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d20 v kostce

Zrozeni her na hrdiny

Lawrence Schick

Pred rokem 1974 Zadné hry na hrdiny neexistovaly. Lidé, kteri se chtéli licastnit
imagindrnich bitev, zpravidla hrdli tzv. vilecné hry, které se déli na dvé hlavni
skupiny: deskové hry simulujici vojenskd taZeni a bitvy pomoci karticek na papirovych
deskdich a figurkové hry simulujici historické bitvy pohybem titvarii cinovych figurek
po stole.

Pfed rokem 1974 zadné hry na hrdiny neexistovaly. Lidé, ktefi se chtéli
Gcastnit imaginarnich bitev, zpravidla hrdli tzv. vale¢né hry, které se déli na
dvé hlavni skupiny: deskové hry simulujici vojenska taZzeni a bitvy pomoci
karti¢ek na papirovych deskach a figurkové hry simulujici historické bitvy
pohybem datvartt cinovych figurek po stole. Témito hrami se zabyval (a
zabyva) jen maly pocet lidi, mimo jiné i proto, Ze jejich pravidla jsou velmi
slozita. Ale mnozi z téch, ktefi se jim vénuji, tak ¢ini s nadSenim a podobné
jako u jinych konick, i zde se rozvinula vlastni subkultura vikendovych
setkani, ¢asopisti apod.

Hracdi z oblasti kolem Minneapolis a Saint Paul byli vzdy velmi aktivni.
Jeden z nich, Dave Wesely, se zacal zajimat o teorii simula¢nich her, podnikl v
této oblasti vlastni vyzkum a pohrouzil se do studia teorie her. Zaujaly ho hry
s vice hraci, kde maji rtzni acastnici rtzné cile a schopnosti, a hry s
nenulovym souctem - tj. takové, v nichz mohou hrac¢i dosahnout tspéchu i
jinak nez na tkor ostatnich.

Wesely miloval hry s historickymi figurkami, ale vadilo mu, Ze se vzdy
zvrhly v hadku o vyklad pravidel. Jednoho dne pfi prohlizeni univerzitni
knihovny nasel vytisk knihy Strategos: American Game of War (Strategos:
Americka hra véalky) od Charlese Adiela Lewise Tottena. Strategos byl vydan
v roce 1880 a popisuje slozitou simula¢ni vale¢nou hru pro vycvik armédnich
déstojnikti. Pfestoze to byla suchd, zkostnatéla a zastarald hra, obsahovala
jednu klicovou myslenku: aby mohla velka simula¢ni hra fungovat, musi mit
nezacastnéného rozhod¢iho, ktery bude kontrolovat informace a rozhodovat
spory.

Wesely se rozhodl pouzit tuto myslenku ve figurkovych hrach spole¢né s
myslenkami hry vice hra¢t a hry s nenulovym souctem. Vytvofil a fidil
figurkovou hru z napoleonskych vélek odehravajici se v mésté, které
pojmenoval Braunstein, lezicim mezi dvéma znepratelenymi armdadami.
Nékteti hrac¢i predstavovali pfedsunuté hlidky armdd praveé vstupujici do
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mésta, jini rtzné slozky jeho obyvatel. Kazd4 skupina - ovladand jednim
hra¢em - méla rtzné schopnosti a cile. Hraci zvykli na figurkové bitvy armad
se s ni¢im podobnym nikdy pfedtim nesetkali, ale brzy byli zataZeni do sité
intrik a spiknuti a jejich figurky se navzajem honily po Braunsteiné. Hra se
zménila v naprosty zmatek a armady se do mésta nikdy nedostaly.

Tento zmatek povazoval Wesely za netspéch, protoze narusil vSechny
jeho oblibené teorie fizeni her. Ale hrac¢tm se to libilo a brzy ho zacali
presvédcovat, aby vymyslel "dal$i Braunstein". Wesely pfisel s hrou, v niz
jednotlivi hraci predstavovali rizné frakce v jakési bananové republice béhem
prevratu, a to mélo u hrac¢h ohlas jesté vétsi. Tento typ her byl zjevné plny
fascinujicich mozZnosti, které si zasluhovaly hlubsi vyzkum. Ostatni ¢lenové
skupiny brzy pochytili vtip fizeni hry a =zorganizovali svoje vlastni
"Braunsteiny". Na konci Sedesatych let figurkové hry na hrdiny ve svété
vale¢nych her v Minneapolis a Saint Paul zdomacnély.

Podobnou myslenku mél nezavisle na tom i Michael ]. Korns, hra¢ z
Iowy, ktery v roce 1968 vydal pravidla pro figurkovou hru na druhou
svétovou valku nazvanou Modern War Miniatures (Figurkovd moderni
valka). Korns také navrhoval rozhodé¢iho a ovladani figurek jednotlivymi
hrac¢i. Hra¢hm v Minneapolis to bylo dikazem, Ze jsou na spravné cesté a
povzbudilo je to k prizkumu dalsich historickych obdobi. Kolem roku 1970
Dave Wesely a jeho spolupracovnici dosahli nasledujicich zlepSeni:

- KdyZ maji hréci rtizné cile nebo kdyZ maiji jednat spole¢né misto proti
sobé, potfebuji rozhodc¢iho, ktery bude fidit jejich protivniky, popisovat
prostfedi a rozhodovat o pravidlech.

- KdyZz ma kazdy hrac¢ jednu figurku, mtze ho tato figurka predstavovat.

- Postavy je mozné pouzivat znovu a znovu a jednotlivé hry je mozné
spojit do jednoho tazeni, které popisuje néjaky souvisly pribéh.

- Pokud prostfedi neni svdzano s jednim urcitym mistem, mohou
postavy jit kamkoliv a délat cokoliv. Z toho plyne, Ze mohou délat o mnoho
vic, neZz jenom bojovat s jinymi postavami. S timto poslednim objevem se
zrodilo skutecné hrani na hrdiny.

Vznik Dungeons & Dragons:

Nejzanicené€jsim rozhod¢im se v Minneapolis stal posléze Dave Arneson.
Ridil mnozstvi historickych tazeni véetné her umisténych na Divoky zapad a
do napoleonské Evropy. V roce 1971 zac¢al mit pocit, Ze je zapottebi pfijit s
né¢im novym, a jeho myslenky se obratily k heroické fantasy. Vymyslel si
sttedovéké hrabstvi Blackmoor a svym hra¢im fekl, Ze byli pfemisténi do
vzdalené minulosti, kde ¥adi nestviry a funguji kouzla.

Zpocatku byly postavy chapany jako hrac¢i sami, néjakym zptisobem
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dopraveni do minulosti, ale nékterym hra¢im se to nelibilo. Kromé toho to
vyrazné oslabovalo tc¢inek hry. Arneson postavy pfedstavujici skutecné hrace
ohrozoval, ale nikdy se je neodvazil zabit. Ve Fight in the Skies (Boji na
oblohach), hte na piloty prvni svétové valky od Mika Carra, nasli myslenku
stdje postav, ze které si hra¢ vybira. Brzy byli dvojnici postav vytlaceni
postavami pochazejicimi ze svéta Blackmooru. Z hraca se stali herci.

Tyto postavy nebyly jenom neménnou sbirkou ¢isel; jejich schopnosti
bojovat a kouzlit se zlepgovaly bojem a vitézstvim nad nepiételi. Cim vice jich
porazily, tim vice se jejich schopnosti zlep$ily a tak Arneson zavedl myslenku
vyvoje postavy.

Hry v Blackmooru se hraly s figurkami, tak jak tomu bylo od nepaméti.
Ale jednou Arneson poslal hrace vysvobodit princeznu z kobek pod
Blackmoorskym hradem a nakreslil si mapy téchto rozsahlych labyrintt. Hraci
pro toto dobrodruZstvi nechali figurky na stole a odvazné vstoupili do
myslenych chodeb podzemniho Zaléfe. Jednoho z hrac¢d, Dave Megarryho,
hluboce zaujalo, jak podzemni chodby zpifehlednily dobrodruzstvi a ujasnily
taktické moZnosti. Diky této zkuSenosti Megarry vytvofil deskovou hru
Dungeon (Kobka). Dungeon jasné ukazala vyhody dobrodruzstvi v bludisti,
jez se od té doby stalo tradicnfim mistem pro fantasy dobrodruzstvi.
Podobnym bludistim se i nadale fikalo "dungeon" (v ¢estiné tomu odpovida
pojem "jeskyné" - pozn. prekl.), at uz se vztahuji ke skute¢cnému vézeni nebo
ne (v ¢estiné se termin "jeskyné" také pouziva i pro mista, které ve skutecnosti
zadnymi jeskynémi nejsou - pozn. prekl.).

Fantasy tazeni se v této dobé obesSlo bez psanych pravidel a zcela
zaviselo na Arnesonové tsudku - ale Arnesontiv tsudek se ¢as od ¢asu ménil.
Nékteti z hraca proto zacali pozadovat, aby rozhodovani o vysledku soubojt
bylo objektivnéjsi. Chtéli standardni systém pravidel souboje. Vymysleni
takového systému nebylo Arnesonovou silnou strankou a tak se zacal
rozhlizet po néjakych pravidlech, kterd by mohl pouZit. Dopisoval si tehdy s
hra¢em jménem Garry Gygax, ktery byl spoluautorem hry Chainmail
(Krouzkové brnéni). Tato hra popisovala souboj ve stfedovéku a Gygax, ktery
byl také velkym fanouskem fantasy, k ni vytvofil pravidla pro souboj hrdint s
fantastickymi nestvrami. Pfestoze "fantasy doplnék" k Chainmailu nebyl
jesté publikovan, Gygax poskytl Arnesonovi ochotné jeden vytisk svych
fantasy pravidel pro jeho osobni pottebu.

Pavod Chainmailu je dalsi pfiklad konvergentniho vyvoje. Na konci
Sedesatych a zacatku sedmdesatych let byly nejpopularnéjsi bitvy =z
napoleonského obdobi a z americké obcanské valky, ale néktefi hrac¢i davali
prednost stfedovéku a starovéku. Liheni stfedovékych simulaci byla Castle
and Crusade Society of Lake Geneva, Wisconsin (Spole¢nost hradu a kiizové
vypravy v Lake Geneva, Wisconsin). Jejich pravidla pro sttedovékeé figurkové
hry zvana Chainmail a vytvofend Garry Gygaxem a Jeff Perrenem byla
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vydana v roce 1971 malym nakladatelstvim Guidon Games of Wisconsin.
Chainmail mél v zdsadé jednoducha a srozumitelna pravidla a mezi pfiznivci
tigurkovych her se stal natolik populédrni, Ze v roce 1972 vyslo druhé upravené
vydani. Gygax byl milovnik heroické fantasy, zvlasté "Conana" od Roberta E.
Howarda a trilogie "Pan prsteni" od J.R.R. Tolkiena. Ke svym stfedovékym
bitvam piidal prvky fantasy literatury a tato pravidla vydal jako "fantasy
doplnék" k druhému vydani Chainmailu. Tento doplnék obsahoval pravidla
pro nestvlry a jiné nez lidské rasy odvozené prevazné od Tolkiena: hobity,
trpasliky, elfy, skfety, orky, trolly, draky, elementaly, balrogy a enty. Ale
skute¢ny pokrok byl v pravidlech pro hrdiny a carodéje. V normalnich
pravidlech Chainmailu pfedstavovala kazd4 figurka deset vojakd, ale Gygax
chtél, aby jedna figurka pfedstavovala jednotlivé mocné postavy, jako je
Howardtv Conan nebo Toth-Amon. Napsal tedy pravidla, v nichZ nékteré
tigurky pfedstavovaly jednotlivé hrdiny. Protoze nékteii z téchto hrdint byli
"kouzelnici", vytvofil deset rGznych zaklinadel, jejichz sesilanim mohli
ovlivnit priibéh bitvy. Byla to napfiklad Ohniva koule nebo Blesky.

To bylo pfesné to, co Arneson potteboval pro svoje Blackmoorské tazeni.
Pfejal z Chainmailu soubojovy systém jednotlivych figurek a prejal také
pouzivani kouzel. Pouziti Chainmailu zménilo jeho hru ze sbirky zvykd ve
skute¢na pravidla. Dave Arneson a Garry Gygax se uz v minulosti sezndmili a
hréli spolu na rtznych hracskych setkdnich. Arneson ted zajel dolét do Lake
Geneva zahréat si svoji hru s Gygaxem a ostatnimi mistnimi hraci. Vsichni byli
nadseni; zvlasté Gygax vidél moZnosti her na hrdiny a ujal se tkolu poprvé
sepsat vSechna pravidla. Béhem dal$ich dvou let se podle téchto pravidel
hralo, ménila se a znovu se podle nich hralo, a nakonec vznikl rukopis pro
spole¢nost Tactical Studies Rules (TSR), naslednika Guidon Games.

Dungeons & Dragons vysly v roce 1974 jako tfi seSity formédtu A5 v malé
hnédé krabicce. Tvrdily o sobg, ze jsou rozsifenim Chainmailu a jejich podtitul
znél: "Pravidla pro fantasy stfedovéké valeéné hry s tuzkou a papirem a
figurkami". Autofi méli za to, Ze jejich pravidla najdou jen omezeny pocet
pfiznivch. Vyzadovala pfedbéZznou znalost Chainmailu, hra¢ského slangu a
takovych zvlastnosti, jako jsou hraci kostky s vice nez Sesti sténami. Gygax a
Tactical Studies Rules pfedpokladali, Ze tato podivna nova hra zaujme jen
podmnozinu téch, kdo se jiz o sttedovéké valecné hry zajimaji. Ale Dungeons
& Dragons (D&D) byly mnohem vic neZ jenom obmeéna stfedovékych
tigurkovych her. Pravidla pro hrani jednotlivych postav umoZiiovala hra¢im
Gcast na dobrodruzstvich, o kterych predtim cetli jen v roméanech.

D&D pfinesly myslenku definovani a odstupriovani osobnich vlastnosti a
schopnosti. Tyto stupné pak bylo mozno pouzit v jednoduchych vzorcich a
urcit vysledek té které ¢innosti. Toto je zaklad vSech her na hrdiny a je to
velmi, velmi mocny ndstroj - umoZziiuje skupiné lidi jednat jako postavy v
pfibéhu a déava jim moznost rozhodnout, jak se bude pfibéh rozvijet. Je
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pravda, ze v Pivodnim D&D byly odstuptiovany jen ty vlastnosti, které
souvisely s pohybem a soubojem, ale bylo jasné, Zze myslenku
odstuptiovani/dosazeni do vzorce je mozné pouZit v kterémkoliv oboru lidské
¢innosti. D&D je to, ¢emu se pozdéji zacalo fikat systém povolani a tarovné. V
téchto systémech jsou postavy urceny hlavné svym povoldnim (naptiklad
bojovnik, zlod¢j, kouzelnik) a svoji trovni v tomto povolani. Vsechny postavy
za¢inaji na prvni drovni a vitézstvim nad nestviirami a shromazdovanim
pokladti ziskavaji zkusenost. Kdyz postava nasbird dost zkusenosti, postoupi
na dalsi Groven a jeji schopnosti se zlepsi.

Pravidla v ptivodnich Dungeons & Dragons byla zmatenda a nékteti lidé,
jez si je koupili, jim prosté nerozuméli nebo je nezajimala. Pro jiné to vsak byl
tsvit nového véku. Zuacastnit se fantasy dobrodruzstvi - jaky to napad! Byli
posedli hranim a $ifili pravidla mezi svymi prateli. Mnoho z téchto novych
hra¢h byli pfiznivci fantasy a ne hraci vale¢nych her, a bezradné procitali ¢asti
pravidel s vale¢nymi hrami souvisejici. Ale myslenka her na hrdiny byla tak
silnd, Ze mohli hrat D&D i bez nich. Zajem o hru se §itil takfka vyhradné astné
a béhem roku se prodavalo D&D vic nez Chainmailu - ve skute¢nosti se ho
prodavalo vice nez vSech ostatnich figurkovych her a mali¢ka Tactical Studies
Rules (TSR) sotva stacila poptavce.

Zdroj:
Tento ¢lanek ndm zaslal Snekoun, ovsem jak uvedl, autorem
neni on. Kdo to je, nevédél.

Diky Gorthovi jsme ziskali nasledujici prohlaseni Bouchiho:
Clanek pochdzi z eseje Lawrence Schicka "Heroic Worlds", jejiz druhd
kapitola "Historie her na hrdiny" vysla v ceském prekladu na pokracovani
ve Zlatém draku v roce tusim 91. Vijse uvedeny text je proni cdsti tohoto
prekladu a pted casem jsem ho linkoval do jednoho RPG klubu na Nyxu,
odkud se ziejmé rozsitil.

Nevime, kdo je autorem ptekladu; ale protoze je to dobry
¢lanek, uvefejriujeme ho a doufame, Ze to ani tomuto autorovi ani
Zlatému draku vadit nebude...
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Historie Dungeons & Dragons

Alek , Alnag” Lacev

Vsechno to vlastné zacalo tak, Ze Gary Gygax mél problém. Jeho mala
podskupinka v ramci Mezinarodni Federace Hracu vdalecnych her (IFW) se
rozpadala.

Byla to skupina podobné smyslejicich lidi, ktefi meéli radi vale¢né hry,
koni¢ek odvozujici se od tradice vyukového vojenského nastroje
vytvoreného v 19. stoleti jednim pruskym S$tabnim dtstojnikem. Néapad
spocival ve znovu vytvoreni vojenskych konflikt(i s pomoci topograficky
presnych map na piskem posypaném stole a s pomoci kovovych figurek,
predstavujicich rtzné vojenské oddily. S pomoci spravnych pravidel mohli
hra¢i simulovat boj od stfetnuti ¢et az po bitvu brigdd. Stfety mezi
skupinami se vyhodnocovaly hodem kostkou.

Vyukovy néstroj se rozsitil nejen mezi vojenskymi déstojniky, ale také
jako nekonven¢ni koni¢ek a vzkvétal v fadach nadsencti celého svéta. Casem
si nasel cestu i do Ameriky, kde jej skupina prétel (véetné Gygaxe) objevila v
poloviné 60. let. Ackoliv oznaceni Mezinarodni Federace hrac¢t véle¢nych
her se zpocatku mohlo zdat ponékud nadnesené, klub nakonec do svého
jména dorostl. V dobé svého vrcholu IFW sdruZovala 600-700 hracd, véetné
mnoha zahrani¢nich (coz nebyl v dobach pfed Internetem maly skutek). Le¢
vétsina klubu se rekrutovala z amerického sttedozapadu a vétsina nadSenct
byla z Wisconsinu z okoli Lake Geneva, kde Zil i muZ jménem Gary Gygax.

A jak uz to tak s kazdou velkou skupinou byva, ¢lenové IFW se
rozdélili do podskupin a hrali hry na zdkladé oblasti svych historickych
zajma. "Vzdycky jsem ulitaval na historii," ¥ika Gary Gygax pfi vzpomince
na ty casy. "A stfedovéka historie byla vzdycky mou nejvétsi vasni." Aby si
doptal svou vasen, vytvoril Gary Gygaxe v ramci IFW uskupeni Castle &
Crushade Society.

"Nase plivodni pravidla se plné odvijela od podoby figurky," fika
Gygax. "Kdyz méla figurka palcat a na sobé zadnou poradnou zbroj,
bojovala podle urcitych pravidel, kdyz méla figurka zbroj a samosttil, byly
jeji atok a obrana naprosto jiné." Piivodné byla pravidla zcela v duchu
tradi¢nich véaleénych her: 1 plastikovéa figurka pfedstavovala 20 muzi. Ale
aby obcas porusili tu monotonii, hrali podle pravidel boje 1 za 1, kde kazda
figurka pfedstavovala jednoho ¢lovéka v malé Sarvatce na trovni cet. Hry
byly né&jakou dobu zabavné, ale po case zacaly skupinu stfedovéké boje
nudit a zacala se rozpadat. Gygax potfeboval néco, ¢im by je udrzel
pohromadé.
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"Bylo to jen takové obcerstveni," dodava
@b alnm alI fGygax. "Rekl ];sem si, Rroé nepiidat do hryv par
ST IR RS G antasy prvkl - namisto katapultu. Pro¢ by
by nemohla jedna z téch figurek predstavovat
Srtny Cpax f e Kenen carodgje, ktery sesle ohnivou kouli, jejiz
=3 pravidla, nikoliv ndhodou, budou pfesné
stejnd, jako pravidla katapultu?" Fungovalo
to. Ve skute¢nosti Gygaxova stfedovéka hra
(vyvinuta spolecné s pritelem Jeffem
Perrenem) s jejim fantasy doplrikem byla tak
uspésna, ze kolem ni Gygax s Perenem
vytvofili malou firmu. Guidon Games
pusobily z Gygaxova sklepa a publikovaly
by e ponékud  dopilovanou  verzi  pravidel
/ "Chainmail: Rules for Medieval Miniatures"
spolu s jejich fantasy dopliikem roku 1971.
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Gencon (zkratka z Geneva Convention) zapocal jako dva dny
neutuchajictho hrani, které dali dohromady Gygax a dalsi hrac¢i z oblasti
Lake Geneva. Prvni opravdovéd "convention" hodna toho jména byla ta
konand roku 1968, jez pfitahla takika sto navstévnika. Oproti tomu GenCon
2005 sestaval ze ¢ty rtznych ¢tyfdennich piedstaveni v Indianapolis,
Anaheimu, Velké Britanii a Spanélsku, s priimérnou navitévnosti asi 26 000
lidi. Le¢ v roce 1970 to stéle jesté byla jen mala sbirka hraca, véetné ¢lena
IFW Dava Arnesona. Arneson, zakladatel jiné podskupiny IFW na
University of Minnesota, se setkal s Gygaxem a rychle se stali prateli pii
spolupraci na namotni simulaci nazvané Don't Give Up the Ship!, kterd byla
publikovdna Guidon Games nasledujiciho roku.

Ale aZ na setkani roku 1971 opravdu zacala hra Dungeons & Dragons.
Jako zménu tempa vytvofil Arneson "kradmou" misi s pravidly 1 za 1.
Scénat zahrnoval tym vojdka plizicich se do hradu, aby otevieli branu
zevnitf. Byl to okamzity hit. Kazdy chtél hrat scénaf, uZit si pocit intimity,
ktery mél ke svym postavam a ackoliv ve vale¢nych hrach byl vzdycky
prvek "hrani role", pocit "byt" sttedovékym vale¢nikem v Arnesonové hie
byl takfka bez piedchozich prikopnikt. Nasledovaly dalsi scénate, kdyz
Gygax s Arnesonem vyvijeli nové napady s pouzitim pravidel Chainmailu.
Jak Gygax, tak Arneson, nakonec rozvinuli své ptivodni "hradni mapy" v
celé dobrodruzné svéty. Arnesontv Blackmoor a Gygaxtiv Greyhawk, ktery
se stal "vychozim" D&D svétem.

Spole¢né i kazdy sam, pracovali Gygax a Arneson na zdokonalovéani
néceho, ¢emu fikali "The Fantasy Game", po dva roky. Rychle pochopili, Ze
zédkladni pravidla Chainmailu jednoduse nesta¢i novému stylu hry.
Arnesonovo tazeni "Blackmoor" nejprve odhodilo "bud anebo" bojovou
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matrici pavodni hry a pfidavalo inovace jako "Zivoty" k urceni zranéni
postavy a pfedstavu postupu po drovnich a ziskdvani zkuSenosti k urceni
moci. Hra se také pfesunula z vojenskych operaci a hradt do podzemnich
prostor zabydlenych nestvtirami a poklady - prvnich "prolézani kobek". Byl
to v8ak Gygax, kdo vzal Arnesonovy inovace, shromazdil je, zorganizoval a
sestavil v soudrznou sadu pravidel.

Gygax také pfidal par svych inovaci. Coby dlouholety fanda
pulpovych sword & sorcery spisovateli typu Roberta E. Howarda, Fritze
Liebera a Jacka Vance, Gygax bezosty$sné vykradal napady ze svétd,
stvofenych témito autory. Nejzjevnéjsi inspiraci je "Vancovsky" systém
magie (zvané téz "sesli a zapomen"), v némz se carodéjové musi znovu
naucit kouzlo, které pouZili. Gygax ovSem neopomnél utrousit, Ze jeden z
nejvétsich autortt fantasy nemél na vyvoj Dungeons & Dragons velky vliv.
"Nejsem velkym fandou J. R. R. Tolkiena," prohlasuje Gygax, "ackoliv filmy
se mi opravdu libily, tak pfi ¢teni Pana prstent jsem zival." Presto, jakkoliv
minimalni se maZe zdat, vliv Stfedozemé je nepochybny uZ od zacatku.
Paléici se v ptivodnich pravidlech jmenovali Hobiti a to do té doby, nez
zasahli pravni zastupci Tolkienovy poztistalosti s +5 Vystrahou o Poruseni
Autorského prava.

Prvni Uspéch Dungeons & Dragons

Gygax i Arneson védeli, Ze The Fantasy Game, nyni na podnét Gygaxovy
Zeny nazyvand Dungeons & Dragons, je néco zvldstniho.

Problém byl, ze nikdo jiny si to DUNGEONS & DR AGOHSJM

nemyslel. Pokouseli se hru prodat hernimu
vydavateli - spole¢nosti Avalon Hill. V
Avalon Hill se vsak domnivali, Ze pro hru
neni Zzadné odbytisté, nebot v ni neni zjevny
zpusob, jak zvitézit. Kone¢né v roce 1973 se
Gygax rozhodl, ze jediny zptisob, jak hru
dostat ven, je vydat ji sam. Vytvofil novou
spole¢nost spolu se svym pfitelem Donem
Kayem, jménem Tactical Studies Rules a
zaméfil se na shroméaZzdéni dostatecné sumy k
vydani. Dvojice byla posléze doplnéna
Arnesonem a Brianem Blumem, ktery poskytl LB _E
firmé veétsinu kapitalu. Po neskute¢ném mnoZstvi prace se v lednu 1974
podatilo hru kone¢né vydat.
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Dungeons & Dragons zaznamenala obrovsky tuspéch, alespont ve
standardech vale¢nych her. Béhem prvnich deseti mésici roku 1974 se
prodalo tisic vytiski. Pak v listopadu dostali Zadost na dalsi dva tisice. Ty se
prodaly do dubna 1975. Dalsi tfi tisice zmizely do ¢ervence. Nic takového se
doposud nestalo. Hra byla nepfekonatelny trhak - a nejen mezi vasnivymi
hraci vale¢nych her. Slovo $lo od st k astim a hraci, ktefi se hfe vénovali,
chtéli dalsi materidl. Spole¢nost odpovédéla vydanim dvou doplika -
Blackmooru a Greyhawku na zakladé Arnesonova a Gygaxova svéta.

Téch par prvnich let bylo opojnych. Dungeons & Dragons ukazovalo
tisicdm lidi radost z hrani, z fantasy, z historie, a vytvarelo nové socidlni sité
kolem obchodti témto hram se vénujicim. Bill Slavicsek, vedouci divize RPG,
figurky a R&D (Research and Development) u Wizards of the Cast,
vzpomind na svoje prvni setkdni s hrou: "Jedna z nejlepSich véci na
vyrastani v New York City byly vSechny ty specializované obchody, které se
tam daly najit. Pro mne to byl Poke's Hobby. Mél jsem skupinku ptatel, kteti
hrali deskové hry a ktefi se schazeli u Pokeho." Slavicsek si vybavuje
zvlastni zachvévy v mistech jako Poke, kde se tehdy malé komunity sci-fi a
fantasy fantt ddvaly dohromady v dobéch pted Star Wars, kdy bylo cokoliv
spojené se science fiction nebo fantasy povazovano vétSinou lidi
automaticky za divné.

Nanestésti, kdyZz Dungeons & Dragons zapocaly svij raketovy vzestup,
objevily se v Tactical Studies Rules problémy. Don Kaye tragicky zemftel v
lednu 1975 na infarkt a tfenice mezi Kayovou vdovou a Gygaxem donutilo
partnery rozpustit spole¢nost a reformovat ji jako TSR Hobbies, Inc. aby ji
od ni mohli odkoupit. V diasledku toho byl vsak Gygax nucen odprodat
vyznamnou ¢ast podilu ve firmé Brianu Blumeovi a jeho otci. Jeho podil tak
klesl na 35%; tak vznikla situace, ktera pozdéji vedla k drastickym dopadim
na spolecnost. Gygax a Arneson se také pohadali o tvhrci podil na Dungeons
& Dragons, coz vyustilo v Arnesontiv odchod a nakonec i soud ohledné
honorata - oskliva situace, ktera se nevyfesila az do roku 1981.

Pti pohledu zvenci vSak véci nemohly jit 1épe. Dungeons & Dragons se
presunuly ze stadia "trhaku" do stddia plné rozvinutého "fenoménu". Knihy
se valily k fanouskdim v celé Americe, dodavajici nové materialy tak rychle,
jak jen slo je tisknout. V roce 1977 vydala spole¢nost prvni edici Monster
Manualu, prvni knihy v pevné vazbé, nasledovanou vzapéti v roce 1978
Player's Handbookem a v roce 1979 Dungeon Master's Guidem pro AD&D.

Nova krabicovéd verze ptavodnich pravidel s lepsim tiskem a vazbou
nahradila stary set pravidel a pomohla prildkat nové race. Ze ctyt
puvodnich partnerti se firma rychle rozrostla za hranice Gygaxova sklepa a
v roce 1982 jiz zaméstnavala 300 lidi. A tak potize s Kayovou vdovou a
Davem Arnesonem byly jen mra¢ky na nezmérném nebi budoucnosti D&D.
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Nanestésti jsou v budoucnosti spole¢nosti i néjaké osklivé udalosti,
pochézejici ze zdroji jak vnitinich, tak vnéjsich. Vnitini potize vyvstanou z
pokusu fidit mocného draka, kterého Gygax a Arneson vypustili, tedy
spole¢nost a D&D fenomén rostouci rychleji, nez by kdokoliv dokazal
zvlddnout. Vnéjsi, kdyz si okolni svét D&D povsiml zplisobem, ktery by
nikdo nepfedpoklddal, kdyz 15. dubna 1979 zmizel mlady student
Michiganské Statni Univerzity, James Dallas Egbert III.

Skanddini Dungeons & Dragons

James Dallas Egbert III byl utrdpeny mladik. Génius s IQ 180 trpél vlivem
panovacnych rodicii, kteri jej dotlacili na vysokou skolu, byt mu bylo teprve
patndct...

Navic byl stthan zachvaty chronické deprese, vyrabél si vlastni léky,
aby se s tim vyrovnal, a byl neléceny epileptik. Mnohé z jeho problémi
plynulo z nedostatku tolerance a socialni izolace, kterou byl suzovan jako
homosexudl v méné osviceném obdobi. At uz bylo pfi¢inou Egbertovych
problémt cokoli, jeden fakt vyvstal tém, ktefi po ném po jeho zmizeni 15.
dubna 1979 patrali, najevo jasné a zfetelné.

Egbert hral Dungeons & Dragons.

Egbert se vydal do parovodnich potrubi pod kampusem Michiganské
statni univerzity v East Lansingu ve staté Michigan ne proto, jak se pozdéji
predpokladalo, aby si odehral svoje Dungeons & Dragons fantazie. Ve
skute¢nosti se tam Sel zabit. Vyzbrojen lahvickou praskd na spani si vzal
davku, o niz byl presvédéen, Ze nepochybné ukonci jeho zivot, posadil se v
parovodu a usnul. Prasky ho v8ak nezabily. Probudil se o den pozdéji, jen
aby zjistil, ze kampus je vzhGru nohama a probiha rozsahlé hledani. V
obavach z dasledkil svych ¢int a zoufale se snaZici vyhnout medialnimu
Silenstvi, Sel do pfitelova domu a ztstal "ztraceny" cely mésic, dokud se
znovu nevynoftil k velké dleveé rodict i celé mistni komunity.

To by mohl byt konec celého ptfibéhu, nebyt Williama Deara. Dear byl
soukromy vysSettovatel z Texasu, najaty Egbertovymi rodici, aby jej nasel.
Dear nevédél zhola nic o Dungeons & Dragons a stejné tak nic nevédél zadny
ze studenti, s nimiZ o zmizeni mluvil. Bez jasného pochopeni toho, co to
vlastné je, se Dear domnival, Ze Egbert mohl hrat hru v parovodech a ztratit
se. Této predstavy se rychle chytil bulvarni tisk a zacala tak dlouho
tradovana legenda.

Vzhledem k tehdej$im ndladdm ve spole¢nosti se da upfimné
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pochybovat o tom, Ze by nékoho zajimal skute¢ny piibéh Egbertova
zmizeni. Misto toho se z Dungeons & Dragons stal skandél, protoze $patné
zpravy prodévaji vzdycky lépe. A navic i S8ance véci vyjasnit byla Egbertem
a Dearem zlikvidovana. Poté, co se Egbert vzdal skryvani, pozadal
soukromého detektiva, ktery jej objevil, aby si nechal okolnosti jeho zmizeni
a homosexuality pro sebe, v obavach z odhaleni pfed rodici a tiskem. Dear
souhlasil a pfibéh "Student zmizel pfi hrani Dungeons & Dragons" ptetrval v
ocich vefejnosti jako pravdivy.

Egbertiv pfipad vsak byl jenom zacatek.
Dungeons & Dragons se staly pfedmétem
daleko rozsahlejsi hysterie, v niz skupiny
upfimné znepokojenych rodic¢t, kiestanskych
fundamentalistt a publicitu hledajicich
oportunist rozvijely konspira¢ni teorie o
satanskych kultech unasejicich déti =z
pecovatelskych center a détskych tabort a
vrazdicich je. Byl to hon na ¢arodéjnice, ve
kterém lovci wuzivali rétoriku napadné
podobnou té, s niz dnes démonizuji
pocitacové hry a romény o Harry Potterovi.
Nepomohlo ani to, ze Egbert, jenz uz ddvno
zanechal hrani RPG, ale stale zdapasici se
skute¢nymi problémy, spachal 11. srpna 1980
uspésné sebevrazdu.

V roce 1981 se vynofila kniha zvand Mazes & Monsters (labyrinty a
netvary). Hra zalozena evidentné na populdrni mytologii a medidlnim
informacich o Egbertové kauze, predstavuje chytrého, ale nevyrovnaného
mladika jménem Robbie Wheeling, kterému opravdu rupne v bedné, kdyz
hraje hru Mazes & Monsters v parovodech Velké Univerzity. Kniha byla o
mnoho let pozdéji zfilmovdna v mizerném filmu s mladym Tomem
Hanksem a dodnes je snadnym cilem vysméchu pro kohokoliv, kdo vi, co to
RPG ve skute¢nosti je. (Mimochodem, trefuje se do ni i Neal Stephenson ve
své kniZce Velké U.) V té dobé vsak takové znalosti nebyly nikterak béZné a
pro anti-RPG ktizaky nebyla Mazes & Monsters beletrie, ale dokument o této
nové nebezpecné aktivité, kterd ohrozovala mladez.

V nasledujicich letech se objevila cela plejada doposud neznadmych
lovetd ¢arodéjnic, ktefi se najednou objevili se svymi ndzory na vefejnosti,
rozhodnuti Dungeons & Dragons zlikvidovat. Nékteti byli smésni, jako
napfiklad nendvistny $tva¢ a antikatolicky komixovy kreslit Jack Chick,
jehoz nechvalné prosluly komix Dark Dungeons zustava klasikou anti-D&D
hnuti. Jiné v3ak nebylo tak snadné zavrhnout, kdyz s pomoci radoby
racionalnich a psychologickych Zzvastli obtéZzovali policejni oddéleni i
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pedagogy po celé zemi.

Mezi nimi zvlasté vynikla Zena jménem Pat Pullingova, zakladatelka
skupiny "Bother About Dungeons & Dragons (B.A.D.D.)", kterd se stala
jednou z nejvyraznéjsich. Pullingov4, jejiz syn spéachal sebevrazdu par let po
Egbertové zmizeni, tvrdila, ze tak ucinil kvali "kletbé", kterou na jeho
postavu uvalili béhem hry D&D, kterou hrél s kamarddy na stfedni skole.
Poté, co byl jeji pfipad zabiti, vedeny proti Skole, smeten soudem ze stolu,
udélala si Pullingova z kfizové vypravy proti D&D préci na cely tvazek,
vytvarejic pro policii ndvody jak uplatiiovat zdkon vici "zloé¢inim kultd" a
navstévujic televizni talk show, aby tam hanobila nevhodné Sifeni RPG.
Desetileti jeji prace bylo zbaveno falesného pozlatka dlouhou investigativni
zpravou sestavenou SF autorem, hernim designérem a na slovo vzatym
"RPG obréancem" Mikem Stackpolem. Podle tzv. The Pulling Report
Pullingova piekroutila svoji akreditaci a zalozila sviij pfipad proti RPG na
falesné védeé, nabozenské histerii a dezinformaci. Pullingova opustila
organizaci kratce poté, co byla zprava publikovana roku 1990 a o par let
pozdé&ji zemrela na rakovinu.

Kdyz je dotazovan na ty casy, fika Stackpole o Pat Pullingové: "Pat
byla hnaci silou a pilifem celého anti-hernitho hnuti. V dobéach, kdy jsem psal
The Pulling Report, podporovala ndvrh zdkona v legislativé Virginie, ktery by
zavedl financovani vySetfovaci organizace, kterd by prosetfovala pripady
satanistického zneuziti, a hrani by do toho pytle spadlo také. Moje zprava
kritizovala jeji vySetfovaci schopnosti vzhledem k hrani a byla doprovazena
dokumenty FBI a policie kritickych k tomu, co ucila policisty na seminafich.
Kli¢ovou véci bylo, ze Pat publikovala noviny, které ostatni vzali a znovu
publikovali jeji materidly. No a ona pak vzala jejich noviny a znovu
publikovala zase tyto kauzy, jako by byly nové, takZze se kazdy pripad
zmnozoval. Bylo to tak nesmirné fuserské a zrarujici, Ze prosté bylo tfeba ji
zastavit.

Velky Uspéch

Kupodivu vsechen ten negativni ohlas Dungeons & Dragons neubliZil. Bill
Slavicsek vytahuje otfepané rceni PR: "Neexistuje nic takového jako negativni
publicita."

Firma reagovala pomérné rychle, aby odvratila skody. Uvédomili si, ze
budou muset uhladit svij obraz, byt vic profesiondlni a vic "rodicovsky-
pratelsti". Nékteré ze snah spolecnosti byly smésné, jako tieba vymazani
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slov démon a d’dbel ze vSech D&D ptirucek, coz prodeji spis ublizilo.

Jiné snahy, jako oddéleni "pedagogické publikace", odstartoval pro-
socialni ac¢inky hrani roli ve tfidé mnohem lépe. Ackoliv toto oddéleni
nebylo pfili§ aspésné v tom, udélat z D&D ucebni pomiticku, vyustila jejich
snaha v sérii D&D romdnt, které jsou dodnes pro Wizards of the Coast
velmi ziskové. Nicméné ¢im vic odpurci hry kviceli, jak je hra zl4, tim
rychleji mizel Dungeon Master's Guide a P¥irucka hrace z pultt obchod.

Nakonec cely povyk okolo D&D skoncil nékdy v poloviné 80. let, tak
jako vétsina téchto puritanskych vln. Vétsina lidi, ktefi byli "varovani" o
nebezpeci, véc prozkoumala a zjistila, Ze o nic nejde. Lovci ¢arodéjnic byli
obvykle odhaleni a poniZeni a ostatni $li prosté dél. Stackpole o tom fika:
"Kdyz hry dosahly bodu, kdy kazdy muz, Zena a dité v US bud’ hralo, nebo
mélo v ptibuzenstvu nékoho, kdo hrél, nebo znali nékoho, kdo hral a nikdo
z nich se nezblaznil, méda odumtela."

TSR nanestésti méla daleko vétsi problémy, neZ vesniany s
pochodnémi. Divoka jizda tspéchu D&D se stavala stale divocejsi a zacinala
otfasat vydavatelem samotnym.

Kdyz v roce 1977 Dungeons & Dragons zacinalo, byla to jen skupina
hra¢d valeénych her s rozvinutou verzi Chainmailu. Dotovani Blumovic
rodinou pieménili bulletin zahradniho klubu v opravdovy, prosperujici
byznys. V roce 1982 mélo TSR 300 zaméstnancti, Gspésny casopis, oddéleni
vydavani knih s tzasnym obratem. Co nemélo, byl vykonny tym s
ekonomickym vzdélanim, ktery by usmérnil explozivni rlist ve zdravou,
dobte vedenou spole¢nost.

V duasledku nedostatku strategie TSR posuzovala vyhodnost jen na
zédkladé vynost a snazila se nacpat licenci komukoliv, kdo ji chtél.
Existovaly D&D  mice, rucniky, hracky, puzzle a spousta dalsich
licencovanych predmétd, které davaly jesté mensi smysl. V jednu chvili TSR
ve skutecnosti ziskala spole¢nost tisknouci vysivaci vzory.

To neznamend, Ze vSe, na ¢em se tehdy pracovalo, byly zbytec¢nosti.
Mnohé z véci, které spolecnost délala, fungovalo - alespon chvili. Rast D&D
byl takovy, Ze jakykoliv tspéch vyvazil nesmirné mnozstvi chyb. Gary
Gygax se presunul do Kalifornie, aby zde fidil dcefinou spole¢nost
"Dungeons & Dragons Entertainment", kterd méla pfipravit D&D film a
televizni seridl. Slusné se jim vratil popularni televizni animovany film,
ktery bézel na CBS. I dnes tézi Wizards z tehdej$iho Sileného $ifeni znacky.
Mezi muZi ve véku 18-45 let ji v US zna 75% lidi, ¢islo, které by mnozi jini
mohli zavidét.

Presto vSak rozdil mezi piilivovou vlnou, kterd udefi na pobfezi a
zmizi a vyspélym podnikem, ktery pietrvd, vychazi z toho, jak majitelé
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znacky pretvofi fenomén do dospélosti. Vystfelkovy fenomén D&D nemohl
vydrzet a kolem roku 1984 bylo stale vic zjevné, ze obliba D&D skondila.
Prijmy pfestaly stoupat a moZznosti ristu uz nebyly tak snadné. V disledku
toho uz TSR nemohlo latat diry v organizaci jednoduse tim, Ze se do nich
nacpaly penize. TSR rostlo moc rychle, rozvinulo se do mnoha oblasti a
nemélo lidi na to, aby je vSechny tispésné pokrylo.

Az ptilis mnoho lidi se do TSR dostalo skrze hru - pratelé ptatel nebo
rodinni pfislusnici. Znali D&D, ale neznali obchod. A na druhou stranu ti,
ktefi rozuméli obchodu, nevédéli nic o produktu, ktery méli prodéavat, nebo
jim to bylo jedno. A nikde nebylo vidét tento rozpor vic, nez mezi Garym
Gygaxem (absolutné se zabyvajicim D&D) a Blumovic rodinou, ktera se
méla starat o obchod.

Gary Gygax byl v roce 1982 poslan do Kalifornie, aby fidil "Dungeons
& Dragons Entertainment" na pfikaz Kevina Bluma. Ne, Ze by se mu chtélo
jit, ale nemél moc na vybér. Jeho vlastnicky podil ve spole¢nosti se ztencil na
30% a uz netidil spole¢nost, kterou vytvofil. Vedli ji Kevin a Brian Blumovi
a vedli ji pod drn. Pod Blumovymi se korpora¢ni vedeni a rozhazovani stalo
téméf epidemii. Spole¢nost si najala nebo vlastnila 70 aut a kancelate TSR
pretékaly ndbytkem, pocitac¢i a vybavenim, které nebylo uzivano a nékdy
ani otevieno. A co htf, protéZovani pfibuznych se stalo za Blumovic vedeni
naprosto bezuzdnym, takZe nejméné 90 piibuznych této rodiny né&jak
skoncilo na vyplatni pasce firmy.

Gygax uz toho mél dost. "Kdyz jsem byl pry¢ (v Kalifornii), slySel jsem,
Ze firma ma zavazné finan¢ni potize," fekl. "TakZe jsem se vratil a zjistil
obrovské chyby v hospodafeni. Banka zabavovala véci v duasledku
nesplacenych hypoték a byli jsme jeden a ptil milionu v minusu." Gygax
sestavil dopis vedeni TSR s popisem problémii spolec¢nosti. Doporucil
nékolik rozumnych tprav, aby zlepsil chod spole¢nosti, véetné prodeje aut a
vybaveni, pozdrzeni vyplat a honoratt a vydani novych produkta. Jeho
nejvyraznésim doporucenim vsak bylo uvolnéni Kevina Bluma z pozice
vykonného predsedy spole¢nosti. Rada pfijala Gygaxovy navrhy a zacala
provadét doporuceni. Vysledkem bylo zlepSeni situace zacatkem roku 1985.
Nebyla jesté ozdravena, ale alespoti banka uz nevyhrozovala.

Blumovic rodina vsak byla s Gygaxovymi akcemi velmi nespokojena.
Ackoliv uz netidili firmu, stdle drzeli vétsinovy podil. Pomstili se Garymu
jedinym dostupnym zptsobem - prodali sviij podil Zené jménem Lorraine
Williams. Williamsova, potomek rodiny vlastnici licenci na Kralika Rogera,
je jméno, které v Gygaxovi, fadé zaméstnancd TSR a nemalém poctu
drziteltt licence D&D (i fanouskd hry), vyvolava hrazu. Gygax véfil, ze
prodej Blumovic podilu Williamsové byl nelegalni a podal ndvrh k soudu na
pozdrzeni transakce. P¥ipad vSak prohral a Williamsova ziskala absolutni
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kontrolu nad spole¢nosti. A v tomto momenté Gary Gygax opousti piibéh
Dungeons & Dragons. Po 10 letech snahy vybudovat TSR a rozvinout hru byl
uZ unaven zapasem a pripraven jit délat néco jiného. KdyZ si uvédomil, Ze
neni schopen pracovat s Williamsovou, pozadal o odkoupeni svého podilu,
coz se stalo 31. prosince 1985.

Prvniho ledna roku nasledujictho mélo TSR novy management. Gary
Gygax byl pry¢. Nastala éra Lorrain Williamsové...

Novd éra

Lorraine Williamsovové je casto pfipisovin jakysi smysl pro noblesse oblige
(vysadni postaveni zavazujici k uslechtilému chovani).

Ackoliv povazovala hrace a vétsinu svych zameéstnanci za socidlné
podfadné a to az do té miry, ze si zakladala na tom, ze Dungeons & Dragons
nikdy nehréla, méla i svou svétlou stranku, ktera vysla najevo pfi riznych
prilezitostech béhem jejtho ptisobeni v TSR. Jeden ze zaméstnancti TSR,
jehoz Zena byla vazné psychicky nemocnd, dostaval celé roky plat i pres
svoje dlouhé absence, kdy o ni pecoval. Také milovala zvitata. TSR potadala
obc¢asné dny "Pfineste si zvifatko do prace" a davala velké sumy penéz na
charitu podporujici zvitata. Nanestésti tato svétla stranka nebyla k vidéni
zas tak casto, a Lorrain Williamsova se zapsala do historie Dungeons &
Dragons jako jedna z nejpoplivanéjsich lidi s timto konickem spojenych.

Le¢ takovym zplisobem nezacala. KdyZ poprvé do firmy ptisla, udélala
sérii prohlaseni, které byt nerozumné, byly alesporn odvazné. Bill Slaviscek
popisuje jeji strategii takto: "Spolecnost se nebéla zkouset nové véci, a kdyz
néco fungovalo, chytnout se toho a pokusit se to udélat jesté vétsi." Za vlady
Williamsové vypustila firma tucty novych produkt, po¢inajic druhou edici
Advanced Dungeons & Dragons.

Druhé edice byla vychvalovéana jako nejpfistupnéjsi verze hry, jaka kdy
byla vydana. Pravidla byla proc¢isténa, bizarni nesoudrzné prvky, které hru
zamorovaly jiz od jejich pocatkd, byly rozieseny, povétsinou k uspokojeni

N

hracd, ktefi shledali pravidla srozumitelnéj$imi.

Nanestésti druhd edice stejné tolik hrac¢t nastvala, kolik uspokojila,
zejména proto, Ze rozsah zmén a oprav nebyl tak rozsahly a mohl byt vydan
v néjakém dopliiku a nikoliv v podobé znovu vydani zakladnich pravidel.
Pro mnohé byla druhd edice vydani penéz za néco, co nepotiebovali -
zvlasté kdyz druhd edice méla byt nadale jedinym podporovanym
produktem.
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Firma se také zacala rozsifovat do novych RPG enklav. Slavic aspéchy
s Greyhawkem a Oriental Adventures prostfedimi, zaméfila se na tvorbu
novych 1is8i, které by umoznily vydavat nové produkty - zejména romany,
které byly dlouhou dobu hlavnim zdrojem pifjmt spole¢nosti.

Konec 80. let znamena vydani Forgotten Realms (stale jesté
nejoblibenéjsiho prostfedi) a Dragonlance. Nezadrzitelny aspéch téchto linii,
zejména Forgotten Realms a jeji popularni postavy Drizzta do'Urdena,
zplodila pfiliv designu novych svéth. Vznikl postapokalypticky Dark Sun,
vysoce politicky Birthright a coby odpovéd na tuspéch hry od White Wolf
Vampire: The Masquerade i prostfedi zvané Ravenloft a mezi jinymi také
vyjimec¢né avantgardni Planescape. Nanestésti tato strategie zpocatku budici
zdani aspéchu byla ve skute¢nosti strategii dlouhodobé ztraty. Bill Slavicsek
tomu fika strategie mnoha kbelik.

"Zacal jsem pracovat pro TSR na volné noze v roce 1990 a stal jsem se
zameéstnancem na plny tvazek v roce 1993 jako designér a redaktor ve
skupiné Dark Sun/Ravenloft. V té dobé, kdy jsem se dostal do TSR, tam
panoval naprosty zmatek." Podle Slavicska neméla TSR ponéti o vyzkumu
trhu a ackoliv byla velmi zaméfena na prodeje jednotlivych linii, nikdy se
nezabyvala Sir$im obrazem toho, co to dél4 s trhem.

"Predstavte si to, jako kdyZz venku prsi penize a vy jich chcete chytit co
nejvice. Muzete si bud vyrobit opravdu velky kbelik nebo ztracet ¢as a
soustfedéni tvorbou fady malych kbelikt - tak ¢i onak, nikdy nebude vic
desté." Strucné feceno, priliSnym mnozstvim produktovych linii TSR
nepodporovala linii Dungeons & Dragons, ale misto toho roztfistila trh. Stejni
konzumenti dévali rok co rok TSR stejné penize, ale se stile vétSim
finanénim bfemenem podporovat stovky produktt. Bylo potteba rozsitit trh
a to se témto rozsitenim nedafilo.

Mnoho prostiedi pfispélo k efektu "fedéni znacky". Pavodni Dungeons
& Dragons znacka néco znamenala. Védéli jste pfesné, co dostanete, kdyz si
koupite D&D produkt. VSechny tyto nové produkty zacaly délat ve hte,
jejich pravidlech a jeji filosofii zmatek. Jak se prostfedi stavala oblibenéjsi a

------

Za par let se uz hrac¢i nepovazovali za hra¢e D&D a misto toho se
rozeznavali podle prostfedi, v némz hrali. Hra¢ Planescape se velmi lisil od
hrace Forgotten Realms a jejich systémy pravidel se zacaly stavat vzajemné
nekompatibilni. A co bylo pro firmu jesté horsi, hrici by si nikdy nekoupili
produkt umistény do jiného, nezZ jejich vlastniho prostiedi. Nejenze nechytali
penize do svych malych kbeliki, TSR dokonce pocet svych zdkazniki
umensovala.

Nepomohlo, Ze trh saim se od Gygaxovych ¢astt zménil. Kdyz Dungeons
& Dragons vysly poprvé, doslova vytvofily trh tam, kde Zadny doposud
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neexistoval, a po mnoho let mély trh jen pro sebe. Ackoliv se objevily snahy
je odstranit a imitace v podobé her jako Tunnels & Trolls nebo Traveller si
uzdibovaly kousky trhu, nikdo nebyl schopen svrhnout Dungeons & Dragons
z tranu.

Situace vSak nemohla trvat vécéné a také netrvala. Povstali
nebezpec¢néjsi vyzyvatelé jako West End Games a White Wolf, ktefi
produkovali zabavna a tspésnd RPG, ktera zacala ukusovat z D&D kolace.
Vzestup videoher, zejména pocitacovych RPG (véetné D&D licencovanych
her) také vysavalo prosttedky z trhu. Nejvétsi hrozba vsak pfisla od malé,
zacinajici spole¢nosti ze Seattlu, zvané Wizards of the Coast.

Rana historie Wizards of the Coast je v mnohém podobnd TSR.
Spole¢nost byla zalozena v roce 1990 zaméstnancem firmy Boeing jménem
Peter Adkinson, ktery zacal podnikat se Sesti prateli v oboru prodeje a
tvorby origindlnich RPG. Spole¢nost nékolik let bojovala o holé preziti, az do
roku 1993, kdy Adkinson potkal Richarda Garfielda, matematika a
nadSeného hrace. Garfield vymyslel novou karetni hru zvanou Magic: The
Gathering. Adkinsonovi a firmé se hra libila a zacali ji vydavat.

Vysledkem byl dramaticky vzestup, ktery znamenal pro TSR nejvyssi
stupeni pohotovosti. Firma odpovédéla na hrozbu tak jako vzdycky -
pokusem ji rozdrtit. Prvni snahou byla jeji vlastni sbératelskda hra zvana
Spellfire, ktera zacala vcelku dobfe, ale skoncila v disledku nedostatku
podpory a nasyceni trhu. Druhy pokus, kostkova hra Dragon Dice, byla jesté
katastrofdlnéjsi nestésti.

Labuti pisen TSR

S tim, jak Wizards of the Coast explozivnim zpiisobem rostla a dostdvala se do
tempa, TSR zacala Zdimat Zivot ze vsech trhii, které ji Zivily.

Misto aby se pokousela rozsifit trh a zvitézit v soutéZi, rozhodla se
Williamsova radéji vykazat vSechny ostatni z toho, co povaZovala za svou
soukromou doménu. Pod jejim vedenim zacala spole¢nost bezohledné
prosazovat svoje autorskd prava spolu s par pravy, které ani neméla (jako
tvrzeni, Ze nikdo jiny nemtize pouzivat slovo "drak").

Zacala byt také jesté vice neprételska vici vsem okolo, zvlasté svym
fanouskim. Jak se Internet pocatkem a v poloviné 90. let dostaval do
obecného povédomi, hrac¢i pochopitelné prenesli svoje oblibené hobby i tam.
TSR je nésledovala a vymohla vic jak tucet ptikaz k zavfeni fanovskych
stranek. Firma se dokonce pokous$ela zabranit D&D fanouskiim diskutovat
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hru na chatu a férech, ¢imz si vyslouzila posmésné prizvisko "Pravidelné se
soudici".

Firma vsak byla nepfatelska nejen k fanouskiim, ale i k obchodnim
partnerim a dokonce byvalym spolupracovnikiim, ktefi neméli ve firmeé
dost vlivu. TSR zacala byt nechvalné prosluld detailnim fizenim svych
licen¢nich partnerti v podobé licenénich manazerd, ktefi diktovali vSechno,
co mohli drzitelé licen¢nich opravnéni délat - od barvy krabice aZ po to, jaky
konkrétni druh D&D obrazku se musi pouzit. Dokonce ani sam Gary Gygax
nebyl imunni. Kdyz vytvofil novy RPG systém pro Game Designer's
Workshop zvany Dangerous Journeys, soudila se s nim TSR o poruseni
autorskych prav. Kauza byla nakonec urovnéna, kdyZz TSR souhlasila koupit
vSechna prava na hru za pomérné zna¢nou sumu penéz - Pyrrhovo vitézstvi
pro TSR, nebot stanovena cena byla vic, nez si TSR mohla dovolit.

I presto vSechno se D&D produkty dal dobte prodavaly a ndklonnost
fanouskt dale rostla. Bylo to zejména kvdli vlivu SSI, které od TSR v roce
1987 ziskalo sedmiletou licenci na vSechny pocitacové RPG s prvky
vypljéenymi z D&D. 1 pres detailni fizeni TSR a legendarni hastefivost,
vydala SSI brilantni sérii her pocinaje Pool of Radiance z roku 1988 a
pokracujici klasickou sérii az po Ravenloft II z roku 1995 a ne az tak klasicky
Deathkeep. To ale Lorraine Williamsové tlevu nepfineslo, a kolem roku 1995
uz nad TSR krouzili supi.

Exkluzivni smlouva se SSI na D&D hry roku 1995 vyprsela. V tu dobu
uz méla spole¢nost vice jako 20 miliontt dolard krytého dluhu a mnoho
dal$ich miliond dluhti nekrytych. Firma zoufale potfebovala hotovost a
suzovand ze vSech stran hladovymi soupefi citicimi krev, hledala zptsob,
jak prezit. MoZnd i to byl d@ivod, pro¢ SSI nechala D&D licenci propadnout,
kdyz smlouva vyprsela. TSR se mozna pokousela z licenénich poplatkd
vyzdimat vic, nez SSI povaZovala za realizovatelné.

Vzhledem k tomu, Ze jedina aktiva, kterd v roce 1995 TSR méla a ktera
za néco stala, bylo intelektudlni vlastnictvi, rozdélit D&D licenci byl
vynikajici, byt zoufaly, tah. Nyni, misto aby poskytli exkluzivni smlouvu
jedné firmé, mohla firma prodat v podstaté tu samou licenci mnoha rznym
spole¢nostem. Jedna spole¢nost koupila Dark Sun, dal$i koupila Forgotten
Realms, a tak déale.

Bohuzel tahle strategie fungovala jenom kratce. Po SSI se vynofil
Interplay jako drZitel licence na pocitacové hry z Forgotten Realms a
Planescape, Sierra koupila Birthright a spolecnost Acclaim ziskala prava na
Ravenloft. Vysledky téchto licen¢nich hratek byly otfesné. Acclaim se pokusil
strcit licenci na goticky horor v podstaté do vSeho, véetné bojové hry pro
PlayStation jménem Iron & Blood. Hybrid strategie a RPG od Sierry z roku
1997 - Gorgon's Alliance - je dnes pravem zapomenut a dokonce i Interplay se
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moc nepiedvedla s otfesnou hrou Blood & Magic a Descent to Undermountain.
Pokud TSR pocitala s honorati z téchto her jako se svou zachranou, pak to
byl ztejmeé posledni hfebicek do jeji rakve.

Bill Slaviscek vzpomina na posledni dny. "Véci byly koncem roku 1996
opravdu Spatné, kdyz jsme tuplné piestali vydavat. Podédil jsem tehdy
skupinu Alternity, takze jsme meéli alespoil néco na préci. Ale bylo tam
hodné skupin, které celé dny jen sedély a premyslely, zda Lorraine bude
schopna najit néco, co zaplati dalsi provoz." Byla to otdzka, kterou si kladla
spousta lidi, ale nemnoho z nich uhodlo spravnou odpovéd. Zachrana
Dungeons & Dragons piisla z rukou jejich nejvétsiho soupete, Wizards of the
Coast.

Lorraine Williamsova moZzna nenavidéla Wizards of the Coast coby
narusSitele TSR teritoria, ale ten pocit nebyl oboustranny. Peter Adkison,
zakladatel a v té dobé $éf Wizards, byl velkym fanouskem D&D. Mél velky
respekt vici kreativnim myslim, které chrlily dobré produkty i za obtiznych
okolnosti a Stvalo ho, Ze je dobra hra a dobrd myslenka splachnuta do
zachodu Spatnymi praktikami managementu. Adkison nebyl ale naivni
fanousek. Ackoliv se z Wizards of the Coast a Magic The: Gathering stal
vazny konkurent TSR, Dungeons & Dragons a TSR méli takovy kapital
znacky a takové zdkazniky, o jakych mohli Wizards jenom snit - a Adkison
to védél.

Spirala smrti TSR tak pro Wizards predstavovala obrovskou
ptilezitost. I pfes sviij tspéch a pokusy uvést nové hry, byli Wizards v roce
1996 firmou jednoho produktu (licence na Pokémon ptijde az o dva roky
pozdéji). Védomi si nebezpeci zavislosti jen na Magic: The Gathering coby
dojné kravy, bylo ziskani TSR a Dungeons & Dragons Sanci vyresit mnohé z
problémd, kterym spolec¢nost ¢elila. Jednim vrzem mohl Adkison eliminovat
nejvétsiho rivala, stat se dominantnim hracem na trhu a za pfedpokladu, ze
se podafi znacku D&D rehabilitovat, pfidat druhy a tfeti (knizni produkce)
zdroj ptijmt spole¢nosti. To, Ze bude schopen zachranit hru, kterou vzdycky
zboZnoval, byla takova tfesnicka na dortu.

Poté, co prosel procesem nabidky a schvaleni spravni radou, podal
navrh TSR. Byl duben 1997, smlouva o smlouvé budouci byla podepséna a v
kvétnu uz bylo hotovo. Podminky prodeje byly vcelku jasné, Wizards ziskaji
uplnou kontrolu nad tim, kdo ziskd (a kdo ne) pozici v nové, sloucené
spole¢nosti. Jakmile se ale fadovi zaméstnanci dozvédéli o prevzeti, pokusil
se je Adkison uklidnit prohlasenim, Ze nedojde k zadnému zemétfeseni,
alespon zpocatku. OvSem co se managementu tyce, zvlasté u toho, ktery byl
blizky Williamsové, v nové firmé pro né nebylo misto. TSR, ktera kdysi
vladla nad papirovymi RPG jako tyransky vlddce jednoho ze svych fantasy
kralovstvi, uz neexistovala. Wizards of the Coast, kdysi zacinajici naslednik
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trinu, kone¢né ziskali vladu nad svym malym svétem.

Lorraine Williamsové opustila odvétvi i zemi kratce po prodeji. TSR
zustalo v Lake Geneva do konce GenConu 1997. Poté vsak bylo jasné, co se
stalo. Wizards ziskali neuvéfitelné silnou znacku, ale takovou, kterd byla
deset let vlacena bahnem neschopného managementu. Wizards ziskali také
talentované, ale deprimované pracovni sily ve Wisconsinu bez zaruky -
zvlasté po stéhovani a premeénovani spolecnosti - Ze budou ochotni ¢i
schopni stéhovat se do Seattlu. Mélo také matouci smésici videohernich
licenci, které vydavaly ubohé produkty ddle znevazujici dobré jméno. A
kone¢né ziskali fanouskovskou zakladnu D&D, loajalni az za hrob, ale
skupinu hodné pocuchanou nepratelstvim spole¢nosti, roky pramérnych
produktd a lakanych jinymi hernimi systémy.

Nastup Wizards of the Coast

Wizards of the Coast dokdzali zdzrak, zachrdnili Dungeons & Dragons pred
zkazou a nyni byli dominantni spolecnosti na poli RPG.

Jakmile vsak skon¢ila oslava tspésného prevzeti, nastala tvrda préace -
zjistit pfesné jaka aktiva a zavazky byvalé TSR mélo a jak Spatnd je vlastné
situace. Aby toho dosahli, zah4jili rozsdhlou inventarizaci toho, co ma
spole¢nost podrzet a co je potfeba odhodit a prvni véci byla samotna Lake
Geneva.

Wizards zacali ohlaSenim toho, ze Wisconsinska poboc¢ka bude kratce
po GenConu 1997 uzavfena a spoji se s centralou WotC v Rentonu ve staté
Washington, ktery leZi par mil za Seattlem. Podle par lidi, kteti byli u toho,
ta pfedstava nebyla az tak skli¢ujici, jak se zda, protoze po posouzeni situace
se spole¢nost rozhodla ponechat si 85 az 90% lidi a nabidnout jim pfemisténi
do Seattlu. Zdalo se, Ze Peter Adkison fikal pfi prevzeti pravdu a pokusil se
uklidnit personal. Véfil ve zna¢ku a v talenty lidi, kteti ji produkovali. Vse
co Dungeons & Dragons pottebovalo k dalsimu ristu, byl lepsi management.
Nakonec moralka vyskocila vzhiiru a asi 80% lidi pfijalo nabizené pozice a
vydalo se na cestu do Washingtonu.

Stéhovani spole¢nosti vSak byla ta snazsi c¢ast. Jakmile se byvali
pracovnici TSR uvelebili v Rentonu, zacal brutdlni proces toho, co bylo s
TSR 8patné a zapocaly plany na pieformulovani znacky. Bill Slaviscek
popisuje tento proces takto: "Lidé z TSR byli drZeni stranou lidi z WotC asi
rok po prestéhovéni a dostali Sanci prokazat, ze WotC udélala dobte, Ze si je
nechala." Slaviscek vi, o ¢em mluvi, nebot skon¢il v nezdvidénihodné pozici
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vedeni nového Dungeons & Dragons oddéleni po toto obtizné obdobim.

Kdyz proces zapocal, byl tym brzdén faktem, Ze legenddrné mizerné
praktiky managementu TSR znesnadnily hodnoceni obchodu s Dungeons &
Dragons. Bylo zde velmi malo zaznamt, prizkumt trhu nebo téch
spravnych druhtt finanénich zprav o knihach TSR, které by pomohly
odhadnout, co se vlastné pokazilo.

Nakonec v8ak, kdyz prosli ¢isla, dosli k extrémné obtiznému zavéru.
Slaviscek to popisuje stru¢né: "Museli jsme piestat nabirat do tolika
kbelik." Pfedtim, nez mohli vlibec zac¢it znacku obnovovat, pfitahovat nové
zédkazniky a D&D opét ozdravit, museli odfiznout tolik mrtvého dreva,
kolik jen $lo - a to mélo zranit hodné lidi, jak uvnitf spole¢nosti, tak navenek.

Prvni véc, ke které se D&D skupina rozhodla, bylo zbavit se loga
Advanced Dungeons & Dragons, které zastfeSovalo hru mnoho let. To se
ukazalo byt désivéjsi vice nez jednim zplisobem. Panovaly obavy, zZe to
muiize vyustit ve znepfateleni tvrdého jadra fanouskd, ktefi hru hrali uz
roky. Nanestésti slovo "Advanced" (pokrocily) poskozovalo hru vic, nez ji
pomahalo. Jednak bylo to jméno dédictvim Gygaxova tvirc¢iho rozporu s
Davem Arnesonem, konfliktu, ktery vyustil ve dvé linie (Basic a Advanced),
které se jednu dobu prodavaly. Jenze Basic linie uz byla dlouha léta mrtva.
Nazyvat produkt "Advanced" také odrazovalo nové zdkazniky, nebot nejen
odstrasovalo, ale také je vedla k hledani zdkladni sady do zacatku - sady,
kterd neexistovalal

Treti edice Dungeons & Dragons

Pravidla tvotici AD&D byla smésici stovek autord, kteti v pribéhu let
pridavali dalsi a dalsi pravidla casto jen z davodu aplikaci v ramci
produkti, které psali. Nahromadili se za ta léta az do stavu naprosté
paralyzy systému. Hraci na druhou stranu znali pravidla dobie a byli vcelku
schopni namichat si je tak, jak to vyhovovalo jejich potfebam. Jak tedy
hra, jejiz vize byla nacrtnuta? Byl jen jeden zptisob.

Vsechno zahodit a napsat to znovu.

Kim Mohan, vedouci redaktor RPG u Wizards of the Coast, pfirovnava
proces tvorby D&D 3e k novému navrhu auta. "Principy spalovaciho motoru
jsou stale ty samé od doby prvniho Forda. Ale nikdo uz nechce fidit Model
T." Aplikace tohoto principu na hru znamen4, Ze to, na ¢em 3e tym stavél,
byla esence Dungeons & Dragons - néco, co bylo ztraceno béhem vseho toho
Silenstvi doprovazejiciho hru od jejtho uvedeni. A tedy to, Ze Dungeons &
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Dragons (a v8echny ostatni hry roli) jsou jen kodifikovanou verzi hry na
predstirani.

Kdyz si déti hraji na Policajty a zlodéje a jedno druhého zastreli fiktivni
zbrani, namitne dotcené dité, Ze mé nepristfelnou vestu. Vsechna pravidla
vlastné slouzi k férovému vyhodnoceni toho, zda dité ma skutecné vestu.
Nemaji fikat détem jaky druh policisti ¢i zlodéji maji predstavovat nebo v
jakém predstiraném mésté Zziji, nebo jaky druh zlo¢inu zloc¢inec spachal.
Pravidla méla poskytnout strukturu povzbuzujici volnost a tvofivost - ne ji
potlacit.

Stav, do kterého se dostalo AD&D se vSemi témi dlouhymi
pravidlovymi knihami, feSicimi kazdou eventualitu myriddy prostiedi pro
tazeni, které kazdé zavadeélo svoje vyjimky, byla pro tvofivost jako svéraci
kazajka. Neni divu, Ze hraci odchézeli k jinym systémim slibujicim vétsi
volnost.

Vyzbrojen timto védomim zacal tym hledat, co by méla pravidla plnit.
"Pravidla popisuji zptisob, jakym je misto utvafeno. Popisuji skryté
predpoklady o tom, jak se véci d&ji. Pravidla by nikdy neméla ptikazovat,
nikdy diktovat hraci, jak pfesné je maji uvést v zivot."

Vezméte napiiklad souboj. Jednou z pfetrvavajicich zvlastnosti D&D

Z Xz

bylo, Ze obcas jsou vysoka cisla dobra, obcas jsou naopak dobré nizka ¢isla.

VVVVV

snizovaly se zvysujici se kvalitou zbroje? Zbavit se THACO (To Hit Armor
Class 0) bylo dlevné. Vyssi by mélo vzdy znamenat lepsi, v pravidlech
zalozenych na hodu kostkou. Je to tak zjevné, Ze je s podivem, ze to kdy

bylo jinak.

Ale nejen to. Novy systém tfidy zbroje umoziioval lepsi kontrolu nad
postavami v boji, nebot' byl nekone¢né rozsifovatelny. Ve starém systému
byla nejlepsi zbroji -10. Jakmile postavy na vyssich drovnich dokézali
porazit zbroj -10, cely svét se stal jednim velkym lovistém. Co mohlo
druziné zabranit zabit démona s tfidou zbroje -10 nebo tfeba boha se
stejnym AC? V novém systému mohou mit tvorové lepsi gradaci sily, coz
znamend, ze se postavy nikdy nemohou rozvinout na takovou trovern, aby
jim neslo postavit odpovidajici hrozbu. Dalsi zmény pravidel sledovaly

podobnou logiku.

"Staré AD&D mélo Silené mnoZstvi omezeni povoldni a Grovni, stejné
jako naprosto nesmyslnd svévolnd natfizeni. VSechno jsme to eliminovali,"
iikd Mohan. Zadné ne-lidské rasy uz nejsou omezeny v ziskavani urcitych
povolani nebo presvédceni. Schopnosti a sily jsou nyni dostupné kazdému,
kdo s nimi chce pracovat. "Neexistuje zadny dtvod, pro¢ by ¢arodéj nemohl
popadnout me¢ a jit bojovat, pokud chce. Miizeme pravidla nastavit tak, aby
to nebyla vyhodna volba, ale pravidla jako takova by méla byt zakotvena v
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moznostech redlného svéta. Pokud se sesilatel kouzel bude vénovat boji
mecem, bude mit pochopitelné méné ¢asu ucit se kouzla. To je typické néco
za néco, které lidé v redlném svété podstupuji kaZdodenné a miiZe to omezit
rast jeho dovednosti, ale neni d@ivod, pro¢ by to nemohl pfesto udélat. Nic
by nemélo byt zakdzano."

Byly ucinény i snahy omezit mnozstvi informaci k zapamatovani a
zaznamenavani. "Sablony jsou dobrd véc," ¥ikd Mohan. "Nikdy jsem
nepochopil, pro¢ byli duchové a upifi samostatné nestviiry. Nemrtvi
tvorové byli pfed pfeménou nééim jinym a ve starém systému musela mit
kazdé nestvira vlastni zaznam. Pro¢ neudélat z upirstvi Sablonu, ktera se
aplikuje na kazdého tvora?" Svym zptisobem to vlastné popisuje pravidla
treti edice jako celek. Wizards of the Coast vytvofili zakladni systém, na néjz
se daji navazat véci specifické pro dané prostfedi. Dava to strukturu
tvotivosti, ale hlavni slovo maji hraci.

Pokud klicovym prvkem tfeti edice byla vnitfni soudrznost, musel
tvaréi tym zahodit vSechny pfedem vytvofené predpoklady o vzhledu
D&D. V nékterych vécech byl novy design ilustraci dialeZitéjsi, neZ nova
pravidla. Podle vedouciho uméleckého oddéleni Dawna Murina: "Mnohé z
toho, co si lidé s D&D spojuji, neni text, jsou to ilustrace." Murin poukézal na
to, Ze vizualni informace vytvéreji v lidech pfedpoklady o tom, jak véci
funguji. Mnohé ze vzhledu ptvodnich Dungeons & Dragons bylo zaloZeno na
Tolkienovi a populédrni kultute 70. let. Proto také se hra¢i museli stfetavat s
tvory pfipominajici malé stastné skiitky a chlupatymi jednoroZzci z plakatt
té doby.

Klasickym piikladem problému je skupina nestvlr zvanych slaadi.
Pivodné se objevili v prvni edici v prirucce Fiend Folio a byli to nemilosrdné

jeStéti stroje na zabijeni. Pfi pohledu na statistiky by se zdalo, Ze slaad se
stane mezi DMy populdrnim tvorem. Ve skutecnosti tomu bylo pravé
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naopak. Po mnoho let byl slaad pfedmétem vtipkovani - pro svou ilustraci.
Pavodni ilustrator si precetl jejich popis jako "zhruba Zabiho vzhledu" a
podle toho se zafidil, nakreslil Sestinohou masozravou zdbu. Neni divu, Ze
je pak zadna pfirucka nevzala vazné. Az do vydani prosttedi Planescape, kde
slaadi dostali prostor. Byli vyznamnou soucéasti herntho prostfedi a jako
vysledek byli také umélecky reinterpretovani, aby byli méné Zaboviti a vice
désivi.

"Mnohé z toho, co jsme udélali v Planescape, ovlivnilo vzhled tfeti
edice." ¥ika Muren. Planescape ndam dal moznost odrazit se, jit mimo svéraci
kazajku stfedovéce evropského, tradi¢ntho D&D." Ve snaze vybudovat
zédkladni vzhled D&D 3e se tvircéi tym pokusil udélat néco podobného
znovu. Namisto spokojeni se stfedovéce evropskym vzhledem udélal
vytvarny tym to samé, co tym pravidlovy, sel zpét k zakladtim.

"Rozhodli jsme se jit smérem k funkénosti," fikd Muren. "Udélali jsme
védomé rozhodnuti ucinit zbrané, zbroje i vzhled postav tak funkéni a
kulturné neutralni, jak jen 1ze." Vysledkem je zbroj s vrstevnatym vzhledem,
spoustou bodcti, rliznych materiald a asymetrickych prvké. Tym znovu
navrhl i rasy a nestvry D&D. "Trpaslik neni jen podsadity ¢lovék. Trpaslici
jsou zcela odlisny druh. Tvar jejich lebky je jiny a jejich délka ruky v
proporci k télu je delsi neZ u clovéka. Nakreslili jsme stovky studii ras a
nestvir, abychom ziskali pocit vnitini konzistence a funkénosti svéta."

Vysledkem je, Ze D&D nestviry jsou nyni méné lidské. Medtiza neni
jen Zena s hady misto vlasd, celé jeji télo je pokryto Supinami, jeji tvar je
hadovitd a ma rozeklany jazyk. Draci byly znovu navrzeni s ohledem na
jejich odlisné charakteristiky, dané jimi preferovanym prostfedim - coZ z
nich ¢ini specificky D&D draky.

Umélecky tym pak aplikoval novy
vzhled i na prvni velkou vyzvu -
Forgotten Realms. "Ttetiedi¢néni Forgotten
Realms bylo obtizné," pfiznava Muren.
"Sedli jsme si a zkoumali Rige, zkoumali
vSechny ty rtizné kultury a historii a pak
jsme zacali pfemyslet o tom, jak ty
odlisné problémy, které ta spolecenstvi
musela fesit, ovlivnila jejich zbroj a
architekturu. PouZili jsme nads$ vychozi
zékladni set jako zdklad a zacali ptidavat
kulturni vlivy."

Jednim z piikladt mtze byt rudy
¢arodéj z Thaye, jehoZ horké a suché
kralovstvi, spolu s tmyslnym védomim
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povolani a vrozenym sobectvim, vytvaii detailni, zdobné zpestifeny vzhled v
rudé kutné, kterd je praktickd pro dané klima a naznacuje jemnost a
dekadenci zkorumpované Thayské ¢arodéjnické aristokracie.

Vznik d20 systému

Jestli zbavit se slova "Advanced" bylo obtizné, nebylo to nic v
porovndni s dal$im rozhodnutim. Pokud méla D&D skupina zastavit
fragmentaci a privést hrace zpét dohromady, museli zabit vétsinu hernich
prosttedi D&D. To znamenalo, Ze véci jako Ravenloft, Dark Sun a Planescape
byly navzdy zruSeny ve prospéch nové strategie.

Kim Mohan, vedouci redaktor pro RPG u Wizards, ktery pfisel z TSR,
to popisuje po svém. "Pokud Dungeons & Dragons mélo opét rast, museli
jsme jej ucinit pristupnéjsi. Zrozeni této predstavy, kterd nakonec vyustila ve
3. edici, bylo to, Ze uz jsme nechtéli hra¢im diktovat, jak maji hru hrat.
Namisto toho jsme chtéli sjednotit pravidla tak, ze hraci je budou moci vzit a
upravit je na svij vlastni herni svét. Svym zptsobem to hraci délali vzdy,
smésujice a upravujice véci z raznych D&D prostfedi do svych vlastnich
vesmird. Rozdil spoc¢ival v tom, Ze nyni uz nemél existovat zadny 'oficialni'
svét, s nimz by bylo nutno soupefit - az na jeden."

"Nemohli jsme se zbavit Forgotten Realms," sméje se Slaviscek. "Je to
Cadillac Dungeons & Dragons." Forgotten Realms podporuje velkd porce
fanousktt D&D a je to pokud vime zdaleka nejpopularnéjsi fantasy svét,
ktery TSR kdy vytvofilo. Vice nez oficidlni moduly dobrodruzstvi je vsak
Forgotten Realms oporou oddéleni knizni publikace, ktera byla jednim ze
Sperkt akvizice TSR. TudiZ namisto eliminace Realmsii pro né byla zvolena
strategie jejich zahrnuti do nové revitalizované znacky Dungeons & Dragons.
Nyni budou Forgotten Realms ptikladem bohatého prostfedi tazeni, které 1ze
vytvofit pomoci pravidel Dungeons & Dragons. Nikoliv "oficidlni" pi¥ibéh
D&D.

To v8e pochopitelné mnoha dlouholetym fanouskiam, ktefi tyto svéty
milovali, nesedlo. Pokfik, ze firma fanousky zrazuje a zabfji svéty, naplnily
Internet i schranky pracovnik Wizards. "Védéli jsme, Ze se to stane a védeéli
jsme, ze nékteré z nich trvale ztratime," fikd Slaviscek. "Doufali jsme, Ze
kdyz dame dohromady lepsi produkt, lepsi hru, ziskdme vétsinu z nich
zpét." Tento program mél mit nékolik stadii. Prvnim z nich byla odvéaZzna
iniciativa "D20 Open Gaming System" a "Open Gaming License."

Jakmile bylo brutdlni tfidéni a odhazovdni nepotiebného u konce, sesla se
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skupina k pronimu posouzeni stavu znacky a trhu. To, co zjistili, nebylo
povzbudivé.

Zamezili sice fragmentaci trhu, kterou ptivodné zptisobili, ale stale zde
byl trh plny tuctd nekompatibilnich hernich systémt, kazdy se svymi
vlastnimi stoupenci. A co hif, zruSenim podpory fady milovanych hernich
svétl firma odradila velké mnozstvi hra¢skych komunit.

"Zabit mnohé z téchto svéth bylo extrémné bolestivé, zejména kdyz
mezi nimi byli i moji favoriti," vzpomina Slaviscek. "A kdyz to bylo za nami,
tak jsme si uvédomili, Ze tyto svéty nemuseji opravdu zemfit. Dokud v nich
lidé budou hrat a pamatovat si je, potud budou Sigil, Athas a Ravenloft
pokracovat. Na internetu existovaly Zivouci komunity shroméaZzdéné okolo
raznych zemi, z nichz vétsina vzhliZela k néjaké velké a popularni strance
jako k 'domovské zdkladné'. Pro¢ tyto komunity nepodpofit, aby ztstaly
pospolu tim, ze tyto "Gstfedni" stranky prohlasime za oficialni?"

Verejna herni licence

Postupné dostaval napad obrysy. Komunity mohou pokracovat v
pridavani fanouskovskych dopliikti a materidlt - ale tentokrat s oficidlni
licencovanou podporou a standardizovanymi pravidly, které budou
kompletné kompatibilni s jakymkoliv prostfedim - a doufejme jinymi
komeré¢nimi hrami. Kdokoliv hrajici v téchto prostifedich bude schopen se
presunout k jinym produktim vcetné zakladnich doplnkd pravidel
publikovanych Wizards. Mohlo to také pomoci odvréatit skody, které TSR
zpusobila zavirdnim fanovskych stranek soudnimi piikazy.

Open Gaming License, ktera byla témto strankdm nabidnuta, vSak
nebyla jen pro hrace, ktefi milovali stara prostfedi. OGL byla pro kazdého,
véetné komerc¢nich vydavateltd. V podstaté Slo o to, Ze firma nabizela
zékladni vnitifnosti pravidel D&D (nyni zvané "d20 system'") komukoliv,
kdo je chtél pouzit. Byli to bldzni? Nikoliv podle dokumentdi samotné
spole¢nosti. Jednim z dévodd, pro¢ TSR padla, byla systémovéa
neslucitelnost mezi rdznymi D&D prostfedimi. Reeni pro budoucnost
spocivalo v eliminovéni téchto neslucitelnosti, aby vsichni zase hréli podle
stejnych pravidel.

YN

Rozsitenim této logiky byl fakt, Ze pokud TSR mohla p¥imét vic lidi v
hernim primyslu, aby pouZivali stejny systém, hraci se nauci jeden systém a
budou moci prechazet od jednoho produktu ke druhému, od hry ke hte.
Pravda, zredukovalo to mnozstvi origindlnich hernich systémti na trhu.
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Jenze $lo o to zvysit mnoZstvi spotfebiteli pro kazdého - Wizards of the
Coast nevyjimaje. Pokud nékdo zacal hrat science fiction d20 hru od jiné
spole¢nosti, nemél zddnou bariéru piejit k hrani Wizardich Dungeons &
Dragons nebo Star Wars, kdyz chtél zménit styl.

Otevieni d20 systému se neobeslo bez kritiky. Néktefi namitali, ze se
Wizards snazi vtlacit trh do pfijeti pravidel Dungeons & Dragons coby
pramyslového standardu a zabit konkurenéni systémy. V podstaté méli asi
pravdu, nebot jednim z cilti bylo snizit pocet soupeficich hernich systémi. V
praxi véak mnoho vydavatelt shledalo d20 system pro né vyhodnym.

Jelikoz zadny obsah nebyl pro d20 pravidla zavazny, mohli dalsi
vydavatelé zkoumat oblasti RPG jako je soudoby boj nebo
postapokalypticky svét, které Wizards of the Coast nezkoumali, ale pfesto
tézit z vétsiho rozsahu a trzni sily Wizards, kterd propagovala d20 system
jako celek. Dokonce mohly, skrze licen¢ni ujednéni, nabyt nového Zzivota i
staré svéty. Soupeftici vydavatel White Wolf, jehoz World of Darkness pouziva
zcela jinych pravidel, zacal vydavat fadu Sword & Sorcery, aby tézil z d20
systtmu. A jeho prvni produkty? Staré prostfedi Ravenloft, kterym ho
pavodné TSR chtéla odstavit.

Konec¢né bylo jasné, Ze je potfeba opravit samotné Dungeons & Dragons.
Pokud mélo D&D byt zédkladnou nového d20 systému, muselo mit patfi¢nou
cenu. Posledni vyrazna revize pravidel byla provedena pred 10 lety a jesté
stdle hra tpéla pod ndnosem 20 let upravovanych pravidel a dodatkd
raznych spisovatel@t s rtznou herni filosofii. Stejné jako museli odklidit
mrtvé dievo z D&D obchodu, museli procistit mrtvé dievo i ze hry samotné.

Plan byl nacrtnut, odvazny novy design, ktery meél rtst do kone¢né
podoby nékolik let, ale jakmile zacali, nebylo zastaveni, dokud nebude D&D
3e na pultech obchodhG. I pfes tyto odvazné plany vsak panovaly
pochybnosti, zda se hraci skutecné vrati? Zvitézi D&D? Nastésti méli byvali
zaméstnanci TSR dostat pomoc ze sméru, kde by to snad ani nikdo nec¢ekal.

No¢ni mara TSR - licencovani pocitacovych her vice spole¢nostem -
stale existovala. Dostat ji pod kontrolu nebylo v sildch trdpeného oddéleni
D&D. Nastésti vétsina vydavatelt se sama spélila Spatné se prodavajicimi
hrami a svych pokusti dal vydavat zanechala. S jedinou vyznamnéjsi
vyjimkou. Interplay i pfes své tragické pokusy se nevzdal a najal malou
firmi¢ku z prostifed kanadské divociny, aby pracovala na produktu, ktery
mél nejen ozivit cely Zanr pocitacovych her, ale i zachranit vyznam licence
jako takové. Jméno té spolecnosti bylo BioWare a produkt, ktery vyvijeli, se
jmenoval Baldur's Gate.

Dnes je to tézko k uvéieni, ale koncem 90. let panovala doba, kdy byla
pocitacova RPG povazZovana za mrtvy zanr. Baldur's Gate to vSe zménila. Byl
to radikalni odklon od zazitych tradic Zanru Gpravou pravidel D&D na hru
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v redlném case. Chvili se zdalo, Ze to, co Bioware chysta, neni "pravé" D&D,
ale jakysi bastard s tehdejsimi RTS. Bioware nicméné kritiky ignoroval a dal
na vlastni tvaréi instinkty. Kdyz hra vysla, ¢ekali pak BioWare, Wizards i
Interplay (herni vydavatel) se zatajenym dechem na reakci fanouskd i
kritiky.

Reakce byla dramatickd. BioWare vytvofil jednu z nejvérnéjsich
pocita¢ovych adaptaci hry viibec. Kromé herniho soubojového enginu, ktery
vérné modeloval tucty zbrani, simulovala hra i doposud nevyzkousené
aspekty D&D. Dialogové moznosti odrazejici presvédceni a statistiky
postavy, ¢lenové druziny s vlastnimi osobnostmi a tkoly. Hra byla o néc¢em
vétsim, nez jen zabijeni nestviir - hra méla i vyvijejici se pribéh.

Hra prokézala, Ze hraci viibec nejsou unaveni tolkienovskymi odvary -
svéty hemzicimi se elfy a orky. To byla jenom obrovské iluze zptisobena
lidmi, ktefi hledali jiné vysvétleni, pro¢ jejich bidné produkty propadly.
Kdyz zacaly spole¢nosti znovu plnit nenasyceny trh, ucinila papirova
RPGcka v letech 1999 a 2000 novy pokus o velky navrat. Ale Zadnému se
nedafilo tak jako Dungeons & Dragons. Baldur's Gate u¢inila D&D pro hrace
znovu zajimavym, pfipomnéla jim, pro¢ tu hru tolik milovali. A nyni bylo
na Wizards of the Coast toho vyuzit.

Dnesni podoba D&D

Cim vic fanousci vidéli, tim vic to chtéli. Bylo to ocividné tim, v co
doufali, kdyz zacali Dungeons & Dragons poprvé hrat. Vydani tf zakladnich
knih pravidel probéhlo 1épe, nez kdo doufal.

Byly samoziejmé brzdy a lidé, kterym bylo vydani nového systému
Sumafuk, ale obecné panujici konsensus byl, Ze se tviarci tym vytahl. Znovu
vytvorili D&D coby tak vzrusujici akéni hru, kterda byla navic jednodussi.
Dokonce i ptvodni autofi, Gary Gygax a Dave Arneson, pfidali svoje
ocenéni nového systému. Snad i v odpovéd na to se Wizards of the Coast
pokusili zahojit stard zranéni rozhodnutim uvést oba dva jako originalni
autory hry, z niZ vychazeji jeji produkty.

Systém pochopitelné nebyl dokonaly. Mnoho chyb, které unikly
pozornosti testerti, bylo opraveno ve verzi 3.5, ktera vysla v lednu 2003.
Nejveétsi prekazka vsak byla pfekonana. Tym Dungeons & Dragons Gspésné
ozivil koncesi, kterd byla na prahu smrti a diky Open Gaming License a d20
systému proménil cely primysl v néco, co mélo nadéji stat se vyspélejsim a
zdraveéjsim a vést papirova RPG do 21. stoleti.

Ackoliv se comeback D&D 3e v roce 2000 povedl, Wizards of the Coast
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¢elili jinému problému. Co dél? Jak mohou Wizards pokracovat v ridstu a
neopakovat chyby, které zabily TSR a taktka znic¢ili jejich hru?

Nékteré z probléma minulosti, jako vicero licenci na pocitacové hry, se
vyfesily samy bez vétSich zasaht. Sierra uz neexistuje. Acclaim nevyjadiil
zadnou snahu pokracovat v licenci na Ravenloft a jak smlouvy byvalé TSR
zanikaly, zacala se prava na pocitacové zpracovani presouvat na Atari.
Posledni basta, Interplay, udélala podivny obchod, kdyZz odstoupila vsechna
prava na Forgotten Realms, ale vyminila si pravo na pokracovani Baldur's
Gate s pouzitim toho jména. Le¢ vzristajici potize Interplay je donutily
prodavat kousky sebe sama za smésné ceny a tak Atari ziskalo i prava na
Neverwinter Nights a také vétSsinu dalSich vyznamnéjsich D&D  aktiv
patticich Interplay.

Budoucnost Dungeons & Dragons lezela v expanzi a rastu, ale nejen v
oblasti pocitacovych her. LeZela i v rozsifeni definice fantasy za hranice
svéraci kazajky stfedovéké Evropy, kam ji na desetileti svazalo vyznavani
Tolkiena. A to je misto, kde do hry pfichazi nové prosttedi - Eberron.
Vysledek hledani prostfedi mezi fanousky D&D z celého svéta. Odpovédi
na vyzvu WotC bylo 11 000 nabidek od ctiZaddostivych tvirch svétl, z nichz
vétsina jen opakovala stejné fantasy klisé, kterych se snazili zbavit.

Le¢ vitézny koncept, vytvoreny designérem Keithem Bakerem, je svét,
ktery pfinasi stejné tolik inspirace pulpovymi autory a noirovymi filmy, jako
tradi¢ni high fantasy Tolkienova raZeni. Bill Slaviscek sotva skryva nadseni,
kdyZz mluvi o moznostech Eberronu.

"Dlouho a tvrdé jsme dumali, nez jsme se rozhodli spustit hledani
prostfedi," fikd Slaciscek. "Nechtéli jsme se chytit do stejné pasti jako
predtim, rozdélit publikum pfislusnosti k jednotlivym prosttedim." Podle
Slaviscka byl diavod, pro¢ zvolit Eberron, kromé jeho zjevné kvality, i to, Ze
presné sedél do nové strategie D&D.

"Eberron je kompletné D&D a plné kompatibilni se zakladnimi
pravidly," fika Slaviscek. "Rozdily Eberronu oproti tfeba Forgotten Realms
dokazuji, jak flexibilni jsou pravidla 3.5e a jak je lze pouzit k vytvofeni
¢ehokoliv, co si hra¢ predstavi. Ebberon je nepochybné fantasy, ale takové,
jaké dosud nikdo nevidél."

Uplynulo uz vice jak 30 let od zrozeni tohoto fenoménu. Objevuji se
prvni nepodloZené zvésti o ¢tvrté edici. Véci se stale méni, ale znacka D&D
zUstava. Mizeme jen doufat, Ze zflistane spjata s tvofivosti a odhodlanim,
které prokazala, kdyz béhem své minulosti ¢elila nesc¢etnym problémim od
obtiZnych zacatka, fanatickych nepratel, finan¢nich probléma i
nahromadénych pravidel. Uvidime, co pfinese budoucnost...
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O odkoupeni TSR

Alek ,, Alnag” Lacev

Tento clanek Ryana Danceyho vysvétluje uddlosti okolo odkoupeni TSR
spolecnosti Wizards of the Coast.

V zimé 1997 jsem jel do Lake Geneva ve Wisconsinu na tajnou misi.
Koncem podzimu se zacaly Sifit zpravy o tom, Ze hrozici krach TSR vytvofil
odvaznou mozZnost zachranit podnik investici kapitdlu a akvizici vétSim
partnerem. Po spésné vymeéné telefondtli a pozdnich nocnich strategickych
poradach jsem ted stal ve snéhu pied 201 Sheridan Springs Road a ziral na
budovu nesouci napis "TSR, Incorporated".

V budové jsem nasel mrtvou spolec¢nost.

V chodbach, které produkovaly zdbavu mého détstvi, nazhavily moji
predstavivost a byly neodmyslitelné spjaty s mym vlastnim j4, jsem nasel jen
ozvénu, prazdné stoly a straslivou tiseri ztraceného smyslu.

Zivotni ptibéh stromu lIze ¢&ist dikladnym zkoumanim jeho letokruhd.
Zivotni piibéh firmy lze ¢ist opatrnym zkouméanim jejich finan¢nich zdznama a
podnikovych zdznami.

Ziskal jsem nebyvaly ptistup k témto zdznamt@m. Cetl jsem firemni denik
TSR od prvni strany, napsané ve spéchu Garym Gygaxem, az do poslednich
stru¢nych noticek diktovanych pravnikem, ktery nemél s hranim naprosto nic
spole¢ného. Byl jsem s to vystopovat hvézdny vzestup podnikdani D&D, i
straslivé selhani v fizeni nakladd, které nakonec vedlo k tomu, Ze spole¢nost
pfevzal od zakladateltt Gplny cizinec. Vidél jsem pomaly a setrvaly postup ve
znovuvybudovani finanéni solventnosti spolecnosti i nenadédlé a dramatické
selhani obchodniho modelu. Cetl jsem euforické archivni zéznamy autorskych
prdv na knihy mych ztracenych let: "Player's Handbook", "Fiend Folio",
"Oriental Adventures". Cetl jsem smlouvu mezi Garym a TSR, v niz byl Gary
odtrzen od kontaktu se spole¢nosti, kterou zalozil, a podnikem, ktery vypiplal a
vybudoval. Vidél jsem dolozku, v niZ byl Gary donucen bezcitnou pravni
taktikou vzdat se veskerych svych prav s vyjimkou prava na zminéni v
budoucich publikacich a ponechani jeho osobnich postav z D&D. Cetl jsem
rozmazané kopie produktt ptivodniho Dragonlance tymu, skupiny lidi, ktera
véfila v novy herni napad vypravét piibéh napfi¢ celou fadou rtznych typt
produktd. Vidél jsem koncepty vyvijejici se z jeStércich lidi se zbroji v
nezaménitelné drakonidny. Cetl jsem jednostrankové shrnuti ptibéhu
Dragonlance z pera Tracyho Hickmana. DrZel jsem v ruce smlouvu mezi

Tracym a Margaret na publikaci prvnich t¥i Kronik. Cetl jsem smlouvu mezi
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Edem Greenwoodem a TSR, jiz odkoupili jeho osobni herni svét a
transformovali jej do nejpropracovanéjsiho herniho prostiedi v historii -
nejdetailnéjsi a nejprobadanéjsi fantasy svét, co kdy byl vytvoren.

A cetl jsem i detaily distribu¢ni smlouvy s Random House, smlouvy,
kterou TSR pouzila, aby podpotila krachujici podnik a zakryla fakt, ze TSR se
rozkladd az na samé jadro. Cetl jsem svazujici smlouvy s bankou, které
rozdélily copyrighty jako bezpecnostni opatfeni proti promeskani splatek a
uvédomil jsem si, jakd zoufald opatfeni podpirala i tak ubohy finan¢ni obraz
spole¢nosti, navic kontaminovany témito pravy a Ze moZzna nebude moZzné
vytrhnout Dungeons & Dragons z rukou hromady pravnikt a bankéit a soudt
po celé roky. Probiral jsem se smlouvami o ukonceni pracovniho poméru mezi
spole¢nosti a odejitym managementem, kterému se platily nehordzné sumy za
mlceni. Zaznamenal jsem klauzule, pfedpisy, dodatky a smlouvy, které kupily
vic a vic dluhtt kazdou hodinu ve formé urokt, poplatki a pokut. Uvédomil
jsem si, Ze penize placené v dobré vife vydavateli a navstévniky GenConu za
stanky a vstup, byly prohyfeny a samotny con nebylo z ¢eho zaplatit. Zjistil
jsem, ze naklady na vyrobu produktd ¢asto presahovaly cenu, kterou za jejich
prodej firma utrzila. Prochédzel jsem skladistém zaplnénym od podlahy az k 12
metrt vysoko polozenému stropu produkty ocenénymi tak vysoko, jako by
mély byt co nevidét prodany distributorovi, byt byly vytistény tfeba i koncem
80. let. Prosel jsem 10 stranek hustého seznamu zbozi, vypocitavaje skute¢nou
cenu materidlu ve skladisti, nez jsem si uvédomil, Ze poslednich 100 polozek
mélo cenu 0 dolard.

Sesel jsem se s ¢leny tymu, ktefi byli odhodlani pokracovat v préci i kdyz
védéli, ze nemusi dostat zaplaceno nebo se mozna jednoho dne ani nedostanou
do budovy. Vidél jsem lidi, ktefi pracovali na novych rukopisech, aniz by
védéli, jestli kdy uvidi plody své prace v tisku. V ocich téch lidi (z nichZ mnozi
se stali mymi pfateli a spolupracovniky) jsem vidél porazku, zoufalstvi a urcité
poznani toho, Ze néjak, nékde, selhali. Ta lidska pfitomnost, ta osobni bolest v
budové byla takika zdrcujici - obcas jsem se musel stahnout na toaletu, sednout
si a dat se dohromady, aby moje slzy dal netyraly ty i tak zmucené duse.

Prosel jsem stovky kalkulaci, abych zjistil, co by se dalo pro zachranu
firmy podniknout. Byl jsem pfesvédcen, Ze pokud pfesuneme dostatek penéz
ze sloupce A do sloupce B, viechno bude OK. Kone¢né spole¢nost s tak silnymi
znackami a tak tspésnou minulosti nemohla jednoduse piestat existovat pro
par chyb v tsudku a Spatny strategicky plan?

Navstivil jsem TSR nékolikrat, béhem téch hore¢nych dni vyjednavani,
ktera vyustila v akvizici spole¢nosti ze strany Wizards of the Coast. Kdyz jsem
se vratil domt z prvni cesty, stahl jsem se do své pracovny nacpané produkty
Dungeons & Dragons. Od nejranéjsich her az po nejnovéjsi dopliky svéti -
jsem vlastnil, ¢etl a miloval tyto produkty s vasni a intenzitou, kterou vyrovnalo

v mém zivoté méloco. A ja védél, pfes snahu sam sebe presvédcit o opaku, ze
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nestésti, které jsem ve Wisconsinu vysledoval, mélo ptivod v produktech na
téchto policich.

KdyZ mé Peter ustanovil do ¢ela fizeni papirovych RPG v roce 1998, dal
mi jedno povéfeni: zjistit, co se stalo Spatné, dat to do pofddku a zachranit
D&D. Vince mi dal také jednu obchodni podminku, ktera byla srozumitelna a
pfima: "Sakra Dance," hromoval na mné pfes konferenc¢ni sttil, "neprodélej uz
zadné dalsi penize!"

To byla moje hlavni motivace. Zachranit D&D. Neprodélat penize. Odhalit
co se stalo Spatné. A spravit problém.

Sel jsem zpét k finanénim zpravdam. Prochazel jsem dlouhé seznamy
rozhodnuti ¢inéné managery, ktefi jiz byli davno pry¢. Bylo tam par milnik
vysvétlujicich, co se udélo a pro¢ v téch dobach TSR délala véci jako Ze koupila
dodavatele krajek, nebo vytvofila na zdpadnim pobfezi tfadovnu v King
Vendor's mansion. Pro¢ jen mirny tspéch se sbératelskou kostkovou hrou vedl
k objedndni série milionu kusti? Pro¢ meéli ve skladu stale haldy a haldy
prvoedi¢nich pravidel? Pro¢ TSR ne jednou, ne dvakrat, ale snad tucetkrét
vytvofila variaci na to samé, Tolkienem inspirované, eurocentrické fantasy
téma? Pro¢ se neustale pokousela vytvofit jiné hry, lila do jejich propagace
penize, jen aby zjistila, Ze je nikdo nekupuje? Pro¢, kdyz tak zoufale
potfebovala penize, investovala milion dolard do licence na obsah, ktery
konzumovalo sotva 10% trhu? Pro¢ Gspésna herni linie jako Dragonlance byla
nasilim vykofenéna ze svého pfirozeného domova D&D hry a transplantovana
do ciztho a netestovaného nového herntho systému? Pro¢ spole¢nost
financovala vyvoj science fiction hry modelované na D&D - a nepouZzila pfitom
pravidla D&D?

MY

Pfi vSem tom vyzkumu podnikdani TSR, napfi¢ uGcetnich knih,
poznamkovych blokt, pocitacovych soubort a dalsich zdrojt dat, tu byla jedna
véc, na niz jsem nikdy nenarazil - jedna velka dira v mase dostupnych dat.

Zadné informace o profilaci zékaznikd. Zadna zpétna vazba. Zadné
vyzkumy. Zadny "hlas zédkaznika". TSR, zdalo se, nevédéla nic o lidech, ktefi ji
drzeli nazivu. Management spolecnosti rozhodoval na zdkladé instinktu a
atrobnich pocitt, bez dat. Nevédéli jak naslouchat - coby zavedena instituce se
domnivali, Ze naslouchani zakaznikGim je néco, co délaji ostatni - TSR vede,
vsichni ostatni nasleduji.

V dnes$nim hyperkompetetivnim trhu je to nemoZznd mentalita. Ve
Wizards of the Coast davame velky pozor na hlas zdkaznika. Ptame se.
Naslouchame. Reagujeme. TakZe jsme utratili spoustu ¢asu a penéz na rozli¢né
vyzkumy a studie, abychom pochopili lidi, ktefi hraji role playing games. A co
chvili jsme se dozvidali véci, které byly nejen ptekvapivé, byly piimo v rozporu
s tradi¢nimi moudry, ktera jsme absorbovali za ty roky profesionalniho
publikovani her.
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Slyseli jsme véci, které je pro jakoukoliv spole¢nost velmi, velmi obtizné
slySet. Dozvidali jsme se, Ze na$i zdkaznici ndm neveéfi. SlySeli jsme, Ze
produkujeme materidly povazované za podfadné, irelevantni a Spatné.
Dozvidali jsme se, Ze naSe pfibéhy jsou nudné, obno$ené nebo jednoduse
nezajimavé. Slyseli jsme, Ze lidé maji pocit, Ze MY jsme irelevantni.

Ted uz jsem védél, co zabilo TSR. Nebyly to sbératelské karetni hry.
Nebyla to Dragon Dice. Nebyl to tspéch jinych firem. Byla to téméf naprostéa
neschopnost naslouchat zdkaznikdm, slySet co fikaji a udélat takové zmeény,
aby byli spokojeni. TSR zemiela na svou hluchotu.

Prekvapivé, pfes vsechny problémy, pfes roky odmitani, sama hra D&D
pfetrvala a v jadru jako zivotaschopny podnik. Poskozena: jisté. Churavéjici:
jisté. Ale zachranitelna? Absolutné.

Nasi zédkaznici ndm fikaji, Ze druhd edice byla pfili§ restriktivni,
omezovala jejich tvofivost a nebyla "zabavna na hrani"? To m{izeme spravit.
MitiZeme zmodernizovat pravidla, abychom zlepsili vyjadfeni této kreativity.
Mtizeme ukézat odhodlani podporovat VASE piibéhy. VASE svéty. A mtizeme
hru znovu ucinit zdbavnou.

Nasi zdkaznici ndm fikaji, Ze produkujeme pfili§ mnoho produktt, a ze
véci, které produkujeme, maji mizernou kvalitu? To se da spravit. MaZeme
snizit pocet produktli a pracovat tvrdéji na jedné kazdé publikované knize, aby

Vv,

Nasi zdkaznici ndm fikaji, ze travime pf#ili§ ¢asu na nasich vlastnich
svétech a malo ¢asu na jejich? Ok - s tim se da néco délat. MaZeme se
pfeorientovat na nastroje, priklady, univerzalni systémy a pravidla, ktera
nejsou zavisla na vlastnéni nepotfebnych materialt v cené tisicti dolard.

Nasi zdkaznici ndm fikaji, Ze preferuji hrani D&D zhruba 2:1 oproti druhé
nejpopularnéjsi herni moznosti? To je mimofadna pocta. Mizeme zvysit toto
jejich odhodlani tim, Ze jim pomtiiZeme najit vice lidi na hrani redukci bariér
kompatibility mezi materidly, které produkujeme my, a materidly vytvarenymi
jinymi spole¢nostmi.

Nasi zakaznici nam fikaji, Ze chtéji lepsi podptirnou organizaci? MaZeme
nalit penize a zdroje do RPGA a nechat ji rist a podporovat hrace jako nikdy
predtim v historii klubu. (10 000 placenych ¢lenstvi a stoupajici, takika 50 000,
neplacené ¢lenstvi - ¢isla nyni stoupaji raketové.)

Nasi zdkaznici ndm fikaji, Ze chtéji vytvaret a distribuovat obsah zaloZeny
na nasi hfe? Fajn - zkusime sjednotit zadjmy a touhy tak, aby se uspokojili jak
nasi zdkaznici, tak nasi pravnici.

Naslouchdme stile? Ano, absolutné ano. Pokud nés pozadate o néco, co

nedorucujeme, doru¢ime to. Ale nebudeme slouzit specifickym a unikdtnim
potfebam mensiny, pokud by to zptsobilo strddani vétsiny. Pokusime se byt
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zodpovédnymi pastyfi D&D podnikani a to znamena fikat "ne" vécem, které se
ukazaly byt znic¢ujici pro podnikani a nechténé vétsinou zakazniki.

Naslouchdme, kdyZ zakaznici fikaji, Ze Alternity nebyla tim, co chtéli od
science fiction hry. Naslouchame, kdyz zakaznici fikaji, Ze nechtéji matouci,
zargonu plny svét Planescape. Naslouchdme, kdyz zdkaznici fikaji, Ze koncept
Ravenloftu byl zastinén produkty konkurenta. Naslouchdme zakaznikim, kteti
nam fikaji, Ze cht&ji zakladni materidly a ne materialy ke svétim. Ze kupuiji
¢asopis DUNGEON kazdé dva mésice v mnozstvi dvakrat prevysujicim nase
nejlépe se prodavajici samostatné dobrodruzstvi.

Nefikdme nikomu, jakou hru hrat. Rikdme trhu, e budeme aktivné
podporovat nase hrace, aby povstali a pozadovali, aby se jim naslouchalo a ze
se stanou stfedem herniho primyslu - namisto sou¢asného modelu zaméteného
na vydavatele. Skrze RPGA, hnuti Open Gaming, stranky ¢asopisu Dragon a
vSemi dal$imi kanaly, podporujeme nase zdkazniky, aby délali, co SAMI chtéji,
aby nds i nasi konkurenci nutili se sklonit pfed JEJICH vili, abychom délali
produkty, které chtéji.

Chci byt souzen podle vysledkd, ne podle slov. Chci se po ¢ase straveném
u kormidla tohoto podnikani ohlédnout za sebe a citit, Ze véci jsou lepsi, nikoliv
horsi. Chci védét, ze jsem udélal vsechno proto, aby se chyby minulosti nestaly
chybami budoucnosti. Chci védét, ze jsme odhalili, co se stalo §patné. A spravili
to. Ze jsme zachranili D&D. A Ze jsme sakra neprodélali penize.

Dékuji, Ze jste naslouchali,
srdec¢né,

Ryan S. Dancey
VP, Wizards of the Coast
Brand Manager, Dungeons & Dragons

Zdroj:
http:/ /web.archive.org/web/20041225194331 / www.atlas
ofadventure.com/Archive/TSR1997Buvout.asp
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d20 sebranée spisy llI.
Historie D&D

Ve tfetim svazku sebranych spist d20 budeme pu-
tovat proti proudu Casu. Podivém se az do samych
pocdtkd her na hrdiny a budeme sledovat postupny
rost fenoménu D&D od prvnich nesmélych krdckd az
po fenomendini nastup treti edice.

Soucdasti tohoto svazku je i pomérné osobni vypo-
véd Clovéka zodpoveédného za koupi krachujicino TSR
firmou Wizards of the Coast a autora myslenky d20 sys-
tému coby OGL - Ryana Danceyho.

Vyuzite  moznosti  poznat  sv0j koniCek i
z historického hlediska...

NS

b
wWd20.cz




