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Predstavujeme — Petr ,,Jezevec" Pouchly

Jezevec patfi ke stdlicim ¢eské RPG a deskoherni scény (¢tenari Dechu draka si moznd vzpomenou na
jeho seridl Svéty her na Zivotni pribéhy, v némz predstavoval RPG ze svéta World of Darkness). Vypravéni
her na Zivotni pribéhy se vénuje jiZ od roku 1994, pricemz v poslednich letech se orientuje predevsim na
LARP tvorbu. Zabyva se téZ organizovanim volnocasovych aktivit pro mladeZ a porfadanaim nejriiznéjsich
hernich setkani.

0d roku 2002 ptisobi jako spoluorganizator GameConu — nejprve jako Pan jeskyné, pozdéji coby vy-
pravéc jinych RPG her, organizator ludotéky a prednasejici, v poslednich dvou ro¢nicich se podilel rovnéz

‘l"'q": na dramaturgii celé akce.
l'.? -*-.I ® Je jednim ze zakladatelG Moorboyz — klubu pfiznivcl a hracd RPG,
l_‘.'._, () [ ] fantasy, hororu a SF, ktery se vyznamnou mérou zaslouZzil o propagaci
: "‘ modernich spolecenskych her, predevsim diky provozovani ludotéky na P
. nejriizngjSich akcich a conech. vl
COUI‘t Of MOI’EIVIB Nyni je aktivni zejména v obCanském sdruzeni Court of Moravia, jeZ se G’i;
Live * Action * Role * Playing  zaméfuje na pofadani a propagaci LARP&, zvlasté méstskych a komornich. « /P

Matous ,,Erric* JeZek

Erric patfi na ceské RPG scéné k ,mladé krvi“, ma vSak uz za sebou tispéchy a vysledky, které by mu mohl
leckdo ze ,sluZebné starSich“ zavidét.

V roce 2003 se stal soucdsti autorského tymu vyvijejiciho Draci doupé Plus; v tomto [
rozsahlém projektu se podilel na tvorbé Priruc¢ky Pana jeskyné. Jeho zatim nejvyznam- &=
néjsim prinosem na poli ceskych RPG je velky samostatny Bestidr* pro Draci doupé Plus.

To se vSak brzy miiZze zménit, nebot je jednim z tviirci nové vyvijeného narativniho
RPG systému Strepy snii, o némz si mlZete precist vice na posledni strdnce tohoto
Dechu draka.

0d roku 2004 se (po Ctyfleté hracské Gcasti) podili na organizaci GameConu jako |
Pan jeskyné (vytvoril i jedno ze soutéznich dobrodruZstvi pro Mistrovstvi v DrD) a
prednasejici.

Vénuje se také historickému Sermu, psani povidek a pocitacové grafice.




T1i, kdo bloudi
mezi svety
2. Cast
Lucie Lukacovicova

L2Amfiteatr je zIé misto,” potfasla hlavou Kerin, ,pfebyvaji
tam prizraky, zjevuji se ve dne i v noci. Nékdy se stane, Ze
kdo se tam vypravi, ztrati se a uz nikdy se nevrati.“

,Co je to za prizraky?* vyzvidal Tyllion.

,Duchové hercli. Amfitedtr je prastaré divadlo, postavené
narodem, ktery davno odesel a nikdo nevi kam. Na troskach
jejich mésta je postaveno to nase. Rikd se, Ze kdysi v zimé
odehnali obyvatelé mésta skupinu potulnych herci a oni
vSichni pak ve vénici zahynuli nedaleko amfiteatru. Jiny pri-
béh fika, Ze sem herci prisli a hrdli posmé$nou komedii, kte-
ra urazila jakéhosi mocného maga, takze je proklel. Nékdy
v noci dodnes hraji svd predstaveni a kdo se na né diva prilis
dlouho, propadne kletbé a stane se jednim z nich.”

Elf trochu nepritomné, ustarané prikyvl. Divka ho pohladi-
la po tvéri a podivala se mu do o¢i. Nemohla si nevSimnout
stop po slzach.

JTyllione, pro¢ se ptas? A... co bylo viibec v tom vaku,
ktery jsem vam méla donést?* zaSeptala stisnéné. Ticho.
sIyllione, odpovéz mi prece!* Hlas ji tentokrat preskakoval
strachem.

,V tom pytli byla hlava Mirien,” odpovédél tise a roztre-
sené.

»Pro vSechny bohy!* Zrzka se svezla na zidli, jako by ji
nékdo uhodil. Slozila hlavu do dlani. ,TakZe Skara se vratil
zbytec¢né,” zamumlala.

»,Coze?* Ludistnik k ni priklekl a vzal ji kolem ramen.
,Kerin, o ¢em to mluvis?*

»Skara mluvil o néjakém proroctvi,” vydechla rusovlaska
nejisté. ,Ddval to do souvislosti s vasi spolecnici. Néco o zla-
tovlasé divce, ktera... kterd... znici Pana zvonkad.”

,Vi Skara o tom, co se stalo?* vyhrkl najednou elf.

,Ano... totiZ... nevim, asi ano. Proc...?*

»Protoze je to past,” fekla Dagor, ktera pravé vkrocila pres
prah. , Je to past ne na nas, jak jsme si mysleli, ale na Skaru.
Pozvani do amfitedtru nebylo uréeno ndm, s nasi pritomnosti
se viibec nepocita. To vSechno se mélo jen donést Skarovi.”

»,Musime ho varovat!“ vyjekla Kerin.

Tyllion prikyvl. ,Vis, kde ho najit?“

Zrzka misto odpovédi vybéhla ze dvefi a oba adepti ji na-
sledovali.

Stisnény domek v zapadlé uli¢ce je uvital nevlidné omse-
lou stfechou a zam¢enymi dvefmi. Na buseni nikdo neodpo-
vidal.

JJo jsem ja! Kde jste kdo?! Oteviete mi!“ vykfikla Kerin.
Vzapéti Dagor varovné sykla.

Dvere se pootevrely a ven vyhlédla détska tvar.

»Kde je Skara?“ vrhla se Kerin dovnitf dfiv, neZ se chlapec
stihl byt jen nadechnout, aby néco fekl.

»,Nevim... Nikdo tu neni. Vzal vSechny s sebou a odesli,"
odtusilo dité dotcené. ,Koho jsi to viibec privedla? Vi§, Ze
nam sem Skara zakazal kohokoli vodit!“

JTo jsou pratelé,” odsekla. ,,Kdy odesel?*

»No, kdyZ jsem mu povédél o tom vzkazu, co jsem mél
dorucit... a o té hlavé...”

»Proc jsi mi nic nerekl?!“

»Skara mi zakdzal..."

Kerinin zufivy pohled chlapce umlcel.

»,Mohli jit jenom na jedno misto,” ozvala se Dagor.
»Setkdme se s Moradanem a Elarem a vyrazime za nimi. Snad
jesté neni pozdé. Snad se jesté da néco délat.”

»Prosim, nedovolte, aby ho zabili...“ vzlykla Kerin.

»Neplac,” Septl ji Tyllion. ,,Oba se schovejte tady, zpatky
do hostince nechod, nékdo by té tam mohl hledat.” Vtiskl ji
polibek do vlasti a rozbéhl se za Dagor.

Jesté nez dorazili k Jizni brané, vidéli sloup koure stoupa-
jici odnékud z chudinské ctvrti.

»,Moradane! Musime do amfiteatru. Pan zvonkd ma néjaké
ucty se Skarou a vyldkal ho tam!* vychrlila ze sebe Dagor.
,Mirien nezabili na zakdzku, ale kvili néjakému proroctvi
— dost mozna uplné nesmysinému nebo $patné vyloZenému
— podle kterého méla Pana zvonkd znicit.“

,Omyl. Pan zvonkd, ktery se mimochodem jmenuje Vindur,
spojil pfijemné s uzitecnym. Na Mirien mél kontrakt. Jen ne-
vime, od koho,“ odpovédél Moradan a podal Dagor utrzek
pergamenu.

,Dobra prace. Kde jsi k tomu pfiSel?* zajimala se. Pak se
zarazila. Ze ¢tvrtelfa vyzarovala jakasi morbidni spokojenost,
kterou se ¢ernovlasa uz naucila vycitit. ,,Co se stalo?

»Nasli jsme sidlo Pana zvonk. Vindur povazoval za svého
nejvétsiho nepritele Skaru, proto si s sebou vzal vSechny vy-
cvicené muze. Ani ve snu ho nenapadlo, Ze by mu nékdo mohl
vpadnout do zad. Usoudil jsem, Ze bude vhodné to misto ocis-
tit mecem a ohném," zasklebil se Moradan jako lebka.

»Zblaznil ses?“ zasycela vélecnice pridusené. ,VZdyt mizZe
lehnout popelem ptl mésta!*

»A? Je to snad tvoje mésto?“ pokrcil rameny. Dagor jenom
cosi neartikulované zaprskala a rozbéhla se k brané — a k am-
fiteatru. Ostatni ji nasledovali.

Mélké adoli za méstem bylo celé zarostlé trnitymi kefi.
Uzké stezky mezi nimi napadné pfipominaly bludisté. Adepti
se jim proplétali, jak nejrychleji mohli. Moradan je mlcky
vedl, Dagor tlumené nadavala.

Najednou se Tyllion zarazil. ,Pockejte!*

Na kfiZovatce stdla bosd holcicka v bilé noéni kosilce.
Divala se na adepty velkyma dévérfivyma oc¢ima.

»,Nezastavuj se!“ zasycel Moradan.

»Copak jste slepi? Ta divenka tady zabloudila, nem{izeme
ji tu nechat,” odporoval elf.

»Nechcete si se mnou hrat?* zeptalo se dévcatko.

»,Na to, Ze se tu ztratila, je oble¢ena docela nalehko,"
usklibla se Dagor. Dité na ni upfelo vycitavy pohled a tiSe
vzlyklo. Dagor chytila Tylliona za nadlokti a vlekla ho za
ostatnimi.
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,Tvé bystré oci té obcas velice klamou,“ podotkla. Kdyz se
po dvou krocich elf ohlédl, divenka uzZ na pésiné nestala.

Moradan je obezretné vedl bludistém kfovin. Obcas pustil
Elara dopredu, kdyzZ si potfebovali zkratit cestu — mohutny
adept byl schopen prodrat se skrz kefe stejné jisté, jako by
to bylo rékosi.

BliZili se k nékolikapatrové kruhové stavbé z bilého kamene.
PrestoZe se uZ na ni podepsal ¢as, zachovala si mnoho ze své
plsobivosti. Vysoké masivni sloupy pokryté poni¢enymi orna-
menty, Gizké pavuciny prasklin na masivnich zdech a dlouhych
schodistich vlastné jesté zdiraznovaly mohutnost a byvalou
nadheru, stvofenou rukama davno zmizelého naroda. Amfitedtr
¢imsi pripominal obrovskou vybélenou kostru zabitého draka.

Z Gzké rfimsy v nejvy$sim poschodi pfichozi pozorovala vyso-
ka Zena se Skraboskou, odéna v ¢ervenych Satech. Zachichotala
se vysokym, nepfirozenym hlasem. V tu chvili, provadzena zvu-
kem rozervané latky, se v jejim téle objevila trhlina, z niZ za-
Cala vytékat krev. Vzapéti dalsi a dalsi, celd postava se zacala
rozpadat, jako by ji cosi neviditelného sapalo na kusy. Herecka
jen hledéla dold a ani se nepohnula... dokud se celé jeji télo
nezmeénilo v krev, ktera skanula do puklin mezi kameny.

Moradan jen néco zavrcel, Elar kracel dal, stale stejné
lhostejny ke vS§emu okolo. Odkudsi k nim dolehl tlukot holu-
bi¢ich kridel a zvonéni roztristéného skla. Ale ackoli museli
byt blizko zdroji zvukd, nikde nezahlédli ani peficko ani je-
diny stfep.

Na schodisti vedoucim do amfitedtru je ocekavala jedina
postava. MuzZ v Cerném, s trictvrtecni maskou na tvari, se
nenucené opiral o hilku. Tyllion klopytl a zpomalil, Dagor
a Moradan se oba najednou preZehnali znamenim Ataralen.
Prizrak jim vénoval kfivy tismév té poloviny dst, kterou ne-
skryvala maska, a hluboce se uklonil, jako by dékoval obecen-
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stvu za pozornost. Jeho plast se zavlnil a zménil v netopyii
kridla, na nichz herec vzlétl a se zakrouzZenim zmizel za jed-
nim z masivnich obloukd.

Az kdyz vstoupili na schody, dolehl k adepttim hluk boje.
Rozbéhli se. Tyllion se dlani opfel o jednu fimsu a Svihem se
dostal nahoru, Moradan obratné vybéhl po naklonéném pad-
1ém sloupu, Elar a Dagor skakali a Splhali za nimi.

Na scaené amfitedtru a mezi sloupovim nejnizsiho poscho-
di se odehrdvalo az prili§ skutecné divadlo. Znacné profidla
skupina muzli se tam potykala s tetovanymi zabijdky. Mezi
nimi se v zufivém souboji proplétal zjizveny muz s Sirokymi
rameny a jeho ttlejsi souper v odévu zabijakd, ale bez mod-
rych linif na tvari.

Na pocatku stretnuti mohlo byt Skarovych lidi snad ctyri-
cet, vrahdl o néco méné. Nyni uz bojujicich na obou stranach
vyrazné ubylo. Jemny pisek scaeny do sebe dychtivé vpijel
krev téch, kdo uz leZeli mrtvi.

Elf mél okamzité zaloZeny $ip a napnutou tétivu:

»,Musime jim pomoci!*

»Ne tak rychle! Vindurovi muzi jsou dokonale vycviceni,
coZ se o nas fict neda!* zarazila ho Dagor. ,Tobé staci luk, ale
nevim, jestli se mi chce nasazovat krk tam dole!*

»Zabijaci uz nemaji nikoho nezranényho — prijdeme jak
supi, skoro k hotovymu,* upfesnil Moradan. ,,Stfilej na jistotu,
at netrefi$ nékoho z nas! A Pana zvonk nechej Elarovi!* krikl
jesté na Tylliona a seskocil dold. Dagor pustila Elara, kterého
se do té doby pevné drZela a z valné ¢asti mu zakryvala vy-
hled. Oba sebéhli pfes ponicené stupné a vrhli se do boje.

Cernovlasa adeptka se shybla pred vysokym kopem jedno-
ho z vrah@l a podmetem mu podrazila nohy. Kdyby byl v plné
sile, snadno by se odkulil. Ztrata krve ho vSak oslabila a zpo-
malila, divéino Gsporné bodnuti bylo rychlejsi.




MiSenec se mihl kolem tetovaného, ktery se pravé snazil
vstat. Zablesk oceli a ranény padl zpatky na zem. Moradan
tancil prostorem a peclivé dobijel vSechny vrahy, kteri by se
ze svych ran mohli uzdravit.

Tyllion si nasel vhodné misto na ochozu, kde se predtim
vzajemné pozabijeli lucistnici obou znesvarenych stran. Mifil
peclivé, tétiva zpivala. Kazdy Sip nasel svij cil.

Elar se s vykfikem vrhl do viavy. Prvniho, kdo se mu posta-
vil do cesty, doslova smetl na zem. Vindurova Cepel se pravé
v tu chvili vnofila Skarovi do hrudi. Zjizveny nevykfikl. Zbran
mu vypadla z ruky a zvolna se sesul do ndruce prohratého
pisku. Elar vykfikl znovu a vyrazil k Panovi zvonkad.

Vindur se prudce otocil. Bez rozmysleni Svihl mecem v Siro-
kém oblouku. Horni polovina ¢epele jako by na okamzZik zmize-
la... Ackoli Elar byl dosud deset krokti od Pana zvonkd, uder ho
zasdhl plnou silou na trovni ky¢le. Zaznélo zarinéeni krouzkové
kosile. Cepel neprorazila skrz krouzky, ale sama sila titoku mu-
sela kazdého muZe srazit na zem, ochromeného bolesti.

Elar ani nezpomalil. Bez zakolisani zautocil divokym sek-
nutim odspoda. Zabijdka zachranila jen léty provérend du-
chapfitomnost — vzpamatoval se a uskocil. Elarv mec zasvis-
tél v asporné osmicce a plynule presel do druhého seku od
zemé. Vrah se znovu vyhnul, vzapéti jen tésné vykryl uder
vedeny na levé rameno.

Jak miZe byt tak rychly s obouruc¢ni zbrani? JaktoZe viibec
bojuje, kdyZ ma mozna nastipnutou panevni kost? uvazoval
Vindur zoufale. Citil, Ze télo jeho soupefe ovlada nékdo nebo
néco jiného nez adept sam. Mistr zabijak protocil svdj lehky
mec, z&asti ustoupil a oplatil nepfiteli seknuti na misto, kde
se krk spojuje s ramenem.

Adept protivnikiiv jednoru¢ni mec srazil k zemi a sam tal
shora. Vindur bleskurychle ustoupil o pdl kroku Sikmo doza-
du. V¢as odsekl Elartiv tder a bodl. Dostanu t&! Uzka 3pice,
ktera mohla proniknout skrz krouzky, mifila Elarovi na bri-
cho. Ani prfi své rychlosti se nemohl stihnout kryt...

Almiriontiv syn se pootocil a nechal Cepel prejet pres své
zbroji chranéné nadlokti. Zadrncel kov o kov.

Elar se nenamahal zvedat svij tézky mec k tderu. Pustil
jednou rukou jilec. Pohyb mohutné pésti Vindur ani nevidél.

Zabijak odletél dozadu, ze zlomeného nosu mu vystrikla
krev, v Celisti zlovéstné zapraskalo. Dopadl mezi trosky, mec
z kfecovité seviené ruky nepustil. Elar se po ném vrhl jako
zurici medvéd.

Pan zvonkl se zpola zvedl, prosmykl se mezi troskami
padlého sloupu... a zmizel. Svétlovlasy adept se zarazil.

Instinkt a pfizen Ataralen mu zachranily Zivot. Bleskové
se otoCil na pravé noze doleva a srazil Vindurovo zakerné
seknuti na hlavu. Nepremyslel, jak se Vindur tak nahle dostal
za jeho zada. Nepiemyslel... Tal vodorovné ve vysi pasu, vrah
uskocil. Jesté ani nedopadl na zem, kdyz Elar machl obouru¢-
nim mecem zpét po stejné draze. Pan zvonkd vsadil na svou
lasi¢i obratnost a znovu skocil dozadu. Necekal, az Elar vyrve
svou zbran setrvacnosti a dostane moznost k dalsimu atoku.
Udefil na soupefovu nechranénou hlavu.

Adept $vihl svou zbrani, jako by tfimal vrbovy proutek.
Vykryl ttok a jedinym dlouhym krokem se ocitl tésné u Vin-
dura. Oba muZi méli mece vdzané nahore, ve vztazenych ru-
kou, ve strnulém a nikdy nedokonéeném rozmachu.

Av tu chvili Elarovy paze kmitly dol@ a hlavice obouru¢ni-
ho mece hnana by¢i silou udefila Vindura do hrudi. Vrah se

zapotacel dozadu, jeho hrudni kost praskla jako suché drivko.
Zalapal po dechu, na rty mu vystoupily krvavé sliny. Ustvané
se rozhlédl. Elar, silenstvi planouci v o¢ich, znovu vyrazil.

Vindur se vzchopil. Vyskocil na prvni ze stupnd amfiteat-
ru, udélal dva kroky a zmizel. Adept se okamzité rozhlédl,
pripraven na dalsi zakerny utok. Pana zvonkd ale zahlédl na
samém okraji amfitedtru, jak seskakuje pres zbytky rozbore-
ného schodisté ven a s praskotem mizi do labyrintu kfovin.

Elar nepricetné zarval a rozbéhl se za nim.

Moradan mu obratné podkopl nohy. Elar padl do pisku,
uhodil obli¢ejem o zem a zdstal leZet. Jako by ho ndhle opus-
tila veskera vile. Jenom mec¢ pevné sviral v pésti.

Ze Skarovych lidi neprezil nikdo. Dagor se vysoukala zpod
mrtvoly posledniho tetovaného zabijaka.

»Jak je na tom?“ zeptala se udychané.

wVSichni sme vidéli tu rdnu, co koupil hned na zacatku.
Jestli ma nastiplou panev, nemdZem ho tady nechat skakat
jak veverku,“ odtusil nakysle miSenec.

»Jestli ma nastipnutou panev, nemél se uz v podstaté ani
hnout!“ upfesnila Dagor. Moradan prikyvl a sklonil se nad le-
Zicim.

»Pana zvonkl uz asi sotva dohonime. Ani mému Sipu se
to nepodarilo,” zamradil se Tyllion, ktery pravé sestupoval
z horni ¢asti amfitedtru.

»Jen at utika,” zachechtal se ctvrtelf, ,,at utikd, co mu nohy
staci. Stejné ze vSeho, na ¢em mu zéleZelo, zlstaly nanejvejs
ohorely trosky! Tolik se snaZil proroctvi uniknout, az si vy-
slouZzil jeho splnéni!*

»Sketa hnusnd!“ ulevila si Dagor. ,,Jeho zptisoby boje se mi
ani trochu nelibily.*

V tu chvili svétlovlasy elf vyjekl a zmizel. Vzapéti se objevil
o dvacet krokt vlevo a o nékolik stupnd vys.

,»Je tady pokriveny prostor!* zavolal na své spolecniky.

,C0?“ nechdpala Dagor.

»PokFivenej prostor. Tys asi neposlouchal, kdyz nds v Kapi-
tule ucili o magii, co? Vlivem né&jaky kletby, pravdépodobné
ty samy, co tady drzi ty pfizraky, se tu zhroutil rozdil mezi
blizkym a vzdalenym. Pan zvonkd se v okoli vyznd, proto
mohl Elara zasahnout, i kdyz byl na deset krok@ daleko," vy-
loZil miSenec netrpélivé, zatimco Elara oSetfoval.

»Kdo na nds ale toho hada poslal? Musime zjistit, co za
tim v§im je!* prastila Dagor pésti do nejblizsiho sloupu.

»Jenomze nikdo z téch, kdo by nam mohli odpovédét, uz
nezije!" namitl elf.

,Védél bych o jednom zptisobu,* skfipl Moradan, ,,ale ten
se vam nebude libit.*

»Sem s nim! Je mi to jedno! UZ jsme zaplatili prili§ mno-
ho!“ vybuchla ¢ernovlasa.

,KdyZ se nemlizeme zeptat Zivych, zeptdme se mrtvych,”
usmal se ctvrtelf.

»Iy bys dokazal privolat zpatky zemrelého?* zaSeptal
Tyllion zdéSené.

»Kdybych dovedl néco takovyho, nemusel bych se schova-
vat za hradbama Kapituly!“ odsekl miSenec. ,,Umim se ptat jen
dusi, které nedosly klidu a bloudi mezi svéty. A téch je tady
v amfitedtru vic nez dost. Ale potfebuju k tomu vasi pomoc.*

,Co mame udélat?* zeptala se Dagor, aniz si v§imala elfova
vystraSeného vyrazu.

,CtyFi vyvrhelové, co nikam nepatii, museji dat svou krev,
aby nakrmili duchy. Nekromant, ktery mé naucil ritudl, si to-
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hle pravidlo vykladal tak, Ze musi zafiznout ¢tyfi ndhodné
vybrany pobudy. JenomZe to neni pravda — staéi par kapek.*

,Iys ten obrad zkousel uz nékdy driv?*“ podivil se Tyllion.

»A co myslis, Ze jsem asi délal, nez jsem se dostal k ryti-
fim Ataralen? Sazel fedkvicky?* zasycel miSenec opovrzlivé.

»Pro¢ nemiiZzeme pouzit Ctyfi ndhodné zvolené Cerstvé
mrtvoly?* zeptala se Dagor a Sirokym gestem naznacila moz-
ny vybér.

,UZ jsou mrtvi, €ili Fiznout do nich nestaci. Ale padli v bo-
ji, neumreli pro acel ritudlu. TakZe dost smla. Jsou ndm na
nic,” zaskfipal Moradan.

Dagor se posadila na jeden ze stupnd:

,»Ja Moradanovi pomtzu, chci svoje odpovédi. Snad tim
taky ziskdme zpdsob, jak zachranit Elara. Podle mého jsme
sice Mirian pomstili, ale bez jména toho, kdo si jeji vrazdu
objednal, se asi stejné k rytifim vratit nemdZeme. Krom
toho mam neodbytnou chut tomu doty¢nému vlastnoru¢né
vyrvat stfeva!“

,1 ja souhlasim,” promluvil nahle Elar. VSichni sebou trh-
li. Mohutny adept se pomalu zvedl ze zemé, podoben bez-
duchému golemovi, kterému magie vdechla pohyb a hlas.
»,Nedokazal jsem Mirian ani ubranit ani pomstit,”“ pokracoval
dal, ,a pramdlo uz zdleZi na tom, zda se jeSté poSpinim tem-
nym ritudlem.

Moradan a Dagor se ohlédli na Tylliona. Elftiv oblicej byl
maskou cistého strachu, ale v ocich problesklo cosi jiného
— jakési odhodlani, které mu umoznilo prezit mimo idylické
spolecenstvi elfti z Hvozdu, jakési zvlastni, nelidska loajalita
a dtvéra, kterou se upjal ke svym tfem spolecnikim. Pomalu
sklonil hlavu:

,Souhlasim.*

Setmélo se a miSenec prichystal ritual. Rozdélal ohen, do
néjz vhodil néjaké byliny, a na hranici svétla a tmy nakreslil
do pisku kruh. VSichni se rozestavili uvnitf, podle ctyr své-
tovych stran. Vyckavali. Z ohnisté stoupala tézkda, omamna
viné.

Volam vas, vy, kdo zde prebyvate!“ pronesl ctvrtelf.
Ochladilo se, plameny pohasly. Ostatni prekvapené hledéli na
Moradana. Nikdy ho neslySeli mluvit tak ledové pfikazujicim
hlasem, nikdy ho neslyseli volit takova slova a ton.

,Volam vas, vy, kdo zde bloudite!* zaklinal Moradan a vzta-
hl ruce, prsty zakfivené jako dravéi spary.

,Volam vds, vy, kdo touzite po krvi!*

MiSenec vytahl dyku a pristoupil k Elarovi. Bojovnik ode-
vzdané natdhl ruku a nechal se fiznout do dlané, krev skanu-
la do pripravené misky. Tyllion se také podvolil, ale odvratil
tvar, jako by jeho duSe nechtéla mit nic spolecného s tim,
co se pravé délo. Dagor zatala zuby, ale i ona nastavila dlan.
VSechny nas zaprodal temnoté, napadlo ji. Ale vzit zpét své
rozhodnuti uz nemohla. Vlastné ani nechtéla. Moradan pridal
do misky i nékolik kapek vlastni, nelidské krve.

,Volam vas! Pojd'te! Nasytte se! Spliite, o¢ poZadam!“ zvo-
lal. Trochu krve nalil do ohné a zbytek vylil do pisku mimo
kruh.

»Pojdte, pojdte..." Septal a o¢i mu horecné Zhnuly. Vini
pohltil pach krve a noc ozila. Ve stinech vrhanych plameny
i mési¢nim svitem se zacaly zjevovat pokfivené postavy.

,UkazZte mi, co chci znat! Ukazte mi, kdo a pro¢ na nas
najal vrahy, kdo a pro¢ nechal prepadnout zlatovlasou Mirian
a jeji doprovod! Ukazte mi, co chci znat!* prikdzal miSenec.
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Duchové se rozchechtali. Smali se a kvileli, viiskali a jeceli
smichy.

Moradan zurivé vykrikl a jeho vykfik znél jako skrek dra-
vého ptdka a zdroven jako prasknuti bice. Pfizracné bytosti
ztichly, ozvalo se nékolikeré zaknuceni a zasyceni. Pak se
v hustém koufi stoupajicim z ohné zacal objevovat obraz.

V chramu Kapituly leZelo na marach télo predstaveného
odéné do zbroje. Jeho tvar byla klidnd, ale podivné strnu-
14, rty promodralé. Kolem shromazdéni rytifi, Mistfi a knézi
naslouchali Mistru léciteli a prikyvovali, slova slySet nebylo.
Pak mu slavnostné predali mec zesnulého a jeden po druhém
poklekli, aby prisahali vérnost novému predstavenému, jak
prikazovala tradice.

Vize se zavlnila a zmizela, aby ji ihned nahradila dalsi.

V pracovné Mistra lécitele sedél cizinec obleceny jako
poutnik. Lécitel mu s par slovy a vlidnym Gsmévem podal
plny méSec. Cizi muZ méSec potézkal a spokojené prikyvl.
Poutnikdv oblicej by si adepti nikdy nespletli... Pan zvonkd!

Sloup koure ztemnél, zhoustl a prestal stoupat k nebi.
Zdalo se, Ze se rozlévé po scaené amfiteatru, pohlcuje a zakry-
va mrtva téla i zivé mysli. Adepti se zacali dusit kaslem, Tyllion
se svezl na kolena. Zpoza kruhu doléhalo houkavé posmésné
volani beze slov, o némz nikdo nevédél, jestli napodobuje lid-
sky hlas nebo zvuk néjakého nastroje. Démoni se bavili.

V tu chvili Moradan znovu vykfikl. Vykrikl cizim, jasnym
hlasem, ktery zaznél jako tider zvonu. A tma pohltila ohen,
stiny, kour i pFizraky.

Adepty probral predjitini chlad. LezZeli v kruhu, celi ztuhli
zimou, do mysli se jim nesmazatelné vryly obrazy z uplynulé
noci jako cejch, ktery urcil nového majitele jejich dusi.

WVidéli jste to, co ja," zaskfipal Moradan do ticha.
,Predstavenyho otravili. Pani rytifi se — na rozdil od Mirian —
zjevné pravé nevyznaji v jedech, jinak by jim to bylo jasny!*

,Na tohle nemame...“ zasténala Dagor. ,Tohle ndm v Zivo-
té nikdo neuvéri! Nikdo neuvéri adeptiim, ktefi se pospinili
temnym ritudlem — a nikomu z knéZi v Kapitule neujde, zZe
jsme si zahrdvali s démony! Kdybychom vznesli obvinéni, za-
bili by nas!“

Proc¢? Pro¢ Mistr lécitel...? ptala se sama sebe v duchu.
Vzdycky mél pro kazdého utéchu a pochopeni... A jd ho ob-
divovala, ja ho zboznovala! Pro¢?

WVzdyt my se nemtiZeme vratit!" vzlykl Tyllion. Dlouho ml-
Celi.

»,Mél jsem sen... Zdalo se mi, Ze vidim Mirian kracet mezi
hvézdami...” fekl Elar tiSe. ,Kam ted pdjdeme?“ zeptal se.
V ocich uz nemél silenstvi, jen bolest a smutek, kdyz odhazo-
val stfibrnou deviticipou hvézdu do vyhaslého ohnisté.

,Co bys fekl, padly rytifi?* skfipl Moradan.

»Kamkoli. A protozZe svitd, ¢im dfiv se pohneme, tim lip,“
odpovédéla za Elara Dagor. Ani jako muz ani jako Zena nemé-
la Zadné koreny, neméla Zadnou cest.

»Prejdeme pres hory, do sousedniho kralovstvi. Nikdo nas
tam neznd, nikdo nds tam nepozna. Umime vzit za poctivou
praci a esté lip za tu nepoctivou,” rozhodl miSenec. Kdyz si
oprasoval z dlani popel, obrétil se k Tyllionovi:

,Takhle dopadaji ti, kdo bloudi mezi svéty.“

— vénovano moji sestre... Reinité

ilustrace Rawen
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Setsakramentské

stereotypy

Lucie Lukacovicova

Du hast Dich geschminkt
und so lange verwandelt
Dass niemand mehr weiss,
um wen es sich handelt
- Tanzwut

V minulych ¢lancich jsme se zabyvali nejrtiznéjsimi dru-
hy postav, hra¢skymi zlozvyky i vlastnostmi hernich své-
th. Tentokrdt se podivaime na vztah hrace a postavy jesté
z ponékud jiného uhlu. Budeme se zabyvat problémem,
ktery stiha predevsim dlouhodobé hrace, ale ani novac-
kim se nékdy nevyhne.

Pro zacatek si posluzme nékolika ilustra¢nimi vykriky
do tmy:

,Pro¢ myslis, Ze by ona nemohla hrat rytifskou mistry-
ni? Je stejné vSestranna jako ja, mozna vic.”

slebe jsem vidéla hrat Andéla, to mi jako kvalifikace
staci.”

,»Ja uz nechci hrat Zlou-konkubinu-jesté-horsiho-cisare!
S tim jdéte do haje!"

,Co kdybyste mi pro zménu dali néjakou pozitivni po-
stavu, hm?“

,Ne, tomu to dat nemf@izeme, ten zaporaka nezvladne,
ani kdyby na tom zavisel jeho Zivot! Hraje vZdycky jako
absolutni tutik.”

atd. atd.

Re¢ je o ,vyjezdénych kolejich* pfi pridélovani &i ziska-
vani roli v RPG nebo LARPech — at jde o nehracské postavy
nebo o konsolidaci druZziny.

Pro dlouholetého hrace se mize ukazat souboj se ste-
reotypem stejné naroc¢ny jako pro herce. Mate za posledni
dobu na konté fadu kladnych roli? TéSte se na angazma
— role téch nejvybélenéjsich pitomcd Cekaji pouze na vas!
Proslavili jste se jako padouch? K narozenindm budete do-
stavat Cerné plasté a backdrky ve tvaru rozkosnych chlupa-
tych démonickych zviratek.

Dluzno dodat, Ze stereotypem nebo archetypem mys-
lime (pro ucely tohoto ¢lanku) jednoduché ramce, hrubé
koncepty postav, jak se vyskytuji v hrach, filmech i litera-
tufe. Obvykle staci dvé tfi slova, abychom je charakteri-
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zovali: ,tupy bijec”, ,pohledny dévkar®, ,rozkos$né dité",
,mladicky uc¢ednik", ,maly ¢insky starecek®, ,,nevinna pan-
na“, ,,zla konkubina“, ,jesté horsi cisar* atp.

Udrzovat si povést vSestranného hrace je jako ucit se ja-
zyky, nebo postrkovat do kopce vozik naloZeny kamenim.
Na chvili si oddechnete, polevite, ztratite pozornost, nebo
se otocite jinam — a vozik zacne vesele ujiZdét zase zpatky
dolt a vy ztracite vSechno, co jste si pracné vydobyli.

Obzvlast spoluhradi, s nimiz se setkdte nové, si vas za-
fadi k prislusnému archetypu, hlavné kdyz podate v hrani
orle dobry vykon. Jakmile vas znaji v jedné tloze, nedove-
dou si vas predstavit v jiné.

Situaci znac¢né komplikuji lidé, ktefi maji ve zvyku
hrat jen jeden typ postav, nebo dokonce pfimo ,sebe®,
respektive vice ¢i méné idealizovanou variantu své vlastni
osobnosti. At jsou v jakémkoli svété, hraji ,sexy krasavi-
ci", ,Cestného Sermire“, ,obétavou lécitelku”, ,drsnaka
z ulice” a podobné. Pokud se pokouseji hrat néco jiného,
obvykle po case hladce sklouznou zpdtky ke svému obli-
benému vzorci. Pokud to hraji dobfe — a okoli to neleze
na nervy — tak pro¢ ne, neni na tom nic $patného. Potiz
nastavd, pokud jsou k podobnému stereotypu tlaceni lidé,
jimZ to nevyhovuje, nebo se naopak snazite tyto ,jedno-
-rolové*“ hrace vypacit z jejich ulity a oni s tim hrubé ne-
souhlasi.

e
oy

Nékdy jsou stereotypy témér k nesneseni. Pri prvnim
setkani miZete byt okouzleni tim, s jak vytecné ztvarné-
nou postavou se tu setkavate. Jenomze kdyzZ hrace dobre
zndte a vite, Ze totéZ hraje pokazdé, zas a znovu, az do
(vaseho) naprostého omrzeni, mira obdivu svizné klesne
k nule. Ano, postavy se v priibéhu hry méni a rozvijeji.
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Ale riizné postavy vyrGstajici z téhoZ archetypu se vyvijeji

stejné, nebo velmi podobné.

Dlouhodobé hrani jediné tlohy vSestrannym hrac¢im,
ktefi nehraji a nechtéji hrat sebe, nedéla dobfe. Casto
podvédomé zacnou prejimat zvyky a zlozvyky svych po-
stav — zplsob vyjadfovani (spisovny nebo naopak vulgar-
ni), pristup k lidem, vécem a problémam, celkovy svétona-
zor, zajmy a nezdjmy. Tenhle problém u Gzce zamérenych
jednotlivcd nenastava, protoZe tam naopak do postav ci-
lené promitaji svoje navyky a vlastnosti.

Nékdy neni tiplné snadné od sebe odlisit lidi, ktefi jsou
vSestranni, maji k tomu potencial, nebo se alespon doo-
pravdy snaZzi rozvijet, od téch, kterym stereotyp vyhovuje,
nebo zkratka nemaji dost sil ani skutecné viile, aby se od
néj odpoutali.

VloZit se do nové role znamena nejistotu. Reseni pro-
blémt navyklym zplGsobem najednou neni Zadouci ani
schiidné. Je tézké se zapfit a zfict se manévrii a postu-
ptl, o nichZ vite, Ze predtim vidycky fungovaly Clovék
ma tendenci zapadnout zpatky do toho, na co byl zvykly.
Casto taky piilis nepomohou spoluhraci, ktefi maji sklon
nerespektovat snahu o néco nového, kterd zpocatku treba
neni tak brilantni, jak by jim vyhovovalo. Nékolikrat si vy-
slechnete véty ve stylu:

,»Ja nevim, pro¢ hraje tuhle roli. Kdyby hrala svidnici
jako obvykle, tak jsme to vyresili ¢tyrikrat rychleji!*

A pak to pravdépodobné na misté — nebo pro pristé
—vzdate. A neni se cemu divit.

Proti nejistoté ohledné postupu hodné pomaha vzit si
partdka, kumpana, zkratka nékoho do dvojice, pfipadné
vic takovych lidi. Ten druhy bud’ miZe hrat stejny nebo
blizky archetyp, takze vas naviguje, uci a neustdle mate
pred ocCima vzor, ktery miiZete napodobovat a od kterého
se da odkoukévat
spolecnika predstavupaho opacny typ postavy. Pak délate
vlastné to samé, jenom musite v duchu provést inverzi.
Mate opacné nazory, handrkujete se, postuchujete, v krizi
se doplnujete, snaZite se divat se na véci z jiného uhlu.
Takto vznikaji nerozlu¢né kockujici se dvojice, které vna-
Seji do hry oZiveni. Rizikem je, Ze se vzdjemné zkatalyzu-
ji k nesnesitelnosti, za¢nou strhavat veskerou pozornost
na sebe, brzdit pribéh, prekazet ostatnim, shazovat jiné
postavy nebo situace, které jsou pro jiné vazné. Pfed tim-
to neSvarem se méjte na pozoru, myslete na ostatni a na
to, Ze cilem je bavit svou hrou nejen sebe, ale i spoluhra-
Ce. Nejen Pan hry ma vytvaret dobré prostredi pro svou
druzinu, ale i hraci mezi sebou se museji respektovat.
Neznamena to nepostuchovat, neintrikovat nebo nesou-
pefit, ale vZdy se navdZejte do postavy a ne do hrace — a
hlidejte si, kdy hraci vadi, Ze se navazite do postavy.

KdyzZ se sklada dohromady druZina, co komu pfipadne?
Do oblibenych stereotypti se Casto promitaji zaliby nebo
povolani. Kdo studuje cizi jazyky, mlze zjistit, Ze vétSina
jeho postav ma neskutené mnozstvi bodi v lingvistice
(a toiv pﬁ'padech Ze to v daném svété ci zépletce neni
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hrat nékoho, kdo rozumi zbrafnovym systém@m nebo bo-
jovym uménim; kdo ma zkuSenost s péci o déti, ten si po-
radi i s malym nesnesitelnym upirkem, a tak déle.

Zkratka, co zndte a umite, to vam, jako hraci nikdo ne-
odpére. A i kdyzZ se budete snazit zménit koncept a mlcet,
vSichni na vas budou koukat, abyste je zachranili, kdyz do-
jde na vasi specializaci.

Stereotypy mizeme v rychlosti rozdélit na hrdiny a po-
skoky. Potiz je, Ze jakmile jste osvédceny a ,zabéhnuty*
hrdina, vSichni se na vas obrati a budou ocekavat, Ze po-
tahnete hru, i kdyz vase postava je momentdlné ocividné
poskok. Pokud neovlddate uméni se neosvédcit, necekej-
te, Ze si odpocinete.

Ano, ano, vsichni vime, Ze hrac neni postava. Ale stereo-
typy, které hrajeme, ovliviiuji nas sebeobraz, stejné jako
predstavu druhych o nds. A obracené to funguje taky.

Kdyz se k vasi skupince ma pridat mile se tvarici postava
v paladinské zbroji, nebude vitbec jednoduché ji véfit, po-
kud vite, Ze ji hraje nékdo, kdo v béZném Zivoté nerozezna
dobro od zla, ani kdyby za nim kazdé z nich prislo, hlasité
se predstavilo a podalo mu svou vizitku. Velmi obdobné
si vaSe postavy dikladné rozmysli vrhnout se na soupere,
ktery sice na prvni pohled vypada jako ultra-Spatnak, ale
hra¢ ma zalibu v psychologicky propracovanych postavach
a zasadné nehraje bezduché egoistické zaporaky.

Zkuste si nékdy zahrét jednordzovou hru (one-shot),
kde se na vasi postavé museji shodnout ostatni. Dalsi va-
rianta nabizi, aby kazdy sepsal sviij oblibeny (¢i posledni
dobou hojné hrany) koncept a listecky s postavami se bud
rozlosuji, nebo se vSechny poslou o jednoho dal po sméru
hodinovych rucicek. Uvidite, co se o sobé — a o tom, jak
vas vidi jini — dozvite.

ilustrace autorka
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Svet Dragonlance
Dalibor ,,Dalcor* Zeman

V minulé Pevnosti jsme si fekli néco o vyvoji herniho pro-
stfedi Dragonlance. V tomto textu bychom se méli podivat
spiSe na to jak se na Krynnu hraje, popovidame si o samot-
ném svété a o tom jak se da k hrani Dragonlance pristupo-
vat. Nez se ale pustime do bliz§iho zkoumani kontinentu
Ansalon, dovolim si malou avahu.

DRAGONLANCE = NUDA

Tento nazor jsem slySel uz nékolikrat. Vétsinou se spojuje s tim,
Ze svét Dragonlance je prili§ epicky, prili§ hrdinsky a jako tako-
vy veskrze nudny. Tento nazor na herni prostredi je vytvaren
¢tenim knih, které ve vétsiné pripadd trpi tim, co bych nazval
,2Havlovskym syndromem®. Tedy ,,pravda a laska vitézi nad IZi a
nenavisti“. Je jen malo knih Dragonlance, které by neskoncily
dobre, kde by postavy a jejich chovani nebylo tiplné cernobilé.
Diky tomu si prosté fanousci RPG feknou — je to tak v knihach,
je to tak i ve svété. Ale to je hrozny omyl! Vzdyt zdkladni mys-
lenka, na které Dragonlance jako svét stvoreny bohy funguje, je
rovnovaha mezi tfemi polaritami — dobrem, zlem a neutralitou.
Ovsem knihy, které u nas vysly, vétSinou popisuji okamziky, kdy
se zacind rovnovdha klonit na stranu zla a tedy musi prijit Sam-
piéni dobra, aby doslo k opétovnému vyvazeni herniho pro-
stiedi. Zajimavé je, Ze samotni ¢tenari téchto knih tak néjak za-
pominaji, Ze i absolutni dobro se pro svét stava stejné zhoubné
jako absolutni zlo. Tedy kazdé dobro musi byt kompenzovano.
Elfové jsou ndrodem stvorenym Platinovym drakem, nejvy$sim
bohem dobra. JenzZe jejich pycha prerostla v xenofobii a jsou
to rasisticka stvoreni, kterd povazuji za podlidi dokonce i ji-
né cleny své rasy, nehledé na peclivé strukturovanou feudalni
nevolnicko-otrokdrskou spolecnost. Priklad Knéze-krdle, jenz
ve své honbé za dobrem vybudoval totalitni faSisticky reZim,
ktery spojil s absolutni moci cirkve a svatou inkvizici, je znam
i z knih vyslych u nds. Samoziejmé je tfeba Fict Ze v samotném
hernim prostredi i myslenkach na kterych je hra vybudovana,
je obsazeno mnoho moralizujicich prvkd. Je to dano tim, Ze
Dragonlance je hlavné ditkem Tracyho Hickmana, ktery je sam
(jak jsem psal minule) knézem a tyto myslenky jsou mu blizké.
Nastésti ani sim Hickman neni fanatikem vidicim jen cerné a
bile. Pfesto si myslim, Ze Krynn nabizi celou fadu zajimavych
her a hernich moznosti, které neni v Zadném pripadé nutné
spojovat s epickym, legendarnim tazenim. Ale o tom pozdéji.

ZEMEPIS A PRIRODOPIS

Krynn je planeta o mensim priméru nezZ Zemé. Znamé jsou
Ctyri kontinenty a fada riznych ostrovi. Naprostd vétsina knih
a her se odehrdva na kontinentu Ansalon. Na Dragonlance
Nexu — www.dlnexus.com - jsou ke staZeni volné tpravy her-
niho prostredi kontinentu Taladas. Taladas je zpracovan ve
trech rtiznych apravéach pravidel (SAGA, ADnD 2ndE SnP, DnD
3.0), obsahujicich plnohodnotna herni prostredi. Naopak na

strankdch Wizards of the Coast je k dispozici ADnD pfiruc-
ka Otherlands, popisujici jizni pol pokryty ledovcem Ledova
sténa, v jehoZ hlubindch, na samotné pevning, pod pfikrovem
ledu jsou obydlend mésta. Ctvrty kontinent je volné rozpraco-
van na Dragonlance Nexu, tvofen mistnimi autory.
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OvSem jasné nejoblibenéjsim kontinentem je Ansalon; pravé
sem poprvé zamifili prvni hraci Campaign Setting nebo ¢tenafri
Kronik. Ansalon se rozprostird od Ledové stény daleko za rov-
nik, do subtropického az mirného pésu. Diky tomu se m{iZe-
me stfetnout s logicky umisténymi podnebnymi prvky a s tim
spojenou faunou a flérou. S prichodem velkych drakd v Patém
véku a jejich moZnostmi terraformace (hlavné s prichodem no-
vého vyvojového tymu, ktery biologii a zemépis asi nestudoval)
se samoziejmé nékterd prostredi dosti zménila.

Prikladem dtirazu na logiku pfi vyvoji Dragonlance je vypra-
covana mapka podnebnych past a k tomu zpracovanych mof-
skych proudti ukdzand v ,modré krabici* Tales of the Lance.

O RrasAcH KrynNU
Ti z vas, kdo znaji Dungeons & Dragons 3. edice, si jisté po-
vsimnou zmény, kterou prosli ptilcici od téch tolkienovskych.
Vézte tedy, Ze autofi vykradli Dragonlance a jeho Sotky. Ano
v Dragonlance je ,,néco” oproti standardizovanému DnD jinak.
Nejsou tu orci, nejsou tu palcici a ipravou prosly i ostatni rasy.
V prvé fadé se treba elfové nezarazuji do multivesmiru DnD
tim, Ze nepochézeji z Corellona Larethiana. Krynn ma zcela
specificky odiivodnény vznik ras. Samoziejmé majoritu tvo-
fi rasy ve fantasy oblibené — lidé, elfové, trpaslici, gnomové.
Kromé toho mame zminované Sotky (angl. kender) a dale celou
fadu jinych ,klasickych“ ras obyvajicich rtiznd tzemi Krynnu,
za které lze hrat, nebo které vystupuji jako CP. Minotaufi ovla-
dajici zminovany Taladas, Irda a Ogfi kdysi byli jednim rodem.
Goblini a jejich pribuzni skretvédi, obri, kentaufi to je jenom
nékolik z mnoha, které Ize jmenovat. Specifickou rasou jsou
magii vytvoreni drakonidni zmutovani ze zarodkd drakd. Stara
a podivna plemena obyvajici Krynn ddvno pred stvorenim lid{
se skryvaji v uzavienych a skrytych enklavach. Oproti miSmaso-
vosti Forgotten Realms (u kterého mam pocit, Ze jeho zalidnéni
funguje na principu: ,,Hele Feist napsal o jestérfich lidech, méli
bychom je dat i na nas svét. Ale kam? Hele, tady je bilé misto
téchhle 20 ¢tverecnich mil obyva jen 6 ras.”) je Krynn jiny. Zde
se opravdu hlidala politika a rozumné demografické zazemi.
Zcela specifickou rasou Krynnu jsou draci. Jejich plémé
pochdzi z nejstarsich obyvatel Krynnu a jsou velmi oddani{
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principlim dobra anebo zla. Samozfejmé existuje par vyji-
mek drakd nespadajicich do zakladniho déleni metalickych
a chromatickych drakd. Zminuji se stinovi draci, lichové,
nebo draci zcela neutralni. Draci jsou nejmocnéjsi stvoreni
zodpovidajici se jen bohu — Paladinovi nebo Takhisis. Ov§em
jsou natolik mocni, individualisticti, Ze ani to je k nicemu ne-
musi zavazovat. Draci v Dragonlance nejsou findlni bossové
dlouhé jeskyné. Jsou to mocna stvoreni s vlastnim Zivotem a
plany, individuality Zijici dlouhé Zivoty. Kazdy z nich se mize
prevtélit i do humanoidni podoby, ov§em jejich charakterové
rysy zlistanou zachovany. Obecné jsou draci v Dragonlance
mocnéjsi nez jejich souputnici v jinych DnD svétech.

Magcie

Magie na Krynnu je velice zvlastni a pevné spjata jak se své-
tem, tak i s jeho stvoriteli — bohy. Samozfejmé je zde magie
knézska a arkani. Bohuzel s prichodem SAGA pravidel a dru-
hé Pohromy se magicky status Krynnu zdsadné zménil. Do té
doby neexistovala magie carodéjna, jen kouzelnickd (Feceno
anglicky, sorcerer oproti wizardovi na Krynnu neexistoval).
Magie kouzelnikii je totiz na Krynnu taktéz fizend bohy ma-
gie, Solindrem, Lunitarem a Nuitarem. Ti, kdo chtéji praktiko-
vat magii, museji vstoupit do konklave Carod&jti vysoké magie
a predevsim slozit Zkousku. Netuispéch ve zkouSce znamena
smrt uchazece. Tim se pocet uZivatel zdsadné upravuje smé-
rem k malému poméru vici obyvatelstvu. Na druhou stranu
se nestavaji katastrofy kviili u¢ednikim ¢i malo mocnym kou-
zelnikim, ktefi ndhodou pfivolaji vladce pekel na nechténou
navstévu prvotni roviny existence. Jen ti, ktefi opravdu ovla-
daji kouzleni a prijimaji uceni bohd, tak pokracuji v magickém
uméni. Renegdti, ktefi nesloZili Zkousku, nebo se stavi proti
vili boht a konklave, jsou odstranovani. Tento status quo byl
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naru$en Druhou Pohromou, kdy magie jak knézska, ke které
se vratim, tak i kouzelnickd s odchodem boht zmizela. Misto
toho se objevuji carodéjové (sorcerefi) ktefi dokdZou usmér-
novat zbytkovou magii obsaZenou v jejich okoli. Po Vélce dusi
pak opért dochazi ke zméné statusu, ovSem kvtli tomu Ze
knihy Valky dusi je§té nebyly dovydéany, nebudu spoilerovat.

Reknéme si na rovinu, kolik z vas Vypravéct nechalo své
knézi ztratit vyhody jejich knézského stavu, kdyz udélali néco
proti principim jejich ,nadfizeného”? Bohové Krynnu jsou
daleko vice zaméstnani svym Stvofenim, a proto se o své
knéze a jejich sily staraji a naopak si je peclivé vybiraji. VZdyt
Verminaard by v Pax Sarkasu druzinku hrdint vyvrazdil, kdyby
si Takhisis nepovsSimla Berema a neprestala se Verminaardovi
vénovat. A tento princip Ize razit i v samotné hre. Jak jsem jiz
psal, celd obdobi Krynnu se odehravala bez bozské pritomnost
a v té dobé samoziejmé knézskd magie ani jejich nadpfiroze-
né schopnosti nefungovaly. Po Druhé pohromé to byla opét
Zlatoluna, kdo pfiSel s jinou mozZnosti 1écit. Sila srdce umoziiu-
je najit silu uvnitf sebe sama vychazejici ze svého presvédceni,
z vlastnich principdl, nebo samozfejmé z vlastni zkaZenosti a
touhy po moci. Pomoci této sily je mystik schopen vykonavat
zazraky mystické magie.

Zapomente na vyslouZilého dobrodruha s prodejnou ma-
gickych predmétd v kazdé vesnici. Zapomente na obchody se
smiSenym zboZim s [éCivymi lektvary a meci +3 v kazdém hos-
tinci. Na magické predmeéty se v Dragonlance nehraje. Lécenti je
prevazné dostupné jen v kostelech a kldSterech a existuji mista,
kde vas nevyléci nikdo ani za zlaté rouno. A to nemluvime o ob-
dobi kdy knézska magie nefungovala viibec. To se takova zlo-
menina zaniti, prijde snét, amputace a konec dobrodruhovani.

Carodé&jové ani knézi v Dragonlance tedy nejsou Zadni
kouzla vrhajici fanatici; maji sice moc, ale tu si museji Setfit.




Ne vzZdy jim bih pomdiZe a Cas od Casu se stava, ze kouzleni
unavi maga tak, Ze uZ nemtze sesilat dalsi kouzla. Mluvim
o GZasném volitelném pravidle Curse of the Magi.

Jak SE NA KRYNNU HRAJE

Samoziejmé dobre. Jak jsem fFekl v pocateéni tivaze, je mozZna
na misté zacit premyslet nad tim, co ndm mdzZe Dragonlance
nabidnout oproti epickému pribéhu. A myslim si, Ze Krynn
je v hernim prostredi stejné silny, ne-li siln&jsi nez jiné herni
svéty. Lze hrat jak onu epickou hru, kterd nékomu vyhovuje,
tak i hru zcela amoralni, nebo hru odpovidajici lidské priro-
zenosti. Lze hrdt vysoce magickou hru, i hru bezmagickou.
Dragonlance neobsahuje Zadna omezeni, nediktuje jakym
zptsobem hrat a co hrat. Samotné herni prostiedi je sice
pevné provazano se systémem vlastni historii, ovSem nenf ni-
jak zasadné v rozporu s aplikovanim jiného systému, pokud
vyzdvihneme zdkonitosti prostredi nad pravidla. Coz je podle
mé jeden ze stézejnich prvkd hrani v Dragonlance.

Samotny herni svét je poloZen do stfedovéku po americ-
ku, kdy se zvlasté v soucasnych novelach objevuji renesancni
prvky na tkor gotickych.

Diky nepritomnosti a omezeni magie se daji odehrat opravdu
drsné hry, diky vyZadované rovnovaze mezi polaritami presvéd-
ceni neni hra omezena jen na epické zachranovani svéta. D4 se
hrat politické, machiavellistické drama. Da se hrat hledani viry,
daji se hrat asocidlni hry, horory. Zapomeiite na ,,Dragonlance
= epika“, Dragonlance se totiZ rovnd, cemu chcete.

KNIZNI SAGA A DALSI PRODUKTY

Samoziejmé nejde jen o samotné hrani; po celém svété exis-
tuji tisice lidi, ktefi Dragonlance znaji, a pfesto neodehrali ani
jedno sezeni. Je tomu tak diky velice oblibené knizni sdze a
dalsim doprovodnym produktiim doprovazejicim herni svét.

KniZni sdga md v soucasnosti vice nez 150 tituld proménlivé
kvality. Dokonce obsahuje i dvé fady romand pro détské cte-
nare. Samozrejmé takto rozsahly knizni projekt zahrnuje velké
mnozstvi problém, véetné riizné kvality autord i jednotlivych
knih. Jako priklad bych uvedl vybornou knihu Lioness a podpr-
mérnou Tears of the Night Sky autorky Nancy Varian Berberick.
Je ddlezité vytipovat si nejen autory, ale i typ a obdobi knih kte-
ré by se vam mohlo libit. V soucasné dobé se knihy Dragonlance
fadi do tfi hlavnich proudd — klasické obdobi Vélky kopi do 2.
Pohromy, Vék smrtelnikd zahrnujici obdobi mezi 2. Pohromou
a Valkou dusi a nakonec Paty vék zahrnujici pribéhy béhem a po
Valce dusi. Kromé toho existuji jesté tzv. Ctenafské okruhy; prv-
ni a nejddleZitéjsi je ten, ktery obsahuje knihy Margaret Weis a
Tracy Hickmana. Jedna se o pribéhy rozvijejici zakladni histo-
rickou linii Krynnu a tvorici ,kdnon Dragonlance®. Jde o Kro-
niky, Ztracené kroniky, Legendy, Draky letniho Zaru, Druhou
Generaci a Valku dusi. Dalsi knihy pfimo podporuji hlavni linii,
napiiklad zdkladni trilogie Véku smrtelnikd Dragons of a New
Age. A tfetim okruhem jsou vSechny ostatni novely.

KdyZ jsem mluvil o tom, Ze je tfeba vytipovat si autory, tak
ja osobné davam prednost Margaret Weis, Tracy Hickmanovi,
Dougu Nilesovi a Richardu A. Knaakovi — ti patfi k autortim,
ktefi se samostatné prosadili i mimo sdgu Dragonlance. Doug
Niles ma u nékterych ceskych ctenari trochu zkaZenou povést
dvéma trilogiemi z Forgotten Relams, které lidem nesedly. Ale
jak Puppet King, tak i trilogie Rise of Solamnia jsou prvotfidni
fantasy, které dokazou oslovit i souc¢asného ¢tenare.

Reknéme si to na rovinu. Jsem
sice fanouskem Dragonlance a
nékdy ne prili§ objektivni, ale
vim, jaké chyby tfeba Kroniky
maji. Lidé casto kritizuji, Ze
jsou prili§ prvoplanovité, casto
jsou za nimi vidét hody a pravi-
dla ADnD, postavy jsou ploché
a nezajimavé. Co k tomu fict [
— do urcité miry mate pravdu. |
Samozfejmé nelze omlouvat
kvalitu knihu zadanim, jez bylo
napsat knizni sérii s archetypal-
nimi postavami ADnD, které budou doplnovat v té dobé vyda-
nou sérii dobrodruzstvi nyni zndmou jako Dragonlance Classics
(DL1-16). Presto nejen v Kronikach se ukazuje vyborny vypra-
vécsky styl, pro nékoho tfeba prili§ opisny, autorské dvojice,
ktery jim umoznil uspét i mimo hranice Dragonlance a Zanru
fantasy. Druha véc je doba a prostredi, ve kterém knihy vznikaly.
V porovnani se soucasnou fantasy pané Gemmela, Miévilleho a
dalsich je pro soucasného nasili a sex vyhledavajiciho fanouska
epi¢nost sagy Dragonlance zcela nepochopitelna a k smichu
nebo znechucenému odhozeni a nemistné kritice.

Soucasnd produkce, v Cele s Rise of Solamnia, ovSem po-
kracuje stylem moderniho ¢tendre. Postavy uz nejsou cerné a
bilé, pribéh je srozumitelnéjsi a jednodussi a psany jazykem
moderniho ¢lovéka.

Problém této sagy je tedy jeji stafi, nevyrovnanost a také
kanonické chyby. A¢ je Rise of Solamnia vyborné ctent, fada lidi
v Dragonlance komunité ji bere jako z jiného paralelniho ves-
miru. Rada lidi i u nds nechape kde se vzal Verminaard v Boui-
ném meci, nehledé na to, Ze loni vydané Ztracené Kroniky po-
sunuji Bourny mec také do jiného, paralelniho vesmiru.

Séga Dragonlance ma zastoupeni i na naSem trhu a mnoz-
stvi vydavanych knih by fanousky mohlo uspokojit.

Kromé knizni sdgy se k Dragonlance pravidelné vydavaly
kalendare, comicsy, figurky, pocitacové hry a dokonce vznikla
i hra deskova. Sehnat ovSsem néco z téchto starych produktt
je znacné problematické, ne vsak nemozné.

ZAVEREM
Jeden z nejdetailnéjsich svétd s obrovskou historii a tradicemi,
navic spojeny s rozsdhlou a kvalitni kniZni sdgou. Knihy v ces-
tiné. Volné dostupny preklad jadra systému d20. Dostupnost
zakladni prirucky. Ceské internetové stranky. To vie mluvi pro
hrani Dragonlance. Bohuzel zatim mdZeme jen tusit, co bude
s jarnim pfichodem ctvrté edice DnD. Ale uZ nyni Margaret
Weis potvrzuje mezi radky, Ze bude podporovat Dragonlance
Nexus pfi jeho neoficidlnich konverzich Dragonlance do 4.
edice. Je to pravé Dragonlance Nexus a jejich kolektiv tviirct
Sném na Bélokameni, ktefi dlouho drzeli Dragonlance nad vo-
dou, a jejich dtileZitost opét nabira obratky. Rada autorfi také
vstoupila mezi kolektiv tviircii Dragonlance d20 u Margaret
Weis Production. Takze DL stazenim licence nezemrelo, nao-
pak jeho dostupnost se diky volné pristupnosti na internetu
bude zvySovat.

A samozfejmé ani Ceské stranky o Dragonlance nebudou
pozadu a budou nabizet preklady 4. edice.

Long Live the Lance!
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Bardi na Asterionu

2. cast

Petr ,,Lamius® Pozdéna

Kromé nepopiratelnych elfskych bardek s jejich zvlastni a
nadhernou hudbou, které jsou ovSiem mimo vSechna bézna
meéritka, kdo je vlastné z hlediska Bardské akademie bard?
Je to kazdy, kdo ma alespon trochu skutecného nadani pro
hudbu, Zivi se jako bard a dodrZuje zasady Bardské akade-
mie. Téchto nepsanych nafizeni je jen par. Bard se nesmi na-
priklad pfi a po dopusténi ¢inu proti zdkonu odvolavat na
akademii. Z ¢ehoz taky vyplyvd, Ze neprovede-li bard néco
opravdu hrozného, neni z akademie vyloucen.

Nepsana narizeni predevsim upravuji poméry pri setkani
dvou bard® na misté, kde mtize ptisobit jen jeden. Obecné
feCeno plati, Ze bardovi s lepsim ucitelem (vyssi tfidou) by
mél bard s nizZsi tfidou co nejdrive vyklidit pole. V pripadé,
kdy je to sporné, tedy oba bardi maji stejné vysokou tfidu
nebo tfidy neporovnatelnych nastrojt, rozhoduje kdo byl na
misté prvni, pisné, které bard hraje, nebo ma prednost bard
s vyrazné vyssim vékem. Pokud se neda vyjit ani z toho nebo
v pripadé setkdni s putovnim pévcem mimo Bardskou akade-
mii, md si fici samo obecenstvo.

Tahle posledni podminka je prijimdna trochu s trpkosti
u bardd hrajicich pouze skladby vysoké posluchacské na-
rocnosti, protoZe mnohdy podstatné méné kvalitni hudeb-
nik s veselou muzikou dostal pred nimi u publika pfednost.
Néktefi bardi hrajici naro¢né skladby se proto naucili alespon
par odrhovacek pravé pro tyto prilezitosti.

Nepsané zdkony mezi putovnimi pévci resi také, za jakych
okolnosti se bard miize obratit na akademii o pomoc (napfi-
klad proti urad@im), a vzdjemnou vstficnost a pomoc mezi
bardy. Je samozrejmé, Ze ve skutecnosti je vSechno mnohem
méné idealni, nez v onéch pravidlech. Véc, ktera se tyka jen
nékterych velmi spolehlivych, schopnych a zkuSenych bardd,
je charitativni ¢innost ve prospéch velkych talentd.

Pokud se nékdo s velkym nadanim chce ucit na Bardské aka-
demii a jeho problémem je moznost dopravy do Albirea, ma
moznost timto zpisobem pozadat o zaplaceni ndkladd na cestu
a o propdjceni hudebniho néstroje. Nadacni ¢innosti se zabyva
sice jen hrstka bardd, ale vétSina ostatnich je schopna alespon
priblizné poradit, pripadné informovat patficného kolegu. Neni
treba pochybovat, Ze k finan¢nim vydajim této ¢innosti pristu-
puje akademie a jeji starsi bardi velmi obezretné.

Nejcastéjsimi ndstroji putovnich pévcd jsou dnes prede-
v$im loutna, citera (kterd se vyvinula z plavenskych gusli) a
mala harfa. Velmi pouZivané jsou i flétna (klasickd i takzvana
elfi flétna, kterd odpovida pozemské syrinx, neboli Panové
flétné), rebec (smyccovy nastroj, ktery vzeSel z plavenskych
gudek a je to jakysi predstupen k houslim) a pistala. Bard
hrajici na flétnu nebo jiny dechovy nastroj obvykle prerusuje
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hru recitaci. Dal§imi méné pouzivanymi nastroji jsou napfi-
klad fiduli, lyra, dudy, balalajka, rizné bubinky, vozembouch
s rolnickami, Salmaj a dalsi.

Putujici hudebnici mimo Bardskou akademii dokonce
v ojedinélych pripadech hraji na pfedméty denniho Zivota,
které nikdy nemély mit Zadny hudebni ucel. Oproti tomu
v tradici $lechtickych bardd z Danérie se kromé loutny a har-
fy jen vyjimecné objevil jiny ndstroj a dechové néstroje byly
pro né zcela nepredstavitelné.

Skladby $lechtickych bard@ také maji predem dana pravi-
dla o formé, ¢imzZ se nova tradice nikterak nenechava svazo-
vat. | to jsou dtvody, proc¢ hledi slechticti bardi na nové pu-
tujici pévce s takovou nevrazivosti. Netyka se to ale vSech.
Predevsim v Zapadni délavé se vyskytli Slechtici, ktefi se na-
opak nechali novou tradici inspirovat a svoje ¢i prejaté sklad-
by sami hraji a zpivaji ¢i recituji bez ohledu na néjaké ptivodni
omezeni. Bardi dodrzujici tradici je povazuji za zradce. Drtivé
vétsiné Slechticli je to ovSem zcela lhostejné. Nejznaméjsim
~novym bardem* se vzne$enym ptivodem je Ivir Cerev.

Ackoliv je to ponékud zavadéjici, protoze vétsina bardu ve
véts§i ¢i mensi mife hraje i skladby jinych druht a fada jich je
zcela nevyhranénych, déli se vedle tfid a nastrojt néktefi bar-
di jesté dle svého repertoaru. Ci pfesnéji urcitého zaméfent.
V ramci Bardské akademie jsou pak néktera zaméreni pova-
Zovana za vys$$i nez jind a maji mit v urcitych pripadech pred-
nost. Ale protoze je v tomto obvykle mnoho sport, v praxi se
to uplatiuje malokdy a jen kdyZ je konkrétni pfipad opravdu
jednoznacny.

Elfi bardové — kazdy srdcem skute¢ny bard nejen z akade-
mie se skloni pfed hudbou elfich bardd. Na rozdil od nevel-
kého poctu existujicich elfich bardd, ktefi si navykli hrat byt
obohacenou lidskou hudbu, bardky zpivaji ¢arovnou hudbu
davnych mystérii zemé. Hudbu, kterou neskladaji, ale jen vni-
maji a preddvaji v pisnich hranych na ndstroje, které znaji jiz
dlouha stoleti. Jen madlokdy maji jejich pisné slova. Mezi vse-
mi iZasnymi elfimi pévkynémi obzvlast vynikaji Katul Ynga a
Finian Stfibrovlasa.

Finian Stfibrovlasa se svym nadhernym sopranem a neméné
dovednou hrou na feiwangu (elfi harfu) se nevyhyba Zadnému
obecenstvu a je ochotna zazpivat bezeslovné elfi pisné dych-
tivym posluchacim stejné v lese, v sale paldce, jako v chalupé
drevorubce. Jeji tichd, mirnd a zadumciva povaha v sobé obsa-
huje cosi strhujiciho a spole¢né s kouzelnou moci jejich pisni
ochranuje Finian pred v§im zlym. Dvakrat se objevila na ptdé
Bardské akademie zazpivat své pisné a je proto oznacovana za
jejiho ¢lena. Finian se tomu nijak nebrdni, ale je to stejné, jako
si privlastiovat vysoko leticiho slavika. Finian je daleka po-
vrchnich zajmt a snahy Bardské akademie v ni vzbudi nanejvys
jen lehky usmév, ve kterém se setkava pobaveni se soucitem.
Chaépe lidskou hudbu, pro ni ma vsak skute¢ny vyznam jen ta
elfi prastara hudba vyvérajici ze samé podstaty svéta.

Katul Ynga je velitelka komanda Pévcli z Lesa padajicich sti-
nd a je mezi lidmi zndméjsi pod zkomoleninou svého jména
Katelyn. Stejné jako Finian hraje i ona na feiwangu a ma stejné
Carokrasny hlas, ale svou povahou je jejim pravym opakem.
Otevrend, pratelska, upfimna. Jen ten, kdo ma co skryvat nebo
je svazan vlastni upjatosti a falsi, se neciti v pfitomnosti Katelyn
dobre. Katul Ynga je bardkou jen dotud, dokud ji to dovoluje
jeji ¢innost mezi Pévci. Mde-magawa-ngo s nadSenim poslou-
chaji jeji pisné, kdykoliv maji prilezitost. Tu ale nemaji Casto,



protoZe se Katelyn vétSinu casu se svym komandem potyka se
skiety a chrani lidské osadniky. Nemdlo temnych lesnich elfi ji
to vycita a radéji by ji vidéli jen zpivat a hrat.

Mnozi jsou presvédceni, Ze lidé si Katelyninu pozornost ne-
zaslouzi, kdyz ani nedokazou ocenit jeji nadherny zpév a hud-
bu. Lesni elfové védi, Ze lidé nemaji moc prileZitosti si Katul
Yngu poslechnout. Jsou ale pevné presvédceni, Ze pokud by
lidé chtéli, prileZitost by si nasli. Podle nazoru vétSiny z nich
se lidem Katelynina hudba zda prilis slozita a nejsou ochotni
ji skute¢né naslouchat. Ale mozna elfové lidem krivdi a tim
opravdovym diivodem je smutek. Smutek, ktery trha srdce a
pronika az na dno duse. I v téch nejradostnéjsich pisnich jindy
veselé Katelyn na okamzik zazni védomi a bolest truchlivého
udélu temnych elffl. Jen par tént, nadhernych, avsak kficicich
steskem, litosti a touhou po klidu a domové. Tak, jak to po
svijj Zivot v hloubi duse citi vSichni temni elfové. To, co spojuje
vSechny magawa-ngo, lidem zni jako krdsna, ale strasliva vzpo-
minka na dadvno zasuté véci. Strasliva, protoze plna smutku a
tragického osudu. Prilis plnd, nez aby to unesl jeden clovék.

Bardi hrajici epickou hudbu — v rdmci Bardské akademie
se hrdinské pisné a zpévy povazuji viceméné za jakysi vrchol.
Pravdou je, Ze vétSina zdarilych epickych pisni pfinejmensim
z posledni doby ve skutec¢nosti obsahuje mnoho ¢asti popi-
sujicich city a emoce nebo tfeba i pfirodu. To ov§em neplati
o pravdépodobné nejhranéjsi a nejznaméjsi skladbé vibec,
Pisni o Taranisovi, jejiZz sila spoc¢iva v jednoduchosti. Piseri
o Taranisovi existuje v Upravach snad pro vSechny nastroje a
témér kazdy bard povazuje jeji alespon teoretickou znalost
za jakousi cechovni povinnost. K dalsim vyznamnym epickym
skladbam patfi Smrt prince trpaslikii (o Konecné bitvé), Vargel
a netvor (o prostém rolnikovi, ktery se postavi tajemné stvi-
fe ohrozujici jeho rodnou vesnici), Hodina horkosti (popisuji-
ci prohranou bitvu; jeji snadno upravitelny text ji predurcil
k pouziti na témér kazdou bitvu) a Thalionova pout.

Thalionova pout je nejstar$i bézné hranou pisni s péivodnim
textem (i kdyz kdysi byla o hodné slok delsi). Viibec nejstar-
i melodie se uz davno hraje v riiznych verzich s jinymi slovy.
A vSichni ti, co kdy tuto nddhernou tklivou pisen slyseli, by se
velmi podivili, Ze ji sloZil Khar Démon jako Zalozpév za Arvedu.
Mezi bardy hrajicimi predevsim epické pisné vynikd zejména
Jindrich Citera. Svou prezdivku dostal pochopitelné podle na-
stroje na ktery s mimoradnou dovednosti hraje. Citera predna-
§i basné vyhradné pro spolecensky postavené a posluchacsky
vdécné obecenstvo. Nejen proto plisobi na lidi trochu namysle-
né, ovsem Citera je zdroven pratelsky, vtipny a neni mu [hostejny
svét kolem ného. PrestoZe dava prednost dobrému jidlu a dob-
ré posteli pred Sirym nebem, moc dobre si uvédomuje neblahé
ptsobeni lidi na prirodu a snazi se je mirnit. Sympatizuje proto
s Bratrstvem dlouhych kapi a dodava mu cenné informace.

Bardi hrajici lyrickou hudbu — pisné plné lasky, nenavis-
ti, vnitfnich pocitd patfi k zdkladim novodobého bardstvi.
Vznika jich mnohem vice nezZ tfeba pisni o hrdinech. Mezi
nejznaméjsi patii Louc ve vétru, Vdnek v hordch, Kovdriiv zdzrak
nebo Temnd duse Orika Vrbského, jejiz autorstvi byva pripisova-
no bardu Imeronovi. Mezi pisnémi o ldsce jsou to pak Za svitu
mésice, Golmir a Maléna nebo Balada o ldsce. Milostné pisné
a basné jsou skladané nejcastéji a jejich autofi také sklizeji
nejvétsi obdiv u Zen. Typickym pfikladem je mozna nejvétsi
soucasny bard Jarodal Pévec. Autor mnoha milostnych balad
s izasnym hlasem (a o trochu horsi hrou na loutnu) privadi

posluchace k obdivnému vytrZeni a nadSené posluchacky ke
stavu blizkému mdlobam. O svém ptivodu Jarodal Pévec na-
povidal tolik, Ze uz si snad ani sdm nepamatuje odkud pocha-
zi. Cestuje po Ctyfech kralovstvi rovnomérné a po svém stu-
diu na Bardské akademii néjaky cas putoval i na Tare. Jarodal
ma romantickou povahu, ale nestalé srdce, a jsou mista, na
ktera se pro jistotu nevraci.

Dalsi bardska rozfazeni se podle pisni mohou casto proli-
nat a tykaji se v jistém smyslu Zivota bardd.

Tzv. ,veseli* bardové — jsou ti, ktefi vytloukaji ty nejhors{
putyky a nejzapadlejsi vesnice, nepohrdnou Zadnou sebehor-
$i pisni ¢i basni, pokud s ni maji tspéch, a vétsinou jim ne-
jde o nic jiného nezZ prijit k troSe obzivy a veselému vyskani
laciného obecenstva. Obvykle dobfe neovladaji ani zpév, ani
hudebni nastroj, a do konfliktu se zdkonem se dostavaji nejvi-
ce ze vSech putujicich hudebnikd. Vétsina jinych bardd na né
kouka skrz prsty a vice ¢i méné opravnéné si mysli, Ze na néja-
kou uméleckou snahu rezignovali pro nedostatek schopnosti.
Pisné téchto potulnych pévct vsak nejsou jen (mnohdy velmi
vulgarni) ,vodrhovacky”. Mezi ,veselymi“ bardy se nejcastéji
objevuji bryskni satirici, ktefi se neboji kritizovat Spatné jevy
ve spolecnosti i ve vlddnoucich kruzich. [ to je jeden z divodt,
pro¢ ma tahle bardska skupina nejvice problémd se zdkonem.
Zazity pohled spolecnosti na ,veselé* bardy je viibec pfehnané
Spatny a nékdy je i otazkou, zda za tim neni i trochu zavisti.
Ac tfeba horsi zpévdci, basnici a hudebnici, mnozi maji dobry
smysl pro humor, vZdy velké nasazeni, cit pro obecenstvo a vét-
Sina jsou vyborni bavici. Coz leckdy néktery jiny bard postrada.
Nejpopularnéjsi mezi lidmi je na Lendoru snad jediny sever-
sky barbar vystudovany na albirejské akademii, Kolesna Vrtiru¢
s obhroublym, cynickym, nicméné velmi GspéSnym humorem
a furiantskym vystupovanim. Na Tare pak almendoran Atartin
Ostroslov, opirajici se o povedenou satiru, a hobit Matysek
Zpévacek, jehoz parodické a sebeironizujici vystupovani zis-
kalo kupodivu uzndni i mezi mnohem vySe zamérenymi bardy.
Asi nejznaméjsimi pisnémi ,veselych” bardd jsou Kterak Vasik
kupoval pasika, V lesiku o piilnoci, Hospoddritv hnév a O lakomcovi.

Namorni bardové — Plavena byla kolébkou nejen moderni-
ho bardstvi, ale i nové zvlastnosti. Namorni bardové (v Plavené
zvani ,,mofsti pévci®) se ucastni nékterych dlouhych plaveb a
rozptyluji namorniky zpévem, basnémi a hrou. Byvaji na nud-
nych plavbdch hyckanymi ¢leny, vyZaduje to od nich oviem
velké schopnosti a Siroky repertoar, jinak se mohou snadno
stat teréem inzultace. Traduje se, Ze nékolik z nich rozzufilo
posadku natolik, Ze skoncili i se svym ndstrojem v mofi.

Nabozensti bardové — ano, i néco tak zcela svétského jako
putovni pévci ma svou na bohy zaméfenou skupinu. VSechny
radikalni cirkevni sméry bardy odsuzuji a poukazuji na né jako
na odstrasuji priklad. Je dokonce prokdzan nejméné jeden
pripad, kdy byl nepohodIny bard odstranén Temnymi mystiky.
S Sifenim vlivu KnéZi slunce a jejich uceni se ale postupné ob-
jevila hrstka bardd, kterd pfijala za své hlasat Aurionovu nad-
fazenost s pomoci hudby. NabozZensti bardové stvorili vlastni
pisné a basné oslavujici Boha Slunce a hlasaji slovo Knézi slun-
ce do svéta zpévem a prednesem. Je jich mdlo, ale jsou oprav-
du zaniceni, nechovaji se jako jini bardové, naopak jejich Zivot
je prisné puritansky a plny motliteb. Véfi, Ze svym prikladem a
hudbou strhnou spousty novych pfiznivcd. Knézi slunce vsak
na tyto putovni pévce nehledi témér o nic privétivéji nez na
kterékoli jiné bardy. Uvédomuji si samoziejmé jejich uzite¢-
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nost, trpi je a obcas i mirné podporuji, ale pokud by se vira
v Aurionovu dominanci dostatecné rozsifila, potlacili by i ten-
to bardsky smér. Pokud tedy na Lendoru v budoucnu skute¢né

vzroste moc KnéZi slunce, nastanou pro bardy asi zlé casy.

Bardi jsou prijimani rizné. Je ironii, Ze na Tare byvaji pres
mensi obydlenost (a tedy mensi prileZitost se uZivit) vitani vie-
leji neZ na Lendoru. Snad za to miiZe vznik Bardské akademie ¢i
doby, kdy bard byl ¢asto jedinym rozptylenim tvrdé pracujicich
osadnikd. Obvykle je neradi vidi tam, kde se lidé fidi prisny-
mi (zpravidla ndboZenskymi) zasadami. Napfiklad v Athoru se
tamni vojenskda posadka snazi zavrit bardy do Satlavy a vyhodit
z mésta pod sebemensi zaminkou. Ve Storabsku narazeji bardi
na konkurencni problém. V Severnim kralovstvi totiZ od nepa-
méti existuje tradice vypravéct nazyvanych skoromochové. Ti,
vZdy jeden v rodném hradisti, po cely svijj Zivot vypravéji pribé-
hy a z generace na generaci uci své nastupce. ,Vpad*“ putujicich
pévcl z jinych zemi{ pochopitelné ohrozil jejich dosavadni po-
staveni. Proto proti ,,cizdkim" postvali vétSinu Storabti a stoji
mimochodem i za tim, proc se v Severnim kralovstvi pro putuji-
ci pévce, kterym Storabové plivodné také rikali skoromochové,
¢im dal vic pouziva slovo bard. Je za tim snaha ptvodnich tra-
dic¢nich storabskych vypravéct co nejvice zdlraznit cizi pavod
jejich konkurentt. Bardi tak nemaji ve Storbabsku na rzich
ustlano a pokud se do Severniho kralovstvi viibec odvazi, vétsi-
nou se vénuji produkci jen pred almendorskym publikem.

Existuje ovSem i hrstka bardd, ktefi si i mezi drsnymi bar-
S kolonizaci nového tzemi sem prisli i néktefi skoromochové
a v novém prostfedi se rozdily mezi nimi a klasickymi bardy
¢im dal vic stiraji. CoZ ovSem skoromoch@m neubird nic na
nepratelstvi viici putujicim hudebnikiim, naopak proti nim
postupuji jesté tvrdéji a rozhodnéji. Zde bardi z jinych zemi
opravdu riskuji Zivot. Zda se vsak, Ze je to ze strany skoro-
mochd uZ jen kopani do ranéného koné. Tradicni Storabsti
vypravédi si tu totiz taky konkuruji navzdjem a jakmile se ob-
rati proti sobé a narusi tak doposud neochvéjnou jednotu
v postupu proti novym putujicim umélctim, nebude casem uz
mezi nimi a novymi vypravéci, pévci a hudebniky rozdil.

UZ dnes si mnozi Storabové v Nové Okmirei navykli ve
zmatenych podminkach fikat i skoromochtim bardi. Casem,
byt dlouhym casem, se to nejspi$ stane i zarodkem zmény
v samotném Severnim kralovstvi na Lendoru.

V Jiznim krélovstvi nejsou bardi brani jako néco zasluhuji-
ciho mimofadnou pozornost. V Keledoru a v Erinu zvlasté se
vSak stalo ,,dobrym zvykem* obchodnik® zvét si bardy na sva
spolecenska jednani. Povazuji pfitom za zcela samozfejmé, Ze
bard bude na setkanf hrat a zpivat. Pfitom ovSem za tato casto
mnohahodinova predstaveni nedostane nebohy pévec zadnou
odménu kromé moznosti se do sytosti najist. Néktefi bardi se
tomuto snazili Celit tim, Ze si nebrali sviij hudebni nastroj a pak
se tvafili prekvapené, kdyzZ po nich nékdo chtél zahrat. Jini zase
pozvani vyuZili k prileZitosti se rychle opit. Keledorsti obchod-
nici se ovSem naucili dat prfi pozvanich najevo, co se ocekava,
a dbat na omezené mnozstvi alkoholickych ndpojti pro barda.

PrestoZe za to nedostanou zaplaceno a prestoZe na bardy
(tedy presnéji na kazdého kdo nema dost penéz) hledi kele-
dorskd smetanka mezi prsty, mnozi putovni pévci pozvani
prijimaji. Ddvody mohou byt u nepfili§ tspésnych bardd cisté
existencni (prece jen dostanou dosyta najist), jinak snahy zis-
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kat si kontakty ¢i informace nebo také dcery a Zeny zvanych.
Nékdy se tak miize pozvani obchodnikim nevyplatit. Jen zcela
ojedinéle m@zZe bard v Keledoru narazit na néjakd mista, kde
jsou proti nim lidé zaméfeni. Pfedev§im bohatsi bardové se
muzou setkat s nepratelstvim mezi chudymi lidmi jako ,.ti sho-
ra, co nic nedélaji a my na né dfeme*. Jedna se ale opravdu jen
o mélo mist. Cast&ji jsou brani jako ,kumpdni z mokré ctvrti“.

Vztahy bard@ k rznym organizacim jsou sloZité. Kromé
Bardské akademie, ke které by mél byt loajalni prinejmensim
kazdy studovany bard a také se tak citi, nebo to alespon na-
venek predstird, vétSina bardi samoziejmé s nékym vice ci
méné sympatizuje. Ke komu, jak silné a kolik pro to udéla, je
ovSem zdleZitosti konkrétniho putovniho pévce. | kdyzZ bar-
di samoziejmé maji oblibenéjsi skupiny a lidi, nelze v tomto
nijak pausalizovat. Co se viry tyce, mezi bardy je oblibena
bohyné Mirtal, ale jednoznacné nejvic blih Tarfein. Nékteri
bardi jsou dokonce tajnymi Tarfeinovymi knézimi.

Bardskd akademie s oficidlni Tarfeinovou cirkvi Zadné
zvlast blizké vztahy neudrzuje. Casto a radi spolu ovéem spo-
lupracuji pfi rGiznych vyrocich a slavnostech. Vétsi vahu ma na
akademii Mirtalina cirkev, jejiZ néktefi knézi bardm predna-
Seji a seznamuji je s novymi uméleckymi postupy. Vedle toho
se ovSem obé cirkve na ptidé akademie ucastni nabozenskych
ceremonii. Tarfeinova kaple stoji v Bardské akademii od roku
800 k. 1., Mirtalina pak az od roku 819, kdy pro ni bylo kone¢-
né misto v nové zakoupené casti akademie. Pvodné tehdej-
i dékan Luczinsky nechal stavét Mernovu kapli, ¢imz chtél
privolat na Bardskou akademii co nejvétsi obchodni tspéch;
spofivy Luczinsky si také uvédomoval rozdil mezi cenou kaple
boha Kovare a bohyné Mirtal. Jeho zdmér vystavét kapli boha
femeslnikd v Bardské akademii, aniZ tam stdla kaple Muzy,
ovsem narazil na tak zufivy odpor, Ze Luczinsky od planu
couvl. Nakonec tak vznikla nddherna Mirtalina kaple. Rozdil
v honosnosti Mdziny a Lovcovy kaple vedl k obcasnym, byt
nikterak vyhrocenym, ale preci jen stiZnostem ze strany ofi-
cidlni Tarfeinovy cirkve. Naprosté vétsiné bardd vsak dosavad-
ni kaple staci, a tak pres vznik snad dvaceti pland na prestav-
bu nebo vystavbu nové Lovcovy kaple ziistava vse pfi starém.
Mtize to ale byt ddvodem, proc se v Mirtaliné kapli vyskytuji
knézi mnohem casté&ji, neZ v kapli Tarfeinové.

NendbozZenské organizace své vztahy k Bardské akademii
rozvijely postupné. Prvni, kdo si uvédomil ohromny poten-
cidl Bardské akademie byla, mozZna neprekvapivé, Pavucina.
Jeji ,nabor* mezi Zaky a uciteli byl pomérné uspésny; v roce
836 byl jednim z Liliinych protikandidatti i jeji ¢len. Pavuciné
se vSak nikdy nepodarilo Bardskou akademii ani ovladnout,
ani vyznamné ovlivnit. CozZ se ji vymstilo poté, co pravé Lilia
navazala spoluprdci s Bilymi kouzelniky a Orlimi poutniky.
Akademii se podafilo se od Pavuciny zcela ocistit po vzniku
Svobodnych mést, predevsim Zvonisladovou zasluhou. Dékan
od té doby disponuje nékolika zcela spolehlivymi kouzelniky
na plny avazek, jejichZ tkolem je Cisté provérovat jednotlivé
ucitele a také Zaky na akademii.

Podpora Orlich poutnikd nejen dékankou, ale mnoha dal-
$imi bardy neusla pozornosti zejména Almendorské tajné
sluzby. Lilia nakonec udélala s agenty Vychodniho kralovstvi
dohodu, ovSem ve snaze uchranit tajemstvi chystaného vpa-
du do Svobodnych mést vyvinula Almendorska tajna sluzba
ohromnou aktivitu viici vSem bardim. Jejich ¢innost na uze-
mi Vychodniho krélovstvi byla nendpadné omezovana a sle-



dovana, bard@m byly podstrceny falesné informace a néktefi
byli vylakani do jinych zemi. Malé mnoZstvi bard® vyhodno-

museli skryvat nebo utéci z Almendoru a nékolik jich skonc¢ilo
na potfebnou dobu za mriZemi. Neni bez zajimavosti, Ze tato
aktivita Almendorské sluzby neztistala neodhalena a néktef{
z takto postizenych bardii se rozhodli, Ze to nenechaji jen
tak. Vzhledem k tomu, Ze vétSina ukfivdénych skutecné ale-
spon v néjakém case provadéla protialmendorskou cinnost,
tak se i pres vstricny Waldentv postoj k této otazce nedocka-
li néjakého odskodnéni ani po letech. Kromé toho nékteré
poskozené bardy by Zadné finan¢ni vyrovnani neuklidnilo.

Po padu Svobodnych mést se na Bardské akademii Almen-
dorska tajna sluzba rychle zabydlela. CoZ byla zména, nebot
Orli poutnici nikoho ze svého stfedu prfimo na akademii ne-
meéli. Almendorska tajna sluzba udrzuje na Bardské akademii
nékolik lidi, na rozdil od Orlich poutnikd oviem nemd ma-
agentli na akademii je clen Sbérny ndméth. Ten zpracovava
zpravy dtleZité pro Vychodni kralovstvi.

Soucasna dékanka vi o vSech almendorskych agentech.
Vzhledem k provérujicim kouzelnikdim, které ma k dispozici,
se to neda utajit. Zlatozpévna spolupracuje s Vychodni dala-
vou obdobné jako predtim Lilia se Svobodnymi mésty a do-
konce spoluprdci vitd. Co se vak lidé z Almendorské tajné
sluzby nedovédi (a co se v mensi mife délo i Orlim poutni-
ktim), je, Ze jejich agent ze Sbérny namétt dostava informace
uz filtrované. Zlatozpévna se v prvé radé citi byt dékankou
akademie a vSechny zpravy vyuziva predevsim ve prospéch sa-
motné Bardské akademie, at uz s tichym souhlasem zdstupcti
Vychodniho kralovstvi nebo bez jejich védomi. Informace jsou
predavany dal, pouzivany k podpofe nebo natlaku, prodava-
ny, vymeénovany, jsou za né kupovany sluzby, zboZzi nebo i li-
dé, a nékdy slouzi i k vydirani. Existuji ale i takové, které pres
zfejmou ohromnou hodnotu nejspis nikdo nikdy nepouzije.

Na nendpadném misté v Albireu je peclivé ukrytd mala lin-
tirova pokladna, kterou tam zridila Lilie tésné pfed padem
Svobodnych mést. O existenci pokladny vi a ma vzdy védét
jen dékan a nékolik nejddvéryhodnéjsich clenti Bardské aka-
demie. Uvnitf je nepfili§ velky finan¢ni obnos v atonech,
nékolik ddlezitych dokumentl a predevsim kompromitujici
materidly na nékteré velmi dtlezité osoby, které maji moc
v Albireu, na Gizemi Vychodni délavy, nebo by ¢asem tuto moc
mohly mit. Informace, které nejspis§ nikdy nevyplynou na po-
vrch. Leda by se nad samotnou existenci Bardské akademie
stahly ¢erné mraky; pak v sobé mald lintirova pokladna skry-
va posledni kartu, kterou mtize Bardskd akademie do jednani
o své budoucnosti vynést.

Do Bardské akademie nebo mezi bardy viibec se ovsem
snazily a snazi proniknout i dal$i organizace kromé Orlich
poutnikd, Bilych kouzelnikd a Almendorské tajné sluzby.

Tajné sluzby ostatnich kralovstvi se na tomto poli prili§ ne-
angazuji. Danérska tajnd sluzba se chova k bardim podezira-
vé a Casto je Spehuje, ale jen zridkakdy se je snazi presvédcit
ke spoluprdaci. Storabska tajna sluzba si bardii viibec nev§ima,
v pripadé nutnosti je na né&aké upozorni jejich almendorsti
kolegové. Vice se o bardy zajima Keledorska tajna sluzba, kte-
rd se obcas nékteré snazi ziskat hlavné pro obchodni $piondz.

Spi§ tismévné plsobi snaha nékterych kupeckych spolki
presvédcit bardy, aby délali reklamu jim a jejich zbozi. Vesmés

ror s

se to miji ispéchem a pristupuji na to vétsinou jen ti nejvetsi
zoufalci. Nejdal v ¢ase svého nejvétsiho rozkvétu zasel Zlaty
kruh, ktery s nékterymi bardy dokonce sepsal smlouvy. Po
padu Svobodnych mést a rozpraseni Zlatého kruhu se k témto
pohledavkam nikdo ze zbylych ¢lend Zlatého kruhu nezna.
Ostatni organizace a cirkve Sedmndctky se vétSinou na ofi-
cialni roviné stavi k bardim rezervované, jinak spiSe zaleZi na
postojich konkrétnich predstaviteld v daném misté. Napriklad
u Estelinych knézek mtZe byt bard povazovan za nékoho, kdo
svou produkci rozveseluje nemocné a pomdhd je tak uzdravovat
(jako treba v Rilondu) nebo za toho, co déla zmatek, neplechu
a vytrhdva nemocné z jejich 1écby. Jiné spolky jako Eldebransti
rytifi si bardy radi poslechnou, ale maji se pfed nimi na pozoru.
Pfirozenym nepfitelem bardd je nekromantska hanza.
Bardi samoziejmé nemohli uniknout pozornosti dvou
z nejtemnéjsich organizaci — Nocnich stini. Obé se snazily
vu jsou Zylovy No¢ni stiny, které k tomu vsak obvykle vyuzZily
drogy. Proto tito pro spoluprdci ziskani bardi maji riznorodou
spolehlivost a obvykle se s nimi neda pocitat dlouho.
Kharovy Noéni stiny naproti tomu po vzniku Svobodnych
mést a ztraté nékolika agentd v souvislosti se snahou ver-
bovat na akademii na tyto pokusy rezignovaly. Khar namisto
toho nechal vycvicit velké mnoZstvi vlastnich bardd, ktefi se
rozesli po Ctyfech kralovstvich. Jejich vycvik je dlouhy a vét-
Sina z nich je talentovanych v mnoha ohledech. Kazdy agent-
-bard ma svoje vlastni propagandistické ¢i Spionazni tkoly.
Vyjimecné jsou bardi pouzivani i jinak. Pisné pro né jsou skla-
dany povérenymi hudebné nadanymi lidmi v Kharovych drza-
vach. Vétsina pisni ma tak skutecnou kvalitu. Pisné Kharovych
bard@ Stvou posluchace proti nepohodlnym spolecnostem ¢i
lidem, relativizuji dobro a zlo, pfindseji zoufalstvi ¢i apatii a
skryté manipuluji vefejnym minénim.
lidmi je Pdd Starych bohii. Tato pisen, kterou v dobré vife preja-
la spousta obycejnych bardd, neni oslavou konce Sedmndctky,
jak by se mohlo zdat. Naopak je to zZalozpév. Jen zcela nena-
padné, popisujic soumrak doby Sedmnactky, se pisen pt4, ,.kdo
se o nds bude starat ted?* a dava tak pobidku k hledani novych
bohti. Pochopitelné md pisen vzbudit dojem, Ze Sedmndctka
kondi a je ¢as pro Temnou desitku. Avsak jen zcela mimoradné
citlivy posluchac si mtizZe tuhle skrytou myslenku uvédomit.
Kharovi bardi samoziejmé nehraji jen pisné stvorené v Ze-
mi narkd, byli by tim pfili$ napadni, ale tyto pisné jsou podsta-
tou jejich projevu. [ jinak maji Kharovi bardi za tkol vystupovat
co nejpodobnéji tém obycejnym bardim, ale samoziejmé vzdy
maji disledné dbat svych tkold. Tady vsak poslusnost jindy
vZdy naprosto disciplinovanych Kharovych agentli pokulhava.
V ramci divokého bardského Zivota se i Kharovi lidé chovaji
divoce a nékdy jdou tak daleko, Ze se vzdaluji svym rozkaztm.
Omlouvaji to nutnosti nendpadnosti mezi ostatnimi bardy.
Véc se ma ale jinak. | Kharovi fakti¢ti otroci hnani slepou
poslusnosti citi v Zivoté barda néco, ¢eho se jim nikdy nedo-
stavalo. A to je svoboda. Ta svoboda, ktera déla barda bardem
a ktera déla jeho povolani tak pritazlivé pro vsechny, kteri
se nechté&ji nechat omezovat. Svoboda, kterd bude dal a dal
privadét dalsi s toulavou dusi a neklidnou krvi na cesty a do
hospod a sini za predstavenimi. Dokud, jak véfi bardi, budou
stromy rdst a trava se zelenat. Nebo alespon dokud budou
lidé skladat basn€, malovat obrazy, Zertovat, hrat a zpivat.
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Devil May Cry 4

Karel Wolf

I dabel mtize plakat, rezie, klapka, jedem, jiZ poctvrté! Ne,
tohle by asi opravdu nebyl moc povedeny start recenze na
jednu z nejocekavanéjsich akénich konzolovych her soucas-
nosti. FPS Zanr je ve svété next-gen hernich konzoli para-
doxné (pres vSechno, co dokaZou) zastoupen opravdu bid-
né, takze i kdyby byl DMC4 jenom z poloviny tak dobry, jak
je ve skutecnosti, jeho vyzkousSeni by se rozhodné mélo stat
povinnosti pro vSechny konzolisty alespon trochu infikova-
né zanrem anime vychodni mystikou.

Pokud mdte néjakou zkuSenost s predchazejicimi dily her-
ni série, budete moznd na zacdtku hry nepatrné zklamani
vyménou hlavniho protagonisty (Danta), jehoZ nahradila po-
vahové (a také hratelné) uplné odlisna postava mnohem uhla-
zenéjsiho Nera.

EFEKTNI GvoD

Oba protagonisté se vSak nékolikrat vyskytnou ve hfe po-
spolu; poprvé to bude hned v prvni tutorialové videoscéné,
kde se pred nasimi zraky odehraje epicka prehlidka bojovych
uméni, za kterou by se nemusel stydét ani Jet Li. Bojova cho-
reografie souboje mezi Nerem a Dantem je opravdovou past-
vou pro o¢i a mdm bezpecné ovéreno, Ze poutd zraky dokon-
ce i lidi nepostizenych syndromem DMC ani Otaku. Ctvrta hra
nas seznamuje se zcela novym zplisobem veden boje, ktery
je hodné ovlivnén Neronovym naturelem. jiz zadny drsny va-
le¢nik bez strazné a vany, ale aristokraticky uhlazeny, lehce
magicky naspeedovany hrdina, pracujici s celkem ¢tyfmi uni-
katnimi bojovymi styly (trochu podobné jako v predchozim
dile). Lehkou vadou na krase je u Nerona snad akorat pou-
ze jediny druh strelné zbrané, coz opravdu radikalné méni
pavodni herni styl. Na druhé strané, jde o zménu cilici na
mainstreamového konzumenta (hrace), a tak rozhodné neni
na zavadu ovladani, spiSe jde o takové podivné rozmélno-
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vani hrdinovych schopnosti. Ve srovnani s experimentalnimi
Heavenly Sword jde vSak o celkem nevinnou tpravu.

BUDEME POTREBOVAT NEJAKE ZBRANE

Asi nejcharakteristictéjsi Nerovou zbrani je jeho magicky
»Devil Bringer*, dabelska ruka, ktera dokaze polapit neprite-
le na dalku a — v zavislosti na jeho velikosti — bud' jej pritdh-
ne k Neronovi, nebo musi Mohamed k hore. Ruku vyuZijete
hlavné na likvidaci drobnych bezvyznamnych nepratel, za
kterymi by bylo ztratou ¢asu honit se s mecem. Kromé Devil

vé vystielky, které jsou pevné provazany s RPG prvky vyvoje
postavy.

A CO BUDEME VE HRE DELAT?

Hra ma celkem néjakych 20 dilcich misi, které se odehrava-
ji v opravdu vypravnych kulisdch, v nichzZ budete na pozadi
dokonalé tradi¢ni asijské architektury zufivé zdpasit proti
vS§em moznym i nemoznym mytologickym bytostem a démo-
nickym monstriim japonského kulturniho ranku. Trochu zra-
dou je druha faze hry, kdy se na scénu vraci Dante. Na jeho
ndvratu sice neni nic $patného, ale jak se fikd, nemén koné
uprostfed dostihu. Osobné radsi dohravam hry se stejnou
postavou na zacatku i na konci. Problém je tu ovSem jesté
v jedné véci: autofi, zfejmé aby uSetfili na level designech,
nechdvaji Danta prolézt naprosto stejné lokace, jakymi pro-
Sel i Nero, jenom v obraceném poradi. Pfibéhové OK, ale hra-
telné je to vyslovena podpésovka, kterd srazi celkovy dojem
ze hry skoro o 10 %.

Jaky je tedy konecny verdikt? DMC 4 je distojnym pokra-
¢ovanim, konzervativni klasikou, ktera je natolik dobrd, Ze
si mize dovolit nedélat psi kusy. Pokud vite, co od podobné
hry ¢ekat, nemtzZete a dokonce snad ani nesmite byt zklama-
ni. Pro nefanousky série je situace krapet slozitéjsi, DMC 4
je rozhodné slusnou volbou, pokud hledate efektni asijskou
mlaticku s néjakym tim prvkem vychodni mystiky jako bo-
nus. Jeden problém tady ale je — na nendroc¢ny akéni titul
univerzalniho razenf hra disponuje prili§ velkym mnoZstvim
odkazd na predchdzejici tituly. To navic rozhodné neplati jen
po prfibéhové strance, ale naopak se to prolind tplné vSemi
dimenzemi hry. Revoluce se nekonala, jen s vykonné&jsim HW
si autofi poradili opravdu vtipné, na tradi¢ni obsah nalepili
hyper ostré detaily, pridali néco Casticovych efektd, zabalili,
pékné nacancali, a ono to, svéte div se, docela dobre fungu-
je.




NA VAHACH BOHYNE THEMIS:
+ choreografie soubojt

+ atmosféra

+ vizualni zpracovani

— opakujici se lokace

— zastardvajici engine

ALTERNATIVA:
Devil May Cry I-II

SHRNUTI:

Nazev: Devil May Cry 4

Vyrobce: CapCom

Vydavatel: CD Projekt

Doporuceni Pevnosti: PS 3 bychom si kviili nému asi do redak-
ce nekoupili, Xbox 360 Elite bychom uz ale tfeba mohli...

Hodnoceni: 90 %
Turok

lov dinosaurt nejen pro bohaté

Karel Wolf

Turok, synonymum pro nostalgii, iiZas a doklad jedné mimo-
radné zdarilé revoluce v oblasti herniho hardwaru. Kdo by si
na pavodniho Turoka ndhodou nevzpominal, at nahlédne do
nejblizsiho prehledu herni historie k maturité nebo statni-
cim, vZdyt (pokud nahodou nepatiite mezi opravdu o hodné
drive narozené) je to ostuda. Prvni hra pro grafické akcele-
ratory je zpét v podobé nadupaného remaku. Provétra nase
soucasné 3D akceleratory stejné dobre, jako ta predchozi?

Podobné jako v pripadé legendarniho zatéZového testu
pro karty Voodoo 3Df, i novy titul série, ktery ma na své-
domi spolec¢nost Touchstone a vyvojarské studio Propaganda
Games, cerpa svoji déjovou linku hlavné z klasické komikso-
vé predlohy, na jejimz zakladé vznika origindlni déjova linka.
Touchstone tak (krom jiného) jasné signalizuje, Ze se (alespon
na oko), distancuje od dalSich neprili§ vydarenych turokov-
skych variaci, kterych jsme si kolem roku 2000 také par uzili.

O CO VLASTNE SAKRA JDE?
Pribéh fenoménu Turok je vlastné aZ zenové prosty: coby
Joseph Turok, progresor a prislusnik specidlnich vojenskych

jednotek, se vydate na velice zvlastni vesmirnou misi, ve kte-
ré dostanete za ukol trochu zpacifikovat svého nékdejsiho
ucitele Rolanda Kane, ktery se rozhodl stat se samozvanym
suverénem na jedné neprili§ kolonizované planeté, kdesi ve
vzdaleném kouté zndmého vesmiru. Na pocatku bude cely
problém vypadat jako pomérné rutinni zdleZitost, komando
Zoldnérd se v klidu dostane v rdmci vysadku az nad planetu,
ale zde se véci ponékud zkomplikuji. Vesmirnd lod se zfiti a
vy (jako v kazdé spravné FPS nebo RPG) zacdindte v naprosto
nezndmém prostfedi tplné od nuly.

PROSTREDI

Hlavnim hernim prostfedim, ve kterém se bude hra odehra-
vat, je druhohorni dzungle, plnd nejrtiznéjsich dobovych
nastrah i dobfe technologicky vybavenych nepratel z vasi
soucasnosti. Hra se tak nese ve tfech tkolovych rovindch,
prvni by se dala prosté nazvat boj o preziti, pripadné lov na
pradédecky (pokud mél Darwin pravdu), druhd faze spociva
v kompletovani druziny vasich spolubojovnikd, ktefi popada-
li vSude mozné po dzZungli a tfeti faze je konecné primar-
nim tkolem vasi mise: zneSkodnit hlavniho zdporndka s jeho
Zoldnéfi a pokojné se vratit domd. Prestoze pribéh na prvni
pohled vypada velice banalné (mozZnd dokonce nebudu prilis
prehanét, kdyz reknu, Ze horsi uz to snad ani byt nemohlo),
vystavba déje ptisobi velmi dramaticky a prvotni dojem z hra-
ni rozhodné nezavanél néjakou plytkosti. Hodné se na auten-
tickém dojmu podileji i ,ingame* video sekvence, které jsou
diky profesionalnimu filmarskému pfistupu lidi z Touchstone
na herni videa dost nadprimérna.

HLAVNI NAPLN VASi CINNOSTI

Skoro by se zddlo, Ze nas kromé klasického FPS vyvrazdova-
ni humanoidnich Al a v exotickém prostredi nic moc neceka,
tedy odmyslime-li si pojidani dinosauriho masa, jenze chyba
lavky. Turok je zajimavy pravé v tim, Ze v sobé kombinuje jak
akeni FPS fezbu, odlehéenou navic slibenym lovem dinosau-
rd, tak i taktickou akci ve stylu Ghost Recona. Podobné mixy
sice nedopadaji vZdy nejlépe, ale faktem, je, Ze herni prostre-
di a d&jova linie Turoka k podobnému pfistupu pfimo vybizi,
takZe ndm nezbyvd, nez doufat, Ze to pliZeni podmacenou
dzungli, plnou prerostlych ropuch a tyranosaurdl rexd, bude
opravdu stat za to.

TUROK A MULTIPLAYER

Novy Turok je hrou, kterd rozhodné nehodla hrat sviij part
pouze na domacim pisecku vaseho pocitace; k dispozici je
i pristup na dedikované servery s klasickymi multiplayerovy-
mi mody, jako je tymovy a totdlni Deathmatch, Capture the
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Flag, boj o tizemi a idajné i nékolik zcela revolué¢nich (hodné
by mély vychazet ze snah vyuZivat dinosaurt coby svérazné
bojové techniky). Ze by mél Turok ambice prosadit se v kra-
lovstvi progamingu? Uvidime, vice v rdmci chystané velké re-
cenze v dal$im cisle.

NA VAHACH BOHYNE THEMIS:
+ atmosféra

+ grafika

+ herni dramaturgie

— zatim nezjiSténo

ALTERNATIVA:
Uplné, ale uplné ptvodni Turok

SHRNUTI:

Nazev: Turok

Vyrobce: Propaganda Games

Vydavatel: CD Projekt

Doporuceni Pevnosti: Lovit dinosaury je rozhodné zabavné;j-
$i nez lovit okoukané zombie.

Index ocekavani: 85 %

Novinky
Karel Wolf

SIERRA UVADI POCITACOVOU HRU KRONIKA RODU SPIDERWICKU

Sierra Entertainment, divize Vivendi Games, predstavila poci-
tacovou hru Kronika rodu Spiderwickt na motivy stejnojmen-
ného filmu od Paramount Pictures a Nickelodeon Films. Po
filmové adaptaci oblibené knizni sagy pro déti i dospélé pri-
chazi fantasy dobrodruzstvi, v némz oziva svét Spiderwickad,
také ve verzi pro vase PC (a konzole). Stejné jako film vypravi
i tato hra dobrodruZstvi Jareda, Simona a Mallory, které se
to¢i kolem zdhadné knihy. Ta umoZiuje vstoupit do nevi-
ditelného svéta skritkd, skretd, elfikd, elfi, obrd a dalSich
nadprirozenych bytosti, jeZ mezi nami Ziji odeddvna, ale pro
oko smrtelnika jsou neviditelné. Ve hfe zaujmete role vSech
tfi sourozencl Graceovych, z nichZ kazdy ma vlastni zvlastni
schopnosti. Kromé nich mtizete hrat i za skritka Naprstnicka,
ktery diky svym drobnym proporcim mtize v tajuplném sidle
rodu Spiderwickl objevovat tajné prichody. MiZete se té-
T : - Py
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Sit na nékolik oblasti pfimo z filmu, kde budete fesit tkoly,
poustét se do Sarvatek a chytat a Cinit zdznamy o vSech by-
tostech a bytlistkach, na které cestou narazite.

ZAKLINAC KE STAZENI (BOHUZEL JEN DEMO)

Pokud jesté stale vahate a pochybujete o kvalitach Zaklinace,
mame pro vas nabidku — vyzkouSejte si nové demo. Pfinese
presvédcivé argumenty pro koupi, nebo se ukaze, Ze by to
byly vyhozené penize? Je to jenom na vas. K dispozici je nyni
i lokalizovana, tedy ¢eska verze dema, obsahujici cely prolog
a prvni akt. Z pohledu primérného hrace to mize predstavo-
vat klidné i 10 hodin ¢istého herniho ¢asu. Ceskou demover-
zi o velikosti okolo 2GB si miiZete stahnout hned z nékolika
hernich stranek.

KKOMIKSOVA KLASIKA SE VRACI NA MONITORY

RUKU V RUCE S FILMEM

Asterix a Obelix pravé vstupuji do herni arény! CD Projekt
vydal PC hru Asterix a Olympijské hry, kterd vychazi ze stej-
nojmenného filmu. Hra pfimo Sitd pro olympijsky rok 2008
prindsi dalsi zabavné tkoly, které nemdze splnit nikdo jiny
nez Asterix a Obelix. Tentokrat se proti fimskému impériu
postavili kvdli pratelstvi s Lovestorixem — obyvatelem stej-
né galské vesnice, ktera jako jedinad stdle odolava nijez-
déim Riman@. DaleZitou roli v celém pfibéhu sehraje i laska.
Lovestorix je azZ po usi zamilovany do fecké princezny Iriny,
a i pres sviij chudy ptvod se rozhodne si ji vzit. A za koho
jiného by se méla princezna provdat nez za udatného, statec-
ného a silného vitéze olympijskych her!

AGE oF EMPIRES III: THE AsIAN DYNASTIES

Dlouho ocekdvany datadisk Age of Empires IlI: The Asian
Dynasties k populdarnimu RTS titulu Age of Empires Il od
Ensemble Studios a Microsoft Game Studios dorazil do Ceské
republiky v profesiondlni ceské lokalizaci. Ujméte se vlady
nad jednou ze tii asijskych mocnosti — Japonskem, Cinou
nebo Indif — rozsirte jeji FiSi a ovladnéte cely vychodni svét.
Kazda z téchto civilizaci bude mit vlastni velitele, skupiny,
vojska i divy svéta, stejné jako budovy, jez budou odrazet
jejich specifickou architekturu. Pfibéhy o slavnych asijskych
civilizacich pravé ozivaji! Vedte monumentdlni bitvy a utopte
své neprdtele v mori krve! Datadisk md jedinou trochu véts{
slabinu, nestoji ,stand alone“, ale k jeho spusténi budete po-
tfebovat zakladni hru Age of Empires III.
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nové vyvijena ceska RPG

Predstavte si svét, podobny tomu nasemu, takovy svét, kde
lidské pribéhy maji svou vahu. V tom svété Ziji lidé, ktefi maji
své sny a rozhodli se o né bojovat. Takovy je svét Strepii snii.

Vyvijime zcela novou narativni (vypravéci) hru postavenou
na jednoduchém systému podporujicim pribéh a hrani postav.
Chceme pro vas pripravit pravidla, kterd vdm pomohou prozi-
vat pfibéhy jako hrdinové ve vasich oblibenych filmech.

Strepy snii budou univerzalnim hernim systémem, bude tedy
zcela jedno, v jakém prostredi (stfedovék, minulost, pritom-
nost, budoucnost) se budou vase pribéhy odehravat, a také
nebudete omezovani v tom, ja-
kou postavu budete chtit hrat.
Systém bude podporovat praci
s psychologii postavy a s jeji
tlohou v pfibéhu. Diky mecha-
nice vyhodnocovéani konfliktd
(a nejen té) bude vam, hractim,
pomahat vytvaret souvisly herni
obsah a umociiovat tak zazitek
z pribéhu. Pokud si myslite, Ze
hdzeni kostkami nemdtze pfi-
spét k pribéhu a ke hrani posta-
vy, Strepy snii vam ukazou, Ze to #
Ize. Navic pfinesou mnoho no-
vych moznosti, jak hrat RPG. -

Nejenze pribéhy, které budete ve Strepech snii hrat, budou
opravdu o vaSich postavach, ale dokonce budou mit hradi
moznost prebirat ¢ast vypravécskych pravomoci a tim vkla-
dat do pribéhu to, co oni sami chtéji. Jisté se vam nékdy sta-
lo, Ze jste si vytvorili postavu a protoze nebyla hra zrovna pro
ni, stala opodal a vy jste se nudili. Toto by se ve Strepech snii
stavat nemélo.

Ve Strepech snii budete hrat za lidi, ktefi maji své sny a
touhy, ktefi chtéji nebo museji néco dokdzat. Budete hrat
jejich Zivotni pribéhy a budete s nimi prochdzet vSemi jejich
Gspéchy i strastmi. Zivot ve svété Stepii snii je t&zky, ale pra-
vé diky tomu budou pribéhy odsud tak zajimavé.

Hra bude cela v jedné knize, kterd bude obsahovat kromé
systému také spousty navodd jak hrat, jak vytvaret a vést pri-
béh. Navic v ni najdete hromadu inspirace; kdo cetl Bestiar
pro DrD+, vi, Ze si na inspiraci potrpim.

Knihu ilustruje vynikajici Michal Ivan. Ilustrace u tohoto
¢lanku je jedna z prvnich jeho praci pro Strepy snii.

Vyvoj a dokonceni nové hry si Zada hodné dsili a i finan-
ci na tisk, proto hleddme partnery a sponzory, ktefi by nam
pomohli usnadnit vydani Strepii snii. Navic hledame skupiny
hraca, kteri by byli ochotni pro nds hru otestovat. Urcité se
zajdéte podivat na web projektu www.strepysnu.cz, kde najde-
te spoustu dalSich informaci.

Matous ,Erric* Jezek

SFK Atair ve spolupraci s nakladatelstvim Straky na vrbé
vyhlasuji desaty roc¢nik literarni soutéze

O zZeleznou rukavici

lorda Trollslayera

V prvé radé bychom radi doporucili vSem autordim — i tém,
ktefi ndm jiz v minulych letech do soutéZe prispéli — aby si
text vyhlaseni pozorné procetli, ponévadZ v podminkach
soutéze dochdzi priibézné ke zménam. Kdyz si pravidla sou-
téze prostudujete a zaridite se podle nich, usetfite nam praci
a sobé pripadné zklamani.

Do soutéze se prijimaji povidky o délce nejvyse 30 nor-
mostran. Normostrana ma 30 fadkd a zhruba 60 znakd na
fadek a je tiSténa vyhradné na papirech formatu A4 fontem
velikosti nejméné 10. Povidky, které nebudou vytistény v nor-
mostranach, nemuseji byt do soutéze prijaty. Maximalni zna-
kovy rozsah prijimanych povidek je vcéetné mezer 46 000
znaki. To odpovida zhruba oném 30 papirovym normostra-
nam popsanym vyse. Povidky delsi budou ze soutéze napro-
sto bez vyjimky vyrazeny.

Nesmi se jednat o prdce jiZz publikované ani k publikova-
ni chystané nebo obeslané v jinych soutéZich; to plati az do
vyhlaseni vysledkd prislusného roc¢niku. Pocet prispévkd od
jednoho autora neni omezen. Prace museji byt v ceském ja-
zyce a museji obsahovat fantastické prvky. Trollslayer se po-
stupné profiloval jako fantasy soutéz, proto klasické SF radéji
posilejte do jinych soutézi.

Své prispévky zasilejte ve tfech exemplarich, psanych bud
na stroji nebo vytisténych pocitacovou tiskarnou v dobre ci-
telné formé. K tisténym prispévkdim zaroven pridejte i dis-
ketu s elektronickou formou daného textu. Disketu opatrete
nélepkou s nazvem povidky a zkopirujte na ni soubor nejmé-
né dvakrat. Pouzivate-li Word, uloZte dany soubor ve formatu
“rtf. Tim, Ze povidku zaslete elektronicky, nam usetfite praci
pfi pripravé Drakobijcii a zaroven i zvysite svou Sanci na pu-
blikovani — pokud se povidka neumisti dostatecné vysoko,
porad jesté ma Sanci vyjit casopisecky, a povidky, které jsou
elektronicky k dispozici, jsou brdny prednostné...

K zasilce pripojte v zalepené obdlce samostatny papir se
svym jménem, pfijmenim, kompletni adresou, datem naroze-
ni a dalSim spojenim (telefon, e-mail), a zejména seznamem
svych prispévkad.

Soutézni prispévky nevracime. Jednak jsou archivovany
pro dalsi studium a druhak byste je mozZna po precteni néko-
lika porotci stejné ani nechtéli...

Organizatofi soutéZe si vyhrazuji pravo na jedno otisténi
povidky bud v samostatném sborniku, v Dechu draka nebo ve
fanzinu Zlaty drak.

Uzavérka soutéze je 30. dubna 2008. Prispévky posilejte
na adresu Michael Bronec, Horackova 1208, Praha 4, 140 00.
O misté slavnostniho vyhlaseni vysledkd ty z vas, ktefi se
umisti, v¢as zpravime.

Mnoho inspirace vam v§em preji...

Michael Bronec a Jifina Vorlova
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