O souvislostech mezi RPG a literaturou

Skalni pfiznivci Dechu draka si jisté vzpomenou na Cyrila Broma, ktery na pomezi let 1998 a 1999 publi-
koval sérii ¢lankd o psani a poté se beze stopy ztratil v propadlisti déjin. Mozna si vzpomenou i na jeho
radu, Ze psat podle Draciho doupéte neni dobry napad a vSichni, kdo to zkusi, se budou smazit v pekle
plném ohnivych efektd a divek v latexovych obleccich.

Neuskodi zminit se, Ze Cyril Brom mél pravdu a psat podle DrD se nemad, stejné jako se nema odmlou-
vat starSim lidem a strkat kiecka do mikrovinky. RPG vSeobecné trpi mimo jiné i mnozstvim postav, které
by naprostd vétsina literarnich ttvard nesnesla. Jak uz ctendfim Pevnosti o hlavu otloukal Ondrej Neff,
Occamova bfitva je netprosnd a jeji ostfi se mezi Sesti hlavnimi hrdiny nepropasiruje, rozhodné ne bez
toho, aby se tfem z nich nepodivalo na obsah brisni dutiny.

Presto uz Siroké vody RPG zbrazdili literarni prikopnici, ktefi si svymi dily vydobyli uznani, slavu a
obcas i trochu penéz. Ze zahrani¢nich jmenujme napfiklad Richarda A. Knaaka nebo R. A. Salvatora. Mezi
Cechy se zatim objevil pouze Zbynék Holub, ktery se nezalekl recenzentdi a publikoval své vlastni dilko
zasazené do svéta Asterion.

Ocekdvam, Ze nyni se vSichni v€etné hrobnika Igora ptaji, pro¢ vas odrazuji od prevadéni vasich rozse-
kanych skretti a postrilenych SS-mand do psané podoby. Skutecnost je prosta, mily elfe Xaxy. Autofi jako
Knaak nebo Holub neberou odehrané hry a nedatluji je bez rozmyslu na harddisk svého PC. Obdobné to
funguje i u pocitacovych her. Kdyby nékdo napsal romdn presné podle Doomu, vystacil by si s rotacnim
kulometem, zastupem nestvir a nékolika hektolitry rajského kecupu. Pritom v knize Doom 2: Peklo na
Zemi dost podstatnou ¢ast déje zabiraji dialogy a dokonce (!) i naznaky vztahd.

Tim se oslim mdstkem vracim k tomu, co RPG déla ,hrami na zivotni pribéhy*, tedy k postavam.
Klasické dobrodruzstvi zacina tim, Ze si kazdy hrac vytvori charakter dle svého gusta. Nékteri hraci si ra-
déji zvoli dobre propracované postavy, jini z@istavaji u ,hack and slash®. Na zacatku povidky nebo romdnu
si vSak autor musi promyslet nejen jak se kterd postava v pribéhu zachovd, ale i jaky bude jeji pristup
k ostatnim hrdin&im. Casto tak vznika tstfedni trojice, napfiklad Geralt — Marigold — Yennefer, ktera k so-
bé dokonale padne. Geralt predstavuje typ lehce asocialniho bijce, ktery ovSem ¢tenari rychle priroste
k srdci. Marigold zase obstarava casté vtipky a v oblasti Zen je trochu i Geraltovym protipdlem, o jeho
avantyrach by se dalo vypravét. Nakonec zbyva Yennefer, Geraltova favoritka, v niZ Sapkowski skloubil jak
dobré, tak i zaporné vlastnosti, a to jeji vztah s Geraltem déla zvlast zajimavym.

Naopak co se parodie tyce, tam plati ponékud odlisna pravidla a myslim, Ze RPG hry by se daly paro-
dovat velmi dobre. Pole RPG je pfitom u nds v této oblasti témér neorané a na pozici nejvyznamnéjsiho
pocinu se podle mé drzi povidka Dobro vitézi od Rigor Mortis. Byt vami bych proto dlouho nevdhal a
rychle se pustil do psani. Otazkou zstava, jestli by hraci RPG skousli humor adresovany jejich smérem a
neprohlédli si vas pres musku brokovnice. V kazdém pripadé nem{zZete Fict, Ze jsem vas nevaroval.

Jan Slechta




Zarkonda
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Déj dobrodruzstvi se odehrava v Alanorském kralovstvi; potfe-
bujete pouze polopoustni oblast a kus pustého, neprozkouma-
ného tzemi (viz pfislusna mapa). Dobrodruzstvi je tedy mozné
zasadit do prakticky libovolného svéta, oviem s malymi rozdily
mezi elfimi klany (viz Elfi klany). Neni vhodné pouZzivat v tomto
dobrodruzstvi hobity, kudtky a krolly. Misto hobitl a kuddku
zde existuje jedina rasa — gnémové, misto krolld existuji orko-
vé. Nicméné toto uz zalezi na PJ a jeho pojeti svéta.

Kromé vlastniho dobrodruzstvi obsahuje tento text i ne-
povinné dodatky. Ty pochopitelné nemuseji byt vyuZity.
DobrodruZstvi je postaveno na pravidlech Draciho doupéte
verze 1.5; domnivam se, Ze ho lze pouzit s mensimi tipravami
i v Dracim doupéti Plus (zejména co se tykd rtiznych kombi-
novanych povolani).

Vztahy mezi rasami

Viz Vysvétlivky — Elfi klany. Nepratelstvi mezi trpasliky a elfy
neexistuje, jedni druhé vnimaji spis jako podiviny; skfeti a or-
kové jsou obecné vnimani jako podfadnd a nebezpecna rasa.
VSechny rasy uméji jakousi univerzalni ,obecnou® fec, ne
vsechny ale budou ochotny ji pouzivat. BEhem dohadovani
se s dobrodruhy miZe PJ pouzit rizné dialekty nebo ,vady*
feci, které zna (pomtze to atmosfére). Jazyk temnych elfii je
lidem nezndmy — neni od koho se jej ucit.

Historie

Krajina dnesnich Spalenych plania Alanorského kralovstvi byla
vZdy polopoustni oblasti, kde bylo mozZné najit jak ridké lesy
savanového typu, tak nekonecné pisecné plané, ze kterych
vyristaly jen tu a tam Fidké trsy travy a nizkych trnitych kro-
vin. Je to pohranicni oblast mezi temnymi elfy, lidmi a skrety.
Kdysi nebyl Alanor samostatnym kralovstvim, ale pouze pro-
vincii s vyraznym podilem elfich obyvatel, ktefi se jen pomalu
asimilovali a viceméné ustupovali rostoucimu mnozstvi lidi
dal do pousté, kde Ziji dodnes. Jejich hlavnim centrem byly
Véstecké Véze, kde se nachdzela véstirna a sidlo elfich knézi.
Jen malokdo védél, Ze pobliz lezi jedna z pohrani¢nich pev-
nosti vybudovanych Zarknodovymi magy jako soucast obran-
ného systému proti skretim, ktefi by mohli projit skrz Bilou
poust a napadnout $patné hdjitelné vnitrozemi. Ale Zarknod
byl oznacen za nepfitele a pevnosti byly v nasledujici valce
zniceny bud’ elfy, nebo skrety. Nékteré pevnosti zmizely beze
stopy. Pad Zarknodovych magd zapficinil rovnéz obcanskou
valku a roztfisténi Zapadniho kralovstvi na fadu mensich kni-
Zectvi a panstvi, kterd o svych vécech chtéla rozhodovat sa-

mostatné. Nyni, po 200 letech od zniceni Zarkondy, je situace
nasledujici:

Temni elfové se vratili za Délici hory do Bilé pousté a roz-
délili se na rodinné klany, které osidlily odzy v pousti. Tyto
klany jsou soucasti temnych elfi, plati v nich tvrdad pravidla
a tradice, ale clenové kland se na sebe mohou spolehnout.
Rodiny se schazi v jedné ze ¢tyr nejvétsich poustnich 0dz jen
v nejnutnéjsich pripadech (napfiklad ohroZeni Bilé pousté
ndjezdniky).

Ze Zapadniho Alanoru se stalo kralovstvi a z Vésteckych
na momentélné nefunguje viibec. Z Vychodniho Alanoru se
stalo Seravské kniZectvi. Oba tyto titvary maji mezi sebou po-
mérné klidné vztahy, coZ umoZiuje jejich postupny rozvoj.

Spalené plané osidlily skfeti kmeny se stylem Zivota po-
dobnym elffim, ale jejich Zivot v této oblasti je kazdé tfi ge-
nerace suzovan vlnou chorob, kterd zdecimuje vétSinu skret
a zivoCichd plani. Jakmile se zda, Ze se vse vratilo do nor-
malu, a skfeti kmeny se opét rozrostou, prijde dalsi, podle
vSeho aplné jind vina chorob, a cyklus se opakuje. To udrzuje
relativni klid v této oblasti, protoZe Sance, zZe by nékdo pre-
Sel Spélené plané s armadou, jsou prakticky nulové. Zatim si
ovsem nikdo nepovsimnul toho, Ze pustina se dal rozsiruje,
a to zejména na jihovychod (prevladajici smér vétru). To zpd-
sobuje dalsi odliv skretich kment smérem na vychod.

VYSVETLIVKY

Elfi klany
Elfové se déli do ¢ty nezavislych kland a dale pak podle ro-
din. Vztahy mezi klany jsou dané historickymi zkuSenostmi a
odlisSnym zptlisobem Zivota. Kdysi byvali elfové jednim néro-
dem, ale pak se rozdélili na nékolik klant s odlisSnymi pred-
stavami o Zivoté. Lidé elfy nerozliSuji, maji z nich divny pocit
Nicméné k otevienym konfliktim zatim nedoslo.

A nyni jiz k samotnym klan@im (tuto pasaz lze vynechat,
ale pokud ma hrac postavu elfa, je mozné doplnit pfislusnost
ke klanu a nékteré znalosti — ne vSak schopnosti).

Temné mece
Jde o klan vzesly z pousté. Poznavacim znamenim je, kromé
tetovani na rameni, cerny scorch. Temné mece vznikly ze
svazku ¢tyr rodin. Nemaji jeden domoyv, ale hned ¢tyri odzy.
Jde predevsim o cisté valecny klan, jehoz specialitami je vyro-
ba scorchd, no¢ni boj a zaskodnické akce. Vycvik u Temnych
mecd je tvrdsi nezZ u ostatnich klanti — kazdé dité je na prvni
noc dano do pousté, aby se rodina presvédcila, Ze poust dité
pfijme (pokud ne, dité bylo slabé). Zanedban je u nich vycvik
s lukem - tito elfové bojuji jako péchota a kromé scorcht po-
uzivaji rovnéz dyky, na které aplikuji rizné jedy. Kvili tomu,
Ze fada téchto elfdl byla v minulosti najiméana jako zabijaci,
jsou Temné mece prondasledovany lidmi, ktefi s nimi maji své
Gicty. Casto je tento klan oznacovan za kliku assassint, polo-
legdlni organizaci apod.

Kmenové svazky jsou velmi silné, ¢lenové jednoho rodin-
ného klanu se na sebe mohou spolehnout prakticky ve vSem.
Maji pomérné prisna pravidla Zivota a co se tyce pripadnych
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trestli za rzné prohresky, nejobdvanéjsim trestem neni po-
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soubojem.

Vztah k ostatnim klan@im: Tento klan se rozhodné neshod-
ne s klanem Stinové listy, o néco méné nevrazivé pak pohlizi
na elfy z klanu Hledaci hvézd a nejlepsi vztahy ma s klanem
Mésicni lovkyné, nicméné Temné mece tvofi spiSe uzaviené
a elitarské spolecenstvi.

Charakteristiky: vyroba scorchd, dovednosti s nozi a né-
které zvlastni schopnosti (napf. Sprska nozii), znalosti jedd.
Postih —1 pro boj s lukem. Velikosti jde o nejmensi klan.

Stinové listy

Zivota — v lesich. Jejich hlavni bastou je Hustoles, kde se na-
chazi nejvice rodin a pochopitelné kral. Své domovy stavéji
ve vétvich (rozhodné to vSak nejsou primitivni chatrce) po
vzoru dryad, takZze neposkozuji Zivy strom. Ziji v izolaci a
pres své lesy nechaji projit malokoho — odmitaji totiZ vSech-
ny cizince a pokrok viibec. Nebojuji oteviené, ale titoci zakef-
né a skryté, preferuji luky a sipy (n€kdy otravené nebo jinak
upravené). Vliv na tento styl Zivota maji predevsim udalosti
po padu Zarknodovych magd. (Ale i béhem nich; pfi dobyva-
ni Ghuandagrovy pevnosti utrpéli tézké ztraty.) Stahli se do
svych lest a takto ziji dodnes. Stromy jsou pro né uctivany-
mi rostlinami. Jadro Hustolesa tvofi magicky posilené stro-
my, dle nékterych je Hustoles sam jistym magickym tvorem.
Tento klan je lidmi oznacovan jako ,lesni elfové” a traduji se
o nich mnohé povéry.

Vztah k ostatnim klandim: pomérné chladny — nechapou Zi-
votni filozofii Temnych mect (ziji v pousti), akceptuji Mési¢ni
lovkyné a viici cizinclim trpi xenofobii, takze o néjakém pra-
telstvi s klanem Hledaci hvézd nemiiZe byt ani feci.

Charakteristiky: vyroba lukd a $ipd, znalosti rostlin, né-
které zakladni hranicarské dovednosti a zvlastni schopnosti
(nap¥. Ukryt ve stinu). Postih —1 pro boj s mecem nebo seke-
rou. Velikosti nejvétsi klan.

Hledaci hvézd

Tento klan nemad Zadné stalé ttocisté, jedna se o pomérné
volné spolecenstvi elfil putujicich po celém svété, nejcastéji
podél morského pobrezi. Klan tvori nékolik desitek pomérné
velkych karavan — tito elfové maji s lidmi nejlepsi vztahy a
Zivi se obchodem nebo transportem cennych zésilek apod.
Asi z poloviny jsou Hledaci hvézd tvoreni pilelfy a jinymi
miSenci, jadro vSak tvori skupina Elfeind — elfich zaklinact
s magickymi schopnostmi. Jejich vycvik je zaméfen na jedno-
dussi protikouzla, vyciténi magické aury a na rychlou likvida-
ci nepratelskych magd. Elfeinové jsou vétsinou vidci rodin,
nosi charakteristickou zbroj s vysokou prilbou a runovy stit.
Nékteri maji vrozené magické aury. Tento klan vyhledava mis-
ta se zfidly magie, u kterych se vidy nacas usadi, aby pak
putovali dal. Jejich cilem je najit nejvétsi magické zridlo a
obsadit je. Jsou zavisli pfedev$im na magii a boji se, Ze bez
kontaktu s nf jejich klan zdegeneruje.

Vztah k ostatnim klandim: relativné pratelsky vii¢i Temnym
mecdm, neutrdlni k Mésicnim lovkynim, ovSem nendvist vici
Stinovym listdim je obrovska (staré spory ohledné magie).

Charakteristiky: znalosti magickych run a vyroba magic-
kych zbroji a stitli, Sermifské schopnosti a zvlastni schopnos-
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ti (napf. Vyciténi magie). Postih —1 pro boj se v§emi obouruc-
nimi zbranémi. Velikosti stfedni klan.

Meésicni lovkyné
V podstaté jde o odnoz klanu Stinové listy. Pozndvacim zna-
menim je ptlmésic — bud jako privések, nebo jako symbol
na zbroji. Vysoci elfové zijici v lesich, ktefi ovSem neztratili
svou hrdost a prosluli jako dokonali a disciplinovani véaleéni-
ci. Uctivaji Elcurronu, bohyni mésice. Zvlastni na tomto klanu
je fakt, Ze je ze tfi Ctvrtin tvoren elfkami, které maji rozho-
dujici slovo. Viidkyné tohoto klanu je Ariaglin, ktera se pova-
Zuje za inkarnaci Elcurrony na zemi. Ariaglina ,,Div¢i garda“
je prosluld. Klan pouZziva ve velké mife jizdu, kterd ma kromé
zvlastniho ,,mésicniho kopi“ jesté phalanx. Mési¢ni lovkyné
nemaji své jméno jen tak — v noci vidi stejné dobre jako ve
dne, coZ jim umoznuje G¢inné nocni utoky. Cely klan Zije ve
tfech neprilis vzdalenych lesnich sidlech. Centrem nejvétsiho
mésta je Mésicni fontana (v podstaté magické zfidlo).

Vztah k ostatnim klandim: uz jasny, viz predchozi popis.

Charakteristiky: vyroba phalanxd, Sermifské dovednosti a
nékteré zvlastni schopnosti (napf. Pronikavy pohled, Blokovdni).
Postih —1 na vSechny hody proti magii. Velikosti druhy nejvét-
$i klan.

Nepovinny dodatek — nazvy skretich kmend: Laughing
Skull (Sméjici se lebka), Shadowmoon (Stinomésic), Shattered
Hand, Thunderlords, Bonechewers (KostoZrouti), Black
Touthgrim, Twillight's Hammer, Bleeding Hollow, Stoneblade
(Kamenné ostri), Darkspear (Temny ostép), Bloodied Axe. PJ
je miiZe pouZzit k dokresleni atmosféry, pripadné je mize vy-
uzit v néjaké navazujici zapletce.

Pojmy

Meésicni kopi — tato zbran md jméno odvozené od tvaru své
Cepele, ktera je v poloviné lehce zahnutd. Celé kopi je dlouhé
asi dva a ptl sahu, pricemz Cepel méfi néco malo pres piil
sahu. (Pro predstavu — jedna se v podstaté o naginatu, japon-
skou zbran kombinujici vlastnosti mece a kopi.)

Phalanx — zbran pfipominajici mec s prodlouZenou zahnu-
tou Spici, urend na prorazeni zbroji a niceni §titd. Nosi se ve
zvlastni pochvé.

Scorch —nékdy oznacovan jako ,.elfi mec*. Zbran dlouha asi
jeden a ptl sdhu, kde polovina délky pripada na jilec zakon-
ceny plochou hlavici. PouZiva se jako me¢, nebo jako kopi.

Zarknodovi mdgové — tajuplna a elitarskd kasta alchymistt a
magt, zaloZend Zarknodem. Organizace fungovala asi 300 let
a pak zanikla kratce po porazce Zarknoda spojenymi silami
elftt a lidi. Prosluli zejména stavénim svych pevnosti se systé-
my kobek, laboratofi a muciren, kde s pomoci magie popirali
samotné zakony prirody a vytvareli désivd monstra. Je jim
pripisovana odpovédnost za mnoho neznamych chorob a za
biologické anomalie viibec. Jejich pevnosti, vzdalené od sebe
stovky mil, byly bud zniceny elfy, nebo padly za obét ndjez-
ddim skretd a barbarskych kmen@ béhem ,osmileté valky".
Nékteré pevnosti zmizely nebo byly zni¢eny svymi tvirci.
Pravé priciny padu celé organizace jsou nezndmé.

Xanadu — poustni mésto temnych elfdi, které bylo zniceno
béhem vdlek se Zarknodovymi magy. Pouziva se jako shro-
mazdi$té nacelnikd kment pfi FeSeni dilezitych otdzek. Nyni



v rozvalinach. Pfesnou polohu nezna nikdo jiny nez clenové
klanu Temné mece.

Morovd hvézda — kometa prolétavajici zhruba kazdé tfi
generace nad Svétem, viditelnd pouhym okem i ve dne. Pro
skrety signalizuje vinu morovych epidemii.

Zarkonda — prvni a nejvétsi citadela Zarknoda, vybudovana
v roce 1076 v horach pobliz Pustin. Proslula svymi kobkami a
jamami plnymi mozkovych Cervi. Znicena roku 1368 vojskem
lidi a elf po zhruba tfimési¢nim obléhdani. Zarknod, temny
mag a nepritel svéta, byl zabit, citadela srovnina se zemi a
kobky zasypany. Jesté nékolik tydnli poté byly prozkouma-
vany sité chodeb, ve kterych nebylo nic nez pasti a nestvtry.
Zarkonda neexistuje uz asi 200 let. Dodnes je synonymem
pro strasidelny, opustény hrad, zejména v lidovych bajkach.

Watcher — Zarknodovi magové vytvorili novy druh va-
lecného stroje: mechanickou nestviiru pripominajici gole-
ma. Vytvorili je jako straZce svych vytvori a pevnosti. Tyto
stroje byly vybaveny priimérnou inteligenci, a prestoze byli
Watchefi automaty, jejich podstatou byla magie — hluboko
v utrobdch kazdého stroje byl umistén zasobnik kapalné mag-
energie jako pohonnd jednotka. Tyto valecné stroje zanikly
spolu se Zarknodem, i kdyZ podle nékterych byli Watchefi
pouZzivani i pozdéji pro gladiatorské zdpasy v Bronzové aré-
né. Bylo vytvofeno mnoho riiznych typt Watcherd, ale presto
méli nékteré spolec¢né vlastnosti:

* Watchefi méli kvalitni pancif z broninu, ale dokazali si za-
chovat pozoruhodnou obratnost a rychlost reakci.

* VétSina Watcherd méla slozené oci rozmisténé po celém
obvodu hlavy, takZe nebylo mozné je prekvapit. Vidi velmi
dobre i v naprosté tmé (oc¢i rudé zhnou).

* Vzhledem ke své mechanické povaze nemaji Zadny pud
sebezachovy, neptisobi na né psychicka kouzla, nedaji se
zastrasit a budou se snaZit o splnéni svého tkolu az do
posledni kapky magenergie. Slabinou téchto stroji je ne-
moznost rozpoznat pfipadnou past.

Zapletka
Postavy se na své cesté dostanou do Vésteckych Vézi — tieba
tak, Ze doprovazely né&jakou karavanu — a zde vyhledaji ta-
vernu U ZkfiZenych mecd, kterd je vyhldSend svou kuchyni a
bezpecnosti, nicméné mezi ,,poctivymi* lidmi nema dobrou
povést — vyhazovace délaji elfové z klanu Temné mece; hos-
poda je rovnéz vedena temnymi elfy, ktefi zde maji své dou-
pé. Vyhodou je, i pres Casty vyskyt nejriiznéjsich dobrodruht
a pochybnych individui, relativni bezpecnost, protoze nikdo
nebude provokovat ,,ndgjemné zabijaky* (IGza zde tedy neni a
zlodéjicci také ne). Existence této taverny je ovSem starostou
akceptovéna — navenek ptisobi neskodné a vse je legdlni.
Zde je druzina kontaktovana skupinkou ¢tyr lidi: Lionem,
Alici, Rikou a Thufirem (charakteristiky viz Seznam CP).

Motivace

Alice béhem svych vyzkumd primitivnich ndrodd a kultur,
hlavné skretich, objevila zajimavou oblast — Spélené plané a
s ni spojenou legendu o Morové hvézdé. Tato zcela atypicka
legenda zptsobila, Ze se Alice zacala vyptavat svého kole-
gy Liona, a ten se podle svych znalosti domniva, Ze legen-
da ma pravdivé jadro — tvrdi totiz, Ze pravou pri¢inou moru
je zapomenuta pevnost s dosud funkénimi mechanismy ze

Zarknodovych dob. Uz samotné artefakty by mohly vynést
na trzich celé jméni a nalez dosud funkéni pevnosti by mél
doslova nevycislitelnou hodnotu a u ¢arodéjt znacny respekt
v oblasti magie. Funkéni pevnost by méla rovnéz zasadni vy-
znam v rozloZeni vojenské sily v regionu.

Proto budou Lion s Alici tyto informace tajit a druziné
budou tvrdit, Ze se jednd jen o sbér starych artefaktd a Ze
vlastné o nic zvlastniho nejde. Vzhledem k cesté pousti jsou
ovsem ochotni vyplatit postavam vy$si honorare, nez na jaké
jsou zvyklé, ale nic vic.

* Proc si CP vybrali zrovna je: Doporudil je Thufir, ktery si
o nich sehnal néjaké informace (podle Thufira jde o vcelku
normalni a ,neSkodné“ dobrodruhy). Rozeznat druzinu od
néjaké, dejme tomu, ilegdlni organizace nebylo moc téz-
ké. Od druziny se ocekava, ze bude plnit tlohy eskorty a
prizkumu.

* Pro¢ ma Lion télesnou straz: Lion ma Riku jako pojistku
pred Thufirem a taky pred druzinou pro pripad kompli-
kaci; netusi ale, Ze nejvétsi komplikaci bude predstavovat
Rika samotnd. Nepfeje si Zadné nasili ani zabijeni.

* Vyplaceni honorare: Pdl ted, ptl po splnéni tkolt. Mozna
néjaké prémie za nalezeni obzvlast cennych artefaktd.
Sbér artefaktd do vlastni kapsy je zakazan. (,JeSté byste
to ponicili.*)

* Plan cesty: Cesta potrva asi tfi tydny, z toho prvni tyden
bude presun spolecné s kupeckou karavanou Hledact
hvézd, nasledné odpojeni a zhruba dva tydny cesta po
Spalenych planich k cili. Cestovat se bude ve voze, dobro-
druzi si mohou pronajmout ¢i koupit koné, batohy mohou
mit ve voze. Zpatecni cesta uz je pouze zaleZitosti druzi-
ny. Je dobré neopomenout zasoby vody, cesta pousti je
»ponékud narocna“.

* Proc jet zrovna s karavanou: Utajeni, bezpecnost a moz-
nost doplnéni zasob.

Atmosféra

Doporucuji vhodny hudebni doprovod — béhem cestovani
Morrowind soundtrack evokujici pocit pohody, v pevnosti
Apocalypticu evokujici ponurost, pocity tisné a ohrozeni.
Mozny je téZ soundtrack z Pana prstenti (pokud nesezenete
néco jiného). Ja jsem pouzil nasledujici skladby:

Animatrix (soundtrack) — Conga Fury — boj v pousti
Apocalyptica — Cult — Coma — prizkum prvnich mistnosti
pevnosti

Apocalyptica — Cult — Path — boj s Watchery v mistnosti 66).
Apocalyptica — Cult — Pray!

Apocalyptica — Cult — Hope — mistnost 27).

Apocalyptica — Reflections — Heat

Apocalyptica — Reflections — Conclusion — nalezeni a ¢teni
dopisu v mistnosti 4).

Apocalyptica — Reflections — No Education — bojova scéna
Apocalyptica — Reflections — Cohkka — priizkum mistnosti
v pevnosti

Dimmu Borgir — Puritanical Euphoric Misanthropia — Fear
And Wonder — mistnost 16), vstup

Heat (soundtrack) — Michael Brook — Ultramarine — vecer
U ZkfiZenych mect

Heat (soundtrack) — Kronos Quartet — Predator Diorama —
pronasledovani Riky a Thufira
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Heat (soundtrack) — Einsturzende Neubauten — Armenia
— mistnosti 63)-67), pfipadné 31)
Heat (soundtrack) — Moby — God Moving Over The Faces Of
The Waters — zavér dobrodruzstvi
The Insider (soundtrack) — Faith — mistnost 3)
The Insider (soundtrack) — Iguazu — odjezd z Vésteckych Vézi
do pousté

K atmosfére se vazi nestviry a jejich rozmisténi. DruZina
by méla viceméné spolupracovat (pfipadny rozpad druZiny
bude problémem zejména pro PJ).

Seznam CP

Rika

Pllelfka bojovnice. Narodila se roku 1542 v Bilé pousti,
v okrajové oblasti hrani¢ici se Spéalenymi planémi. V Bilé
pousti ziji kmeny temnych elfii v nékolika odzach, pficemz
kazdy, viceméné rodinny klan obyva jednu odzu, tu zaroven
chrani. Kazdy klan je tvofen nékolika malo rodinami s prova-
zanymi pfibuzenskymi svazky. Kazdy se mdzZe plné spoleh-
nout na druhého, vladne prisna disciplina. Pouze v pripadé
ohrozZeni se sejdou ndacelnici vS§ech klant v poustnim mésté
Xanadu (jedna ze ¢tyr velkych 04az), kde prfijmou rozhodnuti.

Rika byla, podobné jako jeji sestry, vychovana svou mat-
kou Morwen. Svého otce nikdy nepoznala. UZ od utlého
détstvi byla cvicena v uméni boje a v preZiti v pousti. Rika
projevila znacny talent pro boj s mecem, magie ji ale zistala
cizi — misto ucenf se toulala po pousti anebo naslouchala pri-
béhtim o vzdalenych zemich, mocnych artefaktech a dracich.
Nakonec se ve svych 19 letech nechala najmout jako ochra-
na kupecké karavany spolu s par dal$imi stejné smyslejicimi
temnymi elfy.

Karavana byla sice napadena bandity, ale Rika dokdazala
prezit a dovést karavanu do cile. V Anskavenu ale nesehna-
la dalsi préci jako eskorta, takzZe ji nezbyvalo nic jiného nez
nechat se najimat jako Zoldak do sluzeb riznych individui,
renegati apod. Pochopitelné se pohybovala i mimo zakon.
S mecem se naucila zachazet prekvapivé dobre a brzy si zis-
kala znac¢ny respekt. Po péti letech zatouzila po zméné a ne-
chala se najmout nastdlo kupcem jménem Rahen. Jako jeho
télesna strazkyné procestovala nejriznéjsi zemé od Alanoru
po Jizni kralovstvi. Nakonec byl ale Rahen zabit v bezvyznam-
né hospodské rvacce a karavana se rozpadla. Rika odcesto-
vala do Vésteckych Vézi, kde vyhledala hospodu ZkfiZené
mece.

Zde dostala nabidku od dvojice ucencti — Liona a Alice —a
nechala se najmout jako Liontv télesny strazce. Prace se zda
byt dobre placenou a snadnou. Ma fungovat jako pojistka
proti Thufirovi a jinym potiZim béhem cesty.

Vzhled: Rika je nyni asi osmadvacetiletd Zoldnérka, odéna
do priléhavych kalhot a kosile elfiho stfihu. Nad ramenem ji
vycniva jilec scorchu, ve zvlastnich kapsach koSile ma ukryta
dvé mala pouzdra s nékolika noziky. Pohybuje se se smrticim
ptvabem a jeji zelené oci sviti ironickym pobavenim, kdyz
odhaduje vase silné a slabé stranky.

Motivace: Na zacatku je to vysoky honordrf za praci, bé-
hem cesty se ale rozhodne zradit Liona a ziskat pevnost pro
sebe. Pokusi se premluvit druZinu, aby pozZadovali vyssi ho-
norare; pokud to druzina odmitne, naoko se spoji s Thufirem
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a pokusi se odstranit Alici a Liona. Potom, co se spolecné
zbavi druziny, zabije Rika i Thufira a tim ziska vse.

Charakteristiky:

Presvédceni — neutraln{

Povolani — Sermirka, ¢lenka elfiho klanu Temné mece

Uroven — 8.

Zvlastni vybavent: elfi boty, scorch, vesta z krouzkové oce-
li (OC 5), ve tiech pouzdrech mé ukryto celkem 18 malych
vrhacich dyk, které dokdze pouzit ke zvlastnimu atoku Sprska
nozii.

Sprska nozii je zvlastni atok, ktery se da naudit v klanu
Temnych mecd. Jde o vyhozeni Sesti vrhacich dyk pred sebe
v pllkruhu (at uz horizontdlnim & vertikalnim), pfi horizon-
talnim mohou jeden cil zasdhnout maximalné 2 dyky, pfi ver-
tikalnim 3, atok kazdé dyky je roven bonusu za obratnost +
poloviné drovné uzivatele (v tomto pripadé Riky). Smyslem
je zasdhnout dykami vice protivnikd nardz; tento ttok je sice
nezabije, ale ma za cil bud narusit jejich pozornost, nebo je
oslabit — to v pripadé, zZe dyky jsou otravené.

Thufir

Clovék bojovnik. Narodil se roku 1537 v podhiifi Zeleznych
vrchd. Jeho otec pracoval jako dilmistr a stejnou budoucnost
planoval i pro svého syna. Thufir se ale misto ddlni kariéry,
rozhodl nechat se naverbovat jako adept Kobuder (tajna sluz-
ba) v Alanoru. Pro svou surovost a nerespektovani jakékoli
autority byl ale brzy vyloucen. Stal se tedy Zoldakem, ale po
konfliktu s velitelem oddilu musel uprchnout a v Alanoru se
stal clenem podsvéti. Thufir nebyl nikdy prilis velky myslitel,
zato jiZ od mladi disponoval znacnou fyzickou silou. K boji
pouzival bojové kladivo nebo sekeru, v soucasné dobé po-
uzivd mec. VEfi ve férovy boj — jeden proti jednomu, muz
proti muZi — a z tohoto diivodu nepouzivd magické svitky
ani lektvary. Je to individualista, ktery si nedéla Zadné iluze
o svété a vi, jak to chodi. Pohrda disciplinou a Cest je pro néj
nezndmy pojem. V Alanoru byl kontaktovan Lionem, ktery po
ném pozadoval najit skupinku pomérné neskodnych dobro-
druhd a urcit nejlepsi zptsob cesty.

Vzhled: Asi tfiatficetilety vysoky muzZ oblec¢eny do Zold-
nérské uniformy (pod kterou ma krouzkovou zbroj), kalhot a
vojenskych bot. Pfes rameno ma v oSuntélé pochvé zavésen
runovy mec. Krom toho ma v kazdé boté ukrytou jednu dyku.
Ma husté Cerné vlasy, je bezvousy, z ryst obliCeje je patrna
tvrdost a z o¢i cynismus.

Motivace: V pripadé tspéchu vypravy ma zajistén skoro
tfetinovy honordr, protoze je zasvécen do Lionova planu.
Thufir ma pred Rikou respekt, ale brzy se ji pokusi pretah-
nout na svou stranu (pro¢ se délit se dvéma, kdyz se da roz-
délit i s jednim?). Thufirovym planem je udélat z pevnosti
za pomoci par svych kamaradickd své hlavni sidlo. Lakaji ho
myslenky na ukryté poklady a na exotické nestviry, kterymi
by zamofril okoli a pak je za tu¢nou odménu jinymi nestvira-
mi opét vybil. Vi, Ze naudit se pevnost ovlddat bude vyZado-
vat cas, ale ten mit bude. M4 pomérné velké sebevédomi, nic
ho nevyvede z miry. Stara se sam o sebe a neni prili§ zdvofri-
ly. Hovorem s postavami se bude snaZit zjistit vSe o druZiné,
sam jim neprozradi skoro nic. V priibéhu dobrodruzstvi se
bude drzet spi$ zpatky, pak rychle zadtodi a strhne vitézstvi
na svou stranu.



Charakteristiky:

Presvédceni — neutraln{

Povolani — bojovnik

Uroven — 7.

Zvlastni vybaveni: runovy mec. Runovy me¢ poskytuje své-
mu nositeli jistou magickou ochranu, dokdze totiZ za den
pohltit kouzla s celkovou sesilaci cenou 15 magt. Pokud je
kouzlo seslano plosné (tedy nikoli pouze na Thufira), nebo
pokud je celkova cena kouzla vétsi, nez je mec¢ schopen pohl-
tit, kouzlo projde beze zmény (tedy pokud bude Thufir Celit
kouzlu se sesilaci hodnotou 16 magl, me¢ mu nepomdiZe).

Zvlastni schopnosti: dvé schopnosti kobuder — Reflexe a
Smrtici tornddo.

Reflexe — pouzitim této zvlastni schopnosti se dokaze ko-
budera vyhnout jednomu zvlastnimu Gtoku (nebo kouzlu pd-
sobicimu na dotyk). Protivnik navic uz v daném kole nemtize
pouZit stejny atok.

Smrtici tornddo — kobudera napadne naraz vSechny protiv-
niky v dosahu, ¢imz kon¢i jeji akce v daném kole. Tento ttok
nelze pouzit dvakrat po sobé a nelze ho také pouzit, ma-li
kobudera stit nebo téZsi zbroj nez krouzkovou. Po itoku ma
kobudera postih -3 na odrazeni titokd v daném kole.

Lion a Alice

Lion je asi Sestapadesatilety ucenec pracujici jako historik
na Alanorské univerzité. UZ dlouho studuje obdobi Zark-
nodovych magt a je jimi fascinovan. Jednoho dne za nim pfi-
Sla Alice, pétactyficetileta obtloustld Zena studujici primitivn{
goblini a skreti kultury. Plivodné potiebovala osvétlit jen né-
kolik detaild, ale pak se Lionovi zminila o jedinecné legendé
Spalenych plani — legendé o Morové hvézdé. Lion si ovéril
vSechna fakta a doSel k zavéru, Ze se jedna o jednu z pev-
nosti Zarknodovych magt, ktera je dosud funkéni a urcité
obsahuje mnozZstvi artefaktli a vzorky zvifat a nestvdr.

Lion je Cestny clovék bez postrannich umyslt, ma skrytou
vasen pro hazardni hry vyzadujici uréitou inteligenci (tfeba
Sachy nebo go). V mladi slouzil jednu dobu u Teferiho dobro-
volnikt béhem Treti valky Ctyfmé&sti a Alanoru. Poté byl piijat
na univerzitu, kde plsobi dodnes. Alice je naproti tomu se-
bestfednd a sobeckd Zena se sklony k hysterii, hloupym po-
znamkam a pocitdim ubliZenosti. Ona sama nema ani potuchy
o0 vaznosti této vypravy; mysli si, Ze je to ,diamant korunujici
jeji kariéru®, a tési se na to, co s podilem udéla. V kritickych
situacich panikari a odmita spolupracovat, nebo se dovolava
Lionovy autority. Alice bude postavy neustdle buzerovat ane-
bo si bude neustale na néco stézovat (,,to masu je tuhé, voda
smrdi“ a podobné). Ani jeden z nich nemad velké zkuSenosti
s bojem, proto se budou spoléhat na ochranu postav. Budou
spiSe pritézi, postavy snad vyuZiji jen Lionovy znalosti his-
torie.

Motivace: Lion se rozhodl, Ze se pokusi pevnost najit, ¢ast
artefaktli rozprodat a poté prodat celou pevnost Alanorské
univerzité s tim, Ze on by Fidil vSechny vyzkumy. Urcité se
stane legendou — Jefti Lion, nejvétsi historik Alanoru. Prodej
ale musi zajistit pomoci Thufira ne zcela legdlnimi kanaly,
protozZe by mohl upoutat pozornost alanorské tajné sluzby.
Lion si stale pohrava i s myslenkou prodat pevnost kralovstvi,
které nabidne nejvic. Cely zisk planuje rozdélit mezi sebe,
Alici a Thufira, postavy dostanou jen obvykly honorar. Aby se

pojistil pred Thufirem, najal si télesného strazce — Riku. Plany
uZ ma hotové a chysta se na cestu.

Charakteristiky:

Presvédcenti: Lion zdkonné dobré, Alice zmatené dobré

Povolani: ucenci

Uroveii: Lion 2., Alice 1.

Zvlastni vybaveni: Lion ma u sebe dokumenty popisujici
pevnosti Zarknodovych magt a pfibliZnou mapu okoli.

CASOVA 0SA DOBRODRUZSTVI

Je jen orientacni.

1. den - kolem poledne kontaktovani druziny Alici, Lionem,
Thufirem a Rikou

2. den - rano odjezd zéaroven s elfi karavanou

3.~ 10. den — cesta pres poust spolecné s karavanou

11. den — Prvni odza — moznost tii azZ ¢tyfdenniho zdrzeni
pfi pInéni tkolu

12.— 25. den — cesta pres Spélené plané k cili; béhem této
doby dojde ke spolceni Riky a Thufira

26. den — przkum Pevnosti spojeny s masakrem

27. den — podle vyreSeni dobrodruzstvi

LokAck

V dobrodruzstvi se nachdzeji tyto mapy: planek taverny
U ZkiiZenych mecti, mapa Vésteckych Vézi, mapa oblasti, v niz
se dobrodruzstvi odehravd, mapa pevnosti. Kurzivou jsou
oznaceny informace pro PJ. Kromé popisti map jsou uvedeny
rovnéz pokyny pro P] a predpokladany pribéh dobrodruzstvi.

TAVERNA U ZKRiZENYCH MECU

1)

Vyvésni $tit hospody, pod nim znu-
déné vyhlizejici temna elfka, ktera si
hraje s kratkym mecem. Na dotazy

=

neodpovidd, pouze pokyne posta- A
vam, aby Sly dovnitf nebo vypadly. ~
Pritom je neprestava pozorovat.

Elfka Dovienya, vdlecnice na 5. tirov- 9
ni. Ozbrojend kratkym mecem a boxe-

rem. Na sobé md kozenou zbroj a kalho-
ty, na rameni tetovdni typické pro klan
Temné mece.

2)
U tohoto stolu sedi dalsi elf, popiji vino a vypadd, jako by mél
kazdym okamzikem usnout. Levackou si podpira hlavu, zpod
dlouhych rozcuchanych vlasti mu sviti oci. V pravacce tfima
balicek karet, které pred sebe vyklada na stdl (hra ,Solitaire*).
Je obleceny do elfiho tboru, jaky pouZivaji Temné mece.
Postavy si s nim mohou zahrat néjakou hazardni hru. U vésa-
ku ma opfeny scorch.

EIf Hijinxs, hrani¢dr na 4. tirovni. Ospalost pouze predstird,
ve skutecnosti ddvd pozor na déni v lokdle. Na sobé md koZenou
zbroj, na opasku dvé dyky.

3)

U tohoto stolu sedi vasi zaméstnavatelé — Lion, Alice a Thufir.
Vedle Liona sedi Rika.
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4)
U téchto stold sedi devét pilelfdi z klanu Hledaci hvézd a
zjevné se dobfe bavi — nejspi$ uz maji vSichni trochu upito a
dozZaduji se dalsiho vina. Dvodem této pitky je fakt, Ze uz zi-
tra odjizdi s kupeckou karavanou do pousté, kde na néco po-
dobného nebude ¢as. Ctvefice ptilelfek — Lenya, Sonya, Kyla
a Cali — je jen o malo strizlivéjsi nez jejich druhové. Pilelfové
jsou pomérné sdilni a s postavami budou normaélné a pratel-
sky komunikovat.

Tito piilelfové maji vSechny své véci ve svych pokojich, jsou nor-
mdiné oblecent, kaZdd z elfek md nékolik Sperkii.

5)

Za barem obsluhuje hubeny, cernovlasy elf, ktery je pravym
opakem hostinského. K zapésti ma privazany hadfik na ¢is-
téni stol. Chova se neutrdlné, s postavami prohodi jen par
slov a upozorni je na to, Ze pokud se nebudou chovat slusné,
mUzZe se jim ,,néco nepékného” stat.

t Taverna®
U Ckiizengelhi~
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V baru jsou k dispozici hlavné vina a likéry, pivo je sice
k dispozici také, ale to elfi nepiji. U baru vysedava na stoli¢-
kach dvojice elfii z klanu Temné mece; nejspis to budou brat-
fi, protoZe vypadaji podobné — stejné tuniky, stejné privésky,
stejné mece. Obcas néco prohodi s hostinskym, ale nenf jim
rozumét. Ddl od nich sedi rozloZity muz, ocividné Zoldnér, se
zrzavymi vlasy a vousy. Neustale ma v ruce korbel a zjevné se
dobre bavi. S postavami si vyméni pdr historek (neuvéritelné
pribéhy d la americké akéni filmy), pokud ho ale postavy budou
provokovat nebo ho urazi, vyzve je na souboj — ,,Jsi hlupak,
pravdu ma ten, kdo zdstane nazivu!*

Hostinsky je temny elf Skrilax, sicco na 10. tirovni, obleceny do
elfi tuniky a kalhot. Pod pultem md schované dva krdatké mece. Je
to viidce tohoto klanu ndjemnych vrahii.

Elfi bratri Ixion a Xoleras, vrahové na 7. tirovni. Starsi Xoleras
md pod tunikou ukrytou krouzkovou zbroj, na krku privések ve
tvaru scorchu a na zddech ma zavéseny mec v lakované pochve.
Ixion nemd pod tunikou zbroj, ale jinak se nelisi od svého starsiho
bratra. Pravé planuji se Skrilaxem dalsi akci.

Rudovous — vdlecnik na 9. tirovni. Momentdlné propiji sviij Zold
a tési se na néjaké ,,chlapdcké” povyrazeni. Drsné zpiisoby a cerny
humor, pozdéji lehci podrdzdénost zpiisobend pitim piva. U sebe
md mec s Sirokou cepeli, Supinovou zbroj a pldst sepnuty stribrnou
sponou s rubinem.

1. Patro - pokoje pro hosty




6)

U téchto dvou stold sedi dvé druzinky dobrodruhli vesmés
na nizsich trovnich. Dohaduji se mezi sebou o vyméné né-
kolika slabsich magickych predmétd. Je jich asi deset, ale né-
kolik z nich se tahanice neticastni a vSe pozoruje zpod okra-
ja svych korbell a ¢iSi. Mezi tim v§im se proplétaji dvé elfi
¢iSnice v kratkych tunikdch a priléhavych kalhotach. Jedna
druZina nakonec zaplati a odejde, druha bude jesté chvilku
klabosit a pak odejde do svych pokojd.

Prvni druzinka ma ctyfi ¢leny — pokud se s nimi postavy
daji do feci, zjisti, Ze jde o Zoldnére, ktefi hodlaji jesté v noci
opustit mésto (vraceji se do Seravy, kde mé jeden z jejich
znamych problémy, ale o jaké problémy jde, nefeknou).

Druha skupinka dobrodruhl se zivi putovanim pousti,
vykradanim hrobek, obé¢as prepadne a vypleni mensi skfe-
ti tabor apod. Tito dobrodruzi mohou postavy varovat pred
nékterymi nastrahami pousté nebo jim vypravét o svych dob-
rodruzstvich.

Elfi ¢isnice Tara a Sarena, elfi vrazedkyné na 6. a 7. trovni.
Jedna je vrahem z profese a druhd ze zdliby. Jsou ozbrojeny nékoli-
ka dykami rafinované ukrytymi v oblecent.

7)

Kuchyné. Kromé krbu, kofeni, nozt a dalSich kuchynskych
nastrojd, talifG a misek, porcované driibeze apod. tu nic dal-
$iho zajimavého neni. U plotny se otaci mensi, Stihld, tmavo-
vlasd pilelfka v zastére a tunice temnych elfii. NoZem porcu-
je kufe a je zcela zaujatd varenim. Z kuchyné vedou schody
do sklepa a dvefe vedou i do lokalu. Témi sem obcas vbéhne
elfi ¢iSnice s objednavkou. U krbu je tajny vchod (objekt, napad-
nost —20 %), ktery vede do ,,doupéte”. Dalsi dvefe vedou k ba-
ru. Obcas jimi probéhne elfi ¢iSnice. Postavy se sem normdlné
nedostanou.

Piilelfka Tajheri, vrazedkyné na 8. tirovni. Skrilaxova manzel-
ka. Umi velmi dobre zachdzet s nozi, kterych md v kuchyni vZdy
dostatek. Ve zvldstnim vacku v podpazi md ukrytych osm malych
vrhacich dyk. Ty umi uzitim zvldstni schopnosti (Sprska nozii) na-
rdz hodit do okoli.

8)

Doupé temnych elfli. O jeho umisténi vi jen cdst elfii z klanu
Temné mece a zddny z nich tuto informaci neposkytne nikomu, kdo
neni v tomto klanu. Na podlouhlém stole jsou detailni mapy
mésta a jeho okoli, dal$i mapy a listiny jsou uloZeny v truhle,
stejné jako penize. Pravé zde jsou uloZeny penize jak z pro-
vozu taverny, tak ze zakdazek (tj. ndjemnych vrazd). U stolu
je velka drevéna lavice, naproti dvefim jsou dvé Zidle. Ve
skiini napravo jsou uloZeny 3 scorchy, 3 kratké mece, asi 20
dyk nejriiznéjsich provedent, Skrtici $ntry a flakonky s jedy.
V dalSich policich jsou uloZeny svazky Sipek a 4 elfi kuSe.
Ve skiini nalevo jsou uloZeny lécivé a podptirné prostredky,
obvazy, paklice, kotouce lan, rukavice a dalsi zlodéjské vy-
baveni.

Historie — Doupé zaloZil Skrilax poté, co mu prestalo vyhovovat
nejisté povoldni ndjemného vraha. Se svou Zenou se rozhodli usadit
se ve Vésteckych Veézich, hlavné kviili zdejsi vyrazné enkldvé tem-
nych elfit. S pomoci nékolika mistnich prestavél upadajici tavernu
do dnesni podoby. JelikozZ se vSak staré svazky nedaly zpFetrhat tak
snadno, stal se Skrilax koordindtorem akci Temnych mecii na tize-

mi Alanoru. Skrilax je schopny stratég a prestoZe se uz akci osobné
neticastni, cvicenim se udrZuje v relativné dobré kondici.

Dosud nikdo tuto skupinku neinfiltroval, navenek vse piisobi le-
gadlné. Taverné se vyhybaji krimindlnici, protoze dosud maji v Zivé
paméti incident, pri kterém byla trojice zlodéjii primo v taverné
doslova rozsekdna na kusy. Ndslednd smrt jejich viidce byla jasnym
varovdnim.

Rika zde neni poprvé, a prestoze o tikrytu vi, od tohoto ,,podni-
kdni“ se distancuje. Pfesto je rdda mezi svymi.

Tyto informace jsou pouze dopliujici a pro vlastni hru ne-
vyznamné, presto je pro tplnost uvadim.

Protoze povoldni ,vrah” neni v piivodnim Dracim doupéti de-
finovdno, vytvoril jsem je jako povoldni pro CP. Povoldni vraha je
modifikovanou verzi lupice — md vSechny jeho vlastnosti, jen jiné
ciselné hodnoty. Vrah ma tedy oproti lupici bonus +2 k hodu na
titok ke stielnym a vrhacim zbranim, +5 % za kaZdou tiroveri ke
schopnostem Boj v obrané, Tichy pohyb a Nendpadnost, naproti
tomu md postih —5 % k Vybirdni kapes, Zneskodnéni mechanismu,
Otevreni objektu.

VESTECKE VEZE

Mésto postavené asi kolem roku 1000 temnymi elfy na dd-
lezité obchodni cesté, nyni soucast Alanorského kralovstvi
(nejvychodnéji poloZené mésto). Ve mésté ma dilezité posta-
veni komunita temnych elfii. Mésto téZi zejména z pravidel-
nych a Cetnych trhd, leZi koneckonct na dtleZité cesté spo-
jujici Alanor se Seravou a ,jiznimi kralovstvimi®. Kromé toho
mésto vlastni nékolik dold na tpati Délicich hor, v nichz se
téZi Zeleznd ruda, a mensi kamenolom. Vysoké pece a huté
jsou umistény pobliz dold. Protoze mésto samotné lezi na
prechodu polopousté v savanu, je mozné najit v jeho okoli
(ptlden az tfi dny cesty) farmy, kde se lidé snaZi péstovat
nékteré odolné typy obilovin a jinych uZitkovych rostlin.

V soucasnosti Zije ve mésté pres 2000 stalych obyvatel,
okolo 200 dalsich pak jako pristéhovalci ve stanech mimo
mésto. Stanové méstecko je pokladano za jakousi obdobu
»chudinské ctvrti®.

Mésto samotné lezi na skalni plosiné. Masivni zdi a véze
jsou postaveny z krvavé cerveného kamene, velci kamenni
draci se ovijeji okolo bast a bran, domy jsou postaveny tak,
aby vynikla jejich nadhera. V pfizemi domd jsou obvykle
kramky nebo dilny riznych remeslnika.

Vstupni brany jsou jen tfi a svd jména si vyslouzily podle
velkych reliéfi, které je zdobi. Gryfi brana je na jihu, Draci
brana na zapadé a brana Fénixe je na vychodé. VSechny bra-
ny jsou v dobé od 10 hodin vecer do 6 hodin rano uzaviené
a straze je neoteviou, pokud se nebude dit néco mimorad-
ného.

Ulice jsou dlazdéné a na naméstich stoji kasny, které jsou
hlavnim zdrojem vody (kromé vlastnich studni). Lidé zde mo-
hou najit vétsinu bézné dostupnych sluzeb, viz nasledujici

1) Taverna U Zkiizenych meci
Viz popis vyse.
2) Hostinec U Médéné panve

Nejdrazsi a nejvétsi hostinec vyhledavany predevsim kupci,
ceny tomu tedy odpovidaji (asi dvakrat drazsi nez je obvyklé).
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Hospoda je zndmd také tim, Ze jsou z ni po ptlnoci vyhozeni
vSichni, kdo nemaji dost penéz na zaplaceni titraty nebo noc-
lehu. Pripadné spory fesi tamni urostli vyhazovaci.

3) Elfi ,,Chajovna*

PrestoZe cajové plantaze jsou az daleko v ,jiznich krélov-
stvich®, karavany s timto zboZim zde maji stdlé odbytisté.
Sem si chodi popovidat a zahrdt go vétsina elfd (styl cajovny
je velice podobny Japonsku). Postavy zde mohou potkat nékolik

dobrych hract deskovych her a zahréat si tfeba o penize nebo
si poslechnout nékteré pribéhy z minulosti.

4) Putyka U Rakve

Putyka nejhrubsiho zrna, kde se mlzete potkat s rvaci, zlo-
dé&ji a kurvami. Hospoda nema mezi mistnimi dobrou povést,
zato zlodéj se zde bude citit jako doma.

V taverné sedi nafvany porizek, ktery vyzve nejsilnéjsi po-
stavu z druziny k ,pace". Je si tak jisty, Ze vyplati 5 zlatakd
kazdému, kdo ho porazi. V putyce sdzeji na mozného vitéze
i hosté mezi sebou. Cely hacek je v tom, zZe kdo prohraje,
tomu narvanec zlomi o hranu stolu ruku (nebo se o to aspon
pokusi); naopak kazdého, kdo ho porazi, se pokusi zabit.

5) Lékarna

Vchod do tohoto kramku je ozdoben velikym kamennym
dzbdnem zavéSeném na retézech. Na policich lezi svaz-
ky suSenych bylin a kofenti, v dalsich jsou lektvary a misky

e

s nejriiznéjsim obsahem. (Je jedind ve mésté, miiZete zde sehnat

i
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l

slusné mnoZstvi nejriiznéjsich lektvarii. Lékdrnik si dokdze poradit
s nékterymi béznymi a leh¢imi zranénimi a nemocemi, samozrejmé
za penize.)

6) Demikovo zbrojifstvi

Kramek, na jehoz regalech nebezpec-
né se tycicich az ke stropu jsou na-
rovnany vsechny druhy zbrani. Jejich
ceny jsou napsany na tabuli na zdi.
(K dispozici jen lehci typy zbroji a zbrani,
zadné luky ani kuse.)

DMK

s

7) Knihovna

Zde se miiZze druzina dovédét pomérné dost z historie mésta
a jejiho okoli, bohuzel zde vSak nenajdou informace starsi
nez asi 150 let, protoZe plvodni knihovna vyhorela a znalosti
starsi historie jsou, i pfes veSkerou snahu o obnovu, spiSe
utrzkovité.

8) Klenotnictvi

Zde je mozné najit kromé béznych Sperki a drahokamti také
nékteré staré elfské Sperky nebo klenoty vynesené z davnych
hrobek roztrousenych v pousti, klenotnik Oliol je totiz sbira

~
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a vykupuje (v Alanoru se za né plati i Sestkrdt tolik, je to posledni
modni vykrik mezi movitymi lidmi), takZe pokud postavy néco
takového najdou pfi svych cestach pousti, mohou za né do-
stat slusné zaplaceno. Neddvno se u néj stavovala jedna dru-
Zinka (viz Taverna U ZkfiZenych mect).

9) Hospody navstévované mistnimi obyvateli

SpiSe priimér mezi kvalitou a cenou poskytovanych sluzeb.
Kromé alkoholu a bézZnych informaci je zde i mozZnost ha-
zardnich her.

10) Vyrobna lukd
Velkd kamennd budova, pred nizZ sedi skupina femeslnikd,
ktefi lepi pefi na tenké drevéné htlky. Pracuji rychle a ob-
ratné a vyrabéji z hilek kvalitni $ipy. Obchod je naplnén témi
nejkrasnéjsimi lucistnickymi vyrobky, jaké si jen lze predsta-
vit. Nekonecné mnozstvi rtiznych druht $ipd, toulct, koZe-
nych a drevénych pouzder, zdpéstnich a prstovych chranict
pIni police od zemé aZ ke stropu. Na sténé za pultem visi
barevny terc¢ s cenami.

Soucasti obchodu je i mala strelnice, kde mtiZete otesto-
vat svou presnost.

11) Kovarna

12) Chram
Zalezi jen na PJ, pro kolik bohdl bude.

13) Trhovni namésti

v

stanky a povozy kupcdl, mezi kterymi se proplétaji zdkaznici,
zlodéji, kupci a méstské straze. Pravidelné sem mifi karavany
s nejriznéjsim zbozim. Ti, ktefi se sem uz nevejdou, vétsi-

nou mifi na Dolni ndmésti, pfipadné na Malé namésti.

14) Citadela

Impozantni komplex budov z rudého kamene, evidentné elf-
ska stavba. V prizemi ma sidlo méstska straz, v prvnim patfe
je radnice. Nad stfechy se vypind véz véstirny (véstirna, podle
které ma mésto ndzev, ale jiz delsi dobu neni v provozu — theurg
totiz kamsi odcestoval a dosud se nevrdtil — moznost dalsi zaplet-
ky). V citadele je i trojice medikd a l1éciteld, za jejich sluzby
se plati (nékolik 1ékart Zije i ve mésté, jsou pomérné znami,
takZe neni problém se preptat mistnich obyvatel).

15) Visuté zahrady

Jediné misto ve mésté, kde miZete najit vétsi mnozstvi stro-
mu. Zahrady slouZi jako park a rezervodr vody. Oblibené mis-
to schiizek. Vodu zde zajistuji dva zdroje — podzemni studna
a akvadukt. Visuté zahrady jsou rovnéz dilem elfi, cesty jsou
sypané piskem, zdi jsou zdobené mozaikami zobrazujici my-
tické nestviry, samotnd budova ma nékolik pater.

16) Nevéstinec ,,Poustni rize"“

Sklepeni slouZi jako herna, pfizemi jako vindrna, dvé horni
patra jako pokoje. Klientelu tvofi opét predevsim kupci, dale
réizni Zoldnéri, vojaci a dobrodruzi. Dim ma svou vlastni pla-
cenou ochranku, vstupné se plati hned u vchodu (2 stfibria-

ky).

17) Herna

Sem se chodi pobavit ti, kterym nepralo $tésti v Poustni riizi.
Herna je umisténa rovnéz ve sklepé€, Sance na vyhru je zde
o néco vyssi, herna je vybavena skromnéji.

18) Hibitov

Umistény na zdpadni strané dale od mésta. Klasické hroby
patfi lidem, hrobky tesané do skal patfi elfiim (ale jsou i vy-
jimky, zdleZi na majetkovych pomérech). Pouze pro tiplnost —
mrtvoly jsou diky suchému klimatu podobné mumiim, takze Zddné
hnijici zombie tu nenajdete.

Postavy se ve mésté prili§ dlouho nezdrzi, Véze by pro né
mély slouZit jako mozZnost doplnit zdsoby na dlouhou cestu a
zjistit zakladni informace o svém tkolu. Samozfejmé je moz-
né Véze pouzit i jako vychozi bod k dalsim dobrodruzstvim.
Jelikoz postavy budou mit prakticky celé odpoledne a vecer
na pobyt ve mésté, mély by toho vyuZit. Zavisi to zejména na
okolnostech, za jakych se do Vézi dostaly (mohou zde byt uz
delsi dobu atd.).

CESTA K PEVNOSTI

Dalsi tyden poté cela skupina putuje pousti jako soucast ku-
pecké karavany (viz Elfi karavana). AZ dorazi do Prvni odzy, je
mozné vyuzit vedlejsi dobrodruzstvi (viz Prvni odza) a béhem
cesty pousti, kterd bude trvat dal$i zhruba dva tydny, je moz-
né dat postavam do cesty nékolik prekazek (par skrett, titok
jedovatého hada nebo poustni nestviry, ruiny néjakého chra-
mu nebo hrobky, pisecnou boufi, skupinku otrokard apod.)
ZaleZi na bojovnosti a odolnosti druziny, nicméné nemélo by
se jednat o vaznéjsi prekazky. Jde spiSe o to ukazat posta-
vam, Ze preZit na Spalenych planich neni jednoduché.

Pozndmka — pokud se druZina rozhodne opustit karavanu
jesté pred odzou, a rovnéz pro samostatné cestovani uvadim
par moznosti, jak si zpfijemnit jinak nudnou cestu:

* Notaku (nebo jiny carodéj, napfiklad Kel) mdzZe postavy
poprosit, jestli by nezkusily najit kouzelny svitek, ktery
by u sebe mél mit mrtvy mag pohfbeny v jedné z piskem
zavatych kobek. Svitek pravdépodobné obsahuje jedno
davno zapomenuté zaklinadlo.

* Notaku (nebo nékdo z obyvatel Vézi) miZe postavy rov-
néz pozadat, jestli by se nepodivaly po skupince osadni-
ka, ktefi zmizeli kdesi v pousti.

* Kel, pripadné kouzelnik nebo néjaky alchymista, mize
postavy pozadat o prineseni Zihadla Mastryal (gigantic-
ky poustni skorpion), které potiebuje ke svym pokustim.
Hacek je pochopitelné v tom, Ze Zihadlo je dosud na za-
dech Mastryal.

* Pokud druZina narazi na kmeny skietli, mdiZe po ni jeden
kmen chtit, aby odcizila néjaky (pro skrety posvatny) arte-
fakt, napf. totem nebo buben, patfici jinému kmeni.

Tyto vedlejsi tkoly by nemély nahrazovat hlavni cil vypravy,
nemély by tudiZ trvat vice nez dva az tfi dny, postavy by pfi
nich nemély prijit o Zivot, nemély by narazit na silné arte-
fakty apod. Odménou mize byt zisk detektoru kovi nebo
slevy u kupcti karavany. Penézni odména by neméla byt nijak
zavratna.
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Po tGspéSném absolvovani cesty pousti nasleduje samot-
na pevnost (viz prislusnd mapa) a nékolik moznosti ukonc¢eni
dobrodruzstvi.

Elfi karavana
Jde o seskupeni osmi vozi patficich kupctim, kouzelnikdim,
jasnovidcim a eskorté, jeden z nich rovnéz vasim zameéstna-
vatelm. Karavanu vede elf Zu'lit, zfejmé postarsi kouzelnik,
jak mizZete usoudit z bilé bradky, neobvyklého ucesu, jed-
noduchého odévu a zvlastni bojové hole, kterou nosi vsude
s sebou. Ddle je zde kouzelnik Kel obchodujici s magickymi
predmeéty, Tobrian, obchodnik s vinem, nékolik dal$ich kupcti
a samozrejmé eskorta, kterou tvori Rudy spar — oddil elft
z klanu Hledac¢t hvézd, se kterymi jste se setkali jiZ v taver-
né U Zkfizenych mecd. VSichni maji zvlastni zbroje a velké
stity s komplikovanym znakem (¢erna lebka s meci na rudém
pozadi).

Panuje zde ¢ily ruch, jak se vSichni pfipravuji k odjezdu.
U predposledniho vozu stoji Rika a kyve na vds, abyste ji na-
sledovali. Zanedlouho se daji vozy do pohybu a hrkaji po ka-
menném dlazdéni ulic. Dobrodruzstvi za¢ina.

Zu’'lit

EIf kouzelnik na 13. tirovni. Clen klanu Hledacii hvézd. Md ko-
lem sebe auru, kterd pohlcuje jakékoli energetické titoky (blesky
vsech druhii), sam vsak tato kouzla miiZe pouZivat bez omezent.
Privodce karavan déld jiz nékolik let a elfové k nému chovaji znac-
nou tctu.

Tobrian

EIf lupi¢ na 6. trovni, ktery se postavam bude snaZit vnutit vino
obsahujici drogy ¢i jedy, aby je mohl okrdst. Nicméné neni v tomto
sméru prili§ obratny.

Kel

Clovek kouzelnik, zabyvajici se mimo jiné prilezitostnym konstruo-
vanim riiznych mechanickych hracek pohdnénych magenergii. Jeho
poslednim vytvorem je podle néj iidajné ,detektor kovii“, zvlastni
pristroj vyhlizejici jako lopata s drdtky a nddrzkou na kapalnou
magenergii, ktery vyddvd zvuky pripominajici pipdni. (,Hele, co
to umil®)

Prvni oaza
Jde o prvni o4zu jihovychodné od Vézi, kterd je obsazena elfy
z klanu Temné mece. Tato odza je klidnym utocistém pro ob-
chodniky putujici do ,jiznich krélovstvi®. Zije zde asi 60 elfi.
Oaza je vedena elfim druidem Notaku, ktery zajistuje diky
svym znalostem pocasi a druidské magie trvaly pfisun vody
do odazy a oddaluje nezadouci klimatické zmény (odklon vé-
tré od odzy, vyvolani pisecné boure). Odza byla v minulosti
tercem nékolika atokd skretd nebo banditl, proto je celd
obehndna vysokou zdi, zpoza které couhaji palmy a stfechy
nékterych domd. Ve stfedu odzy je mensi jezirko obklope-
né palmami. U jezirka si hraje nékolik malych elfti se $tirem,
kterého popichuji klaciky a snazi se tésné pred nim sbirat
kaminky (vyhraje ten, kdo jich ma nejvic, nebo ten, kdo neni
ustknut).

V odze se mohou postavy obcerstvit a ubytovat v mistnim
hostinci, nakoupit nékteré zakladni vybaveni, v domé druida

Notaku mohou postavy koupit nékteré lektvary, jedy a kou-
zelné svitky.

Nyni zde panuje napéti, protoZe prameny vody asi dva
dny cesty od odzy obsadila skupina prospektort snaZzicich se
zde nalézt méd; jeji téZbou by ovsem doslo ke znehodnoce-
ni prament nebo k jejich tplnému vyschnuti. Méd' v daném
misté neni, ale zneciSténi pramene vody druid riskovat ne-
chce. Notaku pozada druzZinu o pomoc — jde mu o to, aby
prospektori ihned odesli, dava ovSem prednost vyjednavani
pred utokem, ktery by nemusel dobfe dopadnout. Druzina
se mizZe rozhodnout, co udéla, v kazdém pripadé ji ale druid
poskytne oddil Temnych mect, zatimco ochranu oazy bude
misto nich zajistovat eskorta elfi karavany.

Jsou v podstaté dvé mozna feSeni:

1) Druzina za nemaly obnos koupi od kouzelnika Kela de-
tektor kovili a presvédci viiddce prospektort Theofila, Ze zde
Zadna méd neni. Theofil se necha presvédcit, zvlast kdyz mu
postavy detektor vénuji ¢i prodaji.

2) Druzina bud detektor nekoupi, nebo Theofila nepre-
svéddi. V tomto pripadé dojde ke konfliktu, protoze elfové
nemohou riskovat osud své oazy. Oddil prospektorti ma asi
15 clend (charakteristiky jako loupeznici), Theofil je trpaslik
— bojovnik na 7. trovni vyzbrojeny kladivem a kratkym me-
¢em. Oddil Temnych mect ma 9 ¢len (vSichni véalecnici na
3. urovni).

Notaku odméni druZinu v zavislosti na ztratach Temnych
mecd. PJ by mél za mirové feSeni problému pridélit postavam
vice zkuSenosti nez za prosté zabijeni. Odménou mohou byt
nékteré méné znamé jedy, scorchy, lektvary nebo klasické
penize.

Existuje samozrejmé jesté treti moznost — druzina iikol od-
mitne. Pak se toho chopi Zu’lit s oddilem Temnych mecii. Konecny
vysledek nechdvdm na PJ, je vsak pravdépodobné, Ze prospektori
budou nakonec porazeni nebo uprchnou.

PEVNOST

Pfed vami se ze skal pomalu vynofuje obrys pevnosti. At uz
ji postavil kdokoli, odvedl skutec¢né impozantni praci — zub
Casu sice ohlodava okolni skalu, ale §pinavé zluté zdi vypada-
jinedotcené.

Predni stény jsou uZ zcasti zavaté piskem. Pro Liona je
to dobré znameni — ,,Jsme prvni, kdo ji objevili, a jeji tajem-
stvi ted budou patfit ndm. UZ se nemtzu dockat, azZ budeme
uvnitf.* Prvni zndmku, Ze tomu tak nemusi byt, objevi Rika
— vstupni dverfe jsou pooteviené, rozbité a rovnéz z&asti za-
vaté piskem.

Blizsi pohled vam odhali, Ze pevnost je z¢asti vytesana pri-
mo do skaly. Na jeji vychodni strané se tyci véz, ktera sice jiz
nese znamky eroze, ale presto i po vSech téch letech vypada
neznicitelné. Véz je vysokd pres dvacet sdhd a jeji vrchol je
podle vSeho zakoncen plochou kamennou stfechou. Kousek
vedle jejiho tpati tece maly potok, ktery ale po nékolika de-
sitkdch sah mizi pod zemi. Jak kracite ke vstupnim dvefim,
madte pocit, Ze néco neni v poradku.

dokonceni pristé

ilustrace autor
mapy prekreslil Vita Stauf¢ik
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rcrni pripravd
neznamena jen linearitu

Dalibor ,,Dalcor* Zeman

K sepsani nasledujicich radkd mé vedlo nékolik véci. Pre-
devsim jeden zvefejnény teoreticky ¢lanek zabyvajici se pri-
pravou a vedenim hry, a dale prednaska na GameConu, ktera
stejné jako onen clanek byla Gizce zaméfena na jeden typ pri-
pravy. V neposledni fadé pak téma ,Railroading, pro a proti*
na RPG Féru. Cesky hra¢ by mohl z téchto poslednich praci
na téma ,priprava hry®, které jsem mél mozZnost si precist,
ziskat urcity jednostranny dojem. A to takovy, Ze pouze line-
arni priprava a az autokraticky pfistup k fizenf hry je cestou
k nejlepsimu vysledku pfi hrani. Respektive ¢tendf s malou
zkuSenosti by k takovému zavéru mohl dojit. Proto je vhodné
zminit se i o jinych mozZnostech. Jedné z nich, kterou bych
nazval Dalcorova scénickd priprava, budou vénovany nasledu-
jici stranky.

Tento text obsahuje moje tvahy, které nejsou zaloZeny
na studiu teorie RPG, nybrz pochazeji Cisté z vlastnich zku-
Senosti. Samoziejmé s nimi nemusite souhlasit, dokonce se
vam ani nemuseji libit. Kazdy vypravéc by si mél sam vypraco-
vat herni navyky a sviij jedinecny pfistup k pripravé a vedeni
hry. Ja a dalsi, ktefi se v ¢lancich délime o své zkuSenosti,
vam pouze miZeme pomoci nahlédnout do knihovny nase-
ho know-how. Nechci vdm vnucovat nazor, Ze jediné tento
pristup je to nejlepsi, co mlzZete délat. Ucte se sami, RPG
je opravdova Skola hrou. Kromé toho bych podotknul, Ze
linedrni a peclivy pristup k prfipravé hry nepovazuji za ne-
spravny, nevylucuji ho a nékdy se k nému také (a rad) vracim.
ProtozZe byl vak v nedavné dobé peclivé rozebran, nebudu se
o ném ve svém textu zminovat.

O PRIPRAVE
jsme narodem lenocht, fada z nds si nechava pfipravu na
posledni chvili a pak zjistuje, Ze 3 hodiny na napsani CP a
dobrodruZstvi nestaci. Za¢ina se zestrucnovat, improvizovat.
A kdyz to takto jde poprvé, mohlo by to byt i naporad.
Osobné jsem zacinal, asi jako kazdy, s dokonalou a pecli-
vou pripravou sahodlouhych popist, vSech CP, setkdni a uda-
losti ve hre. A pak se stalo, Ze se postavy rozhodly jinak. V ta-
kovém pripadé jsou tfi mozZnosti, jak s hrou naloZit — postavy
prinutit tancovat podle mého, a to bud viditelné nebo nevi-
ditelné, anebo svoji pripravu zahodit a varit z vody. Prvnim
dvéma zptsoblim se fikd railroading (tedy pokladani koleji).
V prvnim pripadé hraci citi, Ze je vypravéc tlaci nékam, kam
nechtéji. Nékdy to mtize byt na ukor zabavnosti hry, jindy
naopak. Pfi pouZziti druhého zpisobu vypravéc predklada
hractim iluzi, Ze vlastné o vSem rozhoduji sami, presto ale
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nema cenu se railroadové pripravovat; pokud naopak zjistite,
Ze totdalni improvizace vam nejde, pak byste rozhodné méli
néjakou zakladni pfipravu mit.

Pro vedeni a pripravu hry jsou dilezité dvé primarni véci:
hodné &ist a znat dobfe systém. Ctenim se vam zvysuje objem
slovni zdsoby, znalost systému pak potlacuje potfebu nélezZi-
té pripravy kazdé pasti, CP ¢i konfliktu. S tim casto prichazi
uvédomeéni si kontraproduktivity systémovych mechanik vici
pribéhu. Pfibéh by mél vyhrat nad kostkou. Anebo nemusi
zaviset jen na vas. Zvlasté pri vétSim zaméreni na improvizaci
maji vySe uvedené dva prvky znacny vyznam.

Mym oblibenym systémem hrani je spojeni iluzivniho linear-
niho railroadingu s totalni improvizaci. Podle toho vypada ma
priprava. Uméni improvizovat jsem si odzkousSel pfi jednom
vedeni Open Gamingu, kde jsem musel prevzit jednoho ¢lena
druziny. Sest hodin jsem jen a jen vafil z vody. Od té doby vim,
Ze priprava pro mé neni nutnd, pokud zndm herni prostredi.
A na herni prostredi pak kladu dtiraz pfi jakékoliv pripravé.

Na hru se zac¢indm pripravovat dlouho dopredu tak, Ze
si prevaluji potencialni dobrodruzstvi v hlavé. Po vymysleni
zdkladni zapletky zacindm zatim jen virtudlné dobrodruzstvi
zpracovavat, domyslet detaily, rozvijim zdkladni myslenku a
urcuji herni prostfedi. KdyZ mam viceméné jasno, tedy tfeba
i po ¢trnacti dnech premysleni, za¢indm pracovat s tuzkou a
papirem.




PROSTREDI
Napfed dévém dohromady herm’ prostfedl' To je pro mou pﬁ'—

vvvvvv

podzemi a ,co kdo vi“. Dopodrobna zpracovavam oblast ¢i
dobu, kde se hra bude odehravat. Znamena to studii prame-
nd a sestavovani jednotlivych detaill prostredi.

Kdysi jsem vedl kampan ve Forgotten Realms na tizemi Cor-
myru. Zacal jsem tim, Ze jsem nastudoval historii Cormyru,
vybral vhodné misto a to zacal zvelebovat. Vybral jsem High
Horn, hraniéni pevnost, prochazejici opravami po valce.
Pod pevnosti jsem zaloZil sobéstacné opevnéné méstecko.
Povolal jsem stavitele, trpaslici mistry. Méstecko jsem zalid-
noval, vymyslel konflikty a mozné zapletky (sirotek, paseraci,
machinace Zhentarim, nepovolené otroctvi, ptlelfi vlkodlak
Zijici s Zenou vazeného kupce, nezbedny syn gnémské ku-
charky), které se miiZou a nemuseji ¢innosti druZinky spustit.
Nakonec jsem vystavél hrad. Z vhodné publikace jsem vybral
hmotovou rekonstrukci hradu Tyfov a tu jsem zpracoval do
Ctvereckové mapy.

Jak vidite, jde o studium podkladd — at uz encyklopedie
hradd, informaci o prostfedi Forgotten Realms ¢i funkcnosti
stfedovékého mésta. Neni potreba ale zachazet do superde-
taild — popis mésta a hradu jsem mél na 3 strany A4 i s ma-
pou. Spousta detaili (mechaniky, jména, struktury veleni) se
objevi az pri samotném hrani; je potfeba na né davat pozor a
pfi hrani si je zapisovat.

Zalidnéni nespociva v presné vedenych popisech a v detail-
nich mechanickych zapisech, spiSe jen nadhozeni jaky kdo je,

jak vypadé aco mi’lie udélat. Kratké nastl’ném’ mechanik nem’

vevsoe

(Carodéj vysoke magie, droven 18, presvedcenl N), s nasledu-
jicim fyzickym a psychologickym popisem.

ZAPLETKA

TakZe prostfedi je hotovo, nyni si vypracujme zapletku.
Zalezi jen na vas, jak moc detailné. Ja pracuji s tim, Ze si pfi-
pravim fadu scén, které mi umoznuji volné improvizovat a
propojovat je. Je tfeba fict Ze leckteré scény nemusite viibec
odehrat, nebo se budou dit zcela jinak nez predpokladate.
Viibec neni tfeba detailnich opisti — presné si zapsat, co kdo
vi a jak moc toho vi. To vSechno vyplyne za hry a vy i hraci se

navic mdZete na posledni chvili rozhodnout jinak. Nejhorsi

je, kdyz hrac potkava osobu B a vy zacnete listovat v seSité:
,kdeZe-jenom-a-coZe-jenom...“

Scény zahrnuji i boje. Pokud ma ve hre dojit k predpokla-
danému boji (napf. se skupinkou najatych zoldakd, kterd ma
druZinku zlikvidovat pfed odhalenim korupce ve spravé baro-
nétu), doporucuji mit boj pfipraveny dopfedu. Tim nemyslim
charakteristiky, ale vyladéni bojovych dovednosti a spoluprace
protivnikd. Véfte mi, Ze predem pfipraveny boj zvedne naroc-
nost a tlak na hrace nékolikanasobné oproti pouhému nahdze-
ni nékolika postav na odpovidajici Grovni. Pokud protivnici na-
vic druZinu znaji, da se vyuzit druzinovych stereotypt (Carodéj
dozadu, trpaslik ttoci). Napriklad v jedné druzZiné jsme méli
trpaslika, ktery vzdy ,,chargeoval®, takZe jsme nechali pred je-
diny viditelny cil — drowa — postavit druhého s trojzubcem, na-
bitym kouzlem uvoliujicim se pfi zdsahu. Ten byl samozfejmé
neviditelny. Vysledek — nejvétsi bijec druziny vyrazeny. Pravé
tfeba rizna neviditelnost udéla z jasného boje rvacku o Zivot,
zvlasté pri klasickém pristupu ,kouzelnici a stfelci dozadu®.
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Do utvareni zapletky také spadd priprava klicovych CP,
opét s prihlédnutim k tomu, Ze je postavy nemuseji viibec
potkat. Patfi sem stopy, které by mély byt jasné popsany,
a samoziejmé Casové souvislosti.

Pri pripravé a nakonec i samotném vedeni hry je dilezi-
té si uvédomit jednu véc. Neni potreba, aby za kazdou cenu
druzinka dosahla cile; a cest, po kterych se druzZinka nevyda-
la, je vice nez téch, po kterych se vydala. Navic si vybira pravé
ty cesty, se kterymi vypravéc¢ nepocita.

Nyni si prehledné shrneme, co bylo podrobnéji rozebrano
v predchozich odstavcich. Dalcorova scénickd priprava ma na-
sledujici faze:

1. Virtualni priprava

Predbézné promysleni zapletky, systému, prostfedi, stylu

hry.

2. Pisemna priprava

a) Dokumentarizace a archivace prostfedi — shanéni ma-
teriald, knizek, modulti a vhodnych doplikd.

b) Tvorba prostredi — vytvoreni mista a nejblizsiho okoli,
které se vztahuje k zapletce. Detailnost zavisi na vlast-
ni Uvaze.

¢) Zalidnéni prostfedi a vytvoreni vedlejsich zapletek,
moznosti propojeni na dal$i dobrodruzstvi.

d) Implementovani zapletky.

e) Priprava scén — rozpracovani scén, udalosti ¢i setkani,
které se mohou, ale nemuseji udat.

f) Priprava boji — pokud dobrodruZstvi zahrnuje scénu
s bojem (ke které vSak nemusi dojit), nasleduje pripra-
va a propracovani bojovnikd v¢etné pripadného nebo-
jového reSeni.

g) Sepsani stop — pokud k tspésnému cili vedou stopy, je
tfeba je mit zaznamenané. Neni od véci pfipravit i za-
pletky k faleSnym stopdm.

h) Casova osa. Nechcete aby byl tiplnék kazdé 4 dny, Ze?

i) Urceni klicovych CP. Ty ani nemuseji, ale mohou zasah-

nout do déje — soudce, spravce, barman,...

Epilog — co se stane, kdyz... Samozfejmé tady uz se
jedna o moznosti, nikoli jistoty. Pokud dobrodruzstvi
pripravujete pro sebe a ne pro zvefejnéni, je zbytecny.
3. Zapojeni hract do pripravy

Chystate dlouhou kampai? Zapojte hrace. At postavy

vloZi do prostiedi a zacleni je do Zivota v oblasti. Af jim

vdechnou Zivot svymi kontakty, rodinou, zazemim.
4. Mentalni pfiprava
Boha jeho, s ¢im ti hraci zase prfijdou...

=

j

A to je vSe. Je to jen jeden z pohledl na herni pfipravu,
neni to ndvod ,takhle to mate délat”, nebo ,takhle to ne-
mate délat®. Nechci vdm nic vnucovat; ja sam jsem vSak po
dlouholetych zkusenostech dosel k tomuto zptisobu pfipravy
hry. Moznych variant je krom toho vice. Napfiklad kompletn{
vareni z vody, nebo body 2a)—c) + vareni z vody. Nicméné va-
rianta, kterou jsem zde rozebral, spojuje jak linearni pripra-
vu, tak improvizaci; mZete ubrat ¢i pridat jedné nebo druhé.
Je to vase hra a vase priprava.

Long Live the Lance!

ilustrace Tomas Kucera
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Beowulf:
The Game

(preview)

Karel Wolf

Lidé ze severu byli vzdycky trochu divni, ostatné staci si
treba lehce prfipomenout severskou black metalovou scénu
pred néjakymi patnacti lety. I ti nejotrlejsi potomci Vikingt
jsou vsak ve srovnani s divokym Beowulfem radné domesti-
kovanymi zakrslymi kralicky.

Seversky hrdina, ktery si ve svych schopnostech nezada s ho-
wardovym Conanem, ale na rozdil od ného disponuje jesté
chladné kalkulujicim mozkem, je skoro idedlnim modelovym
predstavitelem pro kvalitni herni titul, tak proc sakra prichdzi
tak pozdé?

— 5

Z1Y CARODE] JMENEM MARKETING A JINE BESY

Jo jo, uz je to tak. Zni to otfepané, ale sebeslabsi titul, ktery
v porovnani s Beowulfem nenabidne ani zbla tak rozmanity
svét, bude vydan driv za predpokladu, zZe byl podle stejného
namétu natocen hollywoodsky filmovy trhak. Nastésti tento
kontroverzni osud potkal i naseho slavného stfedovékého
metalového hrdinu, a tak se nejen miZeme téSit na brutalni
primocarou akci na filmovém platné, ale také si celou his-
torii hrdinského taZeni za démonickym Grendelm mtzZete
prozit sami. To je samoziejmé o to lakavé;jsi, uvazime-li, Ze si
Beowulf po zabiti zminovaného monstra jesté navic uZije za-
musim vas zklamat — nebo mozZna o to vice navnadit? Pribéh
hry kraci vlastni cestou a na ten tradi¢ni pouze kontinualné
navazuje, o tom ale vice az v dalsi pasazi.

BEOWULF (MALEM) KRALEM

Po likvidaci Grendela a radikalnim (le¢ o to acinnéjsim) vy-
poradani se s dekadentnim vztahem jiZ zdanlivé neni dd-
vod, pro¢ by se nemél Beowulf stat svrchovanym vladcem
ve skandindvskych zemich. No, jenZe jak se fika, cert nikdy
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nespi. TakZe co naplat, zahdleni a dekadentni radovanky mu-
seji pockat. Pfibéh je na prvni pohled dost pfimocary a bez
zbytecné invence, na druhé strané to nemusi byt jesté tiplné
na Skodu. Zalezi prece na tom, jak si autofi s tématem pora-
di. Pokud nas neceka dalsi klikaci Titan Quest, nejsme nijak
zvlast proti.

RPG, ADVENTURA, STRATEGIE?

Celkova hraci doba nenf velkd, ¢ini néjakych 12 hodin. Herni
svét neni svobodny, ale je rozdéleny na lokace, do kterych
se dostanete jen v konkrétni misi; odpocinek mezi misemi
pak budete travit ve ,mésté“, kde si lze vylepSovat schop-
nosti a cerpat nové sily. Na prvni pohled jasny Diablo klon
ve fantastickém prostfedi, postaveném na realném zakladé,
ale tak jednoduché to samozrejmé v podobné bombastickém
projektu zase byt nesmi. Jakd pfidand hodnota nds zde tedy
ceka?

Kromé zajimavych miniher to bude hlavné skvéle zpraco-
vany boj. Nejde jen o soubojovy systém, ktery pocitd s fadou
bézné opomijenych parametrd, ale hlavné o pomérné dost
vzacné nijak necenzurované hektolitry krve, zpfeladmané hna-
ty a vykfriky, které by si nevymyslel ani totalné stirany subik.
Beowulf si v tomto ohledu ostatné rozhodné nebere Zadné
dvorské servitky a vse fesi s brutalni Zivocisnosti vlastni jeho
predkdm.

Sympatické rozhodné je, Ze odlétavajici kusy tél a hro-
madné popravy nevzejdou z pouhého bezhlavého klikani, ale
z peclivé promyslené a bravurné odehrané série vami navole-
nych smrticich komb. Doufejme jen, Ze origindlni soubojovy
systém nebude podobné zaludny jako ten zaklinacsky, nebo
tak pekelné realisticky sloZity jako v Die by the Sword.

Vedle klasického vale¢nického uméni prijdou na fadu
i temné sily, které ve hfe zastoupi magii. Aby to bylo zdbav-
néjsi, neobejde se jejich vyvolani bez néjaké té mensi obéti.
Zde na nds také ¢eka drobet fablovského roleplayingu; pokud
budete své temné schopnosti vyuZivat podezrele ¢asto, stane



se z vas takovy stfedovéky Darth Vader a lidé vas nebudou
mit radi. Pokud naopak zamacknete slzu a udrzite svoji mysl
neposkvrnénou, stanete se tim nejoblibenéjsim z oblibenych
krald v Sirokém a dalekém okoli, coZ se vizualné odrazi také
na vzhledu vasich drzav.

Protoze je vSak dualita nudna a nevystihuje uplné podsta-
tu véci, miZete se také vydat na conanovskou cestu berserka
masakrujiciho vse Zivé. Lidé vas pak budou obdivovat pfimo
umérné tomu, jak daleko od nich se pravé nachazite.

STRATEGICKE PRVKY VE HRE

I kdyZ bude Beowulf v pozdéjsich fazich hry zvladat probo-
davani 30 protivnik{ nardz, neobejde se bez loajalni druziny.
Spolecnici budou pro preziti naprosto nepostradatelni a nut-
no dodat, Ze abyste si je v druziné udrzeli, budete se muset
porddné otdcet. Spolubojovnici umiraji, maji své idedly a re-
spektuji jen rozeného vidce. Jestlize je nebudete dostatecné
vést, nebo se projevite jako slaboch, miiZe se vam snadno
stat, Ze skoncite sam, coz se fakticky rovnd konci tazeni a
tim padem celé hry. Pokud ndhodou neshody s prateli dosah-
nou takové miry, Ze je zabijete sami, budou vas navic v noci
chodit strasit

GRAFIKA A...7?

Vzhledem k tomu, Ze byl titul pladnovan v prvé fadé pro
next-gen herni konzole, bude grafika jednim slovem GZasna.
To ale neni viechno, YETI engine, na kterém hra bézi, ma jiz
par uspéchd za sebou a my se tak mlizeme tésit na mokré
obleceni po priichodu fekou, zaschlou krev na zrovna nepo-
uzivané zbrani a jiné drobné radosti Zivota.

NA VAHACH BOHYNE THEMIS:
+ mraziva atmosféra

+ hyperrealisticka grafika
+ propracované souboje

— linearita

SHRNUTI:

Nazev: Beowulf (PC), Beowulf: The Game (konzole)

Vyrobce: Ubisoft

Vydavatel: Cenega

Platformy: PC, PSP, PlayStation 3, Xbox360

Doporuceni Pevnosti: Chcete se stat Beowulfem? Vydejte se
na mésicni dovolenou do Grénska a zac¢néte se profesionalné
vénovat thajskému boxu, nebo si o Vanocich kupte jeho PC
vydani!

Blue Dragon

- tak trochu jind RPG

Karel Wolf

Blue Dragon je prvnim pokusem Microsoftu o dobyti japon-
ského trhu, ktery byl po léta véren pouze domacim konzo-
lim. Povedl se?

BLUE/DRAGON

Za titulem nestoji nikdo jiny neZ Hironobu Sakaguchi, v Ja-
ponsku vyvojarska legenda, ktera ma na svédomi sérii Final
Fantasy. PrestoZe je hra urcend pro celosvétovy trh, rozhodl
se po odmitavych evropskych kritikach Final Fantasy XII ten-
to legenddrni vyvojar pro zménu vytvorit néco opravdu typic-
ky japonského. Pokud mate radi anime natocené v minulém
stoleti a alespon zpocatku vam byli sympati¢ti pokémoni,
budete hrou nadSeni.

HLAVNi HRDINOVE ,, MODREHO DRAKA"
Hlavnimi postavami ve hre jsou podobné jako pravé v prv-
nich Final Fantasy déti.

Mladi hrdinové ovSem ani v nejmensim nepfipominaji pro-
tivné protagonisty z pokémont, ale spiSe mladé vélecniky
z japonskych anime serialt Naruto nebo Dragon Ball, coz je
ona podobnost s vySe uvedenymi seridly neni rozhodné na-
hodnd, postavicky totiz nakreslil Akira Toriyama, ktery ma na
svédomi pravé i vySe zminény seridl Dragon Ball.

ATMOSFERA A GRAFICKY VYKON

Jak se na hre podepsal vykon Xboxu? Troufame si tvrdit, Ze
dost znacné, microsofti konzole umoznila vdechnout hre du-
cha skute¢né Toriyamovy anime. Animace ma filmovy vzhled
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a grafika je v porovnani s alternativnimi produkty zkratka na-
prosto dokonala. Presto hra nebude zfejmé predstavovat ni-
kterak masovou zalezZitost, protoZe zvykat si na disproporc-
ni japonské postavicky s obrovskyma ocima je pro bézného
Evropana trochu nérocné.

To samé by se dalo fici i o chovani jednotlivych hrdint; ze-
jména hlavni protagonista, chlapec Shu, na vas bude pisobit
trochu komicky. To vSe samozfejmé ostie kontrastuje s na-
ro¢nou déjovou zapletkou, castymi déjovymi zvraty a totalni
nejistotou ve v§em, co se kolem nasich pratel déje.

SOUBOJE V HERNIM SVETE
Ackoli své neprétele béhem hrani mate normalné na ocich a
rezim prepind do klasickych soubojovych obrazovek.

Nutno vsak dodat, Ze to vzhledem ke skvélé grafice a
Uchvatnym animacim hru nijak nebrzdi. Naopak, snad viibec
prvné od dob prvniho japonského digitdlniho RPG nemate
pocit, Ze pred vami béhaji prerostlé pixely, ale citite se, jako
byste se ocitli v opravdovém animovaném filmu.

HRATELNOST

K dokonalosti v tomto sméru sice jeSté néco chybi, hra vSak
zcela jisté patfi k nadpriméru. Soubojovy systém a vyvoj po-
stavy potési statistikové maniaky, neni vsak tak slozity, aby
dokazal odradit prileZitostné hrace. Dlisledkem toho je sice
jista polovicatost, ale zase tak Spatné to rozhodné neni. Za
trojici hlavnich hrdin@ bojuji jejich ,,stiny* (duchové) a kazdy
z nich ma takovy stin zcela jedinec¢ny. Hlavni hrdina Shu ma
napfiklad modrého draka, odtud ostatné i nazev celé hry.

Na hratelnosti se velmi pozitivné podepsal propracovany
systém povoldni, kterd Ize jednotlivé stiny udit. Jejich nabid-
ka pochopitelné roste s kazdou dosazenou trovni a stfidat je
Ize stejné casto jako v Jade Empire bojové styly. OvSem je tu
maly hacek — v kazdé profesi se stin zdokonaluje jejim uZiva-
nim, takZe pokud budete povolani stfidat v kazdém souboji,
bude vase monstrum umét od v§eho trochu, a poradné vlast-
né nic.

Taktické moznosti jsou tak alespon zpocatku obrovské;
v pozdéjsich fazich hry se nutné dovednosti vasich mazlic-
ki zacnou priblizovat a nakonec budou umét vsichni skoro
vSechno, ale to je v samotném zavéru spiSe vyhoda — tady
budou stdt souboje zase na néem trochu jiném. Hratelnost
navic dramaticky zveda také originalni moznost zapojit do
souboji vice protivnikd, ktefi sice pdjdou i nadéle po vas, ale
budou se nicit také sami mezi sebou.

WWW.PEVNOST.CZ

NA VAHACH BOHYNE THEMIS:

+ navrat k zanrovym kofentim
+ origindlni d&jova linka

— zdlouhavé souboje

— celkova rozvleklost

ALTERNATIVA:
Final Fantasy [-XII

SHRNUTI:

Nazev: Blue Dragon

Vyrobce: Microsoft

Vydavatel: Microsoft

Doporuceni Pevnosti: Zkuste si prosté nékdy jen tak bez
predsudkd snit.

Hodnoceni: 85 %

Novinky
Karel Wolf

UNREAL ToURNAMENT III: DvOJITY DAREK

Jako by nestacilo, Ze je dlouho ocekavané pokracovani kla-
sického Unreal Tournamentu (nejlegenddrnéjsi akéni sci-fi
fezby) dostatecnym darkem pro hrace samo o sobé, cesky
distributor se jeSté rozhodl hrace trochu rozmazlovat na
vlastni naklady. Kdokoli si origindlku dané hry koupi, bude
obdarovan nadhernym barevnym artbookem z ptivodné sbé-
ratelské rady.

Akéni 3D nérez bude v cesky lokalizované podobé k dis-
pozici od 6. prosince, a to za cenu 999 K¢ (1299 Sk). Oproti
klasickému Unreal Tournamentu nas v nové hre ceka také
herni kampan, kterd v predchozich dilech tplné chybéla (ne-
pocitame-li samotné Tournamenty). Dle slov vyvojard tedy
mame co délat se zcela novou herni zkuSenosti, kdy vas na

pInéni bude ovliviiovat dalsi vyvoj. Pfibéh samotny jiz zase
tak revolu¢ni neni — ¢eka nds klasicka valka s mimozemskymi
vetfelci a par zajimavych déjovych zvratti, o kterych si nékdy
povime v samostatné recenzi.




k domovs

Méstska knihovna Havirov a nakladatelstvi ALTAR
vyhlasuji 5. ro¢nik regionalni literarni soutéze

O permonikiiv kahan

Do soutéze se prijimaji povidky Zanru fantasy o délce nej-
vySe 20 normostran, celkova délka jednoho prispévku (véetné
mezer) by tedy neméla prevysit 36 000 znakl. Nesmi se jed-
nat o prace jiz publikované (a to ani na webovych strankach)
ani k publikovani chystané nebo obeslané v jinych soutézich;
to plati az do vyhlaseni vysledkd prislusného roc¢niku. Pocet
prispévkl od jednoho autora neni omezen. Prace museji byt
v Ceském jazyce. SoutéZ je regiondlni, proto jsou pfijimany
jen prispévky autor majicich trvalé bydlisté v Moravskoslez-
ském kraji.

Soutéz je vyhlasovana ve dvou kategoriich:

1. autofi mladsi 15 let (ke dni uzavérky)

2. autofi od 15 let véetné

Své prispévky zasilejte ve tfech exemplarich, psanych bud
na stroji nebo vytisténych pocitacovou tiskarnou v dobre ¢i-
telné formé (velikost pisma alespon 11, u strojopisu radko-
vani 1,5 az 2) na vhodném papife formatu A4. Na zacatku
kazdé povidky by mél byt jeji ndzev, naopak jméno autora
na soutéznich prispévcich neuvadéjte, to se piSe pouze do
privodniho dopisu (viz niZe). Jednotlivé stranky je vhodné
ocislovat a celou praci zkompletovat (napfiklad sesivackou).
Organizatofi si vyhrazuji pravo nezaradit do soutéze prispév-
ky nespliujici uvedené technické néroky.

Mate-li mozZnost, pridejte k tisténym prispévkiim zdroven
i disketu s elektronickou formou daného textu. Disketu opat-
fete ndlepkou s nazvem povidky a zkopirujte na ni soubor
nejméné dvakrdt. PouZivate-li Word, uloZte dany soubor ve
formatu *.rtf. Misto na disketé mtizete zaslat soubor i jako
prilohu e-mailu (zabalenou néjakym kompresnim programem,
nejlépe ZIP) na adresu prodeti@knih-havirov.cz, do predmétu
vyplite ,,Kahan“. Tim zvysite v pripadé dobrého umisténi svou
$anci na publikovani. Disketa ani e-mail vSak nenahrazuji pa-
pirové vytisky — v kazdém pripadé je tfeba zaslat tfi vytisky
kazdého prispévku.

K zésilce pripojte samostatny papir se svym jménem, pri-
jmenim, kompletni adresou, datem narozeni a dalSim spoje-
nim (telefon, e-mail), a zejména seznamem svych prispévka.
Tyto osobni tdaje budou pouZity vyhradné pro organizacni
zaleZitosti a statistické vyhodnocovani soutéZe a nebudou
predavany tfetim osobam.

Organizatofi soutéZe si vyhrazuji pravo na jedno publiko-
vani povidky bez naroku na honordr, at jiz v tiSténych mate-
ridlech nebo na internetu.

Uzavérka soutéze je 29. tinora 2008. Prispévky posilejte
na adresu: Méstska knihovna, détské oddéleni, Sramkova 2,
736 01 Havirov-Podlesi. Zasilku viditelné oznacte heslem
,Kahan“.

O misté a datu slavnostniho vyhldseni vysledk? vas vcas
zpravime.

TéSime se na vase prispévky!
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Ceské hry opét v Essenu

Oproti lonské premiére se letos na mezinarodni veletrh her
v Essenu rozjely hned dvé ceské vypravy. SdruZeni Czech
Board Games, které loni slavilo opravdu fenomenalni aspéch
se strategickou hrou Vladi Chvatila Through the Ages: A Story
of Civilization, vybralo pro letosek hru naprosto jinou, ,leh-
¢i* — Laborigines Jakuba a Tomése Uhlifovych. Jako druhy titul
pripravilo pro jejich stanek nakladatelstvi ALTAR anglicko-né-

meckou verzi nové hry Zbynka Vrany Jantaris.
o — 5 -

Novou vlastovkou na herni scéné je spolecnost Czech
Games Edition, kterd se pro zménu hodld zamérit na vyda-
vani her ¢eskych autord primarné pro zahranicni trhy. Také
tento vydavatel predstavil v Essenu hned dvé novinky — hru
Galaxy Trucker V1adi Chvitila a Sestimésti Vladimira Suchého.
Obé v anglické a némecké verzi.

e |

O vsechny Ceské hry byl mezi navstévniky veletrhu vel-
ky zajem, predvadéci stolky byly témér neustale obsazeny
hraci, ktefi si chtéli novinky vyzkouSet. Kromé toho si mo-
hou ¢esti autorfi diky Vladovi Chvatilovi pripsat jesté dalsi
bod. V Essenu byly k mani i prvni kousky nového vydani hry
Prophecy — tedy americké verze jeho Proroctvi, ceskym hra-
¢m dobfe zndamého. Uspésné zde konkurovaly nové edici
klasického Talismanu. Doufejme, Ze stejného tspéchu se
Prophecy docka i na americkém trhu.

fotografie Ha¢ a Ladinek

PEVNOST | HRACSKE DOUPE



