu nadzved! viko.
Malou kajutou se v zapadajicim slunci medové zlatou barvou
zatipytily drahé kameny. PIna truhlice drahokamd. A nebylo
pochyb, Ze v druhé je to samé. Tuskar obdivné piskl. Drubalt
po ném strelil pohledem a postr¢il truhlici k nému. Jan jeden
kdmen zvedl.

»,Myslim,” Fekl uvazené, ,Ze je to jantar. VSechny jsou velké
a prvotfidné brousené. Jako laik bych to odhadnul tak na tfi a
pdl tisice zlatych erinskych dendr za obsah jedné truhly.”

yTedy,“ poznamenal Drubalt s ismévem, ,jeStéZe té mam
s sebou, obchodnicky synu. Jestli se ale nepletes, tak je to
slusné jméni. Za sedm tisic bychom koupili novou lod’ a jesté
by ndm zbylo na mésice hyfeni.”

,Tobé by zbylo na mésice hyfeni, mné sotva na jeden. To
proto, Ze navstévuje§ samé pajzly a nikoliv vybrané podniky
na drovni,“ oponoval Tuskar a Drubalt se hlasité rozesmal.

»,Mas pravdu. Rozdélime se naptl. Kazdy jednu truhlu,”
navrhnul.

,To je vice nez §tédré, mij kapitane. Dékuji. Ale radéji na-
jdu néjaké pytle, do kterych si to nasypeme. Ty truhlice by
mezi posadkou mohly vzbudit nepatficny zdjem. A kdyby za-
cali pfemyslet, co v nich mzZe byt, kdovi, co by ty parchanty
napadlo.”

,Dobry ndpad,” pritakal Drubalt. KdyZ se Jan vratil se dvé-
ma kusy latky a provazem, zabalili si do nich kazdy své dra-
hokamy a truhlice hodili oknem do vin. Vysli na palubu a se-

souhlasil kapitan.
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znali, Ze zabava na Olesce opadla a jejich muZi se povétSinou
vratili na Okridlenou.

»Boryslave!l“ zavolal si Drubalt bocmana, ktery jako jediny
z posadky nepil alkohol. Namisto toho sice ¢asto mohutné
kouril hasis, ale pouze v soukromi.

»Ano kapitane?*

»Seber par nejstfizlivéjsich muzd a polijte Olesku olejem.
Pak odhdknéte nebo presekejte lana, at se mizeme odpou-
tat. A naZen ty, co jsou natolik stfizlivi, Ze nespadnou, at za-
opatfi plachty. Vyplujeme domd.*

,»Jo, uz jdu na to,"” odpovédél lezérné Boryslav a skutecné
se pustil do zadaného tkolu. Drubalt s Tuskarem se vydali do
kajut ulozit jantar do svych tajnych skrysi a sesli se na mdstku
Okridlené. MuZzi uz odsekali aborddzni lana a obé lodé se od
sebe zacaly vzdalovat. Plachty kaperského miralenu natocili
namornici na vitr a jak se do nich oprel, lod poskocila, jako
by se chtéla vznést a dostat svému jménu. Kdyz byli od Olesky
na tficet metrd, mavnul Drubalt rukou a tfi pfipraveni strelci
vypustili stfely zavinuté v olejem nasdklé a zapalené latce.
Vsechny nasly svij cil. Mladd pani Oleska vzplala a Drubalta
napadlo, jestli i skutecna pani Oleska, nejspi$ Zena ¢i dcera
nékterého z Tarninskych, po které se lod jmenovala, také né-
kdy tak silné hotela, at uz ldskou & nenavisti.

,Opravdova nadhera,”“ poznamenal Tuskar u kormidla. Dru-
balt se rozhlédl, na zdpadé se slunce choulilo za obzor a mraky
i hladina mély GZasnou barvu. Prikyvnul, i kdyZ si nebyl jist, na
co jeho pritel ve svych slovech narazel. Pluli na jihozapad a ho-
fici vybrakovanou lod’ s kupou mrtvych tél nechavali za sebou.

Oba usoudili, Ze kdyZ je posadka viceméné opild a slavi,
vzpoura nehrozi. Nechali tedy lod pod dozorem Boryslava
a kormidlo v rukou svého sluhy a zalezli do Drubaltovy kajuty.
Jan se usadil ke stolu a jedl chleba se suSenym a nasolenym ma-
sem, které predtim prichystal sluha. Drubalt za jeho zady vytahl
ze skiiné dva pohary a lahev vina. Zatimco Tuskar vypravél pfi-
béh o lodi duchd, jeho kapitan nalil a pozvedl ¢iSi k pripitku.

,»Na nasi dnesni korist," Fekl. Tuskar prikyvnul, chopil se cino-
vého pohdru a doplnil: ,,Af i ta pristi je stejné bohata.” Pritukli
si a napili se. Drubalt si taky vzal chleba s masem a Tuskar po-
kracoval v pfibéhu. Najednou umlkl a roztfasl se. Vycitavé ho-
dil pohledem po Drubaltovi a tfesouci se rukou hledal u pasu
dyku. Nenasel ji. Celého se ho chopila kie¢ a mlady elegan ne-
byl schopen pohybu. Drubalt pevné ¢elil jeho pohledu, snazil se
nedat najevo vycitky svédomi, které jim zmitaly.

,Omlouvam se, Jene,” fekl s upfimnym smutkem. , Je to
dobry jed. Nemél by bolet. Nebo snad ano?“ zeptal se, ale
Tuskar prohraval boj o Zivot a nemohl mu odpovédét. Z tst
mu zacala téci péna. ,,Byl jsi mi po celou dobu dobrym pfrite-
lem, ale penize za ty drahokamy nutné potfebuju. V&fim, Ze
to chapes. Vim, Ze bys byl schopen udélat mi to samé. Jsme
prece pirati.” Smutné se usmal a Tuskar se mrtvy zhroutil ze
Zidle. ,Sejdeme se v Jamach vécného zatraceni, priteli,” za-
Septal Drubalt. Utfel Janovi pénu z tvére, zamackl oci a po-
placal ho po ztuhlém rameni. Pak otevrel okno a vyhodil télo
do more. Ryby se o néj postaraji.

V Janové kajuté snadno nasel tajnou skrys a v ni jantar, kte-
ry tak nutné potfeboval pro svou budoucnost. Na sténé visel
Tuskar@v cerny trirohy klobouk, vysivany zlatou niti. Drubalt
po ném prejel rukou, povzdechl si a vzal si ho na pamatku.

ilustrace Karolina Ryvolova



Psychické poruchy Ill

Lucie Lukacovicova

Can [ play with madness
The prophet stared at the crystal ball
Speaking to the atmosphere
No one’s here and I fall into myself
This truth drives me
Into madness
I know I can stop the pain
If I'will it all away
- Evanescence

V predchozich ¢lancich jsme se zabyvali nejriznéjsimi fobie-
mi, kompulzemi a také dal$imi duSevnimi chorobami, jejichzZ
podstata je vlivem médii (a kratkych shrnuti v pravidlech
RPG) zkreslena a zjednoduSena, pfipadné je deformovana
predstava o jejich obvyklosti. | tentokrat budeme pokracovat
v rozbijeni mytl a doplnovani stripkd informaci, které clovék
bézZné nasbird, ale davaji neprili§ presnou predstavu. Vlivem
nedostatku znalosti jsou psychické poruchy casto chybné
prezentovany predevsim v RPG hrach, kde si je hraci vybiraji
jako ,nevyhody*“ nebo ,slabosti* svych postav, aniz by méli
dostatek podkladd o tom, co dand duSevni nemoc opravdu
obnasi.

Ve vSeobecném povédomi je pomérné pevné zakotvena
posttraumatickd stresovd porucha (PTSD — Posttraumatic Stress
Disorder). Vznika jako reakce na silné stresovou, traumatic-
kou udalost, pri niz doslo ke smrti nebo hrozila smrt ¢i vazné
zranéni — anebo pfi ni doslo k dramatické zméné v mezilid-
skych vztazich a spolecenskych rolich. Obvykle jde o situace
ohrozujici postiZeného nebo jeho blizké, na coZ dotycny v
tu chvili reagoval zoufalstvim a strachem. Mezi typické prici-
ny patii kupfikladu valka, povoden, pozar, autonehoda, téz-
ky traz, Gnos, znasilnéni, smrtelnd nemoc, ale také nevéra
partnera, rozvod nebo ztrdta zaméstnani, zavazny konflikt s
partnerem (kdy dojde tfeba i k napadeni) apod.

Nesmime rovnéZz zapominat, Ze intenzita proZitku, po-
tfebna ke vzniku traumatu, je subjektivni — ¢ili napfiklad dé-
tem staci mnohem mensi podnét.

Priznaky PTSD jsou poruchy spanku, podrazdénost, ner-
vozita, precitlivélost nebo vybuchy vzteku, neschopnost sou-
stfedéni, prehnana ostrazitost a lekavost. PostiZeny je trau-
matizujici udalosti prondsledovan, v duchu ji proziva znovu a
znovu, v uzkostnych snech a predstavach. SnaZzi se vyhybat se
misttim a situacim, kde k udalosti doslo, pripadné i misttim
a situacim, které traumatickou udalost asociuji. Na jakou-
koli pripominku uplynulé udélosti reaguje clovék tzkostné.
Postizeny se snazi uniknout rozhovor@im i myslenkdm na da-
nou udélost, stejné tak jakymkoli ¢innostem. Casto si nemtize
vybavit néjakou duleZitou véc, ktera se traumatu tyka. Klesa
jeho zdjem o bézny Zivot a podstatné aktivity (Skola, prace,
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péstovani mezilidskych vztahil apod.). Nemocny uZ v podsta-
té nic neocekava, ani kariéru, ani partnera, ani rodinu, jako
by nemél Zadnou budoucnost. M pocit odcizeni, neporozu-
meéni, vzdaleni se od ostatnich lidi, od nichzZ ho drasticka zku-
Senost odtrhla, prestava byt schopen citit lasku nebo silné
naklonnosti, ma dojem, jako by do svéta, ktery ho obklopuje,
uz nepatfil. Nékdy mezi priznaky patfi i iluze nebo halucina-
ce, v nichZ se zdroj traumatu neustdle manifestuje.

U déti se mohou vyskytovat no¢ni miry bez urcitého kon-
krétniho obsahu, pripadné se mize objevit neustdle opako-
vana hra, kterd trauma vyjadfuje. Nékdy ovSem jeji vyznam
nemusi byt dospélym na prvni pohled patrny. (Pokud Pan hry
uvede détskou nehracskou postavu, u nizZ se posttraumaticka
stresova porucha pravé timto zpisobem projevuje, miiZe to
pasobit nesmirné désivé. Na snaze dobrat se rekonstrukce
dané traumatické udalosti Ize postavit i celou zdpletku, ob-
zvlast pokud Slo o néco neobvyklého nebo dokonce nadpfi-
rozeného.)

Samoziejmé, Ze po néjaké stresové udalosti se mohou do-
stavit psychické nasledky, jimZ bude néjakou chvili trvat, nez
odezni. JestliZe priznaky trvaji méné nezZ tfi mésice, pak jde
o akutni reakci na stres, jestliZze do té doby nevymizi, pak se
jedna o chronickou posttraumatickou stresovou poruchu. Cili
ne kazdé dité, které roztresené vypravi o strasidelné tabo-
rové bojovce, méa hned posttraumatickou stresovou poruchu
(ac si to néktefi médii zpracovani rodice mysli).

Pokud chce nékdo hrat postavu trpici PTSD, nenechte se
coby Pan hry odbyt tim, Ze postava svoje trauma proziva pou-
ze vnitiné. Ne, neni to snadny zpdsob, jak lacino pfijit k bo-
nusovym bodd@m za ,nevyhodu“. Jednim z diagnostickych
kritérif je, Ze pfiznaky vyznamné zasahuji do Zivota postiZe-
ného. Neni nezbytné, aby chovani nemocného mélo ziejmou
pricinu a zdroj traumatu byl jasny. Ale po néjaké dobé bude
okoli zfejmé, Ze dotyény neni psychicky zcela v poradku.

PSTD je uvedena napfiklad v doplncich pravidel pro RPG
Vampire, kde je zminéna jako mozna ,nevyhoda“ pro ghouly
klanu Tzimisce, vzhledem k tomu, Ze Tzimisce maji ve zvyku
chovat se (nejen) ke svym sluZebnikim rafinované kruté a
bestidlné. S tim, Ze Tzimisce od svych ghould ocekavaji do-
statek odolnosti, a proto svého sluzebnika, u néhoz si v§im-
nou priznakd traumatizace, zlikviduji. Vzhledem k diagnos-
tickym kritériim této poruchy byste museli hrat ghoula, ktery
je dlouhodobé na sluzZebni cesté, aby si jeho pan nevsiml, Ze
néco neni v poradku!

Co se tyce obvyklosti vyskytu, posttraumatickd stresova
porucha se projevi priblizné u 30 % obéti Zivelnych pohrom,
v pfipadé vélky (Vietnam) u 4 % vSech, kdo se Gcastnili boja,
ale 20 % téch, kdo byli zranéni. Lidska psychika je totiZ do
znacné miry schopna potladit trauma z probihajiciho boje,
ale ve chvili, kdy se ohrozZeni Zivota pfipomene ve formé zra-
néni, tento mechanismus selhava.

VSeobecné se ale porucha vyskytuje dvakrat castéji u Zen
nez u muzd. L&CT se obvykle pomoci antidepresiv, aby se od-
bouralo neustdlé proZivani traumatického zazitku. Léciva je
ovsem nezbytné doplnit psychoterapii (nejcastéji kognitivné
behavioralni), protoze antidepresiva neodstrani vyhybavé
chovani a pocit odcizeni.

Toxickd psychéza je porucha, kterd vznika na zakladé brani
drog, jeZ narusuji mozek (napf. amfetaminy, pervitin, kokain).
Postup onemocnéni je pomaly a nendpadny. Po case — ktery
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zavisi na mife odolnosti jedince — za¢ne mit postizeny pocit,
Ze si o ném lidé Septaji, Ze ho pomlouvaji, kdyZ se sméji, tak
urcité pravé jemu, Ze se proti nému vsichni spikli. Nemocny
zvolna podléha svému stihomamu. Stava se vztahovaénym,
zacnou se objevovat zrakové a sluchové halucinace, stavy Gz-
kosti nebo naopak agresivity, skleslost a sklicenost, neschop-
nost se soustredit. Pokud se akutni toxicka psych6za dostane
do chronické faze, pak dochazi k postupnému poskozovani
inteligence, c¢lovék je apaticky, bezradny a nerozhodny, je
zde pomérné vysoké riziko sebevrazdy.

Na tuto poruchu je potfeba pamatovat, pokud hrajete
postavu, ktera dlouhodobé uziva prislusny typ drog. Bud se
miZete uZ na zacatku domluvit s Panem hry, nebo se vam
prihodi, Ze se u vasi postavy zacnou vySe uvedené prizna-
ky projevovat jako nasledek ,nevyhody“ Drogova zavislost.
Ackoli se tato porucha jevi jako zcela moderni, nenechte se
uvést v omyl. Zivnou piidu ji poskytuje nejen soucasnost, ur-
ban fantasy a sci-fi prostfedi, ale i pseudo-historie a fantasy,
kde staci dostatek vhodnych alchymistickych prostredkd.
Odolnost je sice individudlni zalezitost, ale nikdo nevydrzi
neomezené dlouho. Clovék, ktery takto postupuje, je na nej-
lepsi cesté si ,vyfetovat mozek z hlavy*.

Pak jsou zde poruchy pfijimani potravy, mezi které patii
mentdlni anorexie (z fectiny an — nedostatek, absence, orexis
— chut). Jeji podstatou je odmitdni potravy a zdeformova-
né predstavy o vlastnim téle. Zakladem, z néhoz vyrtista, je
strach ¢clovéka z toho, Ze nespliiuje ndroky a ocekavani svého
okoli.

Nejohrozenéjsi skupinou jsou dospivajici divky (vék de-
set aZ dvacet let), které nemaji dostatecné sebevédomi nebo
dostatecné stabilni sebeobraz. Podléhaji bud' tlaku ze strany
médii, kterd prezentuji Stihlost jako zdklad soucasného idea-
lu krasy, nebo chtéji splnit predstavy svych blizkych. Staci ne-
vhodnd poznamka od pritele nebo i od rodict. V nékterych
pripadech nejde jen o ndroky na vzhled, ale i na celkovy do-
jem, reprezentaci rodiny. Mentdlni anorexie se nezfidka vy-
skytuje u divek z intelektualnich ¢i dobre situovanych rodin,
které, ac se jim dostava podpory a nejlepsiho vzdélani, ¢asto
podlehnou tlaku, ktery tfeba ani neni pfimo Gmyslné vyvijen.
Ziskaji dojem, Ze se po nich chce, aby byly dokonalé — a Ze
tento poZadavek nejsou schopny splnit.

Pfiznakem anorexie je neochota udrZovat si vdhu nad
hranici minimalni hmotnosti vzhledem k vySce a véku, silny
strach z pribirani a tloustky a zkreslend predstava o vlastni
postavé. Postizeny je presvédcen, Ze je otyly, ackoli télo uz
vychrtlé a ztyrané nedostatkem potravy. Choroba se projevu-
je odmitanim jidla, pfipadné jeho vyzvracenim pfi nejblizsi
prileZitosti (postiZzeny svijj stav Casto taji). Ne nezbytnym,
ale pomérné obvyklym projevem je extrémni sportovani.
Nemocny je napfiklad schopen vstavat a cvicit uprostfed noci
a podobné.

Nésledkem je vycerpdni a Casto nevratné zmény na orga-
nismu. Nastdva ztrata empatie a socidlniho citéni kvdli cho-
robnému zaujeti potravou a vlastni domnélou nadvahou.
Nésleduji poruchy metabolismu, padani vlasdi, lamani nehtd,
kazeni a vypadavani zubd, vysouseni pokozky, ldmavost kosti,
zhorsenti zraku, vychrtlost, samotravici procesy, kdy se travici
soustava zacinad propadat sama do sebe. RovnézZ poskozeni
nervové tkané, které mizZe mit za nasledek dalsi dusevni po-
ruchy (napf. paranoia). Brzy dochdzi k poruchdm menstruace,
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v pripadé zanedbani 1écby i k neplodnosti. Pokud neni tato
porucha léCena, zhruba v 10 % pripadd kon¢i smrti.

S anorexii rovnéz casto souvisi bulimie (bulimia nervosa).
Li$i od anorexie tim, Ze nenastéva tak rychle napadné hubnu-
ti, protoZe nedochazi k trvalému hladovéni. Hlavnim pfizna-
kem bulimie je zachvatovité prejidani, pfi némz je postiZzeny
schopen zkonzumovat neuvéritelné mnozstvi potravy, vét-
Sinou tuénych, sladkych, vysoce kalorickych jidel. Chorobny
strach z pribirani a obsese $tihlou postavou pak nemocného
vede ke zvraceni nebo k uzivani projimadel. Nékdy jesté da-
veni dopliuje pitim vody, cozZ télo zatéZuje a nici jeSté vic.

Bulimii trpi, podobné jako anorexii (bud vedou jedna
k druhé ¢i nastane jejich koexistence), nejcastéji divky mezi
patnacti a dvaceti lety. Za svoje problémy se stydi a snazi se
je tajit, pokouseji se vSechno délat bezvadné a dokonale, ne-
mit Zaddnou chybu. K sobé samotné pocituje postiZena odpor
a nenavist, proziva hluboké pocity viny a strachu z prozraze-
ni svych problémd.

Malokdo si uvédomuje, Ze Casté zvraceni miiZze byt nebez-
pecné, dokonce smrtelné nebezpecné. Dochdzi k dehydra-
taci, chudokrevnosti, srde¢nim porucham, travicim potizim,
otékani kloubd, vysychdni kdZe, otokdm jicnu a zvraceni
krve. Dale bulimii obvykle doprovazeji hormonalni poruchy,
uzkosti, zavraté, deprese, silné egocentrické chovani, proje-
vy posedlosti jidlem, nizké sebevédomi (které je jak pricinou,
tak nasledkem).

Poruchy pfijimani potravy jsou predevsim zaleZitosti spo-
le¢nosti, miry vnéjsiho tlaku na naplnovani jakéhosi idealu,
ktery ovS§em nemusi byt pouze vzhledovy. Trpét vySe zminé-
nymi poruchami mohou napfiklad slechti¢ny minulych casq,
Zeny odlisnych etnik snazici se napodobit propagované ikony
a podobné.

Dal$imi souvisejicimi jevy jsou sklony k sebevrazdé a
sklon k sebeposkozovani, jenz je pric¢inou (zkreslena predsta-
va o sobé a nendvist k vlastnimu télu, které neni dostate¢né
dokonalé) a zaroven dlisledkem nemoci.

DuSevni poruchy se ¢asto dostavaji i do humornych RPG,
pripadné jsou ndmétem vtipkovani. Z vyse uvedenych se tak
nejcastéji déje s poruchami prijimani potravy. Jak uz je samo
o sobé velice obtizné zahrat psychickou poruchu, o to horsi
je pokus tento prvek propasovat napriklad do humorné fan-
tasy. (,Poruchy pfijimani potravy? Tfeba vymlacené zuby?“...
»Ha ha, upir anorektik.“) Nic proti vtipnym a odlehc¢enym her-
nim Zanrdm, jelikoZ snesou ledacos a clovék se skvéle odre-
aguje. Nic proti troSe ¢erného humoru, ktery se mdiZe navézt
i do zavaznych témat jako je tfeba valka nebo terorismus.
JenZe duSevni zdravi a jeho naruseni je problematika velice
komplexni a do zna¢né miry stale jesté neprobddand. Vime
toho zatim pfili§ malo na to, abychom si takfikajic mohli vy-
skakovat. Na psychickych poruchach neni zdbavného ani od-
lehéeného zhola nic.

Ve skutecnosti je znacné désivé, kdyZ vam naprosto hu-
bend a znic¢ena divka fika »Jsem tlusta.” a v ocich ji vidite, Ze
si to 0 sobé doopravdy mysli! Ze velmi pravdépodobné nic,
co feknete, ji nepfesvédci o opaku. Ze potiebuje odbornou
pomoc, jinak se sama vyhladovi k smrti.

Mnoho psychickych poruch méd dosud neznamy mechanis-
mus vzniku, u mnoha se prekryvaji pfiznaky. Dobrfe si roz-
myslete, jak a jestli budete néco takového hrat. A kdyz uz,
nelitujte ¢asu na sbirani informaci.
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Promethean:
the Created

Sebastian Chum

Ctvrté zdkladni rozsifeni Svéta temnoty je urceno pokrocilejsim
hrdciim nebo naopak zcela nedotcenym novackiim pod vedenim vice
nez zkuseného Vypravéce. Jeho hlavni myslenkou je ,hleddni duse*

ve vSech vyznamech toho spojent, vcetné zcela doslovného...

JEDINECNOST

Doposud jsme v novém Svété temnoty (World of Darkness) vi-
déli hry ve stejnych tematickych liniich, jakym se dostalo tolik
opravnéné pozornosti ve Svété temnoty minulém (mezi lety
1991 az 2004) — hru upifi, vlkodlaéi a magskou. Mnoho hraca
namitd, Ze na starsim Svété temnoty neni co ménit k lepSimu,
a zZe pokud nékdy nékomu na tomto hernim prostredi néco
vadilo, jiZ to vyladil a zménil dle vkusu a chuti svych a své her-
ni skupiny. Pfesto novy Svét temnoty nabidl hlavné na drovni
smrtelnikd a ,mrazivé kazdodennosti* tolik nového a otevrel
systémové tolik novych moznosti, Ze si zakladni modra kniha
nasla cestu i do priibéhu hernich sezeni zarytych veterand,
o jeji schopnosti pritdhnout nové hrace ani nemluvé.

Stejné tak se v superlativech mluvi o priruc¢kach Armory
a Antagonists, na které se obraceji i hraci zcela jinych her,
a pozornost stale vice pritahuji i rozsifeni jako Second Sight,
Chicago a dalsi. U tfi zminénych doposud vyslych superna-
turdlnich rozsifenich (Vampire: the Requiem, Werewolf: the
Forsaken a Mage: the Awakening) se uz ale o oblibé napric hrac-
skym spektrem mluvit neda.

Hlavn{ argument zastancd starsich edici Svéta temnoty do-
posud byl: vS§echno uzZ tu jednou bylo, nyni jen v novém, na-
blyskaném, navzdjem kompatibilnim a vychytaném kabatku.
Vétsina téchto odptrcd novou edici supernaturalnich rozsire-
ni Svéta temnoty necetla, maximalné tak zbézné prolistovala,
ale to nechme stranou.

White Wolf Game Studios, tviirci Svéta temnoty, se rozhodli
témto nespokojenclim prinést néco, co necekali: zcela novou
hru ze Svéta temnoty, ktera nebude vychéazet z niceho, co jsme
doposud vidéli, at uz ve Svété temnoty nebo kdekoliv jinde.
Znalci WoD namitali, Ze to je nemoZny tikol, nebot ve star$im
Svété temnoty se nasla WoD-specifickd verze snad vSeho okult-
niho, nadpfirozeného, mytického nebo nevysvétlitelného...
Ale pak vsichni ztichli, nebof na jednom hernim conu feditel
White Wolfti oznamil, Ze dalsi hrou budou ,,Promethedni*.

Z tajemného ndzvu se nakonec v srpnu roku 2006 vyklu-
bala hra o ,,bytostech mimo svét, jak jej zname, touzicich po
nécem, co my povazujeme za samoziejmé: dusi®, inspirova-
na pribéhy o golemech, Frankensteinovi a viibec pribézich
uméle stvofenych bytosti rovnych mentdlnimi schopnostmi
lidem, ale postradajicich onu nadpfirozenou jiskru — dusi.
V $ir§im kontextu se zabér hry dotykd i problémd klonovani

a umélé inteligence, originalné propojenych specifickou al-
chymifi a neotfelym pohledem na zdhady Svéta temnoty.

Pojdme se na krasnou a tajemnou modrofialovou tvodni
knihu Promethean the Created podivat bliZe...

BoZskY OHEN

Upiii rozsifeni ukazuje odvrace-
nou stranku lidské spolecnosti,
nocni Zivot lidského stada a za-
byva se otdzkami naplné Zivota a

Fy '
viibec,Zivotni energii“. Vlkodlaci ‘
rozsifeni pak pridava Stin za Za- ,
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vojem, mysticky odraz nasi reali-
ty schopny ji zpétné ovliviovat,
a pta se hrace, jak tenka je ve
skutecnosti vrstvicka lidskosti,
kterou nosi. Magské rozsifeni
poskytuje sice netiplny, zato ale
rozmachly pohled na obecné fungovani Svéta temnoty a klade
si otazky o zodpovédnosti a predurceni. Prometheanské roz-
Sifeni sméruje k vnitfnimu, skrytému fungovani veskerenstva,
na hlubsi nez subatomarni tirovni — tam kde splyva rozdil mezi
hmotou a energii, ale i organikou a anorganikou, nebo mezi
myslenkou, emoci, ¢inem nebo symbolem na jedné strané a
rovnici, vinénim, reakci a ¢astici na strané druhé...

Promethedni jsou monstra stvofena monstry. Jsou nedo-
konalymi bytostmi v télech, jeZ zemfela nebo byla zabita,
rozloZena ¢i roztrhana a znovu zvlastnim zp@sobem spojena
a ,ozivena“. Neni v nich Zivot jak jej chdpeme, ale ani ne-
jde o nemrtvé. SpiSe o krutou a obskurni imitaci skutecného
Ziti. Tajemna a mocnd alchymicka sila, myticky Bozsky ohen
ktery pry bohtim ukradl samotny Prométheus. Tato tvofiva a
proménliva substance je nyni pohdni, napdji a poskytuje jim
vladu nad silami, o jakych se lidstvu ani nezdalo.

Frankenstein Marry Shelleyové je ve Svété temnoty pravdi-
vy pribéh o vzdélanci kombinujicim védu s prastarymi postupy
alchymie. Néktefi tvrdi, Ze pro néj autorka nasla inspiraci pfi
divokych cestach Evropou, kdyzZ k ni ve spanku Septalo samot-
né Frankensteinovo Stvoreni. Jini zase fikaji, Ze Shelleyova
volné prepsala vypravéni monstrézni a Silené Frankensteinovy
»snoubenky“, ktera pribéh pozmeénila tak, aby v ném Stvoreni
pro svét vypadalo jako netvor... ale Frankenstein neni ani
zdaleka jedingym podobnym pribéhem. Osiris byl zabit a jeho
télo rozsekdno, slozitym procesem pak diky Isis oZiveno a
jeho majitel se stal viadcem Podsvéti. Recky sochai Pygmalion
stvoril Galateu, ,Zenu z mramoru®, které vdechla zdani Zivo-
ta jeho touha a viile zlomyslnych bohd. Praktiky Samanismu,
rozsifené od Sibife pres Antarktidu, Severni Ameriku azZ do
Peru, obnaseji i ,roztrhani téla“ vyvolanymi duchy a démony
a nasledné nepfrirozené znovuoZiveni silou ze skrytého svéta
duchd. V neposledni fadé je tu povést o Golemovi, jejiZ kore-
ny najdeme u prvnich civilizaci Blizkého vychodu, ale zaradit
sem mizeme i mnohé moderni tajné pokusy soukromych la-
boratofi nebo vize autort science fiction...

¥ THE CREATED

Jako TELO BEZ DUSE
Vypadaji jako lidé, ale jejich existence je plna utrpeni, ne-
spravedInosti a strachu.

Pri zbéZném pohledu jsou lidmi, ale procesy jejich existence
maji trochu jiny cil, nezZ jak je zndme my: dychaji ne proto, aby
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okyslicili svaly, ale aby kyslik nabidli plamenné alchymické re-
akci ve svych utrobach. Mohou pojist jakékoliv organické hmo-
ty, nebot ten samy Plamen — Pyros — je pfeméni na stavebni a
opravny materidl téla. Ztracené udy jim prirGstaji do nékolika
minut, spanku potfebuji jen par hodin za nékolik dni, infekce,
jedy a nemoci spaluji béhem okamziku, tkané i kosti regeneru-
ji nékolikanasobné rychleji nez lidské. Celé jejich télo jako by
byl dokonaly stroj, vyuZivajici dokonalého zdroje energie.

Pyros se vsak projevuje i v jejich mysleni a jednani. Podle
starych uceni se z jeho jadra uvolnuji latky zabarvené tim, co
Promethedn zazil a kym je, a ty jej pak vedou k uréitému dru-
hu jednani, at uz bestidlnimu, melancholickému, sangvinic-
kému, cholerickému nebo flegmatickému, a skrze tyto latky
pak dokdZou napajet mnohé zvlastni alchymické operace.

Emoce diky tomu proZivaji mnohem ostfeji a intenzivnéji
nez vétsina smrtelnikd. Jsou vybaveni neuvéfitelnou schopnos-
ti soustfedént, systematic¢nosti a trpélivosti. Do Plamene mo-
hou ,prikladat* své myslenky a zkuSenosti, a z vzeslych pro-
cesl Cerpat Azoth, energii uvédomélého Pyrosu, premény a
fadu, nebo Vitriol, energii stalych poradkd. Témi pak dokazou
dale modifikovat své télo a jeho schopnosti, ale také po vzoru
starych alchymistd ovliviiovat hmotu, energii a tfeba i vyznamy
vztahli mezi pojmy a symboly ve svété. Jak nahore, tak dole.

Dokonale zdravi a siln{ z@istavaji po celych zhruba sto pade-
sat let, po kterych jejich Plamen jednodus$e zhasne, a oni se ja-
kozZto bytosti bez duSe proméni jen v prazdnou, hnijici tkan...
coZ Promethedny obecné dési a vede na pout za odhalenim
podstaty lidskosti, tajemstvi plivodu svéta a fungovani vieho
kolem sebe. Nechtéji se rozplynout v nekonecnu a radi by poci-
tili, jaké to je byt clovékem a védét, Ze ve vas dli vécna duse.

Svét ale neni pfipraven na to, aby byl samotny princip exis-
tence vtélen do myslici, dychajici a mluvici bytosti pohybujici
se mezi lidmi, ackoliv si tfeba samotnd bytost viibec neuvé-
domuje ¢im je — vétSina Promethean® zpocatku mysli a jedna
jako malé dité. Z tohoto rozporu vychazi Neklid, nadprirozena
reakce prirody a lidskych dusi, ale i fyzikdlnich a nadprirozenych
zakond svéta. Reakce, kterd se snazi kazdou takovou zriidnost,
jakou osaméli a vystraseni Prometheani jsou, zahubit.

Projevuje se nejdrive nendpadné (prodavacka v obchodé
na toho nového zakaznika podivné zird), ale postupné a ne-
zadrZiteln€ roste (po tydnu uz nad nim premysli i doma, zdaji
se ji no¢ni mtry, ve kterych figuruje, povidd o ném souse-
ddm,...) aZ od pomluv a tichych zdkefnosti eskaluje do hrozi-
vych rozméri (prodavacka si vSimne inzeratu o ztraceném di-
téti vylepeném pred prodejnou, a okamzité vola policii; kaz-
dy clovék, se kterym se mezitim setkala, je ,infikovan® jejim
Neklidem, ktery v jeden jediny okamzik vybubla na povrch a
nuti v§echny lidské bytosti instinktivné jednat,...), kon¢icich
lyncovanim a slepym zabijenim.

Promethedni jsou proto odkazani k osamélému Zivotu
na okraji lidské spolecnosti, kde se jim vSak stavi do cesty
samotnd priroda. Zvifata prchaji nebo je vztekle napadaji,
rostliny umiraji a na mistech, kde se Promethedn zdrzuje pfi-
lis dlouho, se napfiklad prolinaji svéty duchd a lidi, vznikaji
elektromagnetické anomalie nebo se Sifi dusSevni i télesné
nemoci... ale to nejsou ani zdaleka jediné prekazky.

Obraceji se proti nim i ostatni bytosti s vlastnimi d@vody zd-
stat mimo povédomi lidi (bésnici smecka vlkodlakd neni zrov-
na prijemnd spolecnost). Najdou se i smrtelnici, ktefi chtéji od-
halit tajemstvi BoZského ohné a skutecné povahy alchymie — a
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spravedlivého Elpis, jejichZ zajmy se s (na Azothu zalozenymi)
Promethedny Casto kfizZi... V neposledni fadé je cekaji stret-
nuti s vlastnimi nepovedenymi pokusy prekonat své prokleti
a ucinit dalsi krok smérem k pretvoreni prvotniho BoZského
ohné v plamen lidské duSe. Tyto pokusy jsou pitoreskni mon-
stra vznikla sriistem vice ¢i méné mrtvych zvirecich a lidskych
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energie, nesouci pfislib intelektu a svobodné ville.

Byt Stvorenym neni lehky udél, a jen maloktera bytost
se s nimi midZe v tragicnosti svého osudu rovnat. Presto je
tu svétlo nadéje v podobé pritomnosti dalSich Stvorenych
ochotnych obcas pomoci na dlouhé Pouti. A na rozdil napfi-
klad od upirti maji Stvoreni jistotu, Ze jejich télo jeSté neni
uplné mrtvé a je zde jednoznacna Sance dosahnout lidstvi.
Vétsina sice na této Pouti zahyne nebo se ztrati v tajemstvich
alchymie a postupné rezignuje, ale o to vice nadéjné jsou
zpravy o téch, kdo se skutec¢né lidmi stali.

Jen skoda, Ze si zhola nic nepamatuji a v podstaté zacinaji
od zacatku, tentokrat vSak konecné jako lidé... a ze stin( je
sleduji hofce zavistivé a trpce prejici oci byvalych Stvorenych
spolec¢nikd na Pouti.

OLovo VE ZLATO
Promethean: the Created je nesmirné depresivni a sloZita hra.
Vypravi pribéhy bytosti lovenych a odsouzenych k smrti sa-
motnym svétem, aniZ by na svém stavu nesly néjaky dil viny.
Bytosti, které sice chapou materialni stranku svéta a nesou s se-
bou zakladni znalost jazyka a pojmd, ale zprvu nejsou schopny
pochopit jejich vyznamy a kontext — smrt je pro né neznamy
pojem. Mrtvi a spici jsou pro né to samé, nevidi rozdil mezi
stromem a zvifetem, vyhruzkou a skutkem, IZ{ a skutecnosti.
Uvedme priklad. Bankovni lupi¢ na Prometheana namifi pis-
toli avulgarné mu pohrozi dirou v hlavé. OhroZeny Promethedn
se nejprve zarazi nad novym vulgarnim vyrazem (nejspiSe si jej
pro pocit parkrat nahlas zopakuje), podiva se ze vSech stran
na drZeny ndstroj (pficemz vétSinou jen pohledem dokonale
pochopi jeho funkci) a pak se zeptd, proc¢ by to lupi¢ délal.
ZkuSenost (napfiklad neprijemny zazitek rekonvalescence
po vystreleni mozku z hlavy) jej rychle nauci, Ze s lidmi nenf
radno se takto vybavovat a je tfeba jednat, a jakmile se po
rané do hlavy (k lupi¢ovu prekvapeni za par minut) zvedne,
Plamen uvnitf — stravujici bolest a produkujici zIé a mstivé
energie — jiZ zcela zastrel jeho uvazovani...




Takovy Promethedn se proméni v zufivé se branici ,,Zivy“
tank hnany strojovym instinktem prezit, trhajici na kusy
vSechno a vsechny, schopny drtit tunové sloupy bankovni
haly a najist se masa jak lupicd, tak prepadenych (a nasledné
i specidlni policejni jednotky a moznd i zdchranart hledaji-
cich v troskdch prezivsi).

Konkrétni situace a jeji priibéh samoziejmé zavisi na druhu,
ptvodu, ,,zdroji* (z jakych tél a jakym stvoritelem byl oZiven)
a zkuSenosti kazdého Promethedna. Pokud se z tohoto transu
Promethedn probudi, uvédomuje si dopady a vyznam svého
jednani zcela jasné. Chape cenu lidské duse azZ moc dobre, je
pro néj totiZ tim nejcennéjsim pokladem a cilem existence.

Béhem pouti za prastarym alchymickym procesem zmény
olova (metafory BoZského plamene, Pyrosu) ve zlato (meta-
foru lidské duse, Auroru), narazi na otdzky... které pak tvori
osu hrani Promethean: the Created. Co vlastné znamend byt
clovékem? Co je clovék schopen udélat pro uzndni a pfije-
ti mezi lidmi? Lze odhalit alesponn malou ¢ast smyslu svého
Zivota? Lze dusi zvazit? Jaky smysl ma mordlka? Co je to lid-
skost? Co je to Zivot? a mnohé dalsi.

Podle autort je PtC platformou stejné vhodnou pro tivahy
nad témito otazkami, jako kazda jind. Rozmeéry hry a jejich
provokativnich myslenek jsou vsak tak Siroké, Ze se jim ne-
Ize ve vymezeném prostoru ¢lanku dostate¢né vénovat, a to
jsem ani nezacal o alchymickych transmutacich, désivych ale
dokonalych schopnostech a uménich Stvorenych. Pockejte si
na né do samotné hry.

Pokusil jsem se nastinit zaklady inspirace a ramec podstaty
hrani Stvorenych. Pokud vas tato hra zaujala, mam pro vas do-
poruceni: nesnazte se jit prili§ hluboko do podstaty alchymie
a oné zvlastni Casti nadpfirozenosti Svéta temnoty, kterd je
v PtC prezentovana. Vénuji se ji samostatnad rozsifeni a zpocat-
ku neni pro Stvorené tak podstatna. PtC je hrou hlavné o vyvoji
osobnosti a postojti, tvahach nad Zivotem a smrti, clovékem a
jeho roli ve svété, ale také o bolesti, télesnosti a strachu z dd-
sledkd svych cinti, zodpovédnosti a vyrovnani se se sebou sa-
mym... Promethean: the Created nabizi opét zcela unikatni moz-
nost nelidského pohledu na lidstvo, uréeny hlavné pro ty, kdo
uZ maji se Svétem temnoty opakovanou zkusenost.

Urceno:

Promethedni jsou melancholickou, temnou a pravidlové
i vyznamové slozitou hrou. Pro klasické hrani je mohu
doporucit jediné stfedné pokrocilym, hodné premysli-
vym hernim skupindm. UZiti v§ak najdou i pro jednora-
zové hry nebo hrani ve velmi malych skupinkach. Pod
vedenim pokrocilého Vypravéce mohou vzhledem k po-
zvolnému vyvoji, faktické neexistenci minulosti postavy
a pocate¢nimu tizkému spektru moznosti poslouzit jako
skvély uvod do Svéta temnoty. Ke hrani je potfeba za-
kladni kniha WoD Core Rulebook.

Investice:

WoD Core Rulebook — cca 600 K¢
Promethean: The Created — cca 700 K¢
Dalsi prirucky — kazda cca 600 az 650 K¢

Hodnoceni: 90 %/100 %

Ze svéta RPG

Nase myty a legendy jsou
plné pribéhd o bozich, lidech
a téch, ktefi se néjak ocitli
... mezi tim v§im. Zcela nova
herni linie od studia White Wolf vypravi osud téchto bytosti
— potomkd boh. Straslivi Titani unikli ze svého vyhnanstvi,
aby znovu zazehli valku proti boh@im. Zurici bitvy v Nadsvéti
se jiz prelily do naSeho svéta. Ozbrojeni mocnymi dédicnymi
zbranémi a schopnostmi svych bozskych rodict tvori hlavni
hrdinové hry Scion posledni obrannou linii proti straslivym
titdnskym kreaturdm, vyslanym svymi pany na smrtelny svét.

Na strankach hry Scion: Hero, prvni ze tfi zatim planova-
nych her v této nové linii, je Cerstvé k dispozici ukazkové
demo. Samotna hra se objevi 18. 4. 2007, v eskych prodej-
nach nejspis s obvyklym evropskym zpozZdénim dvou az tfi
tydnd. Druhy hra, Scion: Demigod, se na nas chysta na konci
kvétna. Novinka Scion zatim vypada na skutecné ,boZskou*
herni linii uréenou nejen fanouskiim Gaimana.

V siti specializovanych prodejen Ize
zakoupit Prirucku hrace nového Taktic-
kého RPG odehravajicitho se ve mésté
Cadwallon, které dalo systému i jeho
jméno. Vydavatel Cadwallonu, fran-
couzskd firma Rackham, je autorem
u nds jiz pomérné dobre etablovanych |
wargamingovych her Conforntation a ¥
Ragnarok, do jejichZ prostfedi je toto g
T-RPG zasazeno. Po francouzskych vy-
danich Vypravécova stinitka a prvni Pfirucky vypravéce DM
Secrets | prichazi konecné anglickd verze. Nelze nez doufat,
Ze se u nas na trhu objevi co nejdrive a Ze bude bez chyb
Players Handbooku ve smyslu redakéni dpravy anglického
prekladu. Posledni T-RPG je hra Inquisitor — Battle for Emperor’s
Soul z Warhammeru 40.000, ktera se zamérovala primarné na
taktickou akci. Cadwallon ma obé slozky vyvdzené a kvalitni,
tudiZ doufejme, Ze se u nds uchyti. Francouzsky pohled na
klasické fantasy a RPG je totiZ opravdu osvézujici.

(@)\Y\E{N
e

Kdyz uz jsme u wargamingu a RPG, firma Black Industries,
autofi Warhammer Fantasy Roleplay, odsunula vydani jejich
RPG z prostfedi Warhammeru 40.000 az na tdnor 2008.
Warhammer 40.000 Dark Heresy se ma vénovat boji Inkvizice
s kacifi, navazuje tedy volné na jiz zminény Inquisitor. Dalsi,
mimoinkvizi¢ni rozsifeni jsou pfislibena. Posledni produkty
WH-FRP zahrnuji Lure of the Liche Lord a Night’s Dark Masters.
Zatimco prvni je prostiedi pro dobrodruzstvi za hranicemi
fiSe, druhy zpracovéava téma upird.

A na zavér si povime jednu zajimavou informaci tykajici se
Star Wars. Po dvou verzich Star Wars RPG d20 se chysta zcela
nova edice, kterd, podle nékterych mize dlazdit cestu pro
DnD 4th Edition. Pfesto ma byt kompatibilni s d20 systémem.
Rozsah mi zde neumoznuje se plné rozepsat, ale bude se jed-
nat o zjednodusenti jiz tak jednoduchého d20 systému, hlav-
né v oblasti dovednosti (Skills) a déle tfeba s dal$im posunem
od Class'n’Level k systému dovednostnimu.
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Vlkodlaci

na Asterionu

Miloslav Zaoral

Na Asterionu se vyskytuje spoustu vlkodlakd, ktefi se mezi se-
bou navzdjem lisi. Zvlasté pak svym plivodem, nebot existuje
vice zptsobt jak se stat vlkodlakem. Vlkodlaci mezi sebou
utvareji riiznad spolecenstvi, neboli smecky. Pokud se nékde
vyskytne vlkodlak, lidé si podle vyti mysli, Ze se jedna o vlky.
0 vlkodlacich se vypravéji riizné pohadky a historky, vétsSina
lidi nevéri, Ze vlibec existuji. OvSem, jak uZ tomu byva, na
kazdé z nich je zrnko pravdy...

A kdyzZ budes ubliZovat zvitatiim, Jerome, duchové se na tebe
rozzlobi a zakleji té do podoby zviteciho clovéka, ale s clovékem
budes mit pramadlo spolecného. Budes krvelacnou stviirou prahnou-
ci po krvi...”

Merlond, mistr hranicdr, svému Zdkovi

Jen malokdo se s vlkodlaky setkal a pro toho, kdo je spat-
fil, to bylo to posledni, co v Zivoté vidél. A lidi, co by o se-
tkani s vlkodlaky mohli mluvit, je zatracené madlo. Vice je
téch, ktefi vlkodlaka potkali a ani o tom nevédi, protoze byl
v lidské podobé. Obchodnici z Minkoru a Tarosu mluvi o zlu,
které ¢iha podél cest v lese na osamocené kupce.

,,Na cestdch jsou mista, kterym je lepsi se vyhnout, je-li ti Zivot
mily..."
Mojmir Kvétoni, kupec z Pétivézi

,,Na jihu, v Taroskych lesich, tam se déji véci. Kdyz je mésic
v tpliiku, noci se nese straslivé vyti... Kdepak, vici to nejsou. V téch

lesich ¢ihaji mocnéjsi bytosti.
Ostrit, lovec z Tarosu

VLKODLACI STINY
Kdysi ddvno, kdyz byl kontinent jednotny, se po Sirych pldnich a
v hlubokych lesich prohanéli vici. To bylo v dobdch, kdy Khar zaci-
nal se svymi vypady proti deviti arvedanskym kniZectvim. V dobdch,
kdy jesté nestvoril zdadného drakoclovéka a experimentoval se
spoustou zivych tvorii. Nejvice ho fascinovali vici. Nékolikrdt se je
pokousel krizit s lidmi. Béhem mutace poddval vdlecnym zajatciim
riizné lektvary a drogy. Béhem jedné noci, kdy byl Modry mésic
v upliiku, se Kharovi podarilo vynalézt VICi lektvar, ktery vpravil
mutantiim do krve. Snad to byla magickd moc Modrého mésice,
¢i snad stribra, které bylo v lektvaru rozpusténo, co zpiisobilo do-
konalou proménu ve vlka. A tak se stalo, Ze Asterion spatril prvni
vikodlaky — vrazedné bestie, jez se pFi usvitu opét zménily v lidi.
A kdyz opét nastal tiplnék, znovu se ménily ve zvirata.
Jedna z povésti, které si vypravéji
obyvatelé Kharovych drzav
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Khar pouzival a dodnes pouzivd vlkodlaky jako taj-
nou zbran. Skupina vlkodlakd tvofi jednu frakci Kharovych
Nocnich stini nazvanou Vikodlaci stiny. Jejich nocni ttoky
budily strach uz za casti ddvnych Arvedand. Navic se obycej-
né zbrané ukazaly proti bestiim jako nepfili§ Gc¢inné. Zato
na zbrané ze stfibra byli vlkodlaci citlivi. Pry snad proto, Ze
jim v krvi koloval lektvar, jehoz hlavni slozku tvofilo pravé
stfibro.

Vlkodlaci maji srst zbarvenou do rtiznych odstind Sedi a
erné. Je to dano mirou tvarnosti u danych jedinct. Cernou
srst mivaji vlkodlaci-skreti. Schopnosti vlkodlakd jsou vyji-
mecné. Maji obrovskou silu, jsou neskutecné rychli a obratni,
doskoci i nékolik metrd jak do dalky, tak do vysky. Dokdzou
regenerovat sva zranéni zplisobena obycejnymi zbranémi a
néktef stafi a mocni vlkodlaci dokazou vstrebat i rany zptso-
bené stfibrnymi zbranémi. Maji vynikajici ¢ich, kterym stopuji
obéti. Dokazou také ovladat vlky ve svém okoli. V humanoidni
podobé vlkodlaci starnou velice pomalu a dalo by se fici, Ze
jsou prakticky nesmrtelni. Jak vlkodlak starne, méni se i jeho
lidska podoba. Ve vlasech a ochlupeni se objevuje vice Sedin,
nez obvykle. Jemna srst zacne rist i na zadech a na hrudi.

Je-li nékdo pokousan vlkodlakem a preZije to, nakazi se
zvlastni nemoci, zvanou lykantropie.

Tuto nemoc vlkodlak prendsi slinami a je to vedlejsi aci-
nek mutace. Nésledky pokousani se zacnou projevovat po
par dnech. NakaZeny ma velkou chut na maso a nic jiného
prakticky neji. Zlepsi se mu zrak, vidi Iépe za Sera a pozdéji
i ve tmé&, zacne mu vadit stfibro a odmitd u sebe nosit cokoliv
stiibrného. Stane se z néj samotarsky a nevrly tvor.

Treti Gplnék po pokousani se obét za ohromnych bolesti
proméni ve vlkodlaka — zvife mérici pres dva sdhy. (Bude-li
v této podobé zabit, proméni se zpét do lidské.) A bude prah-
nout po krvi. Pfestane se ovladat a zacne se Fidit zvifecimi in-
stinkty. Napadne kohokoliv pobliz, tfeba i nejlepsiho pritele.
Uslysi-li béhem promény volani svého druhu (vyti vlka nebo
vlkodlaka), pociti nutkan{ vydat se za nim (ale ne kazdy tomu
volani musi podlehnout). Od té doby se bude ménit ve zvire
béhem kazdého apliku. V pozdéjsim stadiu lykantropie se
u nékterych jedinc zacnou objevovat priznaky takzvané du-
Sevni lykantropie. PostiZeny se i ve dne bude chovat jako zvife,
bude béhat po ctyrech, vrcet, jist syrové maso a podobné.

Vlkodlacich stind je jen nékolik desitek. Néktefi z nich pu-
sobi ve skretich komandech. Jsou to ti nejhorsi vyvrhelové,
jaci se daji mezi Kharovymi No¢nimi stiny najit. [ v lidské po-
dobé jsou schopni pokousat napf. malé déti.

Sidlo Vlkodlacich stind je v troskach jedné arvedanské pev-
nosti v Lese padajicich stind. Nachazeji se v ni rozsahlé kob-
ky a laboratore, v nichZ provadi pokusy na vlkodlacich skret
Hrawghar. Jeden z jejich primarnich ukold je vypatrat zradce
z Bratrstva vlka (viz nize). Mimo to v§ak béhem volnych chvil
napadaji kupce a kolonisty v Taroskych lesich. OvSsem néktefi
kupci utok preziji a vrati se. Podle Mésic¢nich lovci (viz niZe)
se lykantropie nevyhnula ani nékterym slechtictim, kdyz byli
béhem lovu napadeni velikym vikem.

Hrawghar je nevysoky hubeny skfet s mastnymi Sedymi
vlasy, jeZ pfipominaji chmyri. Jeho vrascity oblicej zdobi dvé
mald cerna ocka, tékajici z mista na misto. Oblecen chodi
v tmavém krvi nasaklém plasti s mnohymi kapsami. Narodil
se v Jiznim hvozdu jako syn otrokyné Drika OranZového. Od
mladi se ucil porozumét druidstvi a pfirod¢, kterou jenom vy-



uzival. Pozdéji se stal temnym druidem a zkoumal podstatu
lidi a zvirat, jejich anatomii a genetiku. Diky jeho vyzkum@m
vznikli mnozi mutanti obyvajici Jizni hvozd. Zahy vsak byl
prelozen do Lesa padajicich stind a jeho novym tkolem se
stalo zdokonalit vlkodlaky.

Popis pro DrD 1.6: skfet, muz, hranicar (druid), 19. troven
Popis pro DrD+: ¢lovék (skret), muz, hrani¢ar, 11. Groven

Dobrodruzi se mohou stat snadnym tercem vlkodlakd, bu-
dou-li se pri tpliku nachazet v Lese padajicich stint.

BRATRSTVO VLKA

0 mnoho let pozdéji se vlkodlacimu alchymistovi Merfistovi po-
darilo ze zdkladu Kharova VIciho lektvaru vytvorit Lektvar ovldd-
nuti, po jehoZ vypiti si vikodlaci uchovali ¢dstecné svou mysl a tudiz
nezabijeli lidi, ale lovili pouze zvér. JelikoZ byl Merfist Arvedan,
ktery byl zajat, kdyz byla jeho rodnd vesnice vypdlena a vyplenéna
skrety, nehodlal jiz déle slouzit Kharovi. Chtél, aby byli vikodlaci
svobodni. Tuto myslenku sifil mezi ostatnimi vlkodlaky, ale vétsina
z nich se bdla Démonova trestu. Na Merfistové strané stdlo Sestndct
vikodlakii a spolu s nimi jednoho dne utekl ze Zemé ndrkii nékam

na sever. Tito vikodlaci si pozdéji zacali fikat Bratrstvo vika.
Jedna z povésti, které si vypravéji
obyvatelé Kharovych drzav

Tuto vlkodlaci smecku dnes tvofi pouze jedenact vlkodla-
kt. Drive jich bylo sedmndct, ale mnozi zahynuli je§té nez
stihli opustit Kharovy drZavy.

Nejsilnéjsi vikodlak je viidcem smecky. Prvnim byl Arvedan
Merfist. Jeho ndstupcem se stal Turgnel, mezi vikodlaky zna-

my jako VI¢i drap, ktery vede Bratrstvo vlka dodnes. Kazdy
mtiZe viidce smecky vyzvat na souboj; porazi-li ho, stane se
novym vidcem. Turgnel ustanovil Kodex vlka, jimz se musi
fidit vSichni ¢lenové Bratrstva. Nechal znéni Kodexu vytesat
v arvedanském pismu do Sedého menhiru, zvaného téz jako
VI¢i drdp. Ten byl vztycen na jednom kopci v Oyazirmu, kde
ma Bratrstvo sidlo. Kazdy z vlkodlakt pokitil menhir vlast-
ni krvi, ¢imZ mu dali magickou moc. Vidy o apliku k sobé
svoldva vsechny cleny Bratrstva vlka, a ti se potom spolecné
vydavaji na ritudlni lov zvére.

Kodex vlka znf takto:

¢ spolecné bojovat proti Kharovi a Vlkodla¢im stindim
e udrZovat pocet ¢lend na jedendacti

¢ kazdy ¢len musi mit svého nastupce

* kazdy uplnék se schazet u Viciho drapu

* nezabijet inteligentni bytosti

* nikoho nenakazit lykantropif

Porusi-li nékdo Kodex, bude vyloucen z bratrstva a stane
se vyhnancem — Osamélym vlkem.

Clenové Bratrstva bedlivé sleduji své okoli, aby za sebe na-
$li potencidlni nahradu — schopného jedince, ktery by prezil
pokousani a mohl se stat clenem Bratrstva. JelikoZ pokousani
nemusi kazdy prezit, je jeho vybér narocny. Takovy jedinec
byvéd oznacovan jako Vice a ma ho kazdy clen Bratrstva (ten,
jenz je takto oznacen, o tom nevi).

Je-li nékdo z Bratrstva zabit, druhové ho pohfbi pobliz
VIciho drdpu. Ostatni jsou po jeho smrti povinni pokousat
Vice, které nakazi lykantropii. K proméné ve vlkodlaka do-
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jde poté, az nastane treti uplnék. Par dni pfed proménou ve
vlkodlaka se Vceti zacnou zdat sny o kamenném menbhiru.
Budou se opakovat a VI¢i drép jej bude neustéle pritahovat,
aZ nakonec neodola voladni a vyda se k nému. Tak se poprvé
v bolesti, krecich a za straslivého Fevu proméni ve vlkodlaka.
Rano projde zasvécenim. Bude mu precten Kodex vlka a bude
prijat do Bratrstva.

SloZeni dnes$niho Bratrstva vlka je rtiznorodé. Jeho cleny
jsou lidé, hevreni a trpaslik. Kazdy z nich ovlada lecktera
uméni. Jsou mezi nimi udatni vale¢nici, vynikajici lovci ¢i hbi-
ti Spioni. Jeden ¢len je vZdy alchymista, aby mohl pfipravovat
Lektvar ovladnuti, ktery musi kazdy pfed proménou vypit.

Turgnel je Arvedan. Vyrdstal v jedné vesnici jizné od Tarosu.
UZ od mladi se ucil bojovat a $lo mu to vice nez dobre. Zvlasté
projevil nadani pro Serm, a proto nikoho neprekvapilo, Ze se
stal velitelem mistni posadky. V dobé, kdy Ellionské kniZectvi
napadli skreti, velel jednomu Tarosskému oddilu, ktery byl
pobit v oblasti Tichych vod. Jediny Turgnel prezil. Zajali ho a
dlouho mucili, on ale preZil. Pozdé&ji byl mutaci pfeménén na
vlkodlaka, ac¢ by radéji zemrel, nez by Zil jako stvira. Pridal se
k Merfistovi a utekl ze Zemé narkd. Tehdy pfi ném stéli snad
vSichni bohové, Ze ten tték prezil.

V lidské podobé je Turgnel §lachovity, vysoky skoro dva
metry a ma dlouhé Sedivé vlasy. Oblecen chodi v kozenych
kalhotach a v Sedém plasti. K boji vyuziva dlouhy mec a za-
sadné bojuje beze zbroje. V Bratrstvu je rozenou autoritou.
Dokonale se vyzna v oblasti jiZzné od Tarosu aZ po Ruda pole.
Turgnel nenavidi Vlkodlaci stiny, a proto uvitd kazdou po-
mocnou ruku pfi boji s nimi. Doslechne-li se o nékom, kdo
zabil néjakého vlkodlaka z Vlkodlacich stindi, kontaktuje ho
prostiednictvim Mésicnich lovcii (viz niZe) a nabidne mu spo-
lupréci.

Popis pro DrD 1.6: ¢lovék (Arvedan), muz, vale¢nik (Sermif),
23. troven

Popis pro DrD+: ¢lovék (Arvedam), muz, bojovnik, 13. tro-
ven

MEsicni Lova

Skupina, ktera si fika Mésicni lovci, neni vlkodlaci. Tvorf ji
lovci vikodlak, zvlasté pak Vlkodlacich stind. Jednd se o pro-
dlouzenou ruku Bratrstva vlka, kterd ptsobi po celé Tare.
Tato organizace, jez se dale déli na mensi smecky, ma okolo
padesiti ¢lenti a pIné podléha Turgnelovi, s nimz se ale setka-
vaji pouze vidci smecek. Clenové smecky, kterd ma na sta-
rost hledat a dohliZet na Vi¢e pred samotnym zasvécenim si
fikaji Strdzci. VICi cenich funguje jako vyzvédna sit. Treti smec-
ka s nazvem Mstitelé ma na starosti najit a potrestat Osamélé
vlky, aby nevyzradili sidlo Bratrstva vlka a jiné dtlezité infor-
mace (napfiklad Vlkodla¢im stintim — k boji proti nim slouz{
posledni smecka — Vikodlaci zhouba).

Morteros VI¢i tlama — tento mlcenlivy hevren se stal postra-
chem pro Osamélé vlky, které prondsleduje a nemilosrdné
lovi. Jeho stfibrny mec¢ a dlouhy luk v jejich ocich budi strach.
Na krku nosi nahrdelnik se zuby vlkodlakd, které zabil.
Popis pro DrD 1.6: hevren, muz, hranicar (chodec), 13. troven
Popis pro DrD+: hevren, muz, hranicar, 8. Groven

OsAMELI vLCI
Takto byvaji oznaceni vlkodlaci z Bratrstva vlka, ktefi néja-
kym zptlisobem porusili Kodex vlka a byli vylouceni. Nejedna
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se o smecku s viidcem, ale o neorganizovanou, na sobé ne-
zavislou skupinu vlkodlakd. Osaméli vlci se vétSinou sami
toulaji krajinou, pracuji jako najemni Zoldaci a dobrodruzi.
Vyjimkou nenf ani vlkodlak, ktery se usadil v odlehlé vesnicce
na pomezi Délav, postavil si dim, a zatim co si venkované
mysli, Ze no¢ni vyti a zabijeni ovci maji na svédomi vlci, jejich
mlcenlivy soused si v poklidu farmari.

VLI SAMANI

bliz Lesa padajicich stint. PGvodem jsou to ¢lenové domoro-
dého kmene, ktery zde Zil uz za dob Torenského kniZectvi.
V blizkosti domorodé vesnice zacali Arvedané stavét méstec-
ko, které mélo nést nazev Noriom. Samani se zacali bét o svij
lid a také o to, aby jim cizinci nevybili jejich stdda. Mamili
vIci smecky z Lesa padajicich stind a Stvali je na arvedanské
kolonisty, ménili se ve veliké vlky, viidce smecky a ttocili v je-
jich Cele na pristéhovalce. Salové vI¢i smecky je vsak odhalili
a potrestali. Po té neSfastné udalosti utekli samani od své-
ho kmene a uz se k nému nikdy nevratili. Jejich téla jsou uz
davno mrtva, ale oni ziji stale jako duchové, ktefi se mohou
v noci ménit ve vlku podobné stvoreni s lidskym oblicejem.
Vysvobozenim pro né bude smrt z fad kolonisti nebo dobry
skutek, ktery pro né samani vykonaji. Svych ¢inti z minulosti
hofrce lituji, radéji by volili smrt. VI¢i Samani nejsou klasicti vl-
kodlaci, ale pokfivena forma vlka a ¢clovéka, a tudiZ nemohou
nikoho nakazit lykantropii.

Kurr vika

Ve Storabsku a na Barbarském pobfeZi na Lendoru uctivaji
tamni severané duchy rdiznych zvirat — saly. VIk neni vyjim-
kou. Povazuji ho za svého boha a nosi mu riizné obéti v po-
dobé mensi zvéfe a obcas i lidi. Zjirovnik, jak ho nazyvaji
(jeho skutecné jméno, které dnes zna jizZ jen malokdo, je
Starr), je temnym bohem a za obétiny a vérnost lidem pro-
pdjcuje schopnost libovolné ménit celé télo nebo jeho rizné
¢asti ve vIci. Bohuzel s fyzickou proménou se méni i psychi-
ka. Proménéni sevefané se chovaji jako vlci, a tudiZ maji chut
lovit. S ¢astymi proménami se tak postupné méni ve vI¢i lidi,
aZ nakonec uviznou ve vI¢im téle natrvalo. Tito takzvani vlko-
dlaci také nemohou nikoho nakazit lykantropii.

STRIBROSRSTi VLKODLACI

Tento druh vlkodlakd je hojné rozsifen na Plani vk (vice se
o nich mtZete dozvédét v modulech Délavy a Cas temna).
Stiibrosrstym vlkodlakem se mtize Clovék stat dvojim zptiso-
bem. Prvni, nejrozsirené;jsi, je Skrabnuti o rostlinu VI¢i spar
a nasledné vniknuti $tavy, kterou spar obsahuje, do krve.
Druhy zptsob je pokousani vikodlakem, ktery prenasi nemoc
zvanou lykantropie. Tato forma lykantropie je nebezpecéna
tim, Ze s postupem casu je clovék ve vl¢im téle déle a déle,
az se uz nakonec nemtze viibec zménit zpét v humanoida.
Stfibrosrsti vlkodlaci utvareji rovnéz smecky, které si davaji
rdiznd jména, napfiklad VIEi lovci ¢i Krvavé tlapy. Nedavno se
objevila skupina vlkodlakd v nejniz$im patfe derteonského
podzemi a napadla zde nic netusici orky. Udajné se jedna
o byvalé dobrodruhy, ktefi byli pfi svém putovani pokousani
vlkodlaky z Trnisté.

ilustrace Lucie ,,Narmoria“ Kucerova



World of Warcraft:
The Burning
Crusade

Karel Wolf

Pro nezasvécené (martany a vyznavace kultu Voodoo) za¢ne-
me tentokrat malou exkurzi do svéta World of Warcraft. Jak
ho priblizit? Pokud pfipustime paralelu, ze WoW je néco
jako kokain, pak Burning Crusade predstavuje upgrade na
heroin.

The Burning Crusade je prvnim samostatnym datadiskem
k nejprodavanéjsi MMORPG hre soucasnosti. Ta se odehrava
v dobé par let po té, co byl v poslednim dilu fenomenalni
strategie Warcraft (Ill) porazen Lord Archimond, vrchni gene-
ral démonické armddy Burning Legion na hofe Hyjal.

VZHUORU ZA PORTAL

Vétsina MMORPG titull se vyznacuje znacné nevyhranénym
svétem, atmosférou stejné banalni i plytkou, jakou nalezne-
me snad uZ jen v nekonecné televizni sdze Ztraceni, a hod-
né divergentnim pfibéhem. Na prvni pohled svét pozdniho
Azerothu nevybocuje ze zabéhlého standardu. Neni tu Zadny
extrémni konflikt ani dal$i svazujici hlediska, presto je svét
WoW jaksi jiny, skoro 2,5 milionu prodanych hernich kopii
za jediny den jsou toho dostatecnym diikazem. Po veliké bi-

tvé, ve které zarvalo mnoho lidi, ork®i a sem tam i néjaky ten
elf, se vratil Zivot do normalnich koleji. JenZe jak uz to tak
byva, kazda forma Zivota se po case zacne na svém domacim
piskovisti citit jako ve vézeni a projevi touhu expandovat za-
kazanych exotickych svétd. A tak se jednoho dne prosté mu-
selo stat to, Ze se spojené jednotky Aliance a Hordy vydali na
prizkum novych tGzemi a po Case se diky znovuotevienému
Dark Portalu dostaly na byvalou or¢i planetu Dreanor (dnes
Outland), kde na né ¢ihaji znovu seskupeni démoni pod vede-
nim kdysi nejmocnéjsiho z elfskych véalecnikd.

Potud intro, datadisk vSak pfinese kromé nové lokace a vy-
reptani hrac¢ po omezenych moznostech rozvoje postavy na
nejvyssim levelu prinesly deset novych urovni, takZe koneé-
ny (a opravdu pomérné obtizné dosazitelny level) je nyni 70.
Portalem vSak mohou (na vlastni riziko) prochazet i postavy
na mnohem nizsich drovnich (no, pod 50 to ale asi nepdjde).
Naopak zcela prirozenym zptlisobem se autortim podarilo na-
importovat do hry mnoZstvi opravdu nadupanych potvor (dé-
moni, lllidan, Lady Vashj a spousta dalsich vypravnych postav).

TEZKY ZIVOT DOBRODRUHA CESTOVATELE A DALS[ NOVINKY

Aby byl datadisk viibec prodejny, musel prijit vedle standard-
nich rozsifeni, také s néjakymi témi extra bufty. Jaké jsou?
Pribylo 8 novych dungeont pro postavy na vyssich trovnich
a opravdu nespocetné veliké mnoZstvi pomérné narocnych
z06n, které ovladaji high-level NPC postavy. Hra diky tomu do-
stala spoustu paralelnich pribéhovych rovin, coz plivodnimu
WoW trochu chybélo. Opravdovym bonboének predstavuje
bizarni blizzardi projekt s ndzvem Caverns of Time, v némz
se naléza pomérné veliké mnozstvi instancnich misi, diky
kterym si budete moci prozit ve formé jakychsi flashback
prozit zZlomové historické okamziky z historie vale¢né strate-
gické série Warcraft. Vychutnat si tak budete moci napfiklad
bitvu o horu Hyjal (Warcraft Ill) nebo samotné otevieni Dark
portalu. Ve hfe se ndm také objevili dvé nové hernf rasy. Prvni
z nich, Blood Elves (krvavi elfové), umoziuje hra¢m hordy
vychutnat si hru za elfy i na strané hordy a druhd, tajemni
Dreanei, naopak doda okoukané alianéni magii tolik chybé&jici
Stavu.

Burning Crusade predstavuje velmi nadprimérny datadisk k asi
nejpopularné;jsi online hre na hrdiny, jaka pod soucasnym di-
gitalnim sluncem existuje. Odmyslime-li si zavislost, kterou
hrani vyvolava, pak opravdu nemdme titulu co vytknout.

PEVNOST | HRACSKE DOUPE



NA VAHACH BOHYNE THEMIS:

+ originalita

+ vyvaZenost (vyrovnava nedostatky pdvodni hry)

+ hratelnost

+ atmosféra

— misty prilisna zjednoduseni ptivodniho konceptu WoW

ALTERNATIVA:
Samostatny World of Warcraft
Lineage II

SHRNUTI:

Nazev: World of Warcraft: The Burning Crusade

Vyrobce: Blizzard

Vydavatel: CD Projekt

Doporuceni Pevnosti: Pokud nejste miliondf na odpocinku,
nebo nemate otroka, ktery by za vas vydélaval penize a cho-
dil do skoly, pak se radéji do hrani WoW viibec nepoustéjte,
spolehlivé totiZ seZere i ty posledni zbytky volného i nevol-
ného casu, ktery jeSté mate.

Hodnoceni: 98 %

Jade Empire:
Special Edition

BioWare béhem obédovych pauz pfi praci na Mass Effectu
stihl spachat konverzi jednoho z nejaspésnéjSich Xboxovych
RPG poslednich let. Mame pred sebou plnohodnotny hrdin-
sky narez nebo jen dal$i nemastnou neslanou konzolovou
predélavku?

Prace na PC verzi trvala o trochu déle, nez byva u po-
dobnych konverzi zvykem (hra vychazi dva roky po ptivod-
nim titulu), jak se vSak ukazalo, mélo to své dobré dlivody.
Prestoze zakladni déjova linka zdstava prakticky beze zmén,
v téch ostatnich se toho ve svété nefritového cisarstvi zméni-
lo opravdu hodné.

WWW.PEVNOST.CZ

DRACI, BOZSKY CiSAR A TAK DAL

Herni pribéh nds prenese do zmytologizovaného prostredi
starovéké Ciny se viemi atributy, které k tomu neodmyslitel-
né patfi. Vedle drakd, straslivych démond, tajemnych létacich
stroji a oslnivého majestdtu cisarského dvora se tak setkate
s taoistickou filosofii, mistry Chi a s legendami opfredenymi
valecniky, ktefi se uzZ jenom tfesou na to, jak vam pfi vaSem
putovani trochu rozproudi krev v Zildch. Samotny herni sys-
tém je velmi jednoduchy a nebyt pomérné propracovanych
soubojl (oproti konzolové verzi navic pribyly dva nové bo-
jové styly), stala by zdbavnost celého titulu pravdépodobné
jenom na pribéhu, coz by bylo jednak Skoda, ale také hlavné
asi zalostné malo. Dojem neustalého drzeni za rucicku se tro-
chu snazi narusit nutnost moralniho rozhodovani. V4s hrdina
je prakticky pri kazdé nebojové interakci s okolim postaven
pred moZnost zareagovat jako klad'as nebo zdpordk a priklo-
nit se tak k jedné z duchovnich cest (oteviena a zaviena dlan).
Trvaly acinek vasich rozhodnuti na hru je ovSem az na samot-
ny zavér spiSe minimalni, coz je trochu smutné, obzvlasté
pohlédneme-li na podobné systémy cti ze starsich tituld, na
kterych se BioWare néjakym zpdisobem podilela. Celkovy do-
jem z déjové linky plsobi tak, jako by nékdo mezi hromadu
nastavované kase rozsypal pytlik rozinek. Dohromady to sice
nechutnd vibec Spatné, a kdyZ narazite na rozinku, srdicko
vam poskodi radosti, otazkou ovSem je, za jak dlouho vas

zacne bolet bricho.
" |
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RADIANT AURA

ZENOVY SMYSL PRO DETAIL

Detaill ma hra opravdu pozehnané. Prvni véci, které si po-
vSimnete kratce po zacatku, je naprosto tchvatna grafika,
kterd vas pfi rozehrani vSech efekt(i na plné obratky doslova
zvedne ze Zidle. AZ se opét usadite, mozna si vSimnete dalsi
véci, a tou je neuveéritelné mnozstvi dialogt. Je sice pravda,
Ze se bez nich zadna poradna RPG uz neobejde, ale tady do-
tvareji atmosféru opravdu dokonale. Hra zde nicméné trpi
i podivnou rozpolcenosti. Na jedné strané tu mame prakticky
linearné preddefinovanou cestu, po které vas hrdina putuje a
spolecné se svymi prateli nemilosrdné likviduje armady pro-
tivnik® — zde je jednoznacné kladen dliraz na pfimou akci.
A na té druhé tu jsou vodopady zdrzovacich dialog, kterymi
se chté nechté budeme muset prokousat. Asi nejsympatic-

tadlova strilecka a dalsi), které v necekany okamzik prerusi



nekonecnou fadu soubojli a plnéni questd a umozni vdm
tak trochu relaxovat. Dal$i velmi pfijemnou zménou oproti
konzolovému predchiidci je vyrazné zrychlené ukladani a
prakticky plynuly prechod mezi jednotlivymi lokacemi. Vic
uz vam ale neprozradim, abyste si také mohli alespon trochu
uzit radosti z objevovani, aZ se do svéta Jade Empire vydate
sami.

NA VAHACH BOHYNE THEMIS:

+ plynulost grafiky

+ obtiZnostni médy

+ minihry

+ hratelnost

+ atmosféra

— stabilita

— konzolovost (v ovladani)

— chyby v programovém kédu (obcasné zaseky)
— premira dialogli a ingame scén

SHRNUTI:

Nazev: Jade Empire: Special Edition

Vyrobce: Bioware

Vydavatel: CD Projekt

Doporuceni Pevnosti: Hra predstavuje jednoduché linearni
RPG, které se diky jedinecnym kulisdm a nékolika zajimavym
napaddm stava titulem, jenZ je velice dobfe hratelny i pres
svoji celkovou koncep¢ni zastaralost.

Hodnoceni: 80 %
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Hrozivi plamen

NOVINKY

Co uvizlo v nasich
rybarskych sitich

NEVIDANO NESLYCHANO —

NCsorT 0zZNAMIL PRICHOD GuiLD WARs Il

Jak to tak vypada, za chvili ve svété on-line her nezdstane
na kameni kamen (snad s vyjimkou World of Warcraft). Na ne-
klidnou situaci okolo kolonizovani novych objevenych tzemi
na MMORPG trhu pruzné zareagovaly i spolecnosti NCsoft
Europe a ArenaNet, které promptné ohldsily néco donedav-
na neslychaného, totiz druhé pokracovani ptvodnich Guild
Wars. Ty budou do zna¢né miry cerpat z mechaniky prvniho
dilu, ale obohati ho o ustaleny persistentni svét. Co je na tom
vSak uplné nejlepsi — podobné jako v pripadé jednicky i nova
hra zdstava stdle bez poplatkd. Tésit se na né mdzete zhruba
nékdy v druhé poloviné roku 2008. Pokud se vam tato cekaci
doba zda prilis dlouhd, m@zete si cekani zprijemnit napfiklad
pripravovanym datadiskem Guild Wars: Eye of the North.

ctor
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AUTOR GHOST RIDERA ZAZALOVAL ZABAVNI GIGANTY

Gary Friedrich, autor hlavni postavy z legendarniho komiksu
Ghost Rider, ktery se neddvno dockal herni a filmové adaptace
podal Zalobu na spolecnosti Marvel Enterprises, Sony Pictures
Entertainment, Sony‘s Columbia TriStar, Relativity Media, Crystal
Sky Pictures, Michael De Luca Prods., Hasbro Inc. i samotnou
Take-Two Interactive, ktera ma na starosti herni podobu komik-
su. Podle autora hrdiny se v§echny uvedené spole¢nosti dopus-
tily poruseni prav, ktera na néj od Marvelu presla v roce 2001
zpét. Celd Zaloba se skladd z 21 bod@ porusenych autorskych
prav a kromé jiného vini Marvel z nedostatecné ochrany cha-
rakteru hlavni postavy, ze které vyse uvedené spolecnosti udé-
lali podivny slepenec, ktery nemd s ptivodnim Ghost Riderem nic
spolecného, coz mélo vyrazné poskodit hodnotu ptivodniho
Friedrichova dila. Herni adaptace pak dokonce vznikla pfimo
v rozporu s pranim autora, respektive bez jeho svoleni.

PEVNOST | HRACSKE DOUPE



KDE TY LONSKE BUDOVATELSKE SNEHY JSOU. ..
Pokud patfite mezi fanousky realistickych budovatelskych
strategii, pak vas mozna nepotési nasledujici zprava. Ubisoft,
vlastnik studia Blue Byte (série The Settlers), pohltil mensi
spolecnost SunFlowers i s celou jejich historickou Anno sérii.
Zatim posledni dil série, lonské Anno 1701, si jiz dokazal na
svoji existenci vydélat, a to i pfes monstrézni rozpocet pres
8 miliond Euro. PrestozZe se v dobé akvizice jiz pilné praco-
valo na novém datadisku k této hre i na dalsim titulu, je bu-
doucnost celé série diky vlastnictvi dvou konkurencnich her
(Settlers a Anno) jedinou spolecnosti znacné nejista.

PirATI Z KaRIBIKU: NA KONCI SVETA (A NA HANDHELDECH)

Hra zakotvi na konzolich a handheld systémech v pribéhu
letosniho parného (doufame) 1éta. Hra od Disney Interactive
Studios vas zavede nejen do svétl z druhé a tfeti ¢asti filmu,
ale jesté mnohem dal. Na palubach i v lanovi majestatnich
lodi se zndmi pirdti jiz brzy opét pusti do boje s nenapravitel-
nymi zloduchy. Objevovat bude mozZno nova mésta, dzungli
pokryté ostriivky a vyhybat se vSem nebezpecim, kterd na
mori ¢ihaji. Prosté vas na dostupnych hernich platforméch
ceka nové namorni dobrodruzstvi se v§im vSudy. Pozve vds
do svéta, kde Zijete a umirate s mecem v ruce, do svéta, ktery
znéte z filmd, do svéta, kde se z vas miiZe stat kapitan Jack
Sparrow, Will Turner ¢i Elizabeth Swannova.

,Priznivci filmu Pirati z Karibiku jisté radi uslysi, Ze herni
dobrodruzstvi vychdzi ze druhého a tfetiho filmu, pficemz
jejich udalosti dotahuje jesté mnohem dal,” prohlasil Craig
Relyea, viceprezident pro marketing Disney Interactive Stu-
dios.

WWW.PEVNOST.CZ

ZAKLINAC SI K NAM PROKLESTi CESTU ZACATKEM SKOLNiHO ROKU

Polsky Zaklinac¢ se jiz pomalu, ale jisté zacinal nofit do ba-
Ziny vécné odkladanych titult. A tak je pro nas radostnou
novinkou vam ozndmit, Ze spolec¢nosti Atari a CD Projekt jiz
vyhlasily definitivni lunch hry na zafi 2007. Zarijovy termin
plati pro vSechny trhy, na kterych se hra objevi. Pfesny den
premiéry bude zvefejnén v nasledujicich mésicich. Cesky na-
zev hry bude respektovat jméno, pod kterym u nds vychdze-
la také cela populdrni knizni série, ostatni narody si budou
muset zvyknout na anglickou podobu Witcher. To vypadd na
docela pékny darek do zacatku Skolniho roku, co fikate?

e —
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|OBLIVION|

BuDE MIT OBLIVION POKORITELE?

Spolec¢nost Bethesda, kterd se proslavila predevsim kontroverz-
nimi RPG tituly z herni série The Elder Scrolls, oznamila vyvoj
pokracovani. Novinaiim to potvrdil Pete Hines, mluvéi spolec-
nosti. Informace by nebyla pro mnohé hrace prili§ prekvapiva,
kdyby Hines vzapéti nedodal, Ze se dost moznd bude jednat
o internetovou MMORPG. To by pravdépodobné znamenalo ve
svété pocitacovych RPG her mensi revoluci, po ctyrdilné sérii
Cisté off-linovych tituld bez jakékoliv multiplayerové podpory
by totiz podobny krok byl srovnatelny s dopadem meteoritu
do stfedu Tokia. Zatim je vSak vSechno jesté zahaleno oparem
marketingového mlZeni a vyvojari samotni maji pIné ruce pra-
ce s dokoncovanim pokracovani taktéz legenddrni RPG série
Fallout. A pokud se jiz nemtizete dockat, zkuste zatim tfeba
pravé vychazejici datadisk The Oblivion: Shivering Isles.



domevs
Drakkar

novy internetovy casopis o RPG

Na zacatku roku 2007 se v mysli nékolika hracti, Gamemasterd
¢i Pant jeskyné zrodil smély ndpad vytvorit vlastni interneto-
vy Casopis orientujici se na RPG hry, ale zabyvajici se i fantasy
obecné. Tento ndpad se pak zalibil dalSim lidem, a tak zacal
kolem nové se utvarejiciho casopisu vznikat jeho autorsky

tym.

Zacalo hektické obdobi, kdy bylo tfeba stanovit si cile a
priority. Bylo nutné domluvit se na skladbé ¢lank? a viibec na
sméru, kterym se bude projekt ubirat. Nezbytné bylo rovnéz
vyresit a doladit technické detaily, aby vSe fungovalo a nasi
prvni ¢tenari byli spokojeni. NeZ bylo mozZno zacit pracovat
na prvnim cisle casopisu, musel ziskat priléhavy ndzev i pék-
ny design.

Vse se povedlo a 1. dubna 2007 bylo do svéta vypusté-
no prvni ¢islo internetového casopisu Drakkar. Jak nase sna-
ha dopadla, midZete jiz sami posoudit na webové strance
http://drakkar.rpgplanet.cz.

Drakkar si neklade za cil byt jedinecnym a za kaZzdou cenu
origindlnim projektem, ale chce byt predevsim kvalitnim
Casopisem, ktery vam prinese dostatek informaci o vasich
oblibenych RPG hrach, v némz vZdy najdete kvalitni fantasy
povidku nebo kratké dobrodruzstvi, jez mizete pouZzit celé
¢i se jim pouze inspirovat.

Kazdé dva mésice vam chceme prfinadSet zdbavné cteni
v podobé fantasy povidky ¢i dobré poezie, seznamit vds se
zajimavymi internetovymi projekty, predstavit zndmé i méné
znamé RPG systémy ¢i se vam pokusit nabidnout alternati-
vu vice rtznych hernich styld. To vSe by mélo byt doplné-
vyuzitelné pfi hrani. Jak jsem uvedl vySe, kazdé ¢islo Drakkaru
by mélo obsahovat také dobrodruzstvi, které bude pokud
mozno bezsystémové nebo alespon s aplikacemi na mnoho
Ctenard.

Ovsem tato podoba naseho casopisu nemusi byt zdaleka
konecna. To, kam se bude dale ubirat, mtizete zdsadné ovliv-
nit také vy — nasi ¢tenari. Drakkar je totiZ projektem otevre-
nym a snazi se o sbliZovani jednotlivych RPG komunit, tak-
Ze pokud si myslite, ze midZete prispét zajimavym clankem,
poutavou povidkou ¢i kvalitnim dobrodruZstvim, budeme
radi, kdyzZ se ozvete a pripojite se k naSemu tvircimu tymu.

Ale i kdyzZ nejste tvdrdi typ, rozhodné nezoufejte — i vy
se miZete podilet na podobé Drakkaru. Staci zajit na dis-
kusni forum na strankdch http:/rpgforum.jinak.cz a tam si
najit témata souvisejici s nasim casopisem. Na tomto foru se
pravidelné vyskytuje autorsky tym Drakkaru, takZe nam tam
miZete sdélit své vyhrady a pripominky, ale budeme radi,
kdyZ se obcas ozvete i s néjak tou pochvalou.

Na zavér bych vam popral hodné zdbavy pfi ¢teni naseho
Casopisu. TéSime se na vaSe naméty a pripominky.

Lukas ,,Zayl* Dubsky
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RPG novinky

Na dnesni prochazce po domacich novinkach v RPG ne prilis
prekvapivé misto riznych komercnich projektd upozornime
spiSe na ty fanovské. Prece jenom, situace na nasem trhu za-
tim stéle prili§ RPG nenahrava.

Server d20 v kostce (www.d20.cz) spus-
til na aprila projekt IceFire zaméreny
na hry a knizni sagu Pisen ledu a ohné
od G. R. R. Martina. IceFire se bude
vénovat predev§im knihdm, ale sou-
Casti prezentace uZ jsou recenze na
A Game of Thrones RPG. Pokracuje tak
trend rozsifeni zabéru mimo hry i ke
kniznim sagam a jejich propojeni zpét
s hrami. Vzdyt soucasti serveru jsou
projekty vénované Dragonlance ¢i tolkienovské Stfedozemi
podle pravidel d20.

Proslycha se, zZe se zde chysta i projekt zaméreny na RPG
hry, které u nds nemaji jinak tolik prostoru, jako Cadwallon ¢i
Cas pro hrdiny.

Pro toho, kdo vladne anglictinou, ma rad svét Warhammeru a
nechce hrat nebo kupovat trochu zvlastni systém Warhammer
Fantasy Roleplay, se nabizi nova verze d20 systému Warheart.
Systém, ktery autor vyviji ve spolupraci s komunitami RPG
Forum a Old EIf Inn, je ve verzi 0.94 volné ke staZeni na
http://warheart.rpg.sk. Bohuzel, a¢ systém vznika ve Slovenské
republice, je psan anglicky. Jedna se o povedenou variaci na
d20, kde je systém prizptsoben drsnému a Serému prostredi
svéta Warhammeru.

Po del$i dobé se opét oteviela mozZnost zpfistupnit nejroz-
sahlejsi Cesky svét Asterion (prostfednictvim aplikaci, které
zatim existuji pro DrD a DrD+) hracm dalsiho systému,
a to d20/True20. Jednd se o béh na dlouhou trat, ale prace
jiz zapocaly. Snad se tentokrat podari dovést je ke zdarnému
konci.

BohuZel mame také smutnou zpravu — organizace Open-
Gaming se rozpadla, mimo jiné v disledku casové vytiZzenosti
hlavniho organizatora Dalcora z dvodu rady dalSich projek-
tQ, ale i kvdli jeho zdravotnimu stavu. Projekt vefejného hra-
ni v Praze tak z{stava na bedrech sdruzeni Prague by Night a
klubu Maelstrom.

Na serveru RPGPlanet se rozbéhl dalsi projekt — podcast (tedy
yradiovy porad®, jehozZ jednotlivé epizody jsou volné staZitel-
né z internetovych stranek) nazvany Drac¢i Studna. Najdete
ho na strankdach http://draci-studna.rpgplanet.cz. V tomto pod-
castu si miZete poslechnout predevsim rozhovory s osob-
nostmi ¢eské RPG scény, upozornéni na nova RPG, akce a jiné
novinky, stejné jako hosty predstavujici riizné méné znamé
RPG systémy.

K dispozici je v této chvili (polovina dubna) pét dild o cel-
kové délce témér tfi hodin, novy dil vychazi priblizné jednou
za tfi tydny.
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