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Predstavujeme — Vlad'a Chvatil

N&s cyklus medailonkd vyznamnych postav ¢eské RPG a deskoherni scény nemtizeme zacit nikym ji-

nym nez Vlad'ou Chvatilem, Spickou mezi soucasnymi hernimi designéry, jenz se na tomto poli pohybuje
uz pres 15 let.
V prvni poloviné devadesatych let se podilel na tvorbé Draciho doupéte — Pravidel pro pokrocilé a
Pravidel pro experty. Ndsledovalo vydani jeho prvni deskové hry, jiZ byla Arena, takticka bojova hra si-
mulujici souboj gladiatort, kterd se na pultech objevila v roce 1997. Poté se nékolik let vénoval zejména
vyvoji pocitacovych her ve firmé ALTAR Interactive — diky nému jsme si mohli zahrat vynikajici — a d'dbel-
sky obtiznou — logickou hru Fillets (1998), jejiZ pokracovani Fillets II spatfilo svétlo svéta v lonském roce,
a realtimovou strategii s RPG prvky Original War (2001). Mezitim si jesté ,stfihl“ gamebook O Norikovi
(1999) a zapojil se do tvorby zakladni koncepce nové RPG Draci doupé Plus.
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Dalsi etapa ve znameni deskovych her se zacina psat v roce 2001, kdy byl Vlada pozadan, aby pro
ALTAR vytvofil zastupce oblibeného Talismanu, ktery byl celosvétové stazen z prodeje. Ukolu se zhostil
s invenci sobé vlastni a pred vanoci 2002 si tak mohli nedoc¢kavi hraci poprvé zahrat Proroctvi. V 1été
2003 nasledovalo prvni rozsifeni — Draci fise, v roce 2004 nové vydani zakladni hry a na jare 2006 Vodni
fise. (Mezitim se jeSté dockala limitovaného fanovského vydani jeho ,odlehcenéjsi“ hra Merry Men of
Sherwood.) V soucasné dobé Vlada dokoncuje tieti rozsifeni — Risi Chaosu.

Zaroven se Vladovy hry zacinaji prosazovat i v mezinarodnim méritku. Prvni vlastovkou byla anglicka
mutace Proroctvi v roce 2004 (o nové anglické vydani se postarala firma Z-Man Games na sklonku lonské-
ho roku). O dva roky pozdéji nasledovaly hned dvé hry — karetni Through the Ages: A Story of Civilization
(kterd loni ziskala ocenéni International Gamers Awards v kategorii strategickych her pro vice hract) a
budovatelsky Graenaland zasazeny do dob vikingské kolonizace Grénska. A v roce 2007 zabavna ak¢-
né-strategicka hra Galaxy Trucker. Také hra Merry Men of Sherwood by se méla brzy dockat zahrani¢niho
vydani.

A co pro nas Vlada chysta dal? Krom jiZ zminéné Rise Chaosu se miiZeme dockat bud nékteré z mnoha
jeho jiz del$i dobu hotovych her, anebo néceho zbrusu nového. V kazdém pripadé urcité je na co se tésit.
A pokud se nemtzete dockat, zkuste vyrazit na nékterou z hernich akci (tfeba v Cervenci na GameCon
do Pardubic), kde zpravidla byva prilezZitost zahrat si nékterou z dosud nevydanych her ¢i se dokonce
zapojit do jejich testovani.
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We must away, we must away!
We must ride ere the break of day!
—J. R. R. Tolkien

KdyZ prochazeli Jizni branou, uz se zac¢inalo stmivat. Byli jen
dalsimi poutniky shrbenymi tinavou a strastmi cest — dva mla-
di muzZi s meci u pasu, jedna zlatovlasa divka v bilych zapra-
Senych Satech a hlavou ovinutou $dlem proti chladu, druha
odénd v zeleném, s toulcem na zddech a lukem pfes rameno.
Nikdo z nich nevypadal na vic neZ sedmnact let, ale v ocich
a v pohybech se jim zracila dospélost vynucena nezbytnosti.
V Podhifi nijak neobvykly jev.

Za nimi vSak Sel jesté kdosi dalsi... Vysoka postava zaha-
lena v plasti, kapi stazenou do tvare. Irwein Sedovlasy, ktery
pravé vystridal predchoziho strazného, zahlédl na okamzik
cizincovu ruku, jez vyklouzla ze zdhybd plasté. Byl by prisa-
hal, Ze pod tésné padnouci ¢ernou rukavici nemdze byt nic
jiného nez hold kost. Nez vsak stacil cokoli udélat, postava
prosla branou a jako by se rozplynula do Sera.

V tizkych ulicich, kone¢né chranéni pred dotirajicim chlad-
nym vétrem, se Ctyfi poutnici zastavili. Jedna z divek — lu-
cistnice — si shrnula kapuci na zada. Pres dlouhé plavé vlasy,
které ramovaly jemnou tvér, bylo vidét Spicaté usi.

w~Vsechno v poradku, Tyllione?* zeptal se mladik, jehoz
Sirokd ramena prozrazovala by¢i silu a odolnost. Tyllion roz-
trzité prikyvl. Nebyl divka, byl elf. Jeho zelené oci tékaly ze
strany na stranu. Spinavé temné mésto a kiivolaké ulicky vy-
budované rukama lidi na néj plisobily tisnivé.

,Pochvalena budiz Ataralen, Ze dneska nebudeme muset
mrznout pres noc venku. Kde je viibec Moradan?“ zeptal se
druhy z bojovnikd. Nebyl tak mohutny ani jej neprovazelo
slabé cinkani krouzkové kosile, tézké prameny cernych vlast
mu padaly aZ na ramena. Na jeho soumérnou tvar by pohléd-
lo se zalibenim nejedno dévce.

,Pfimo za tebou,"“ ozval se priSerny skiipavy hlas. Elf a zla-
tovlasa divka sebou trhli, vélecnici se jen obratili po zvuku.
Na Moradana si uz zvykli a jeho hlas i zjev je prestal désit.
Moradan shodil kapuci a odhalil tak svou tvar — Serednou,
vychrtlou, podobnou umrl¢i lebce. Kratké cerné vlasy mél
sCesané za necekané jemné tvarovanyma Spicatyma uSima
podobnyma Tyllionovym.

»Bejt tebou, Dagore, tak tady nevykfikuju jméno nasi pa-
tronky moc nahlas. Posledné nam $tésti neprineslo,* pokra-
¢oval posmésné.

sy se tim jménem neohdnéj vibec, tebou vyslovené
zni jako nejhorsi urdzka nasi bohyné!“ odsekl cernovlasy.
Moradan ukoncil dalsi spor varovnym gestem. Jeho smyslim
uslo maloco.

»Hej,* zachrchlal opilec, ktery se k nim potacel ulickou,
»tvoje matka musela bejt zatracené hnusna elfska dévka!*
Elar se nadechl k odpovédi, ale Moradan mu naznacil, at ml¢i.
Zlatovlasa Mirian stahla znechucené obli¢ej nad pachem piva,
kterym byl zarostly chudak citit.

»Hej, s tebou mluvim, ty stviiro!* pokracoval opilec a uka-
zal na Moradana. Musel se pritom opfrit o zed, aby neupa-
dl. Moradan ledabyle séhl za zada, ve tvari lhostejny vyraz.
A stejné nedbalym pohybem v pristim okamziku umistil sv{j
vrhaci ndiz do opilcova krku.

»,Moje matka byla pocestnd lidskd Zena, jejiZ krdsa uca-
rovala jednomu potulnému bojovnikovi, ktery mél cirou na-
hodou pitl krve uhrancivych temnych elfd,” vyloZil Moradan
do mrtvého ticha jizlivou parodii na vzletny styl minstreld.
Vytrhl nGiz z mrtvoly.

»,Bohové se na ten svazek asi nemohli koukat,” dodal ky-
sele.

»,Moradane! Cos to udélal?! Vzdyt to byl jenom opily ubo-
Zak!* zalapal po dechu Elar.

,»A co ma bejt? Dneska mi nadaval, zejtra by nékoho zmla-
til nebo oddélal,” pokréil miSenec vychrtlymi rameny. ,,Jdem
hledat nocleh. Kdysi jsem se tady pozdrzel béhem jedny ces-
ty. Snad tady esté bude jedna docela uchéazejici hospoda.*

,Dobre, ale... Prosimté... pristé... nic takového nedélej,"
zamumlal Elar a opatrné vzal kolem ramen Mirian, ktera str-
nule stala a nemohla odtrhnout zrak od mrtvého téla. Dagor
zatim postrcil dopfedu zdéSené zirajiciho Tylliona.

,Ctny rytif Elar, syn Almiriona Havraniho sparu, promlu-
vil,“ usklibl se Moradan, ale pak mavl rukou, stahl si opét kapi
do tvare a ujal se vedeni skupinky. Podvédomé se dotekem
ujistil, zda je amulet ve tvaru deviticipé hvézdy bezpecné
ukryty na fetizku za limcem haleny. EIf i oba valec¢nici ho ne-
klidné napodobili. Znameni adeptl hvézdné bohyné Ataralen
jim mohlo pfinést jen maloco dobrého.

Dagor ani Moradan nebyli nikdy z téch, kdo bojuji do po-
sledniho dechu. KdyZ pred dvéma dny na cesté zahvizdaly
Sipky z kusi a rytifi zacali padat z koni, ani jeden z adeptt
prili§ nevahal. Oba se svezli ze sedel a vrhli se do houstin.
Dagorovi se podarilo probit se pry¢, Moradan za sebou od-
lakal ¢ast utocnikd, aby jim pak zmizel v lese jako prizrak.
Mirian, adoptivni dceru predstaveného Kapituly, zachranil
Elar. Strhl ji na zem a kryl ji vlastnim télem a svym Stitem.
Jakmile se pozornost bojujicich soustfedila na nékolik dosud
odolavajicich rytird, Elar s divkou zmizeli do hvozdu. Tyllion
je kryl stfelbou z luku, ale kdmen z praku ho zasahl do hlavy.
Krehkého elfa Gito¢nici zapoditali mezi mrtvé. Elar nasel pro
Mirian bezpecny tkryt a vratil se, hnan Spatnym svédomim,
Ze utekl z boje, ac¢ pro zdchranu Zeny. | Moradana a Dagora
zajimalo, jestli nékdo prece jen nepreZil — a tak nasli a oSetfili
Tylliona. Ostatni z Mirianina doprovodu byli mrtvi, jak rytifi,
tak mladi adepti. Ale nic z jejich majetku nechybélo.

Tehdy vSichni ¢tyrfi preZivsi zahodili bilé plasté Ataraleni-
nych adeptd, ukryli amulety za odévem a spolu s Mirian pr-
chali, co jim sily stacily. Skryté putovali pres lesy a zapadlé
vesnicky, Tyllion se postupné uzdravil. VSichni touzili po bez-
peci Kapituly, po diivérné znamé vini bylinek Mistra lécite-
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le, po obvyklych povelech na cvicisti a priSerné kasi, kterou
dostavali adepti k jidlu, po vysokych, nedobytnych zdech, za
které by se ukryli. VSichni méli strach a Gnavu vepsanou ve
tvari — vSichni kromé Moradana. Ten mél v obliceji vZidycky
jen vyraz Skodolibosti a opovrZeni. Pohrdal lidmi i elfy, jejich
Zivotem i smrti. Jeho mySlenky mu hledély z oci, kdyz vedl
skupinu $pinavymi, pachnoucimi ulicemi do nitra mésta.

Hostinec U Pripaleného kfidla stal na hranici mezi chudin-
skou ¢tvrti a ¢tvrti, kde Zili slu$ni, bohati lidé. Na hranici mezi
dvéma svéty. Pravé tam se vycerpana skupinka uchylila.

»Trochu masa z toho podsvincete, co tu peces, hostinsky.
A vino,* objednal Elar a zacinkal mincemi ve vac¢ku. Moradan
ho premluvil, aby si nabrali stfibrindky z vlastnictvi pobitych
druhti. Mrtvym uZ penize k niCemu nejsou a zivym mohou
ledaskdy zachranit Zivot...

Mirian si stahla s hlavy $al. TiSe pozorovala a naslouchala
okolnimu déni. Elar a Dagor se polohlasné dohadovali, jak
budou spét na pokojich a kdo ma drzet prvni hlidku. Nevéfili
v iluzi bezpedi.

Hezka zrzava divka, ktera prinesla jidlo a piti, sotva mohla
skryt zajem, ktery v ni vzbudily Tyllionovy elfi usi a krasna tvar.

»,Moradane...? Proc ses viibec stal adeptem Ataralen?* ob-
ratila se Mirian najednou na ml¢ky sediciho ctvrtelfa.

»Proc¢ se ptas? Abys to praskla svymu tatickovi, jakmile
prelezeme pres prah Kapituly?* odpovédél svym nepfijem-
nym, fezavym hlasem.

»Ne. ProtoZe mé to zajima. Elar a Dagor po zniceni je-
jich rodd nemaji Zadnou jinou mozZnost kam jit, zadny jiny
prostfedek, jak zachovat rodovou ¢est. Tyllion byl pro jakési
faleSné obvinéni vyhostén z Hvozdu. KdyzZ hledal bezpeci a
fad, nemohl skoncit jinde. Rytif z néj asi nebude, ale lécitel
nebo clen lucistnickych oddild jisté. Ale proc¢ ty?*

,Lidi nenavidéj vSechno odlisSny a jeSté vic nenavidéj
vSechno hnusny. Co nenavidéj, to kamenujou, ¢asem to sama
zjisti$, holka. Kde jinde skonc¢i vandrak, co hleda bezpeci a
rad?* zapitvoril se Moradan.

Mirian chtéla je§té néco frici, ale zarazila se. Citila, Ze se
na ni nékdo uprené divd. Co mozZnd nendpadné se ohlédla.
V rohu, stranou od ostatnich hostd, sedél vysoky muz s me-
¢em u pasu. Tvaf mu brazdilo bezpocet ohavnych jizev.

,Zird na tebe jak na modlu, holka,” ucedil Moradan a pod
stolem kopl Elara do kotniku.

,Nékdo vam chce vasi princeznu snist o¢ima, ctny rytifi,"
zasycCel s pobavenym usklebkem. Elar usoudil, Ze ted také
neni vhodna doba pro obvykly spor na téma ,,Ja zatim jesté
rytif nejsem®. S dokonale bezstarostnym vyrazem sdélil no-
vinku Tyllionovi a Dagorovi. Otocil se, aZ kdyZ se natahoval
pro dzban, aby si dolil. Ani zbyli dva ¢lenové skupiny nebyli
z téch, kdo by nedovedli zachovat zdani klidu a nenucenosti.

Zjizveny zatim rozmlouval se zrzavou servirkou, divka se
smala a zdala se byt potéSena jeho spolecnosti. Zanedlouho
ale muz dopil, zaplatil a odesel.

sTohle smrdi jak tejden chcipla koc¢ka,“ zamumlal Moradan.
»Elare, Tylli, mdte svou princeznu na starosti. Obavam se, Ze
kdyby svému oteckovi pozdéjc vypravéla, Ze stravila noc ve
stejnym pokoji s nékym, jako jsem ja, tak bysme z toho ne-
museli vyvaznout zrovna dvakrat dobre.”

»,Méli bychom se sice drzet co nejvic pohromadé, ale cha-
pu, Ze dcera predstaveného vyzaduje jisté ohledy,”“ pokyvl
hlavou Elar.
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»Presssné tak,” fekl miSenec, zbytecné protahuje sykavku,
»a ty spolu s tim lesnim elfem jste ddvéryhodny. Dagora si
beru s sebou, at se taky mGzZem stfidat v hlidkovani. Jestli
ten zjizvenej chlapek bude chtit délat nepfijemnosti, tak neni
zrovna bezpecny zlstdvat tady, ale nezndm Zadny rozumny
misto, ktery by bylo lepsi.*

Mirian zachytila z jejich tlumeného rozhovoru jen nékolik
slov. Citila se jako zbozi — sice drahocenné, ale pouhopou-
hé zbozi — které je potfeba nékam dopravit, aniZ by prislo
k thoné. Védéla ale, Ze s tim sotva néco nadéla.

Elar zaplatil dva pokoje, ukdzalo se, Ze v obou jsou dvé
ldzka. Moradan mavl rukou misto prani dobré noci a zmi-
zel za jednémi z dvefi, Dagor si prohrabl husté cerné vlasy a
s pokrcenim ramen ctvrtelfa nasledoval.

»Za chvili jsem zpatky. Zkusim se poptat, co byl za¢ ten
zjizveny,* prohlasil Tyllion, kdyZ ve druhém pokoji odlozil luk
a toulec.

»Bud opatrny. Nemad jit nékdo s tebou?* zeptal se Elar ne-
klidné.

sTohle zvladnu,* usmal se elf a nesly$né se protahl pryc.

Venku drobné prselo, Mirian a Elar v pokoji osaméli.
Bojovnik odloZil opasek s mecem ke své posteli a protahl se.
UvazZoval, jak zvladaji dlouhé pochody kfehéi ¢lenové skupi-
ny, ackoli nenesou nic tézkého.

»Myslis, Ze Tyllion néco zjisti?* zeptala se divka, zatimco
si rozCesdvala vlasy. Adept pokrcil rameny:

»Iylli je Sikovny. Nejsem si jisty, jak se vidycky dokaze do-
zvédét, co potrebuje, ale myslim, Ze lidé mu hodné povédi,
protoZe mu davéruji. Tyllion je bezelstny, neni v ném Zadna
fales ani zlo. Jeho upfimnost a bezprostfednost nelze napo-
dobit.” Dcera predstaveného prikyvla, odlozila hfeben a zaca-
la si rozvazovat $nérovani na Satech. Elar se rychle odvratil.

,Odpust, Ze neodejdu z pokoje, ale vi3, Ze na tebe musime
davat pozor,“ omlouval se spésné.

»To je v poradku,” povzdechla si Mirian. Pro Moradana
jsem jen zboZi, pro Elara svatost — co z toho je horsi? Adept
si jeji povzdech Spatné vylozil a omluvné shrbil ramena.

.V poradku! Obrat se zpatky!" zdtraznila uz ponékud po-
drazdéné. Zbytecné omluvy, zbytecné ohledy... Zbyte¢né?

Odlozila na Zzidli svrchni ¢ast Satd, zlstala jen v dlouhé
bilé kosili a schoulila se pod tenkou pokryvku.

,Nevsiml sis na Dagorovi néceho zvlastniho?“ zeptala se
Mirian najednou.

,Ne, pro¢? Je dobry bojovnik a vesely a spolehlivy spo-
le¢nik. I kdyZ nékdy az prili§ rychle souhlasi s Moradanem,*
usmal se adept, prijal div¢ino zvouci gesto a posadil se na
okraj jeji postele.

,Jo jsem neméla na mysli. Zndm ho jen kratce, ale vSimla
jsem si, Ze se Casto drZi stranou, je tajndstkarsky. Nikoho
nenechd sahnout do svého batohu ani pro tu nejobycejné&jsi
véc. Nedovoli nikomu, aby se ho dotkl.“

»Pravé jsi popsala hlavnhé Moradanovo chovéni. MozZna to
od né&j Dagor zé&asti pochytil.”

,Moradan umi byt neuvéritelné odporny.*

,Lidska zloba ho zkazila, Mirian. Modlim se k Ataralen,
aby ho trpélivost a pratelstvi zase napravily, snad jesté neni
pozdé... Jsme jeho pratelé, i kdyzZ nam to Moradan neulehcu-
je," povzdechl si Elar a sklonil hlavu. Na moznost miSencovy
napravy uz méla divka svij vlastni, nikterak nad$eny nazor.
Ale nebyl to Moradan, na koho pravé myslela.



Natahla pomalu ruku a pohladila Elara po tvari. Adept se-
bou trhl, jako by se chtél zvednout, ale neudélal to. Mirian ho
objala a polozila hlavu na jeho hrud. Pres latku haleny citila
krouzky zbroje.

,Mam strach. SnaZim se to neddvat najevo, ale mam
strach. Co kdyz té zabiji?* Septala rychle, jako kdyby se bala,
Ze nestihne fici vSechno. Elar opétoval objeti, neobratné ji
hladil po vlasech a po zadech.

»Budu té chranit i za cenu vlastniho Zivota. Takova je po-
vinnost rytirt," zamumlal.

»Je smutné obétovat Zivot pro povinnost.*

Elar nevédél, co rict. Drzel Mirian v naruci a oba mlceli.
Zvazovali sva opovazliva prani a nepravdépodobné nadéje.
Adept se sklonil a jemné polibil divku do vlasd. Zvedla hlavu
a vtiskla mu kratky polibek na rty. Pfekvapené na ni hledél:

,0tdceji se za tebou vsichni adepti a mladi rytifi...“

»,Nemaji prili§ s ¢im srovnavat — do Kapituly pfece kromé
mne Zeny nesméji,” usmala se horce. ,,Chci byt s tebou..."

»,Neboj se. Jsem a budu s tebou. Neopustim té," fekl pev-
né. Krouzkova kosile se mu najednou zdéla nesnesitelné
tézka. Za jak dlouho se vrati Tyllion...? Pak zavrtél hlavou,
odsuzuje vlastni myslenky.

»Klidné spi. Budu hlidat,“ fekl trochu ochraptélym hlasem.
Opatrné divku prikryl a sfoukl svicku.

Tyllion se vratil az za nékolik hodin, ale o¢i mu pfimo za-
fily nevinnou radosti.

,Kde jsi byl? UZ jsem se o tebe zacinal bat,* privital ho
Almiriontiv syn Septem. NeZ znovu zavrel dvefe, vSiml si ve
svétle z chodby, Ze elf ma zcasti rozcuchané vlasy a nezvykle
nedbale zapnuty opasek s dykou.

,Nas zjizveny znamy,“ fekl Tyllion tiSe, ,se jmenuje Skara.
Byl dobrym pritelem jiZ zesnulého otce mistni servirky, zrza-
vé Kerin. Skara odtud musel pred dvaceti lety utéci, protoze
kdosi velmi stal o jeho hlavu. Ted se vratil, pry kvili néja-
kému proroctvi... Kerin se boji, co vSechno by se mohlo ve
mésté strhnout.”

Bojovnik chtél néco odpovédét, ale nebylo mu to dopra-
no.

Dvere se zachvély pod prudkym tderem. Dfevéna pet-
lice povolila. Elar se vrhl kupfedu a ramenem dvere znovu
pribouchl. Citil, jak se proti nému na chodbé kdosi zaprel.
Adept v tu chvili védél, Ze atocnici jsou pfinejmensim tfi
— Almiriondv syn dokézal bézné pfi vycviku svou silou a va-
hou pretlacit dva muze. Ted byl ale tlak prilis velky. Elarovi
podkluzovaly nohy, dvere se zacaly pomalu otevirat. Jeden
z Gtocnikd bodl skrze vzniklou skulinu kratkym mecem. Elar
uskodil, nechal dvere, at se rozlétnou. Chytil ruku, kterd me¢
tfimala, a prudce trhl k sobé. Uto¢nik narazil hlavou do ramu
dvefi a svezl se bezvladné na podlahu. Adept skocil k ltzku,
kde nechal svou zbran.

Druhy muz, ktery necekal, Ze dvefe povoli, ztratil rovno-
vahu a vpadl do pokoje. V tom okamziku uz k nému prfiskocil
Tyllion. Levackou ho chytil za obleceni na rameni a s pomoci
setrvacnosti ho strhl k zemi. V pravacce elf sviral dyku, kte-
rou vzapéti bodl protivnikovi do zad.

Utocnici méli viichni Cerné obleceni a na pravé tvafi po-
divny znak — dvé Sikmé, kratké modré linie. V pristi chvili do-
vnitf vrazil tfeti, ozbrojeny kratkym mecem a tesakem, a tal
po Elarovi. Mladik uz mél ale v ruce sviij tézky mec. Svihl
jim vodorovné, ale drZel jej svisle, levou rukou v rukavici po-
deprel Cepel, aby pohyb mél dostatecnou silu. Obé zbrané
protivnika smetl stranou.

Ndjemni zabijaci, blesklo mu hlavou. VSichni stejny odév,
stejny znak! Védéli, Ze jdou bojovat do stisnénych prostor,
a nebrali si zbyte¢né dlouhé zbrané!

Tyllion sebral jedinym pohybem luk a pripraveny Sip, ani
se nenamahal luk zvednout svisle. Napjal ho vodorovné a
stfelil bez presného mifeni mezerou, kterou mu otevrel svym
tderem Elar. Kdosi na chodbé zarval bolesti.

V tu chvili uz byli na nohou Moradan i Dagor. Seredny ¢tvrt-
elf vyrazil z pokoje jako prvni. V kazdé ruce sviral zakfiveny
tesdk, ale drzel obé zbrané obrdcené, nez je obvyklé, a rov-
nobé&zné s pazi, za nizZ se ostfi zaludné skrylo. Pfipominal tak
kudlanku ndboznou.

Zabijak, ktery stal napravo od dvefi, po ném sekl shora.
Moradan $vihl pravici, svedl protivnikiv me¢ Sikmo dold ke
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zdi. Zaroven se ptilkrokem dostal k nepriteli a druhy tesak se
mihl vzduchem. Usporné bodnuti shora, kterému nepieka-
Zely stény uzké chodby, skoncilo tésné pod hrudni kosti na-
jemného vraha. Je§té nezZ muz dopadl na zem, miSenec vytrhl
zbran. Vylétlo nékolik jasné rudych kapek krve a rozstfiklo
se po zemi jako rubiny rozhdzené marnotratnym Slechticem.

Dagor vybéhl z pokoje smérem nalevo, aby kryl Moradanovi
zada. Ve dvefich do Mirianina pokoje Elar bojoval s dal$im za-
bijakem, dva se pravé obraceli, aby cernovlasému adeptovi ce-
lili, ¢tvrty se svijel na zemi s prostfelenym brichem. Dagor je
jen prelétl o¢ima, zaznamenal modré tetovani a vyzbroj. Zadné
dalsi individudlni rysy nepratel v podstaté nepronikly k jeho
védomi. UZ jen tfi, pomyslel si. Od prvnich potycek, kdy slo
opravdu o Zivot, se naucil pocitat. Pocitat protivniky, pocitat
jejich pohyby a zabijet. Vnimat jako pouha ¢isla ty, ktefi jsou
jesté bojeschopni, a ty, ktefi uz lezi v prachu. Nic vic.

Najati vrazi si okamzité uvédomili, Ze se mohou ocitnout
v pasti, tisnéni ze dvou stran. Ten, jenZ bojoval ve dvefich,
se odpoutal od Elara a vsichni tfi zacali ustupovat ke scho-
disti. Elar, pro kterého znamenal dlouhy mec¢ v zké chod-
bé nevyhodu, nechal Dagora v tésném zavésu s Moradanem
probéhnout, a teprve pak je spolu s Tyllionem nasledoval.
V pomérné stisnéném prostoru mohli bojovat jen dva muzi
proti dvéma a to jesté za predpokladu, zZe spolubojovnici byli
dobre sehrani a vzdjemné si neprekazeli.

Moradan drzel pravy tesak pred sebou v klasickém rov-
ném strehu, druhou zbran mél stdle skrytou jako zakerné
kusadlo kudlanky. Diky svym rychlym pohybiim a zptisobu
boje skutecné vypadal jako nestviirny hmyz. Dagor se drzel
po jeho boku, sviij jednoru¢ni me¢ pred sebou, druhou ruku
schovanou za zddy — a v ni dyku.

Dagor se ndhle prudce pohnul doprava, smérem k Mora-
danovi. Ctvrtelf se okamzité pritiskl ke zdi. PFi levé strané
chodby prolétl dalsi Tylliontiv $ip. Zabijak, ktery pivodné stal
proti Dagorovi, tlumené vykrikl. Upustil kratky mec¢. Zelené
opefeny $ip mu ¢nél z ramene.

Nez se ale dva adepti v prvni linii znovu odlepili od stény
a vyuZili celou $itku chodby, tetovani se bleskurychle presku-
pili. Zranény se stdhl dozadu a jeho misto zaujal jiny. UZ jen
dva, pocital Dagor. Ale tentokrat se zmylil.

Okenice v Mirianiné pokoji se rozlétly. Dovnitf obratné
doskodil vrah v cerném, ktery okno rozrazil kopnutim, jak se
zhoupl ze stfechy. Za nim se protahl druhy. Divka, sedici na
posteli, nedokazala ani vykfiknout, zmrazena tlekem. Jeden
ze zabijakd uprel pozornost ke dvefim, druhy se pohnul k Mi-
rian. Prudce sahla pod polstar a kiecovité seviela dyku pod
nim ukrytou. Proklela svidj osud i otce, ktery naucil uméni{
boje tolik muzi a ji tomu nenaucil.

Vrah tasil dlouhy ndiZ a priblizil se. Ve chvili, kdy byl na
dosah, po ném Mirian sekla. Snadno se vyhnul, chytil ji za
zapésti, strhl k sobé a udefil rukojeti noze do spanku. Sebral
ji z postele jako bezvladnou loutku, presel k oknu a hodil ji
ven. Dole uz cekal na koni dalsi z tetovanych, ktery draho-
cenny zlatovlasy tlovek dovedné chytil. Pobidl zvife a vyrazil
pry¢, do temného mésta, jehoz ulice se halily do mlzZzného
oparu. Druhy z tinosct se prehoupl ven, bez pomoci tfmenu
vyskodil do sedla a nasledoval svého druha.

V tu chvili vrazil do mistnosti Tyllion, za nim Elar, pfivolan{
rachotem vylomenych okenic. Posledni tinosce mrstil smérem
ke dvefim dykou, ale oba adepti se vrhli véas k zemi. Tetovany
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na vic necekal a vyskocil do tmy. Tyllion se bleskurychle zvedl
a vyrazil k oknu. UZ v pohybu napinal luk. V zelenych stinech
Hvozdu jeho narod zdokonaloval uméni lucistnictvi po tisice
let, naucili jej stfilet za vétru, na lodi i za jizdy na koni. UzZ sice
nebyl elfem podle elfiho préva, ale stéle jim byl podle krve.

Zabijak lehce doskocil, dvéma kroky byl u pfipraveného
koné a natdhl se po hrusce sedla. Tétiva zadrncela. Jezdec se
do sedla uz nedostal. Slabé zachrcel a s Sipem v zadech klesl
na Spinavou zem.

»Mirian!* vykfikl Elar zoufale a prehoupl se z okna dfiv,
nez ho Tyllion mohl zadrzZet. Nebylo to pfilis vysoko, ale i tak
dopad adeptem trochu otfdsl. Almiriontv syn se ale okamzi-
té vzchopil, vyhoupl se na zbylého koné a vyrazil do noci za
doznivajicim zvukem kopyt. V chodbé hostince, miziciho ve
tmé a mlze, se ale stale bojovalo.

Ctvrtelf vyrazil pravym tesdkem, vedl tider shora na rame-
no. Vrah, ktery se predtim bil s Elarem, ozbrojeny kratkym
mecem a tesdkem, odsekl atok levackou az ke zdi, vzapéti tal
pravackou soupefi po hrudniku. Moradana zachranil druhy
tesdk, jimz se vcas kryl.

Dagor na sviij utok také nenechal Cekat. Zabijak, a¢c mél
jen jeden tesdk, svedl tider k zemi a kopl Dagorovi do zbrané.
V pristi vtefiné uz vedl zespoda zdkefné seknuti. Ataralenin
adept mohl dékovat bohyni za svou dyku a v€asnou reakci.

Moradan ustoupil, aby se vyhnul meci svého spolubojov-
nika. Tetovany toho vyuZil k vypadu. Byl si svym tspéchem
jisty, mohl si dovolit natdhnout se daleko dopredu. Hrot
mece projel Moradanovym ¢ernym plastém, ale nenarazil na
zadny odpor. Seredny adept byl jesté hubenéjsi, nez se zdal,
a dokazal i z ohavnosti vytézit vyhodu. Poutovy kouzelnik
mohl jeho plast proSpikovat tuctem rapird, aniZ by ho zasa-
hl. V pristi chvili vrazil ctvrtelf sviij tesdk nepriteli do bricha.
Vrah nevéricné vytrestil oci a svezl se na prkna podlahy.

Dagortv protivnik ustupoval, na okamzik jeho pohled
zalétl stranou, aby zjistil, jak daleko je jesté schodisté. Cer-
novlasy proved| bleskurychly vypad. Vzapéti si uvédomil,
Ze se nechal naldkat. Zabijak uskocil ke zdi, levackou chytil
Dagora za ruku, trhl a dobfe mifenym vysokym kopnutim za-
sahl soupere do zad, nad pas. Dagor preletél dopredu, obli-
Cejem proti sténé, naraz ho poslal k zemi.

Nastésti nemél vrah moznost dorazit ho mecem. Pravackou
uz se totiz kryl pfed Moradanem, ktery vyrazil do dtoku,
jakmile Dagor zacal padat. Kopem se ale tetovany dostal do
pozice, kdy nemohl pod prudkosti ¢tvrtelfova tderu udrzet
rovnovahu. Padl nazad, reflexivné rozhodil rukama.

Dvé cepele kmitly vzduchem. Na okamzZik si vrah a Ataralenin
adept hledéli do oc¢i. Moradan se potésené usklibl. Zabijdkovo
télo, pribodnuté dvéma tesaky k podlaze, se naposled slabé
zachvélo. Pak ctvrtelf ustoupil a vytrhl zbrané z mrtvoly.

Moradanova umrlci tvar se obratila, adept se podival ze
schodti. Vrah s prostfelenym ramenem se uz dostal doll a
pres celou mistnost. Natahoval zdravou ruku, aby otevrel
spasné dverfe a zmizel do noci, kterd slibovala zachranu.
Ctvrtelf vidél, Ze mu kofist unika. Odhodil jeden tesak, ply-
nulym pohybem sahl za zada, kde ve vysi pasu nosil pouzdro
s vrhacim noZem. § jistotou provérenou zlomky vtefiny, které
kdy rozhodovaly o ctvrtelfové Zivoté ¢i smrti, jeho kostnaté
prsty nahmatly rukojet. Sevrel zbran v ruce a hodil spodem.
Ozval se vykrik. Zranény muz strnul u dvefi, ruku pfibodnu-
tou noZem ke dfevu.



»Konec zabavy," zaskiipél Moradan a sebéhl dold. Dobre
mifenou ranou do hlavy zabijdka omracil, zaroven druhou ru-
kou vytrhl svij ntiz, aby bezvladné télo mohlo spadnout na
zem.

»,Moradane!* Tyllion, v obliceji bily jak mésicni svétlo, stal
nahofe na schodech. ,Mirian je pry¢! Vtrhli do pokoje oknem
a odvlekli ji! Elar vyrazil za nimi...*

»A kurva. Nechali jsme se nachytat,“ zavrcel miSenec.
Nemélo smysl dal klit a sdélovat elfovi, Ze je to jeho a Elarova
vina. Tyllion si nedostatek proziravosti umél sam vyc¢ist nejlip
a stejné by to nicemu nepomohlo.

»,Sko¢ do mého pokoje, mdm tam mezi vécmi néjaky ten
sah provazu. At ndm vzdcna navstéva neutece. Chci se ho
na par véci zeptat,” prohlasil proto Moradan misto vycitek.
S Tyllionovou pomoci pak diikladné svazaného zajatce vyvle-
kl nahoru.

Dagor sedél na své posteli, kam se po boji dokazal dostat.
Oblicej mél odfeny a sykal bolesti, kdyzZ si prohmataval zada.

»,Hned se na tebe podivam. Jen se ujistim, Ze vSichni mrtvi
jsou opravdu mrtvi,* houkl na néj misenec.

,Nic nepotrebuju. Jsem v porddku,” zamumlal Dagor.

»Jestli feknes, Ze je to jenom Skrabnuti, tak té prastim,”
ujistil ho Moradan vlidné a zmizel na chodbu. Presvédcil se
o bezpecné nehybnosti vS§ech mrtvol a prohledal je. Vysledek
byl Zalostny — nic kromé zbrani, Zddné penize ani cokoli, co
by vypovidalo o ptivodu a totoznosti zabijakd. Moradan se
na chvili zastavil nad vrahem, kterého zasahl Tylliontv $ip
do brficha — zranény si béhem boje Sip vytrhl a vrazil si ho do
hrudi. Byl ted' stejné jisté mrtvy jako jeho druhové.

JTak ten védél, Ze by mél s umirdnim zdbavu pomérné na
dlouho,* zhodnotil Moradan a pokracoval dal. U dveri do
Mirianina pokoje nasel jednoho nepritele Zivého, ale diklad-
né omraceného. Elar se postaral, aby uto¢nik neuhodil hla-
vou o ram dvefi zbyte¢né silné. MiSenec nestastnika rychle
svazal a odtahl k prvnimu zajatci, do svého pokoje.

V tu dobu uz hostinsky usoudil, Ze je ticho dost dlouho a
odvazil se vpliZit do vycepu. Krev na schodech, podlaze i dve-
fich mu nemohla ujit.

»Pfepadeni! Vrazda! Pomoc! Straze! Vrazda!“ zacal rvat
z plnych plic.

,Jo taky nemohl strhnout poplach driv, jestli je to tady co
platny? No, co miZes cekat vod hostinskyho," zahucel Moradan
znechucené. ,Tylli, béz dolu a vyrid to, tvoje nevinny vodi jsou
k tomu nejvhodnéjsi. Rekni, Ze nds prepadli — my samoziejmé
naprosto netusime proc¢ — a unesli Mirian. My se jenom brdnili,
par jsme jich holt odkrouhli, to se stava. Elar vyrazil za tinosce-
ma, ja oSetfuju Dagora a nikdo mé nesmi rusit, ponévadz jde
o Dagordv Zivot. O zajatejch ani slovo, rozuméls?*

Elf jen vydésené kyvl a odbéhl.

JTak se na tebe mrknu,* oznamil miSenec Dagorovi, kdyz
za sebou zavrel dvere a oba zajatce odtahl pod postel, aby na
né okamzité nepadl zrak kazdému, kdo vstoupi.

»,Ne, vazné, to zvladnu,” branil se Cernovlasy adept, ,vi$
prece, Ze si vZdycky oSetfuju zranéni sam.”

»A jak to asi udélds ted, kdyzZ si nedosahne$ na zada?“
odbyl ho ctvrtelf. Pristoupil k Dagorovi a neprili§ Setrné z néj
stahl halenu.

,Kdo vi, jestli nemas néco s patefi. Todle musi taky pry¢,*
ukazal na Siroky obvaz, ktery mél Dagor ovinuty kolem celé
horni poloviny téla.

WVis, Ze to nemam sundavat! Mistr lécitel mi to prikazal
nosit... kvlli zdddm... abych viibec mohl cvicit s ostatni-
mi...“ namital Dagor.

»Pravé proto! Musim védét, co ti kopanec od toho bastar-
da zpisobil!“ odsekl uz dikladné dohraty Moradan.

Dagor se vzdal. Tocila se mu hlava, z obliceje mu tekla
krev a ze zad vystfelovala do téla urputnd bolest. Stejné uz
se pokazilo skoro vSechno, co se pokazit mohlo... Pro¢ ne-
chavat vyjimky?

»Ale ne,* zaskfipél miSenec, jakmile odmotal dvé tfetiny
obvazu. ,My jsme snad museli oslepnout. A celd Kapitula
s nama.*

Dagorovo télo neslo znamky mnohaletého vycviku, tézké
fyzické namahy a nékolik nehezkych jizev. Navzdory tomu
zjevné patfilo zené, ackoli Zenskymi ptvaby nepfiliS obda-
fené.

,»Co jsi ksakru zac?* zeptal se Moradan.

»Jak jsem Fekla, kdyZ jsme se setkali: Dagor.“

»Akorat ses opomenula zminit, Ze na tebe mame volat:
Dagor! a ne: Dagore!“ poznamenal adept jizlivé.

»Poslys, Moradane... Sotva jsem byla dost velkd, abych
unesla kus dfeva, prikladala jsem na hradé svého otce pod
kotle se smolou, aby bylo co lit na hlavy Gto¢nikd. Nikdy
jsem nepoznala nic jiného nez boj a pripravu na néj — a je
to na mné znat. Jako muzZ jsem docela hezka, jako Zena do-
cela oskliva. Moje rodina je mrtva, hrad v troskdch a nemam
prostiedky, abych si své tizemi dobyla zpatky silou. Co mi
zbyva nez rad Ataralen? Kam jinam jit? Za Zenu si mé nikdo
nevezme a prodavat sviij mec nebo télo, to se mi zatracené
nechce! Mistr 1écitel o mné vi a vZdycky mé kryl a pomahal
mi. TakzZe... nefeknes to nikomu, Ze ne?*

,MI¢im jako hrob,“ zasklebil se miSenec. ,A ted se ti po-
divdm na tu ranu.”

Elar se vratil asi za hodinu. V obliceji byl bledy a jeho oci
hledély prazdné. Nefekl nic. Ani nemusel. Ostatni adepti po-
chopili, Ze stopu tinosct ztratil. Védéli, co to pro néj zname-
nd. Nebo si alespon mysleli, Ze védi.

»Bez Mirian se do Kapituly vratit nemdZzeme! Musime ji
zachranit!* zanarikal Tyllion, kdyZ se vSichni sesedli kolem
peclivé ovazaného a oble¢eného Dagora.

,Vime néco o tom, kdo na nas viibec ttocil?* zeptal se
miSenec suse.

»Z hostinského jsem nedostal ani ptl rozumného slova,
méstska straz s krcenim ramen odklidila mrtvoly,” stéZoval si
elf. ,,Ale Kerin fikala, Ze ti tetovani jsou klan ndjemnych vra-
hd, jejich viidci se pry fikd Pan zvonktl — netusim proc. Zdélo
se mi, jako by Kerinin strach z téch zabijakt nebyl vSeobecny,
ale tak néjak... trochu osobni? MtiZe to mit néco spolecného
se Skarou? Mohl je najmout on?*

»Iy ssse nezdds,* usklibl se potéSené Moradan. ,,Uvidime,
co se dozvime od naSich vzacnejch hostd. Je cas, aby ndm tro-
chu zazpivali.“ Zvedl se a vyvlekl z tkrytu oba zajatce. Jeden
uz priSel k sobé, ale ten s probodnutym ramenem a rukou
vypadal stéle jesté v bezvédomi. MiSenec se k nému sklonil.
Zkusil ho probrat, ale muzZ nereagoval. Moradan nahmatl
jeho kréni tepnu a zamracil se.

»Jsou zpusoby, jak si silou vile pfivodit smrt. Pravé vidite
ucinky néjakého z nich. Ale jsou taky zpdsoby, jak si privodit
stav smrti podobny,” Moradanova mluva napodobujici rec 1é-
Citeli a uCenct znéla priSerné.
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sTakZe cisté pro jistotu,” dodal a zkuSenym chvatem zlo-
mil bezvladnému zabijakovi vaz. Pak se obratil k preziv§imu.

Ty mas docela smfilu, protoZe tohle uméni nezvladas. Ted
je na tobé, abys nam hezky povédél, kdo té najal,” usmal
se Moradan osklivé. Jeho vyraz a ton hlasu nesly nevyice-
nou hrozbu, kterd neslibovala jen utrpeni télesné, ale i ztra-
tu duse, pohlceni nekonecnou tmou plnou ostrych zubd...
Ostatni adepti se otfasli. MiSenec se jim najednou jevil jako
nelidska, cizi a désiva bytost. Dagor si azZ ted uvédomila, Ze
jejich zajatec je vlastné mlady a hezky, Ze ma orisSkové hnédé
oCi, Ze ma strach a vypada tak... bezbranné.

,Nevim,* prikrcil se svazany vrah, ,Pan zvonk( nam nikdy
nerikd, kdo zaplatil.“

»Proc jste méli unést Mirian? Kam jste ji méli odvézt?*

,Nevim pro¢! Méli jsme ji vzit do jednoho opusténého
domu v chudinské ctvrti — ale ten uz bude touhle dobou
prazdny...“

LVéF mi, Ze cokoli se stane Mirian, tak my udélame tobé,"
oznamil miSenec vrahovi sladce.

Ozvalo se zaklepani.

Dagor okamzité zakryla vézni usta, Moradan naznacil
ostatnim, aby byli taky zticha.

»Kdo tam?“ zeptal se.

,»Ja, Kerin, hostinského pomocnice! Mam pro vas vzkaz!*
ozval se nejisty divci hlas. Tyllion prikyvl, Ze je to skutecné
rudovlasa servirka, a miSenec pootevrel dvere tak, aby pres
néj nebylo vidét dovnitf.

Stala tam Kerin, v ruce koZeny vak prevazany nékolika
sndrkami. Podle tvaru se dalo sotva odhadnout, co je uvnitf.

,Tohle vam pry mam dat,” fekla divka bezradné a podala
predmét ctvrtelfovi. Moradan jej prijal a potézkal v ruce. Jeho
o€i se zuzily. Zacinal tusit.

»Kdes k tomu prisla?* zeptal se.

,Prinesl to poslicek, chlapec z ulice. Ptala jsem se ho, kdo
ho poslal, ale odsekl, Ze ma moc préce, a odbéhl driv, nez
jsem ho mohla zastavit.*

,Sikovna holka,“ pochvalil ji, aniZ kdo mohl odhadnout,
jestli to bylo mysleno vazné. Kyvl na rozloucenou a dvere
opét zapadly. Pockal jesté, az divéiny kroky odeznély chod-
bou. AZ pak se pomalu obratil do mistnosti.

JJodle vypadd na zpravy od naSich tetovanejch pratel.
Otevriu to spolu s Dagorem nékde stranou, kdyby to méla bejt
néjaka past,” rekl poklidné, pohled upfeny na Dagor. Bojovnice
si nebyla uplné jista, co se od ni ¢ekd, ale z miSencovych oéi
Cetla obavy. Obavy, které se viibec netykaly pasti nebo jedd.

V tu chvili se Elar vrhl dopfedu. NezZ se stacili ostatni vzpa-
matovat, vyrval Moradanovi z rukou kozZeny obal a zpretrhal
sndrky, které drzely ktizi pohromadé. Na zem vypadl kus per-
gamenu... a Mirianina zlatovlasa hlava.

Tyllion vykrikl, Dagor zaklela. Elar padl na kolena. Tfesouci
se rukou se dotkl div¢iny mrtvé tvare, na niZ smrt zmrazila
vyraz nevéricného ddivu. Rytifovymi rameny otfaslo cosi po-
dobného vzlyku, ale o¢i zistavaly suché a Siroce oteviené.
Jediny Moradan stal tiSe a nehybné, v jeho ohyzdné tvari se
nepohnul ani sval.

,Neuhlidal jsem ji... Neuchranil jsem ji... Nedokazal jsem
ubranit jeji zZivot! Ataralen, pro¢?!“ drmolil Elar. Chvél se po
celém téle, ruce krecovité zatinal v pést. Dagor drZela placi-
ciho Tylliona, ktery — jak je zvykem elfi, déti a lesni zvéfe — se
nebranil projevit zal.
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MiSencova vychrtld ruka sebrala pergamen a pokojem vza-
péti zaznél Moradandv fezavy hlas:

,Chtéji po nas, abysme dneska se slunce zapadem prisli do
staryho amfiteatru za méstem. Jenomze k tomu uZ nemame
ani divod ani chut! Seber se, Elare! Seber se, usekni hlavu
tomu svdzanymi bastardovi a mizime z méstal“

»Nel“ vykrikl rytif a prudce vstal. Dagor a Tyllion na néj
hledéli se smésici tleku a prekvapeni.

»Ne!l“ opakoval Elar duté. ,Neodejdu! Nékdo za Mirianinu
smrt zaplati! Zaplati tak, jak jenom zaplatit Ize!* Nékolika
raznymi kroky preSel k zajatci a kopnutim ho obratil na bok.
Sevrel vrahovo zdpésti.

»Kde jsou ostatni? Kde mas svoje nadrizené a spolubojov-
niky?* zeptal se mrazivé. Svazany muz mlcel.

,Kde?! Jsou?! Ostatni?!“ zasycel Elar a kazdé slovo prova-
zelo kfupani lamanych kosti na vézinovych prstech. Zajatec
nevydal ani hlasku. AZ kdyZ mu Elar vyvratil zapésti a zacal
drtit zlamané prsty, vrah bolestné zavyl.

Dagor s Tyllionem zdéSené zirali. Nedokazali si predstavit,
Ze by nékdo jako Elar kdy mohl tyrat bezbranného ¢lovéka.
Prvni paprsky slunce stoupajiciho nad obzor na okamzik do-
padly na Moradanovu tvar a odhalily kruté spokojeny, krve-
lacny Gsmév.

»,Hod ho do pytle a odnes si ho do sklepa. Tam ho nikdo
neuslysi fvat. Pdjdu s tebou," nabidl se ¢tvrtelf ochotné. Elar
bez namitek uvedl ndvrh ve skutecnost.

NeZ se za nékolik hodin oba adepti vratili nahoru, Tyllion
se proplakal do spanku a i hlidkujici Dagor malem premohla
Unava. Zabuseni na dvere ale elfa i divku probralo.

,Co se déje? Zjistili jste néco?* zeptala se cernovlasa una-
vené, kdyZ Moradanovi otevrela.

»Nic, co by stdlo za fe¢,* zavrcel ctvrtelf, ,musime zahladit
stopy, pohrbit Mirianinu hlavu a poptdme se po mésté na am-
fiteatr — jestli se ma Elar vzpamatovat, budeme tam muset jit.
Sejdeme se u Jizni brany, v ulicce, kde jsem zabil toho ozralu.
Vypravime se vSichni na misto schiizky s tfihodinovym pred-
stihem. Vy zatim zkuste taky zjistit co nejvic, at vime, kam
vlastné jdeme."

,Co jste udélali se zajatcem?* zeptal se elf stisnéné.

»Pravda, moc toho z néj neziistalo. Nacpeme ho zpétky
do pytle a spolu s jeho kamaradickem ho hodime do reky,*
pokréil rameny miSenec.

»Co... Coze...?* zajikl se Tyllion, jako by az ted pochopil,
co Elar a Moradan ve sklepé celou dobu délali.

»Seber se, elfel* zaskfipél Moradan vztekle. ,My nejsme
Zadny hrdinové a uz nikdy nebudem! Nepatfime nikam, blou-
dime mezi svéty! Jedind nase nadéje byl Elar — ale ted uz ani
on nema svij svét!”

»Jeho svét se zhroutil se smrti Mirian,“ dodala chladno-
krevné Dagor. ,Budeme mit je§té co délat, aby Elar nezesilel
nebo se z néj nestala vrazdici stvira.”

»Je docela ¢eho se bat,* usklibl se je§té pfes rameno mi-
Senec, ,,nas hrdinny rytif je Gplné mimo sebe, ve stavu neu-
stavajici zufivosti. Jestli obvykle vyda silou za dva, tak ted
jesté zesilil. Navic nevnima bolest — nejen cizi, ale zfejmé ani
vlastni. Takovéhle zoufalstvi tisi jenom pomsta. Pokud se Elar
urve ze fetézu Uplné, tak se pripravte hodné rychle utikat.”

»Nefikej dvakrat,” povzdechla si Dagor. MiSenec pokrcil
lhostejné rameny, kyvl na rozloucenou a sebéhl do vycepu.
V duchu si liboval, Ze ani elf ani ¢ernovlaska si nestihli uvé-



domit, Ze neZ budou tfi hodiny pred slunce zapadem, da se
stihnout jesté ledaco dal$iho nez jen pohrbit hlavu a hodit
dvé mizerné mrtvoly do feky. Venku uzZ cekal Elar.

Mirianinu hlavu nechal Moradan na prahu svatyné Smrti,
spolu s hrsti minci.

,Oni budou védét. Oni se postaraji. Jejich poslanim je po-
hrbivat a vyprovazet duse na posledni cestu.” Elar nevypadal,
Ze by jeho slova vnimal. Dival se kolem sebe prazdnym po-
hledem, ze kterého Sel mraz. A Moradan nemél v tmyslu se
pokouset na tom cokoli ménit. Pfinejmensim prozatim roz-
hodné ne.

Budova, ke které méli namifeno, stala v nejchudsi ¢tvr-
ti, kam zfejmé i méstské straze nechodily v mensim poctu
nez po deseti — pokud viibec. KdyzZ se na nabrezi zbavil Elar
bfemene v pytli, shodil si Moradan kapi na zada a kracel dal
s odhalenou tvari. Nikdo se jim nepostavil do cesty.

Kdyz stanuli nedaleko omselého, ale rozlehlého domu
s tuzkymi okny, miSenec se vydal na obhlidku. Byval za své-
ho Zivota uZ ledas¢im, mezi jinym také katovym pacholkem
— umél si vynutit odpovédi na své otazky. Ted pravé minil
po svém vyuzit odpovéd ziskanou od umuceného zabijaka.
Stavba, kterou se ctvrtelf chystal poctit svou navstévou, méla
byt hlavnim sidlem Pdna zvonkad.

Celé misto vypadalo opusténé a nestfezZené. Navzdory
Casu, ktery Moradan vénoval peclivému pozorovani, bylo
v oknech pusto a ani na stfeSe se nic nehybalo. Jen u zane-
dbaného vchodu z uzké ulicky sedél stary Zebrak. MiSenec
mu ukratil neddstojné stari vrhacim nozem a jal se paklicem
zkouset odolnost zamku. Nebyla dostatecné vysoka.

Nezvykle Siroka tmavd chodba, z niZ vedlo nékolik po-
otevienych dvefi do mistnosti, uvitala vetfelce naprostou
prazdnotou. Moradan zacinal pochybovat, jestli ze zajatce
dostal pravdu. Naznacil Elarovi, at jde za nim, a opatrné na-
hlédl mezerou za jedny dvere.

sTohle vypada spi$ jak chramova skola pro sirotky,” zavr-
Cel. Obezretné pokracoval dal. Ddm byl zjevné pouZivany,
nikde zadné pavuciny ani prach — jenZe nebylo vidét obyva-
tele. Pfesto miSenec nepolevoval v ostrazitosti. Zavanélo to
1éckou.

KdyzZ zaslechl pribliZujici se hlasy, rychle se protdhl do prv-
ni prazdné mistnosti v dosahu a pritiskl se ke zdi. Elar ho bez
zavahani napodobil. Hlasy a kroky se bliZily.

Byli to dva mladici, skoro jesté chlapci.

,Povida se, Ze je to hrozné tajny a dulezity prepad,” fikal
pravé jeden z nich.

»Aby taky ne,” usklibl se druhy, ,Pan zvonki si s sebou
vzal, koho mohl. Musi si o nds myslet, Ze jsme hodné $patni,
Ze nas tu nechal.“ Moradan rdzem pochopil, proc je vude tak
prazdno. A v tu chvili se rozhodl odpoutat Elarovu nepfricet-
nost ze retézu.

Jakmile byli oba prichazejici dost blizko, aby bylo rozezna-
telné tetovani na jejich tvarich, miSenec postr¢il rytife zpoza
rohu do chodby.

Chlapci strnuli prekvapenim — do vycvi¢enych zabija-
kit méli jeSté daleko. Elar neudélal zadny zbytecny pohyb.
Jedinym Cistym derem usekl obéma mladickiim hlavu.

Na Moradanovo pokyvnuti vyrazil dal.

,TéS se, Pane zvonk{ — trochu ti vybereme hnizdo a uleh-
¢ime ti od mladych,” zamumlal si pro sebe miSenec a vykrocil
za Almirionovym synem.

V dormitari sedéli ctyfi dal§i mladicci a hréli jakousi hru
s drivky. Jeden z nich pronikavé vykfikl, kdyz Elar vtrhl do-
vnitf. Vrhaci ndz jen neskodné cinkl o rytifovu krouzkovou
kosili. Prvniho chlapce Elar probodl a télo odhodil na druhé
dva. Drivka se rozlétla po zemi, na pokryvky vystfikla krev.
Posledni tetovany ucednik, ktery stal na nohou, se rozmdchl
po Elarovi dykou. Ataralenin adept ho chytil za ruku a prud-
kym trhnutim mu ji zlomil. O okamZik pozdéji se narovnal
od dobijeni lezicich a vyrazil za Moradanem po schodisti do
patra. Budovou uz se zacinal §ifit poplach.

Masivni zdobené dvefe slibovaly zajimavé objevy. Byly
pochopitelné zamcené. Moradan bleskové prohlédl zamek.
Tentokrat mél obavy, Ze ani Sperhaky nebudou slavit tispéch,
mechanismus byl prilis sloZity.

~Vyraz dvere! Ale ne ramenem,” kfikl miSenec. Nechtél,
aby se Elar otloukl. V pristim okamziku oba vetfelci uskodili
do protilehlého prazdného dormitare, aby se Almiriontiv syn
mohl pofadné rozmachnout — v patfe byla chodba uzsi nez
v pfizemi. Dva starsi ucednici Pana zvonk udélali tu chybu,
Ze se vrhli za nimi.

Prvni ani nepfekrodil prah a skdcel se s ctvrtelfovym no-
Zem v krku. Druhy se kryl pred Elarovym atokem — a Elar
mu jeho kratky mec prerazil v pdli. Vzapéti mladého vraha
popadl a s rozbéhem jim udefil o masivni dvefe. A znovu a
znovu. Zaprastély kosti.

»Ale ne, Elare, ¢clovék je prilis mékky. Zkus dfevo,* pora-
dil Moradan svému spolec¢nikovi taktné, kdyz rytif skondil.
Almiriontv syn upustil mrtvé télo, pokréil Sirokymi rameny a
vyrval ¢ast zdobeného zabradli z tézkého dreva. Po nékolika
uderech dvere povolily. Proti tak Silené sile stavéné nebyly,
nikdo nepredpokladal, Ze by se jakykoli nepfitel probil az
sem, aniZ by byl naprosto zdecimovan.

sJak tomu fikam beranidlova jednotka,” usklibl se Mo-
radan. ,Sejdeme se u vychodu,” shrnul ndsledujici plan a Elar
vyrazil chodbou, aby na sebe strhl pozornost.

Moradan prosel vyrazenymi dvefmi. Z chodby k nému do-
1éhalo finceni zbrani a posledni vykfiky umirajicich. MiSenec
se usmal — tohle bylo feSeni podle jeho vkusu. Rozhlédl se po
mistnosti. Uzasna knihovna, jakou by vétsina kral& mohla jen
zavidét, na stole pergameny... a nddherna stfibrna zvonkohra.

sTak proto se mu fika Pan zvonk," poznamenal polohlas-
né pro sebe. Obezfetné se zacal probirat vécmi na stole a ma-
lymi truhlickami na dokumenty, jejichZ zamky po sezndmeni
s Moradanovymi $perhdky brzy povolily. NenaSel na nich zad-
né pasti. ,Citil ses tu zatracené jisty, Pane zvonkd..."

Chvili se prehraboval listinami.

,Osobni dopisy... Zajimavé. Takze Pan zvonkd se jmenuje
Vindur. Ctivo na pozdéji,* usoudil a hodil je do batohu. ,Co
je tohle? Noty? Co dal?* Konecné nasel, co hledal. ,Mirien,
dcera predstaveného Severni Kapituly Ataralen...” ¢etl polo-
hlasné. ,Popis obéti, castka...“ Zamracil se. Chybélo jméno
zadavatele. ,Skoda, doufal jsem, Ze jsi vétsi hlupak, Vindure.
Inu, co se da délat.”

Moradan si se znaleckym zalibenim vybral z knihovny
nékolik okultnich svazk@. Obratné zapdlil svicky pripravené
v nékolikaramenném svicnu na stole. A pak prilozil plaminky
k rozhdzenym dokument@m.

dokonceni pristé
ilustrace Rawen
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Sakralni stereotypy
Lucie Lukacovicova

Rudou krvi zdpad horf
a od krize hlas hovori!
Zddny mi neuveérd,
odhdnéj ndm svaty Jiri
zI€ sily ode dveri!
- lidova pisen

Jednou z témér vSudypritomnych sloZek literarnich a hernich
svétl je néjaky ten uhledny polyteisticky panteon. A k nému
nedilné patfi knéZstvo. Otazka zni: jak hrat knéze? Nebo spis:
jak hrat knéze uvéritelné, zajimavé a nepovrchné?

Ve vétsiné RPG svétl se clovék musi potykat se dvéma
jevy: s pfipodobnovanim a zjednodusovanim. Pokud se s nimi
hrac radné nepopasuje, bude pak v nevéricném tzasu sledo-
vat, jak se mu misto prokreslené postavy rozvijeji nanejvys
Cisla na papife.

Pfipodobnovani vychazi z Samanického pojeti knézské
tradice Jdeo snahu knéze at védomou i nevédomou pri-
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nost, pripadné oboji. Zacina u barev a symbold, které jesté
nemaji Cisté sakralni ticel, jsou totiZ zaroven zcela svétskymi
ukazateli spolecenského postaveni a prislusnosti k organiza-
ci, tj. fadu ¢i cirkvi. Knéz boha ohné bude chodit v ¢ervené
a do kapsy si nacpe ritudlni kresadlo, knézka bohyné prirody
se bude oblékat do zelené s né&jakymi témi vySivkami holubic
(,Ve vlasech ma kyticky a ptacata, cos sakra myslel, Ze je?
Posel morové rany?*) a tak dale a tak podobné.

Vnéjsi podobnost se netykd jenom odévu. Vyvolenymi a
oblibenci bohf, at skute¢nymi ¢i spolecnosti oznacenymi, by-
vaji lidé, ktef{ se narodi s urcitymi specifickymi vzhledovymi
rysy. Napfriklad jsou modrooci, nebo zrzavi, maji neobvyklou
pigmentovou skvrnu atp. Ti méné $tastni (nebo lépe FeCeno
ti, ktefi si své knézské poslani mohli sami svobodné vybrat)
potom maji mozZnost vyvolené napodobovat — barvenim vla-
st, tetovanim nebo drobnymi kosmetickymi iluzemi. Pficemz
toto ,dohdnéni nedostatku vrozené vyvolenosti* mdzZe byt
zcela spolecensky akceptovano (délaji to vSichni, nebo vsich-
ni vys$si zasvécenci apod.) anebo taky ne.

Zajimavym jevem je také vnéjsi podobnost, kterou knézi
ziskavaji postupné. Mize jit jak o nepfirozenou krasu, tak
o nepfirozenou osklivost — podle hesla ,jaky bh, taky knéz*.
Postavé se mohou vlasy nebo od¢i zacit barvit do néjakého
nepfirozeného odstinu, pripadné télo samo od sebe nabyva
nejen vzhledovych vlastnosti odpovidajicich boZské doméné.
Nésledovnici vétrného boha se stavaji hubenymi, éterickymi,
pobledlymi, az prasvitnymi. KnéZi zemskych nebo kamen-
nych bohti naopak zjisti, Ze maji najednou tézsi kosti, byci
odolnost a choroby se jim vyhybaji jak cert kriZi.

WWW.PEVNOST.CZ

AR AR R AR

.. b =2

Pak se dostavame k podobnosti vnitfni. Pro sluzbu urci-
tému bohu musf mit Elovékjisté charakterové pl’edpoklady
ticti, obétavi, vlidni a citlivi, celkové pomahajl a — jak také
jinak — 1é¢i, kudy chodi. SluZebnici fadovych, svétlych a sta-
totvornych boht zase maji sklon dodrzovat stfidmou Zivoto-
spravu, moralizovat, paladinovat a mordovat nebohé skrety,
loupezivé rytife, jakoz i jinou Zouzel.

Toto pripodobnovani usnadnuje knézim dovolavani se
pomoci svého patrona pfi pouzivani nadpfirozenych schop-
nosti, pisobeni jako tsta, oCi ¢i paze boha, pfipadné posed-
nuti ¢i plné spiritudlni ztotoZnéni pfi ritudlech nebo vétsich
kouzlech, pardon, zazracich. Detaily jsou dany konkrétnim
hernim systémem a filosofickou a religionistickou strukturou
svéta.

JenomZe tim se dostdvame k jednomu negativnimu efek-
tu — vSichni knézi urcitého boha si zacinaji byt neprijemné
podobni. Nanejvys se diferencuji podle zkuSenosti, a pak si
jsou neprijemné podobni vSichni mladi zeleni (bohyné priro-
dy promine) akolyti a vSichni stafi zkuSeni mistfi.

Tomu se lze — a je potfeba — branit, at jste hra¢ nebo Pan
hry. Hrac¢ si nékdy prosté chce uZzit sviij oblibeny archetyp,

ey v g
SR

)

%ﬁ
h.l..

/
£




?Qn,

o =
@}‘ L’/’%@@ﬂ Aﬂiﬁj

chce svoje nostalgii opfedené klisé. M4 ho mit. Ale Pan hry
pak musi vdechnout v§em ostatnim pfislusnikiim dané cirk-
ve alespon $petku individuality. Uplné klidné je mozné hrat
knéze boha valky, ktery nerozezna mec¢ od podbéraku. Jen
musi byt svét, knéz i blih ve spravné konstelaci, aby to nebyla
etuda absurdniho humoru.

Toho dosdhnete tim, Ze upustite od vnitfniho pfipodob-
novani. Krestansti knézi taky nebuduji nevyzpytatelné cesty a
nestane se vam, Ze byste je nepotkali, jak je rok dlouhy. Snazi
se drZet ctnosti svého ndboZenstvi, to ano, ale jak ukazala
historie, kazdy tak ¢ini ponékud po svém. Velmi podobné
jsou na tom dnesni Sintoisti¢ti nebo hinduisticti knézi, ktefi
se soustfedi na dodrzovani predepsanych obradt a ritudln{
Cistoty. Timto postupem dosdhnete zd(raznéni spiritualni a
individudIni stranky postavy; ta akéni ¢dst (sesildime hromy
blesky) a herni mechanismy (presvédceni postavy) prestanou
tolik vycnivat.

Dalsi moznosti je vybrat si riizné méné zjevné aspekty
daného boZstva a ty vyhledavat. Tim se dostavame k pro-
blému zjednodusSovani. Vétsina hernich svétd ma bohy vel-
mi jednoduché a uzce specializované. Nejeden Pan hry vam
predhodi boha valky, ktery je zkratka bohem vélky a Smytec.
Nanejvys$ doda boha valky a zabijenti, nevéda ani, co ¢ini, a Ze
jde o dvé velmi odlisné domény. Mnohem snaz se pracuje
s bozstvy svétl, které jsou léty provérené, propracované a
zdaleka ne tak jednoduché, napf. AD&D (ne, nemam na mysli
Dragonlance, ale rozsahlé prirucky AD&D). Pripadné existuji
systémy, které nabadaji a podporuji tvorbu vlastnich boZstev.
Kuprikladu Draci doupé Plus, které umoznuje nadefinovat si
velmi plastického, zajimavého a pfitom smysluplné funkéni-
ho boha — a knéze.

Pfi vymysleni domén lze jit bud po spriznénych nebo po
protikladnych asociacich. Vnitfnim protikladem disponuji
predevsim rGzné bohyné plodnosti a smrti (Morrigan, Kali,
Sachmet-Hathor atd.) a bohové Zivota a zabijeni (Sucellus).
Na stejném principu mtize plsobit boZstvo prilivu a odlivu,
zaniku a obnovy, Gsvitu a soumraku, slepoty a prozreni a tak
dale. Druha moznost je jit po atributech a doménach sou-
visejicich, at uz z hlediska praktického Zivota (jako je tomu
u loa, kdy se poji napf. tornada, vichfice, drobné vétrné viry
a zvifeny prach se zkazou a stfeZenim hrbitovll — cozZ jsou

domény loa jménem Oya), nebo spiritudlniho (napf. Ahura
Mazda, persky btih svétla, ohné, pravdy, dobra a radu).

Velice zajimavym prikladem evropského typu asociaci,
které ale vychazeji z praktického Zivota, je literarni svét
Chalionu a jeho pét bohti — Dcera jara, Matka léta, Syn pod-
zimu, Otec zimy a Bastard. BozZstva maji rozdélené prislusné
barvy, ro¢ni obdobi, svétové strany, prsty na ruce, dilezité
Casti téla. Dcera je patronka détstvi a prvnich lasek, Matka
dozira na lécitelstvi a péci o déti, Syn na lov, vinobrani a val-
ku, Otec je prisnym, le¢ spravedlivym ochrancem soudcd,
urednikd a obchodnikd.

A pak je tu Bastard, ktery vladne vécem, co ,nikdo ne-
chce: vyvrZzenclim spolecnosti, nemanzelskym détem, si-
rotkdim, homosexudltim, pfirodnim pohromdm, nejapnym
Zertikdim, démontm a tak podobné. Bastardovy zdazraky se
poznaji obvykle tak, Ze je kolem spousta kriku, zmatku, pobi-
héani, lamentovani a nadavani a blih se nehordzné dobre bavi.
Z prstdl je mu zasvécen palec, ktery je ,jiny", ale bez néj se
vlastné neda nic délat. V zasadé je to bih-trickster (podobny
Lokimu nebo Kojotovi), ktery umi ocenit i to, kdyZ mu jeho
knéz ¢i svétec néjak vynalézavé spila.

Bohové naseho svéta (pfipadné dostatecné propracova-
nych jinych svétli) maji své legendy, zvyky, lety a vypravénim
vytiibené charakteristiky a Zivotni osudy. Nékteri se prodrali
k moci (tfeba Athéna, ktera je prikladem boZského munchki-
nismu — nasbirala v§echno, o co zakopla, z ni si priklad neber-
te), jinf upadli i se svym knézZstvem v nemilost (Sutech, jemuz
z ptivodné pozitivniho boZstva zbylo panstvi nad bojem, cha-
osem, bouremi, hady a stiry).

Jindy se bohové vyskytuji v triddach, z nichz si lze zvo-
lit preferovany aspekt. Trojice (podobné jako bohy se dvéma
protikladnymi doménami) lze chdpat rGzné. Velmi obvyklé
jsou triady typu Panna, Matka, Stafena. Stejné dobre Ize vy-
tvofit bozstva Déd, Otec a Syn (pokud bychom se bezostysné
pohrabali v kfestanstvi, neni tfeba ani na vtefinu pochybovat
o tom, zda bychom tam tuto trojici nasli nebo ne). Nejedna se
jenom o ztélesnéni obdobi Zivota a Zivotniho cyklu, asociace
skytaji mnohem $ir§i mozZnost vyziti, staci se inspirovat tfeba
vySe zminénym Chalionem.

Dalsi mozné trojice vychdzeji z ,Zivotniho cyklu* pfirod-
nich jevd. Napriklad Jiskra, Plamen, Popel. Nebo také Nov,
Palmésic, Uplnék.VpFl’padé slunce Svitani, Poledne, Soumrak.
MiZe sem také spadat trojjediny strom s aspekty Koren, Kvét
a Plod.

Pokud se oprostime od fazi existence, jsou tu jesté tro-
jice véci souvisejicich. BoZstva typu Slunce, Luna, Hvézda.
Nebo Pan lidi, Pan zvirat, Pan rostlin, dale Pan minulosti, Pan
piitomnosti a Pan budoucnosti, piipadné Cerny, Bily a Sedy,
eventuelné Andél, Démon a SmiSek. Existuji také trojice vnitf-
nich protiklad@: Slepy zfec, Némy fecnik, Bezruky valecnik.

Zkratka materidlu je témér nepreberné. Knéz boha ohné
se miizZe specializovat na aspekt svétla rozumu a tsudku a
pisobit jako psycholog. Knéz boha zkazy se miize soustredit
na aspekt obnovy. Knézi lesa mohou znicit celé vesnice tim,
Ze lidska obydli pohlti hvozd.

Bud'te invenéni a dejte si tu praci. Bohové nejsou jedno-
dusi.

ilustrace Lucie Lukacovicova, Martina Zrostlikova
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Historie
Dragonlance
Dalibor ,,Dalcor* Zeman

Dragonlance. Tohle jméno herniho svéta se u nds objevuje uz
vice nezZ deset let hlavné ve spojitosti s oblibenou knizni sa-
gou. JenZe Ctenari této Casti Pevnosti jisté vyhrabou nékde
ze svych zasunutych vzpominek, Ze se jedna také o herni
prostfedi pro hru AD&D 2nd Edition a nyni i pro d20 sys-
tém. Nékym prijiman, nékym odsuzovan. JenZe co si budeme
povidat, nebyt Dragonlance, nemame dnes ani Asterion, ani
Planescape. Dragonlance je herni prostredi, u kterého zacalo
umélé komercni tvoreni takovychto hernich doplikd. Pred
Dragonlance samozfejmé vznikla i jind herni prostredi, ta ale
byla vytvofena na zakladé jiz existujicich fikci — vzpomenme
Greyhawk jako prepracované tazeni pavodniho tviirce DnD
Garyho Gygaxe, ktery zminovany svét vydal jako dodatek
prvni edice Dungeons and Dragons. A nelze opomenout ani
Middle Earth Role Play (MERP) nabizejici k hrani dobre zna-
mé prostredi tolkienovské Stfedozemé. JenzZe Dragonlance
bylo prvni prostredi vytvorené uméle za jedinym tcelem.

PoCATEK

KdyzZ Tracy Hickman pracoval v roce 1979 jako reditel malého
divadla v Utahu, vymyslel pro svoji téhotnou Zenu, ocekava-
jici narozeni druhého potomka, pribéhy o jezdcich na obrov-
skych dracich tdhnoucich do boje. KdyZ jeho misto zrusili,
potfeboval rychle vydélat penize, a tak se odhodlal zaslat
dva herni moduly zpracované na tomto piibéhu firmé TSR
Inc., kterd pry za takové véci nabizela az 500 USD. ,Misto
toho mi nabidli prdci,“ piSe Tracy Hickman na svych strankach
a pokracuje o vzniku Dragonlance: ,,Zatimco jsme kriZovali USA
na cesté do Wisconsinu, tak, pokud si dobre vzpomindm, jsme né-
kde v lowé s moji Zenou probirali, co vlastné mohu nabidnout spo-
le¢nosti, kterd nds zachrdnila uprostred zoufalstvi. A tam zacaly
vznikat zdklady herniho prostiedi Dragonlance. To se samozrejmé
béhem téch let a diky mnozstvi skvélych lidi a prispévatelii zménilo,
ale tam to opravdu vsechno zacalo.”

Tracy Hickman

Tracy Hickman je v zdplavé hernich designerti v USA zajimava
postava. V prvé fadé na co sahl, to mélo vétsinou dispéch. At
uz je to Dragonlance, Ravenloft nebo Sovereign Stone vytvo-
feny pro pfitele Larryho Elmorea. Nejzajimavéjsi ale je, Ze
on sam je praktikujicim ¢lenem Cirkve JeZiSe Krista Svatych
poslednich dnti, tak zvanych mormon. Ti z vés, ktefi sleduji
vyvoj RPG podrobné, si jisté vzpomenou, ¢im v§im musely
RPG hry v Americe prochazet, zejména ze strany fanaticky
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véricich. A hle, zde mame praktikujiciho knéze, navic misio-
nare, ktery sam RPG hraje, vytvari a jesté je doporucuje i ve
svych kazanich. Tém, kdo maji zajem se dozvédét vice o jeho
tvahdach na téma ,RPG a vira® a ,RPG a rozliSovani Dobra a
Zla*, doporucuji navstivit Hickmanovy stranky.

Tracy Raye Hickman se narodil ve staté Utah v samém cen-
tru jeho viry, v Salt Lake City dne 26. listopadu 1955. V roce
1974 absolvoval vysokou $kolu v oborech drama a hudba a
zaroven se stal clenem Zalozniho distojnického sboru US Air
Force; pravé diky USAF ziskal stipendium. O rok pozdéji se
pfipravuje na drdhu misionare, nejdfive na Havaji, pozdéji
psobi na Surabayi a v horském mésté Bandung v Indonésii.
Diky tomu hovofi plynné indonésky, jazykem, ktery ve svych
knihach nejednou vyuzil. Po ndvratu se oZenil se svou $kol-
ni laskou Laurou, se kterou ma nyni ¢tyfi déti. Pfed zamést-
nanim v TSR Inc. vystfidal mnoho riznych mist. V soucasné
dobé je hernim designérem a spisovatelem na volné noze.
Kromé obcasného prispéni do pokracovani sagy Dragonlance
momentdlné pripravuje novy herni systém, prostfedi a knizn{
sagu s Margaret Weis a dalsi se svoji Zenou Laurou.

PROSTREDEK

O tom, jak se Tracy Hickman v TSR uvedl, nechme hovofrit jiné-
ho oblibeného a kvalitniho autora, Douglase Nilese, tehdejsiho
mladého herniho designéra.,,Myslim, Ze to bylo nékdy v roce 1983,
kdy Harold Johnson, projektovy manaZer naseho oddélent, zadal tikol
navrhnout novy, velice zajimavy projekt. Poprvé viibec TSR zvazovalo
vydat herni moduly pro Dungeons & Dragons, které budou o dracich.
V té dobé byly mezi designéry TSR ndsledujici lidé: veterdn Zeb Cook,
talentovany a charismaticky Mark Acres, ddale Merle Rasmussen, jd a
mlady chldpek, ktery prdavé pritahl svoji rodinu do Lake Geneva, do
Wisconsinu, az z Utahu. Kluk jménem Tracy Néco.*

»Ponoril jsem se cely do projektu a vytvoril ndvrh trilogie mo-
dulii. Kdyz jsme preddvali nase projekty, vsiml jsem si, Ze ten novy,
Tracy, se docela ¢inil.“ KdyzZ v TSR zacinali prohliZzet navrhy, vét-
Sinou se jednalo o hry na jedno brdo, klasické prolézani ko-
bek a jeskyni zakoncené poradnou bitvou. Jen jeden koncept
byl ,,trosku* jiny. Ale nechme opét mluvit Douglase Nilese.

»Kde vétsina z nds vytvorila sérii tii dobrodruzstvi, nebo cty-
fi az pét, tenhle novy kluk, Tracy Néco, zasel o kus dal. Nejenze
predpripravil celych 12 modulii, navic se kazdy z nich tykal jedné
specifické barvy drakii z prostiedi D&D! Kromé toho vymyslel cely
novy svét pro tyto moduly; svét, ve
kterém draci nejsou jen obyvatelé,
ale jsou déjotvornou soucdsti jeho =
minulosti a budoucnosti. Navic mél
svét svoji historii popsanou v tako-
vém rozsahu, jakému nebylo tehdy
ve fantasy rovno (asi s vyjimkou
Stfedozemé, pozn. autora).

A konecné Tracy zaSel tak da-
leko Ze navrhl vydal klasické kni-
hy, romdnovd zpracovdni her! Do
planovdni zahrnul i talentované
malite Larryho Elmorea, Keitha
Parkinsona a Jeffa Easleyho, kteri pripravili skici a koncepty po-
stav a prostredi. Larry dokonce navrhl koncept sedla s kopim, které
umozriovalo rytifi drzet tézké kopi, zatimco v sedle draka kriZuje
nebe bohatého fantasy svéta. Série méla od zacdatku velmi dobré
Jmeéno: Dragonlance.”




MARGARET WEIS

Zatimco Douglas Niles mluvi o jménu Dragonlance, Tracy
Hickman v ,,Art of the Dragonlance Saga“ fika néco jiného.
Projekt se mél pvodné jmenovat Oko draka — Eye of the
Dragon. Hlavni odpovédnost za NPD — New Product Design
— dostal projektovy manager Harold Johnson a spolu s nim
pravé Hickman. Harold Johnson o vzniku Dragonlance rika:
»Na rozdil od marketingového poZadavku jsme nechtéli, aby se
z naseho konceptu stala série Zabij si svého draka mésice. Byli jsme
Jiz unaveni z klasickych vyvrazd'ovacich hack’n’slash modulii a ve-
fili jsme, Ze hrdci taktéz. Chtéli jsme stvoFit hru, kterd bude mit
svoji hloubku a nebude to jen model ,najdi dalsi stviiru, zabij ji a
seber ji jeji poklad, najdi dalsi stviiru...*

Johnson s Hickmanem vytvofili zaklad herniho prostredi,
které oslavuje jiz vice nez dvacet let ispéch.

,Chtél jsem, aby byli draci opravdu mocni!* fika Tracy Hickman.
L,V celé radé her jsou draci prosté chuddci, kterych se dokdze zbavit
i banda tupych trpaslikii. Tak to by u nds neslo. Drakii se vsichni
museji bdt. Ve svété neexistuji. Jsou to jen stvoreni ze starych pri-
béhii. Kdyz jsme to timto zpiisobem potom hrdli s hrdci, byli pri
prvnim setkdni s drakem velmi, velmi vystraseni, a to po zdsluze!“

Na konci roku 1983 se k vyvojariim pripojila i Margaret
Weis, nové najata editorka, kterd méla stvofit hlavni zapletku
a pribéh planované knizni trilogie. Bohuzel kvalita konceptt
oslovenych autord nebyla tak dobrd, jak Margaret, absolvent-
ka vysoké skoly v oboru tviir¢iho psani, pozadovala. Margaret
totiZ sama Dragonlance propadla, a tak chtéla jen to nejlepsi.
Nakonec oslovila Tracyho s tim. Ze napiSou knihy spolecné,
a $éfové TSR jim tento postup schvalili. PfestoZe se ale pla-
novala trilogie, prinutila tehdejsi editorka Jean Black autory,
aby prvni dil mél jasny konec, kdyby véci nesly dobte. VZdyt
pro TSR Inc. muselo byt vyddni knihy doprovézejici herni mo-
duly obrovsky risk. A ne§lo jen o moduly. Malifi, ktefi spolu
s hernimi designéry tvorili svét, byli povéfeni sestavenim ka-
lendére.

V cervnu 1984 se na pultech objevil kalendar, na GEN
CONu stejného roku vysel i prvni modul. Kvili distributorské
chybé se ale prvni kniha trilogie Dragons of Autumn Twilight
— Draci podzimniho soumraku
— objevila na trhu o néco poz-
déji, aby jiz v lednu 85 byla na
seznamu bestsellert kniznich
fetézcd!

Klasickd tmavé modra kra-
| bice Dragonlance se zéakladni
knihou herniho prostredi ,Tales
of the Lance“ se stala velmi
oblibenym doplitkem herniho
systému Advanced Dungeons
and Dragons 2nd Edition. Nasle-
dovalo vydani 16 modulti zamé-
fujicich se na Vélku kopi, jejichZ déj kopiruji pravé romdny.
Tyto moduly a zdkladni herni prostfedi byly jen prvnim po-
¢inem z vice neZ 50 polozek upravujicich Dragonlance pro
Dungeons and Dragons 2nd Edition.

SAGA POKRACUJE, DOSLOVA

Dragonlance se v druhé poloviné devadesatych let dostalo do
obdobi klinické smrti. Poté, co se ve zlém rozesli Margaret
s Tracym, se vyvoj Dragonlance dostal do ruky rady desig-

nért nového herniho systému SAGA, spojujiciho vypravéni
hry s vykladanim karet. Tato pravidla nebyla o moc lepsi nez
smérovani svéta, ze kterého opét zmizeli bohové. Misto nich
prisli obrovsti draci, ktefi by se nevesli ani na letadlové lodi
tfidy Nimitz. Obyvatelstvo nemélo Zadnou magii a muselo si
hledat vlastni cestu z poroby drakd, ¢i rytifd Takhisis. Poté,
co Margaret s Tracym pfipravili s

cestu pro tyto udalosti v Dra-
cich letniho Zaru, se knizni
sagy chytla fada autor(i, Zelbo-
hu i kvalita knih byla upadajici.
I samotné TSR vyhldsilo tipadek
a bylo zakoupeno spolecnos-
ti Wizards of the Coast Inc.
Nakonec se blizilo vysvoboze-
ni v podobé herniho systému
Dungeons and Dragons treti
edice. Ackoliv se plivodné ne-
pldnovalo vydani jinych hernich
svétll nez Forgotten Realms a |
nového Eberronu, Wizards of
the Coast nakonec povolili odprodej licenci i k jinym projek-
tlm, jako Ravenloft (studio Sword and Sorcery), ¢i Dark Sun
(fanouskovské stranky Athas.org). A i Dragonlance. Licenci
koupila spolecnost Sovereign Press zaloZend Margaret a
Tracym. Spolecnost oslovila zakladatele herni komunity
Dragonlance.com a Dragonlance Nexus, tzv. Whitestone
Council. Tato parta lidé v dobé pfed prodanim licence vy-
tvorila konverzni manudal Dragonlance pro treti edici DnD
a byla hlavni komunitni strankou. Sovereign Press spolecné
s Wizards of the Coast vydali nejdrive zakladni herni prostre-
di Dragonlance Campaign Setting a dale vydavalo fadu d20
priruc¢ek pod vlastni licenci. Lonského roku byla spolecnost
Sovereign Press zruSena a misto ni se vytvorilo vydavatelstvi
Margaret Weiss Production Inc. - MWP Inc.

KONEC, ANEBO ZACATEK?

Sovereign Press a Margaret Weis Production nakonec vydalo
21 produktd. Prirucky, dopliky a dobrodruzstvi se oproti kla-
sickym priruckam, tfeba k Forgotten Realms, spiSe nez na pra-
vidla specializovaly na zakonitosti a popis svéta. Jenze 23. 4.
2007 vydala Margaret Weis nasledujici prohlasent: , Diky ujed-
ndni mezi Hasbrem a Wizards of the Coast byla licence Dragonlance
RPG pro mé a pro maje spolupracovniky produktem, kterému jsme
se vénovali s ldskou. Nasim cilem pri tvoreni Dragonlance bylo,
aby dlouholeti fanousci dostali do rukou kvalitni materidl. Takovy,
ktery bude podporovat nds pohled na svéty Dragonlance, a zdro-
ven, aby do tohoto epického svéta pritahl nové ndavstévniky. Nase
smlouva konci a nebude obnovena. AZ do konce tohoto roku (2007)
budeme vyddvat produkty Dragonlance RPG a poté se licence vrd-
ti zpét k Wizards of the Coast a Hasbro.“ Samozfejmé se vy-
rojila fada spekulaci. Ov§em ohlaseni 4. edice DnD veskeré
spekulace jasné uzavielo. BohuZzel, kdy a jestli viibec vyjde
Dragonlance ve 4. edici, nikdo v dobé vzniku tohoto ¢lanku
nevédél. Whitestone Council na strankach Dragonlance Nexus
(www.dlnexus.com) tsty Trampase Whitehama ohlasil, zZe vy-
tvori konverzni material. A ten budu okamzité prekladat na
Ceskych strankadch Dragonlance (http:/dragonlance.d20.cz).
S pozdravem ,Long Live the Lance” se té$im na dalsi setkan{
s vami, Ctenafi Pevnosti, u ¢lank® o Dragonlance.
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Bardi na Asterionu

1. ¢ast
Petr ,,Lamius® Pozdéna

Bardi jsou zvlastnim druhem dobrodruht s uméleckymi sklo-
ny, nebo mozna umélcti s dobrodruznymi sklony. Vymeszit,
kdo je vlastné bardem, je obtiZzné. Obecné se tak nazyvaji hu-
debnici a basnici, putujici krajem a Zijici Zivotem, vyplnénym
hrdinskymi Ciny, ptitkami, nezfizenosti nebo v horsim pfipadé
zlo¢inem. V §irsim méfitku se mezi bardy pocitaji také vSichni
putujici herci, malifi, $asci nebo jini umélci Zijici stejnym zpu-
sobem Zivota, ale vétSinou jsou tak oznacovani pravé hudeb-
ni bardi, kterych je naprostd vétSina. Spolecné pro né byvaji
znalosti tak trochu vseho, ale poradné skoro niceho, neklid
v dusi a velkd neskromnost az chvastavost. A snad kazdy bard
se touzi prosadit ve svém uméleckém oboru.

Zacatek existence bardt se pocita od prichodu Arvedand na
Asterion. Mnozi Arvedané se v tomto pro né neznamém svété
vydavali na daleké cesty a vraceli se z nich s novymi poznatky.
Néktef{ se nespokojili s pouhym zaznamendvanim novych in-
formaci, ale casto, oCarovani neznamym svétem, skladali bas-
né a pisné. V téch popisovali sva pozorovani a zazitky.

Sami sva dila neinterpretovali, po navratu je jen predava-
li umélciim. Pro tyto tvirci prizkumniky se vzilo oznaceni
»bard“, coz byl v arvedanstiné vyraz pro vnimavého, citlivé-
ho pozorovatele. Jejich dila po dlouhou dobu patfila mezi
nejoblibenéjsi skladby a ujimali se jich ti nejlepsi hudebnici.
Ponékud netypicky, oproti vyvoji jinych basni a pisni, v dilech
bardt prevazovala lyrika.

S postupnym poznavanim Asterionu a nové se objevujicimi
starostmi (zejména diisledky valky s Kharem) se ptisobeni bar-
dd vyrazné ménilo (doslo predevsim k velkému posunu jejich
dél k epice) a pomalu, le¢ jisté bardi vymizeli z arvedanské kul-
tury. V dobach po Velkém zemétreseni jiZ na dneSnim Lendoru
a Tafe zadni bardi nepdsobili. Po dva tisice let nic nenasvédco-
valo tomu, Ze by se jesté nékdy néjaci méli objevit.

Necekany prijezd Thaliona Sjednotitele ale stejné nece-
kané vzkfisil i, jak se zddlo, navzdy zaniklou tradici. Po po-
razce skretich armdad a zaloZeni Velkého krdlovstvi neusel
Thalionovi, ktery reformoval vSechny oblasti Zivota, ohromny
propagacni potencial, ktery v sobé skryvala stara arvedanska
tradice putujicich skladateld a pévcd.

Na svém dvore tak dal popud k nové existenci bardt. Je
otazkou, zdali snad Thalion navazoval na bardstvi je§té pre-
Zivajici na Tretim kontinenté nebo tuto tradici znal jen z his-
torie. Bardi Velkého krélovstvi se v kazdém pripadé lisili od
pavodnich arvedanskych prizkumnikd.

Jednalo se vesmés o cleny spolecenské smetanky (vétsi-
nou Arvedané), ktefi si pro své skladby platili interprety, se
kterymi putovali po obydlenych tizemich Velkého kralovstvi a
zucastnovali se vefejnych vystoupeni. Jejich nepsanou povin-
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nosti bylo sklddani oslavnych pisni na Thaliona Sjednotitele a
jeho ciny. Tyto skladby pak musely zabirat urcitou ¢ast jejich
vystoupeni. Pokud nékdo Thalionovy poZadavky nedodrzel,
panovnik Velkého kralovstvi dal mocné a Gcinné najevo svou
nevoli. Krdl ovSem nevyuZzival bard{ jen pro propagaci sebe
sama, ale stejnym zp@sobem §ifil napriklad znalosti zakont
nebo nejnovéjsich poznatkd z nejriiznéjsich obort.

S Thalionovym odchodem na odpocinek roku 77 k. 1. (¢i
spiSe az s jeho smrti roku 127) se bardi ,,osvobozuji* od vyza-
dovanych pisni. Bardskou tradici pomalu opousti arvedanska
Slechta, naopak se ji ujimaji pohansti Slechtici s tim, jak se
jejich a arvedanské rody misi. Pohanska Slechta na Arvedany
hledéla nevrazivé, zatimco se jim zaroven snaZzila co nejvice
pribliZit, a i toto bylo jednim z projevii zminéného paradoxu.

Po rozpadu Velkého kralovstvi potkal bardskou tradici v jed-
notlivych zemich riizny osud. Ve Storabsku se vlastné nikdy po-
fadné neujala a v Keledoru s celkovym vymizenim jeho Slechty
z dé&jin prestali existovat i bardi. V Danérii se mezi pohanskymi
Slechtici udrzela dodnes. Prvni panovnik Mofského cisarstvi
Gerond se bardy rad obklopoval a tak po odtrZeni Plaveny od
Vychodniho kralovstvi se §lechtické bardstvi dlouho udrzelo
i tam. V Almendoru zaniklo tak trochu samo od sebe. Snad za
tim mobhla stat nevraZivost Menetela (a jeho nastupcd) zptso-
bena pridanim se vétSiny bardd na Gerondovu stranu.

Odpovéd na otdzku, proc¢ bardstvi neztstalo jen jako po-
lozapomenuta tradice hrstky vystfednich danérskych Slech-
tic, musime hledat ve vdlce mezi Morskym cisafstvim a
Almendorem. Mnozi hudebné nadani Plavenané vzali do ru-
kou typické hudebni néstroje lendorskych pohant, tedy péti-
az devitistrunné gusle (struny natazené na ploché desce), na
které se hraje drnkdnim, nebo tfistrunné smyccové gudki,
a zacali svoje druhy téSit pisnémi.

Vladykové a velitelé velmi dbali, aby se kvili mordlce jed-
nalo o dobrodruzné (tedy epické) pisné. Ze stejného divodu
byli novi muzikanti podporovani. Nékteri byli tak dobri, Ze
s poZehnanim velitelt putovali po Gzemi Plavenant a spoje-
neckych kmend (Dubent, Trv(i a Drevind) a hrdli po vesnicich,
hradistich a vojenskych tdborech. MozZna tak pfirozené nava-
zovali na predchozi tradici, ale mnohem spi§ nové bardstvi
vzniklo samovolné u taborovych ohntl.

At tak ¢i tak, poprvé byli putujicimi hudebniky prosti lidé a
jejich zptsoby se vyrazné lisily od téch pavodnich. V Plavené
se pro né nakonec vzilo slovo guslar, podle jejich nastroja.
Povésti a zpravy o téchto muZzich se béhem valky rozsirily po
celém Lendoru a v jednotlivych zemich se guslafi dokonce
dockali specifického oznaceni — jejich nepratelé z Almendoru
jim fikali podle staré tradice bardové, ve Storabsku je zacali
oznacovat slovem skoromochové, coz je slovo ptivodem z po-
hanského jazyka, oznacujici vypravéce, v Keledoru se dockali
pojmenovani hudci a v Danérii se na guslary preneslo jedno
z oznaceni ptvodnich §lechtickym bardd, a sice minstrelové
(ovSem se vznikem bardské akademie v Albireu a exportem
taméjSich bardd - viz niZze — jsou domdci vyrazy stdle vice a
vice vytlacovany almendorskym oznacenim).

Po uzavieni mirové smlouvy mezi Plavenou a Almendorem
bardi nastésti nezanikli. Slechta Mofského cisafstvi se totiz
obavala ztraty svého vlivu a hledala jakékoliv zpisoby, jak
udrZet mezi Plavenany pocit ohroZeni a bojového ducha.
Bardska epickd pisen jim k tomu pfipadala vhodnd. Nové
bardské tradici v Plavené nastal zlaty Cas. Prizen vladcd a



vidcl umoznila mnoha bardiim cestovat a hrat po vSech ves-
nicich, hradistich a rodicich se méstech Morského cisarstvi.

OvSem nic netrva vécné. Bardsky repertodr se zacal mé-
nit a namisto vlasteneckych a dobrodruznych pisni mnohdy
zaznivaly zpévy a basné o lasce, smutku a béZném Zivoté.
Plavenska vojenska elita (ktera béhem casu nahradila ptivod-
ni kmenové viidce) uz upevnila svou moc a ¢im dal tim svobo-
domysIné&jsi bardové ji zacali byt trnem v oku.

V tom case se objevil nesmirné talentovany basnik a bard
Imeron. Jeho nddherné verse, které doprovazel neméné zda-
filou hrou na loutnu, privadély jeho posluchace v Gzas. A ar-
madni velitele v zufivost. Imeron ve skutecnosti nebyl o nic
méné vypravnéjsi nez ostatni tehdejsi bardové. Dovolil si ale
néco mnohem vic. Postavy z jeho zdanlivé bohatyrskych bas-
ni nebyli neohroZeni hrdinové plini vlasteneckého zapalu, ale
lidé pochybujici o sobé a svych ¢inech, zmitani city a casto
rozervani mezi laskou a povinnosti.

Hrdinové Imeronovych basni byli stejni jako on sam. Ro-
manticky bard trpici ne$tastnymi laskami a suZovany ustr-
ky mocnych skoncil sviij Zivot skokem z mofského utesu.
A tragickd smrt Imeronové proslulosti jeSté pomohla. Pla-
vensky bard byl skutecné vyjimecnym talentem. Jeho tvorba
ovlivnila budouci smérovani bardské pisné a poezie zasadnim
zptsobem. Ukazalo se, Ze bardi jsou jiz natolik prosluli, Ze je
nemdze snaha plavenskych velitel znicit.

Do jinych zemi sice snadno pronikly zprdvy o plaven-
skych bardech, ale jen malokdo se je pokusil napodobit a
nasledovat. Jesté za valky Morského cisarstvi s Vychodnim
kralovstvim se sice néktefi Almendorané nechali inspirovat,
ale bylo jich skute¢né velmi malo. Ani Konecna bitva na tom
nic nezménila. Z okraje zajmu bardy pomalu privedla az ko-
lonizace Tary. Nové prilezitosti vyvolaly vétsi zajem o bard-
ské ,Femeslo“ v Almendoru a vyjimecné i v jinych zemich.
Skuteéné prelomovy vsak byl vznik Bardské akademie.

Zacalo to nenapadné. V roce 795 k. l. v Albireu bard
Wotlius, uz ponékud unaveny putovnim Zivotem, prikyvnul
nékolika zdjemcdim, Ze je za tplatu naudi svym znalostem.
Wotlius ovsem neudil jen bardskému umeénti, ale i jinym stran-
kam zivota putovniho pévce. Od etikety, dvoreni se Zenam,
az po nakupovani ,,za pét prsti“.

Wotlius se tak zahy stal velmi populdrnim a zdjemcd
o uceni pfibyvalo. Do toho se objevil Marikus Luczinsky.
Tento zkrachovaly erinsky obchodnik se po odstéhovani do
Albirea pro bardy bohovévédipro¢ nadchl a samozfejmé také
vytusil prileZitost. PFemluvil Wotliuse, sehnal nékolik mece-
nasa, a tak roku 799 k. 1. vznikla Bardska akademie.

A rychle rostla. Spolecna Wotliusova a Luczinského sprava
zaméstnavala kvalitni uditele, prinaSela praktické dovednos-
ti, ¢im dal lepsi zdzemi a zdjem o bardskou tradici vzristal.
Luczinsky se nespokojoval s dosazenymi vysledky, ale stale
investoval a ziskaval nové pfiznivce. UZ roku 802 k. I. prosa-
dil v Almendoru pro Bardskou akademii cechovni status.

V Keledoru Luczinsky postupné splatil své dluhy, vyuzil
svych kontakt® a roku 808 k. I. byla Bardska akademie uznana
za zastupujici zajmy vSech bardd také i v této zemi. V Danérii
se snaha o néco podobného zddla zbytecnou, nakonec se
ale Luczinskému dostalo necekané podpory. Slechticti bardi
Zapadniho kralovstvi s nevoli sledovali novou tradici bardstvi
a povazovali ji za jakousi nekalou konkurenci. Rozdilny pristup

majiteld jednotlivych panstvi a rozharané poméry v Urozeném
snému jim ale nedovolovaly zakazat neslechticky bardismus
v celém krélovstvi. V nadéji, Ze alesponi omezi pisobeni bar-
dd z prostého lidu Luczinského podporili v jeho dsili prosadit
edikt, kterym by mimo Slechticti jako jedini na danérském tize-
mi méli pravo koncertovat putovni pévci z Bardské akademie.

Urozeny sném skutecné edikt roku 814 k. I. vydal. Zamér za-
stavit neslechtické bardy v Danérii vSak nevysel ze dvou davodd.
Bardska akademie se az na nékolik vyjimek nikdy v Zapadnim
krélovstvi (ani jinde) nesnazila vyuZit svého pravniho postaveni
k néjakym represaliim proti na ni nezavislym bardéim. VétSina
majitel panstvi tak vynos Urozeného snému ignorovala. Krom
toho se vétSina existujicich ¢i budoucich bard k akademii pri-
dala rada. Wotlius a Luczinsky zridili nada¢ni fond, ktery talen-
tovanym barddm proplacel naklady na cestu do Albirea. Délo se
tak vétSinou prostrednictvim spolehlivych putovnich pévci vy-
Skolenych Bardskou akademii. Diky tomu tak dostali moznost
stat se bardy mnozi, ktefi by o tom jinak mohli jen snit.

Starnouci Wotlius se ¢im dal vic oddaval potéchdm Zivo-
ta neZz prdci, stale si vSak na ptdé akademie uchovaval vliv.
V roce 817 vsak zahynul pfi nestastné nehodé, na které se
podepsal alkohol (nebo podle nékterych tvrzeni jeden Zarlivy
manzel). Zcela pfirozené prevzal po zemrelém priteli Zezlo
dékana Bardské akademie Marikus Luczinsky.

Zahy se ale ukazalo, Ze skvély organizator a zakulisni
vyjednava¢ Luczinsky je bez zleh¢ujictho Wotliusova dohle-
du pro vedeni Bardské akademie pfili§ prisny. Jeho umysly,
jakkoliv dobfe minéné, narazely u svobodomyslnych bardi
na odpor. Luczinskému ubliZovalo i to, Ze sdm nikdy Zadné
uméni neprovozoval. Situace se hrotila, az hrozil samotny za-
nik akademie. Luczinsky si ale po dvou letech sebekriticky
problém uvédomil a na funkci dékana rezignoval. Zcela se
pak stahl z Bardské akademie a odstéhoval se i z Albirea. Ale
az do své smrti vZdy rad prijimal putovni pévce ve svém sidle
v Erinu a se zastupci akademie si pravidelné dopisoval.

Bardi se po Luczinského odchodu rozhodli, Ze nepotfebu-
ji Zadné vedouci a svoji vlastni Skolu si budou fidit sami. To
ovSem vyvolalo znacnou anarchii. Nastésti pro budoucnost
Bardské akademie nevydrzela lehkomysiné bardy jejich nova
povinnost bavit dlouho. Ke konci roku 819 k. I. tak ze svého
stfedu zvolili dékankou Vilermu Stavisovou.

Ta stabilizovala rozhdrané poméry akademie. Nové problé-
my prisly az po roce 833; obchodni vélka se citelné dotkla i bar-
dti. Spatna ekonomicka situace, omezeni pohybu mezi kralov-
stvimi, a snad i neklidnd predtucha rostouci nespokojenosti a
z ni plynoucich budoucich politickych zmén vedoucich az ke
vzniku Svobodnych mést, pfinesly potfebu novych reseni.

Roku 836 v nové volbé zvitézila Lilia. Tato baronka z kdy-
si vlivného rodu Drastent potichu zahdjila vyznamné vnitini
zmény na akademii. Jako velka odptirkyné guvernéra Denfela
se pripojila k petici za vyznamnéj$i autonomii poradanou
Orlimi poutniky. V tom ji podporovala vétsina bardd, kteri vi-
déli lorda Firuna a jeho snahy jako jednoznacnou alternativu
k despotickému a zkorumpovanému guvernérovi.

Po vzniku Svobodnych mést Lilia zacala na Alwarinovu za-
dost tzce spolupracovat jak s Bilymi kouzelniky, tak s Orlimi
poutniky. To se zménilo aZ roku 850 k. |. Dékance Bardské aka-
demie neusel rozkol v fadach Orlich poutnikd a na vlastni pést
(ovsem s védomim, ne-li po vybidnuti ,taroské* vétve Orlich
poutnikd) se dohodla se zastupci Almendoru. Cenou za bu-
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douci klid a existenci Bardské akademie bylo predevsim zaml-
Ceni zprav upozornujicich na chystané almendorské tazeni.

ProtozZe byla prili§ svazdna s Orlimi poutniky, po padu
Svobodnych mést a znovunastoleni almendorské spravy Lilia
odstoupila z funkce dékanky a vétsinu svého majetku odka-
zala akademii. Bez voleb na své misto jmenovala Drahoslavu
Zlatozpévnou. Vzhledem k rusnym castim a naléhavé potrebé
se tomuto rozhodnuti nikdo nikterak nevzpiral. Zlatozpévna
se tak stala jiZ tfeti Zenou v Cele akademie.

V soucasnosti se na Bardské akademii alespon chvili uci-
la mozna i vétsina lidskych bardd. Jednou z méla na ¢lenech
akademie striktné vyzadovanych povinnosti totiZ je zdkaz
ucit nové zaky mimo Bardskou akademii. Bard objevivsi novy
talent m@zZe zacit s vyukou ihned, ale jeho Zak se musi v nej-
blizsi mozné dobé prijet ucit na akademii a pokud ho chce
jeho dosavadni ucitel nadale vzdélavat, musi jet s nim. Tam
se miZe stat novému bardovi stalym kantorem. Pfesnéji rece-
no, pfi Sirokém zabéru Bardské akademie jednim z jeho uci-
teld. Nemusi ucit jiné bardy, ale v tom pfipadé za to nepobirad
Zadny plat, pokud mu néco neplati bokem sdm zak (cozZ je
povoleno). Ucitelé placeni Bardskou akademii svoje zaky po-
chopitelné dostavaji pridélené, ale v tomto ohledu vychazi
vedeni obéma strandm maximalné vstric.

Samoziejmé ne kazdy bard studoval nékdy na akademii,
ale ani kazdy, kdo nékdy studoval na akademii, nemusi byt
bardem. Ucit se zde za poplatek m@zZe témér kazdy, pokud
projde zkouskami. Zdjemce o studium si mtize vybrat zkousky
ze zpévu, hrani na néjaky hudebni néstroj (dle svého vybéru)
nebo z prednesu. Pokud projevi alespon priimérné nadani,
je prijat. Jakykoliv zdjemce se miiZe pokusit uspét u zkousek
trikrat. MdzZe si vybrat zkousku pokazdé z ceho chce.

O prijeti rozhoduje poprvé a podruhé pouze jeden bard, pri
tfetim pokusu nebo pri sporném rozhodovani pak péticlenna
komise. Zadny bard nesmi zkouset stejného clovéka dvakrat,
¢imzZ se ma zabranit podjatosti. Zkousky jsou mnohdy na hra-
nici formality, koneckonctli akademie za studium dostane za-
placeno. Kromé naprostého nedostatku talentu by nepfijeti na
akademii mohla zptsobit jen duSevni ¢i fyzicka neschopnost.
Rozumnym vyjimkdm se akademie nebrani. Konecné slovo v ja-
kémkoliv ohledu ma dékan, ledaze by se proti jeho rozhodnuti
postavila alespon nadpolovi¢ni vétsina vsech uciteld na akade-
mii. To se vSak od dob Luczinského nestalo a asi nestane.

Struktura Bardské akademie se odviji podle tfid, ¢i presnéji
jejich uciteld. Tyto tfidy ovSem nejsou néjaké pfimo stanovené
mistnosti, nybrz urcité okruhy Zactva vedené uciteli. Vyucovani
vétsiny studujicich ani neprobiha soucasné. Tridy se rozdéluji
do dvou zdkladnich druhd — hudebnich a tzv. praktickych.

Praktické vyucovani je to, ¢im se stala Bardska akademie
tak popularni. Déli se do dalSich tfid podle zaméreni od spo-
lecenské etikety, pres Serm azZ po kradeni a tuprk pfed rozzu-
fenym davem. Nékteré z vyucovanych dovednosti jsou mimo
zdi akademie kritizovany nejriiznéjsimi vice ¢i méné oprav-
néné rozhorcenymi moralisty. Zatim vSak nikdy zZadné stiz-
nosti niceho nedosahly. Ucitelé praktickych predméth Casto
ani nikdy nebyli bardové, neprojevuji Zadné zvlastni nadani
a nékdy ani zdjem o hudbu. Na Bardské akademii mezi nimi
zakotvilo nékolik osob, jez jsou v jinych zemich hledany pro
néjaké to poruseni zakona. Tridy praktickych predmétd jsou
spole¢né pro vsechny studujici.

WWW.PEVNOST.CZ

Druhym okruhem vyucovani je samozrejmé hudba. Ta se
rozdéluje podle nastrojt a dale do tiid podle uméni studuji-
cich. Nejnizsi tfidou jsou prdmérné nadani zacatecnici, nej-

vvvvv

tovani bardi, ktefi se jiZ nemaji co ucit. Jednotlivé hudebni
tiidy vede jeden ¢i vice kantordi. Cim schopnéjsi ucitel, tim
Ze kolem toho nevznikd néjak moc sport. CozZ vsak nezna-
men4, Ze by se fevnivost akademii vyhybala. Podle ucitele (a
tedy tiidy) se rozdéluji i bardi. Cim schopnéjsi bard, tim lepsi
okrajovych nastrojt, které pro maly zajem maji mensi pocet
tfid nebo dokonce jen jednu jedinou.

Zajimavosti jsou Casté sdzky mezi tfidami nebo jednot-
livymi bardy, predevsim témi mlad$imi. Sazeji se o vSechno
mozné, od vyniknuti v uméleckém projevu po ty nejbizarnéj-
$i napady. Nékteré z téchto sazek trvaji i nékolik let, vétsina
jich ovdem trva par dni nebo hodin. Patfi ke slusnosti nevsa-
zet se o penize. Sazi se o sluzby, predméty obvykle nevelké
ceny, ale velkého vyznamu, o informace nebo mezi tfidami
tfeba o ucebnu. Viibec nejoblibenéjsi jsou sazky, po kterych
porazeni museji vitéze néjakym zplisobem oslavovat a na-
opak sami sebe zesmésnovat. Vedeni akademie z obavy pred
reakcemi Grad vydalo pfisny zdkaz sazet se o ¢iny za hranici
zakona v Albireu a ostatni sazky se alespon na ptidé Bardské
akademie snaZi usmérnovat.

V Cele Bardské akademie stoji dékan, v soucasné dobé je
jim stéle Drahoslava Zlatozpévna. Dékan, jehoZ symbolem je
stylizované drevéné Zezlo, je teoreticky neomezenym dikta-
torem. Rozhoduje o dosazeni uciteld, resi spory, dohliZi na
veskeré slozky akademie a upravuje stanovy. V praxi si ovSem
Zadny vedouci akademie nemtizZe néjaké absolutistické Fizeni
dovolit a naopak musi ¢asto postupovat velmi diplomaticky.
Dékan jmenuje (a obménuje) nékolik svych zastupct. Vedeni
akademie se pochopitelné déli mimo ucebni ¢ast jesté na
ekonomické a spravni.

O finance a organizaci akademie se z vétSiny staraji civil-
ni zaméstnanci, ktefi jsou ovSem pod peclivym dohledem.
Rozdéleni neni nijak striktni, ekonomickymi otdzkami se
musi zabyvat vétSina ucitelt a i nékteri velmi schopni bardi,
spravni zaméstnanci zase museji feSit nékteré otazky pred-
métd. Zvlastnim oddélenim akademie je tzv. Sbérna namétd.
Ta zaméstndva skupinku mimoradné spolehlivych lidi, ktefi
jsou odpovédni pouze dékanovi a sobé navzdjem.

Plivodné bylo toto oddéleni zfizeno pro zpracovavani na-
méth na pisné. Tato funkce mu zdstala, ale byla to Lilia, kdo
reforem ma Sbérna ndmétd v prvé radé vyhodnocovat infor-
mace ziskané bardy na svych cestach. Zpravy pak predavaji
dékanovi. Vétsina zkuSenych bardd a uditeld o druhé tvari
oddéleni néco tusi (a néktefi z nich se podle toho zafizuji),
ale detaily neznaji.

Dékan svoji funkci vykonava predem neomezenou dobu.
Nové volby miiZe vyhlasit bud’ on sdm nebo vétsi mnozstvi
starSich bardd a ucitelti. Volby by podle soucasnych stanov
(které se ve skutecnosti oviem dosud uplatnily pouze jed-
nou) mély byt ohlaseny rok dopfedu a volit by méli mit moz-
nost vsichni hudebni ucitelé a vSichni pritomni bardi.

dokonceni pristé



Mass Effect

Karel Wolf

Kdo déla nejlepsi RPG? Bethesda to nebude, o Ubisoftu radé-
ji nemluvit, jsou tu sice jeSté dalsi hraci, ale asi nema cenu
vas dlouho napinat, je to samoziejmé kanadsky BioWare.
A protoze od vydani Jade Empire, Neverwinter Nights nebo
KOTOR uzZ uplynul néjaky ten tyden, ba dokonce rok, bylo
na case, aby prisli s néjakou novou herni RPG peckou, ktera
trochu rozvifi stojaté vody. Mame ji tady pratelé, tadada,
zatim bohuZel pouze pro Xbox 360, ale i to se miiZe brzy
zmenit...

CAN YOU TELL ME WHAT IS IT ABOUT?

Jak jsem jiZ nastinil v poslednim &isle Pevnosti, hra vypravi
o budoucnosti vzdalené od soucasnosti néjakych dvé sté let,
kdy lidstvo konecné objevi cestu do hlubokého vesmiru.

kdy lidstvo narazilo na jiné inteligentni formy Zivota a ted se
z toho Soku vzpamatovava. Aby toho nebylo malo, je tu jesté
jeden hacek — jedna z vySe postavenych inteligentnich ras ma
takovy nepékny zvyk, Ze jednou za vécnost (z lidského pohle-
du) usporada véalecné tazeni, jehoZ cilem je totdlné zdecimo-
vat, pripadné rovnou vyhladit ndhodné vybranou inteligentni
formu Zivota, aby na jeji misto mohl nastoupit jiny Zivocisny
druh. Pro Zemi a jeji doposud celkem spokojené obyvatele to
znamena jediné, vazny existencialni problém.

JE Mass Errect opravDOVA RPG?

Uspésné RPG hry se na celé konzolové platformé posledni
generace daji spocitat na prstech jedné ruky ¢lena japonské
Jakuzy. Xbox 360, pro ktery byl titul Mass Effect exkluzivné
vytvoren, je tak (vyjma asijského Blue Dragona a Two Worlds,
které pouze kopiruji zazitd schémata starsiho Oblivionu) po
této strance trochu mrtva platforma. Mass Effect si v této za-
pak situace v tom ohledu, Ze galaktickd apokalypsa jménem
Mass Effect si opét po dlouhé dobé troufa vydat se na neprilis

zorané pole kyberpunku a scifi. Z toho prvniho si hra bere
vychytavky v podobé nakladani s implantaty a socialni roz-
vrstveni galaktické populace, z druhého hlavné otazky, co by
kdyby (hra je doslova natfiskana spekulacemi o moznych bu-
doucnostech lidstva, futuristickém rasismu, moralce a nutnos-
ti volit). PfestoZe je hra pojata ponékud akénéji a pfimocareji,
nez by se na opravdu hardcorovou RPG sluselo, nabizi hustou
roleplayingovou atmosféru, jakou jsme jiz dlouho nezaZili.
Samoziejmosti je fada vedlejsich questl a déjovych odbocek
¢i investigativni odhalovani nejriznéjsich Sokujicich tajemstvi
(ve hfe Ize narazit napfiklad na mimozemsky lesbicky sex)

DOBRY ROLEPLAYING TVORI DETAILY

Kazdy vi, Ze to nejcenné&jsi u her na hrdiny neni systém, ale
atmosféra, kterou ve vds hrani vyvoldva. Ta musi byt pochopi-
telné navdzana na dobry pribéh. O to vic to plati ve svéte po-
¢itacovych her, které jsou oproti klasickému stolnimu hrani
svazany omezenimi herniho enginu, limitl grafiky a progra-
matorské pohodInosti. V Mass Effectu se s timto problémem
vyvojafi vyporadali na jednicku. UZ tvorba hlavni postavy
(kapitana/kapitanky Sheppard), ackoli je pribéhové hodné
determinovdna predem, nabizi nezvykle velké mnozstvi zaji-
mavych voleb, které hlavniho hrdinu budou dostate¢né cha-
rakterizovat a umozni dramatické sziti s postavou. Prestoze
jsou jednotlivé tseky hraciho prostoru od sebe oddéleny a
engine neumoznuje absolutni svobodu pohybu, svét se chova
k vasi postavé znacné interaktivné a vaSe pocdtecni rozhod-
nuti nesou Casto disledky i v dobé, kdy byste to uz rozhodné
necekali. Ackoli to zni u modernich RPG koncepti skoro jako
otfepané klisé, o galaxii v podani Mass Effectu opravdu plati,
Ze jde o dynamicky se ménici svét, s prisnou vnitini logikou,
kterd vas donuti reagovat ne sebemensi déjové vykyvy.

TECHNICKY DOVETEK

Po technologické strance je hra predevsim predvadéckou, co
v§echno je mozné na xboxackém hardwaru nasimulovat, pro-
to se nema smysl timto problémem zabyvat hloubéji.

Zajimavé jsou ovSem nékteré detaily; souboje budou na-
priklad zaloZeny na taktizovani a jsou zde kromé nejriznéj-
Sich strelnych sci-fi zbrani (od mechanickych az po nejriiz-
néjsi energetické slizomety) k dispozici také hrubé mecha-
nické zbrané na blizko, psionické schopnosti a lehkd davka
magickych sil. Co se tyce rozhovorti, hra obsdhla neuvéritel-
nych 20 000 radku textd a postavy se na rozdil od vétSiny
ostatnich Zanrovych her chovaji pfi jejich prednaseni hodné
pfirozené. Sympatickym zpestfenim je moznost vkladat do
prefabrikovanych dialogt vlastni hlasky, na které se pak po-
stavy pokouseji ve hfe vzZdy néjak reagovat.

Na jednotlivych planetach pochopitelné nechybi ani moz-
nost zabavovat nejriznéjsi vozitka a vznasitka a viibec je zde
pomérné velké mnozZstvi moznosti vstupu do interakce s jed-
notlivymi technologiemi.

NA VAHACH BOHYNE THEMIS:

+ napad

+ pribéh

+ technické provedeni

+ atmosféra

— omezend volnost pohybu

— prilis dlouhé filmové sekvence
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ALTERNATIVA:
Zatim neni, ale pripravuje se pokracovani.

SHRNUTI:

Nazev: Mass Effect

Vyrobce: BioWare

Vydavatel: Microsoft

Doporuceni Pevnosti: Pokud mate doma Xbox 360, na ktery se
prasi v kouté, rozhodné nevahejte a spéchejte do obchoda.
Hodnoceni: 97 %

Empire Earth 111

Karel Wolf

Historické strategie zazivaji renesanci; otazkou je, jestli je
to dobre. Ale to koneckoncli musime posoudit my, hraci.
Empire Earth se vraci ke svym kofeniim; pojd'me se podivat,

Empire Earth Ill je relatimova strategie, kterd navazuje na
uspéch svych dvou predchtidcd. Prindsi opét celou lidskou
historii se tahnouci boj mezi nékolika civilizacemi, pfesné
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ku zjednodusil, nyni zde mdme pouze Zapad, Vychod a Blizky
Vychod. Autofi se tak zfejmé snazi trochu se podbizet para-
noie a obsesim moderni doby. Co bychom ale dobrému her-
nim settingu neodpustili, Ze?

JAK HRA VYPADA

Co frakce, to jina bojova strategie, odlisné jednotky, bojové
navyky, jiné metody technologického vyzkumu a tak; potud
nic, na co bychom nebyli zvykli z predchozich dild.

Samotnda hra rozparcelovala maticku Zemi na 60 tuzemi
(stath, skirmish map), které bude hrac¢ tradicné dobyvat,
nebo zde plnit tkoly podp@rného charakteru. Ve hie samo-
zfejmé nechybéji ani ndhodné generované kampané, kde si
hraci pouze zadaji vychozi podminky a zbytek se vygeneruje
tak, aby skytal co nejvétsi mnoZstvi prekvapeni a nahodilosti.
Oproti predchozi hfe je zde také rozdil v persistenci svéta.
Vse se diky tomu vyviji zvolna od prvni vtefiny a na zacatku

s s

nové éry se svét jiz ,nerestartuje”, coZ rozhodné prindsi do-
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jem vétsi autenticity, ale na druhé strané to znacné kompli-
kuje samotné hrani.

KubyY 7 HISTORICKE NUDY

Po zakladni volbé strany se Ize pustit do kampané s ndzvem
World Domination. Jde o klasické dobyvani svéta, k jehoz
uspésné realizaci vede nékolik moznych strategickych cest.
Pvodni docela zajimavé piibéhové kampané vystfidal v no-
vém dilu vice herni postup zndmy napfiklad ze strategie
Empire at War, ktery variuje realtimové bitvy s taktickym
pldnovanim. Svét je rozdélen na provincie, reprezentované
vojenskou, obchodni, imperidlni a vyzkumnou moci. Kazdé
z nich je dobré pridélit zaméfeni na jednu z oblasti, speciali-
zovana provincie vam pak generuje body do pfislusné kolon-
ky ve statistikdch. Za jednotlivé vojenské ¢i obchodni body
Ize pak posilovat armadu a naopak imperidlni a vyzkumné
zaméreni slouZi k budovani $pionazni sité ¢i vlastnimu roz-
voji novych technologii.

Zakladni rozvrzZeni je zvoleno velmi citlivé a docela dobre
funguje. Asi nejvétsi slabinou hry je tedy samotné provedeni
realtimovych bitev, na kterych by hra méla stat predevsim.
Chybi invence, hlavni cil je vZdy stejny: eliminovat nepratele
(vojensky ¢i diplomaticky). Stereotyp lze obcas trochu ome-
zit pouzitim tlacitka Auto Resolve, které samo vygeneruje
vysledek bitvy podle pomérd sil na bojisti, ale tuto funkci
bohuzel nelze pouzit vzdy.

GRAFIKA A EFEKTY

Asi nejvétsim prinosem hry je nakonec originadlni komiksové
pojeti vizualni stranky. Detailni zpracovani s sebou nese jednu
drobnou nevyhodu — hru je tfeba hrat na vyssi detaily, jinak
je vizudlni vyznéni prinejlepS§im dost rozporuplné. Pokud si
budete chtit vizualni stranku vychutnat opravdu naplno, ne-
vyhnete se asi nasazeni grafické karty nékde na trovni nVidia
fady 8800, coz je na RTS hru opravdu dost. Zato si vSak vy-
chutnate nejriznéjsi zajimavé efekty, pocinaje pohyby stromt
ve vétru a konce chovanim krajiny za boufe nebo ve snéhové
vanici. Spatny neni ani zvukovy doprovod, at uz hudebni nebo
efekty objektd &i jednotek. Skoda jen, Ze autofi nezakompo-
novali vétsi pocet hlasek bojovych jednotek, opakujici se vtip-
né repliky totiZ po Case zacnou lézt pékné krkem.

NA VAHACH BOHYNE THEMIS:

+ vyvazZenost jednotek

+ grafika a efekty

— historicka nevérohodnost

— zdlouhavost a stereotypnost bitev

ALTERNATIVA:
Empire Earth
Empire Earth Il + datadisk (Pevnost 48)

SHRNUTI:

Nazev: Empire Earth III

Vyrobce: Mad Doc Software

Vydavatel: CD Projekt

Doporuceni Pevnosti: Nejlepsi z celé série, ale pokud mate
k historii serioznéjsi pristup, tak zkuste radé&ji Evropu
Universalis I11.

Hodnoceni: 65 %



Unreal Tournament
v pofadf tfeti

Karel Wolf

First Blood, Double Kill, Head Shot, Killing Spree, porad nic?
Akeni, prevazné multiplayerova klasika se vratila na nase
monitory, po sérii 200X UT her se opét vraci k ptivodnimu
odkazu a nutno dodat, Ze to panové z Epic Games pres
vSechny obavy zvladli velmi dobre. Krvava fez mize zacit.

Ve své dobé bezkonkurencni first person akce od Epic Games
uchvacovala jak grafikou a vybornym sitovym kdédem, tak
i skvélymi, pozdéji casto napodobovanymi mody, které z ni
délaly genidlni multiplayerovou zéleZitost. Druha generace UT
her, které byly chrleny rok co rok, udélaly z legendy fadovou
akeni zalezitost bez prehnané invence. Nyni se zdd, Ze se kar-
ty obraceji a UT se vraci ke svym korentim ve velkém stylu.

Co NAS VE HRE CEKA?

Co od hry rozhodné necekejte, jsou originalné pojaté herni
mady; ono na tomto poli Ize za soucasnych technologii asi
tézko prijit s nécim prevratnym. Tvirci se rozhodli pro osvéd-
ceny koncept, ve kterém se misi dynamicka akce se slusnym
taktickym spodnim proudem. Nabidka hernich méd je tedy
klasicka, ceka nas trojita variace na deathmatch (klasicky, ty-
movy a duel). Nechybi ani popularni boj o vlajku, nové do-
plnény o moznost boje s vozidly. V tomto modu se vyskytl
zajimavy prvek, kdy s ukorfisténou vlajkou nelze nastoupit do
bezpecnych bojovych prostiedkd a je potfeba ji na zpatecni
cesté dopravit pésky. Ze hry se tak stava jesté vice adrenali-
nova akce, nez platilo o tomto médu dosud.

Pohyb pésky ovsem neni presny, nebot zakladni vybavou
kazdého vojaka je takzvany Hoverboard, tedy jakysi skatebo-
ard bez kolecek, ktery Ize napriklad zahdknout za kolegovo
vozidlo a dopravit vlajku do vlastni baze timto relativné bez-
pecnym zplisobem. Boj na skateboardu prindsi do hry novy
dynamicky prvek; aby se vSak hra nezvrhla v jedno nekonec-
né surfovani, plati nekompromisni fakt, Ze kazdy zasah shodi
surfare z prkna dold a ten se pak na zemi nékolik vtefin vzpa-
matovava (pokud k tomu ovSem dostane prileZitost)

Vozovy park zahrnuje $kélu od bugin a vznaSedel (Manta,
Viper), pres stfedné tézké tanky (Goliath) az po opravdu bi-

zarné monstrozni prostfedky, jako je Darkwalker. Valky me-
chti jsou tedy ve hie zastoupeny dostatecné.

Spektrum hernich méda ukoncuje Warfare, coz je de fac-
to modifikovany Onslaught z 200x série. Mdd je postaven na
obsazovani strategickych uzl, které ve findle umozni zniceni
souperova jadra (hlavniho uzlu). Tento fini$ si lze vychutnat
bud klasickym utokem hrubou silou, nebo prepravou tymové
Zhavé koule (Orbu) na misto, kde se naléza nepratelsky uzel.
Hacek je pochopitelné v tom, Ze se uchopenim koule stavate
pro své neprdtele kachnickou na strelnici. Naopak pfi obrané
mtiZete pfi konfrontaci s nepratelskym Orbem ucinit hrdin-
sky ¢in a cizi Orb znicit. Hrdinsky ¢in je to proto, Ze exploze
Orbu znamena pro vasi postavu jistou smrt.

BUDEME POTREBOVAT NEJAKE ZBRANE. ..

BohuZel ani co se zbrani tyce se néjaké vyrazné zmény roz-
hodné nekonaji. Ackoli pravda je, Ze se na scénu vraci néco
malo legendarni klasiky, jako je napfiklad Enforcer, zakladn{
pistole z ptivodniho UT; stejné tak se znovu setkdme se zbra-
ni zndmou pod nazvem ImpactHammer. Té vSak pribyla jed-
na nova funkce, ktera umoznuje ve tfetim stfeleckém modu
docasné paralyzovat nepratelskd vozidla. Nutno vsak dodat,
Ze absence zbranovych novinek neni na zdvadu, naopak cely
arzenal byl 1épe odladén a pisobi oproti minulosti, kdy hraci
béhali pouze se tfemi typy zbrani, odladénéji.

HRA NOVE DOSTALA 1 PRIBEH

Prakticky poprvé v hernf historii UT dostavame do hry také pr-
vek, ktery by se dal s trochou nadsazky oznacit jako pribéhova
kampan. Setting je celkem jednoduchy, vaSe domovska planeta
byla napadena a vy plus vase sestra se rozhodnete prihlasit se
do odboje a s emzdky poradné zatocit. Napad to neni Spatny,
ale Uplné neladi s klasickym deathmatchovym pojetim.

Mapy jsou tak osazeny ,oZivovacimi“ zafizenimi, které
opétovné generuji vojaky na bojisté, coZ pisobi dost ne-
vérohodné. Lepsi je ovSem situace v multiplayeru; ten si na
nic podobného nehraje a vraci nam vSechno to, co jsme na
ptvodnim UT tak milovali (potoky krve, headshoty, a tak).
Pamétniky by mohl také potésit méd klasické trovné Deck.

Shrnuto a podtrZeno, navrat UT se odehral sice bez bombas-
tickych efektti, ale rozhodné obstal na vybornou.

NA VAHACH BOHYNE THEMIS:

+ multiplayer

+ technické provedeni

+ atmosféra

— nelogicka pribéhova kamparn
— absence vyraznéjsich inovaci

ALTERNATIVY:

Unreal Tournament

Unreal Tournament Il

Unreal Tournament 2000-2004

SHRNUTI:

Nazev: Unreal Tournament III
Vyrobce: Epic Games
Vydavatel: CD Projekt
Hodnoceni: 95 %
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