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       Srpen… poslední letní měsíc. 
    Dlouho jsem přemýšlel co napsat 
    do úvodu měsíce srpna, no ale přece  
        po mně nemůžete hned u druhého  
         vydání chtít smysluplné téma  
    v úvodní řeči.  
 Po dlouhých úvahách o tom,  
proč je politika plná bezpáteřních blbců  
a proč je ve všech reklamách na vložky použitá  
tekutina modré barvy, jsem dospěl k názoru,  
že kromě toho, že tento srpen není zrovna  
žhavý měsíc děvčat v bikinách na přeplněných 
koupalištích, není vůbec ničím vyjimečný. 
 Ano, samozřejmě olympijská Čína 
se bojí Nepálských aktivistů, studentíci,  
školačky a školáci se obávají příchodu  
do školy a Brad Pitt si jen kouše nehty 
a říká si kdy Angelinu omrzí stávajících  
šest dětí a pořídí si další, o které se bude  
muset starat… ale tyhle věci se dějí pořád. 
 Jediné co Vás může zajímat, je to,  
že srazík se povedl, počasí vyšlo a přes kecy 
předpovědi, která hovořila o přeháňkách  
a o tom, že bude pod mrakem, si myslím,  
že i ti co vyrazili na koupák si poslední horké dny prázdnin užili. 
Ale dost o srazíku, o tom se budeme zmiňovat v příštím vydání…  
 
Můžete se těšit kterou z momentek otiskneme v září. :-P 
 
         Mart in Kostka 
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Addiction 
 
 

 V í t e ,  že  h ry  mohou  způsob i t  ep i l eps i i ,  že  Vás  mohou  dohna t  k  sebev raždě ,  že  dokážou  
p roměn i t  dě t i  v  záv i s l áky  bez  kamarádů  a  osobnos t i ?  Na  d ruhou  s t ranu  se  ob jevu j í i  t akové ,  k te ré  
působ í  j ako   t e rap ie  nemoc í ,  r ozvo j  f an tas ie ,  myš len í  a  zák ladn í  l og i ky .  Co  tedy  dě l a t?  
 

 
  

    
    
    

    
    

 

    

 

 

 

 
 

 

 

 P řed jedenáct i  le ty  se  
v  Japonsku t is íce  dě t í  d íva ly  na 
svů j  ob l íbený ser iá l  o  
Pokémonech.  Tento  d í l  by l  a le  
j iný ,  v  jedné scéně  doprováze ly  
h lavní  bo j  k romě  h lavních 
f igurek  e fek tn í  pu lsu j íc í  
záb lesky.  Ne jméně  600 japonců  
po  sh lédnut í  chy t i l i  k řeče,  
špatně  v idě l i  a  sv í je l i  se  
v  ep i lep t ickém záchvatu .  
 Léka ř i  pos léze 
z j i s t i l i ,  že  všechno způsob i ly  
k rá tké  záb lesky červeného 
svě t la  s  j i s tou v lnovou dé lkou.   
 P ř i tom s te jné 
záchvaty  mohou ze jména u  
ep i lep t iků  vyvo la t  podobné 
pot íže  u  mnohých da lš ích  věcí ,  
se  k terýma js te  v  denním s tyku.  
Pokud však  ne js te  p ř ímo 
ep i lep t ik ,  nemusí te  se  bát .  
P řesto  rozhodně  není  zdravé 
úmys lně  se  něčemu takovému 
d louhodobě  vys tavovat .  Ono i  
čumě t  d louho do moni toru  není   
to  pravé o řechové.  

 Mimo j iné  se s tá le  
častě j i  hovo ř í  o  záv is los t i  na  
hrách (ze jména on l ine  her ) .  
Stá le  s lýcháme o dě tech,  k teré  
odmí ta j í  j í s t ,  spát  a  chod i t  ven,  
o  matkách,  k teré  zanedbáva ly  
své dě t i  a  spo leh l ivých 
zaměs tnancích,  ze  k terých se 
s ta ly  t rosky.  
 S i tuac i ,  kdy  se od 
rozehrané hry  pros tě  nemůžete  
odt rhnout ,  u rč i tě  známe vš ichn i .  
Můžeme se a le  už  jen  kvů l i  
tomu považovat  za  záv is lé? 
 D le  psycho log ických 
s tud i í  se záv is los t  p ro jevu je  tzv.  
bažením,  tedy  nep řekonate lnou 
a  nezv ladate lnou touhou po 
něčem,  v  našem p ř ípadě  po  
dané h ře.  
 Když  se a le  začnete  
chovat  ke svému oko l í  j inak ,  
něco zanedbáváte ,  od ř í ká te  
coko l iv  co by  Vás mohlo  od hry  
odt rhnout ,  z ř í ká te  se  koníčků .  
Je  to  špatně  a  mě l i  by  js te  s i  to  
uvědomi t .  
 

 Jaké negat ivn í  
nás ledky  tedy  p ř i náš í  d louhé 
hraní  her?   
Na jedné s t raně  ruš í  soc iá ln í  
vazby mez i  l idmi ,  na  druhé 
vy tvá řej í  nové.  Pod le  
něk terých l id í  hry  ukazu j í  
p ř í l i š  nás i l í ,  pod le  j iných 
dokáží  léč i t  poruchy 
soust ředění .  Ne jvě t š í  rozdí ly  
jsou ne jsp íš  v  tom,  jaké hry  
hra jeme a  zda s i  dokážeme 
uvědomi t ,  jes t l i  by  jsme s i  
v  rea l i tě  mohl i  dovo l i t  p řeje t  
h louček důchodců  a  u je t ,  aby  
to  vypada lo  jako nehoda.  
Ne jvě t š í  poruchy osobnost i  a  
psych ické bar ié ry  mohou 
způsob i t  h ry  u  dě t í  a  mladých 
l id í  v  období  puber ty… 
podrobně  o  p ř ík ladech a le  až  
za  chv í l i .  
 O záv is los t i  se  
mnohem v íce začalo  mluv i t  
v  souv is los t i  s  nás tupem 
MMORPG (Mass ive ly  
Mul t ip layer  Onl ine  Role-
P lay ing Game) .   
Ty  vě t š inou nabíz í  téměř  
nekonečně  d louhý pož i tek  ze 
hry,  v las tně  para le ln í  rea l i tu .  
Kvů l i  vysoké návykovost i  se  
těmto hrám začalo  p řezdívat  
„hero inware“ .  P ředevším se 
začalo  o  záv is los t i  mluv i t  po  
vydání  známého EverQuestu  
na t rh .  V  nepos lední  řadě  
s lýcháme o ods t ršu j íc ích 
p ř ípadech záv is lých na Wor ld  
o f  Warcra f t .  

 P řejdeme rovnou k  těm kur iózním p ř ípadům. 
P řed pár  le ty  14- t i  le tého Ste fana Pakeraha ub i l  
nožem a k lad ivem 17- t i  le tý  mladík ,  k terý  -  jak  se 
pozdě j i  ukáza lo  hráva l  h ru  Manhunt  (o  čem ta  hra  as i  
by la  : )  )  .  Rod iče zavražděného proh lás i l i ,  že  v ražda 
je j i ch  syna se nápadně  podobá nás i lným č i nům ve h ře.  
Pod ve řejným t lakem něk teré br i tské obchody s táh ly  
hru  z  pu l tů .  Paradoxní  je ,  že ty  rod iče se o  tom co se 
ve h ře odehrává muse l i  ně j akou ces tou dozvědě t  a  
ne jsp íš  j i  i  h rá t .  Nakonec s te jně  veškerá  negat ivn í  
pub l i c i ta  h ře Manhunt  p ř i h rá la  v  je j í  p rospěch a  s ta la  
se  výrazně  žádaně j š í .  
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 V  roce 2005 zem řel  na 
nás ledky  nep řet rž i té  hry  (bez  
veškerých l idských pot řeb)  v íce  
než  50 hod in  osmadvacet i le tý  
j ihokore jský  hráč .  
 V  Texasu s i  zase 
t ř i nác t i le tý  mladík  p řed t řemi  
měs íc i  zap la t i l  dvě  p ros t i tu tky  
k  tomu aby s  n imi  mohl  na 
konzo l i  X-Box hrá t  akční  hru  
Ha lo .  P ř i tom za každou z  d ívek 
da l  ch lapec v  p řepoč tu  16 000 
Kč ,  k teré  samoz řejmě  ukrad l  o tc i  
z  k red i tn í  kar ty.  
Ch lapec se svými  kamarády řek l i  
p ros t i tu tkám,  že  jsou l i l ipu t i  a  
pracu j í  u  kočovného c i rkusu ( jak  
or ig iná ln í ) ,  zároveň  také doda l i ,  
že  amer ická ús tava zakazu je  
d iskr iminac i  pos t ižených,  a  tak  
nemaj í  p rávo je  odmí tnout .  Když  
se je j  po l ic is té  p ta l i ,  co  má ce lá  
akce znamenat ,  tak  odpovědě l ,  
že  by  to  jeho tá tov i  nevad i lo ,  
je l i kož  týden p ředt ím zapomě l  na  
jeho t ř i nác té  narozen iny.  K  tomu 
se o tec  p ř i zna l  se  s lovy  „Chtě l  
j sem ho vz í t  do  Disney landu“  
… a pak  neb i j te  dě t i .  

 O hrách a le  můžeme 
často s lyšet  i  v  poz i t i vn ím.  Něk te ř í  
vědc i  tv rd í ,  že by  by la  škoda 
nevyuží t  fak tu ,  že  jsou hry  často  
skoro  jed inou věc í ,  k terá  dokáže 
p ř i táhnout  pozornost  d í tě te  
d louhodobě .  

 Hry  se  da j í  per fek tně  využí t  p ř i  
učení  c iz ích  jazyků ,  t v rd í  se .  
„P ř i  učení  s lov íček vám často  chybí  kontex t ,  
jde  jen  o  paměť ,  h ra  a le  může nové po jmy 
ukázat  a  znázorn i t… pak už  jen  záv is í  na  
log ice  s tudenta ,  k terý  s i  význam neznámého 
s lov íčka může t řeba jen  jednoduše odvod i t . “  

 Hry  mohou také ov l ivňovat  naš i  
psych iku  a  to  kupod ivu ne jen  ke špatnému 
(zdrž íme- l i  se  na chv í l i  tématu  těžké záv is los t i ) .  
Nap ř í k lad  s tudent i  McGi l lovy  un iverz i ty  se  
pokus i l i  o  důkaz (na s t ránkách 
h t tp : / /se l fes teemgames.mcgi l l . ca  jsou 3  min ihry,  
k teré  maj í  l idem pomoc i  se  zvýšením 
sebevědomí  -  vybí rá te  úsměvné tvá ře a  na 
zamračené nek l iká te . )   
Zní  to  absurdně ,  a le  prý  to  fungu je  a  l idé  se 
tak to  maj í  nauč i t  h ledat  vs t ř í cnos t .  

 Nedávno se také 
ob jev i ly  tzv.  B io feedback 
hry.  Ov láda j í  se  snímačem 
rych los t i  tepu a  nap ř í k lad  
rych los t  j ízdy  auta ,  se  
ov l ivňuje  jen  d íky  zvýšení  
nebo snížení  s rdeční  
tepové f rekvence.  Ty to  hry  
maj í  p ř i sp íva t  k  prevenc i  
c iv i l i začních chorob. 

 P ř i pada j í  vám ty to  
nov inky  jako sc i - f i?  Tak  se 
podíve j te  na Dance Dance 
Revo lu t ion ,  konzo l i  n in tendo Wi i  a  
vůbec na všechny MMORPG… 
vývo j  je  rych le jš í  než  se zdá.  
 Žádné po řádné výzkumy 
o  hraní  naš ich  her  za t ím v las tně  
nemáme.  A le  až  je  budeme mí t ,  
nebude už  pro  mnohé pozdě? 
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Hot news 
 
 Prázdn iny  býva j í  období  k l idu  a  mí ru ,  u rč i tě  neprosezené u  PC,  tud íž  nov inek ,  k teré  by  
s tá ly  za  zmínku je  po málu .  Nechme tedy  „žhavé nov inky“  chví l i  s t ranou a  zabýve jme se jednou 
nedávnou za j ímavost í  do  h loubky .   
 Moscov ia ,  lokace p lná lesů  a  roz leh lých p lání ,  s te jně  tak  i  baž in  a  neznámých p ř í šer… a le  
něco je  na té to  lokac i  ve l ice  neobvyk lého,  j iného a  zv láš tn ího na rozdí l  od  j iných lokac í .   
…Kde se vůbec vza la? 

    
    
    
    

    
    
    

    
    
    
    
    
    

    
    

    

    
    
    

    

23.b řezna 2008 
 
        Do A lber ty  
p ř i j e l  D imi t r i j  až  
z  da leké Moscov ie .  
Pokud budete  cht í t  
vezme Vás za malý  
pop la tek  do své 
rodné země… 
 
        T ímto  nám 
náš mi lý  GM tým 
zp ř í s tupn i l  da lš í  
lokac i ,  nove mapy,  
nova monst ra  nove 
i temy jen  ty  
kar t ičky ješ tě  s tá le  
ne jsou :D   

 Moscov ie  je  
ta jemné mís to ,  už  sám název 
napovídá,  že  mís tn í  
obyvate lé  budou ruš t í  
s taroused l íc i ,  k te ř í  se  
kdoví jak  dos ta l i  
k  Midgardským pevn inám ; ) .   
 Měs to  Moscov ia  a  
k  němu odpovída j íc í  mapy 
by ly  původně  exk luz ivn í  
fea turkou pouze pro  Russ ian 
RO,  pozdě j i  se  rozhod lo ,  že  
se rozš í ř í  i  na  os ta tn í  
o f ic iá ln í  servery  a  d íky  naš im 
GM doraz i la  Moscov ie  i  na  
Reborn,  jako část  12.  
ep izody.  
Jak  už  v íme dostaneme se 
tam díky  Dimi t r i jov i ,  k terý  
pos tává v  A lber tském 
p ř í s tavním molu .  

Malý  průvodce po Moscov i i :  
 Hned co se 
ob jev íme v  Moscov i i ,  máme 
možnost  prozkoumat  s i  
samotné,  nádherné,  
malebné  měs tečko 
s tvo řené se scener iemi  
Moskvy,  nebo se můžeme 
prop lout  da lš í  lod í  na 
roz leh lé  moscov ia  f ie ldy.  
 Vyprav íme se 
tedy  na malou naučnou 
procházku… po té  co  se 
p řeprav íme druhou lod í  
z  Moscov ie  se  oc i tneme na 
pěkném f ie ldu.  Na té to  
mapě  ne jsou žádné 
potvů rky,  takže s i  
vychutnáváme č i s tý  vzduch 
a  jsme nedočkaví  co  nás  za 
severn ím warpem,  ke  
k terému do jdeme po k l idné 
ces t ičce čeká.  
 

 Dostáváme se do 
prvního pat ra ,  opě t  taková 
procházka… ko lem nás se p louž í  
wooden gob l in i ,  zvoní  tu  lesavky  
občas se tu  ob jev í  obt ížný  hmyz 
typu mant is  a  samoz řejmě  zde 
nesmí  chybě t  ně j aký  ten 
popor ing 

 Dá le  se  vykračujem po cest ičce 
k  da lš ímu warpu,  tam nás p řekvapí  baby jagy  ve 
svých kot l íc ích,  jak  po nás  mla t í  koš ťaty  a  
k ik imory  odpuz j í  svým z jevem s l izké žáby a  
zapudí  nás  svými  water  ba l ly,  že  i  ten  swordf ish  
je  pro t i  n im málo  s ice  j i ch  tu  je  d le  databáze jen  
5  a le  tak  radě j i  dopor t íme k  da lš ímu warpu do 
t řet ího pat ra ,  tam je  s ice  těchto  potvor  v íc ,  a le  
jsme zvědaví  a  p řece jen  pohádkového dráčka 
mráčka (Zmey Gorynych)  nev id í te  každý den ; )  
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 Opě t  na  uv í tanou pár  
Waterba l lů  ,  ko lem po le tu j í  v í l y  
mavky,  k teré  na nás  neusta le  cas t í  
heavens dr ivy  mno něk terá  nes tac i  
po tovat  j in i  hea lovat  a  t i  os ta tn í  
u t íkat  ,  a le  p řece jen  dráček mráček 
má jen loká ln í  respawn,  tedy  pokud 
s i  ho  někdo neschopny sundat  
nepotahá po mapě  a  pak  s i  
jednoduše ode jde a  da lš í  p ř í choz í  
se  nes t íha j í  d iv i t  č í ,  že  to  meteor  
ho sunda l  ,  až  poté  v id íme šup inaté  
tě l o  t ro jh lavé mrchy,  škoda jen ,  že  
se d íváme jen ze země  :D .  

Krásná ,  d ivoká a  nebezpečná 
lokace,  tah le  Moscov ie ,  a le  
s  š ikovnými  HP za zády se 
zde dá jak  exp i t  tak  hunt i t  
aspoň  tu  býva k l id .  Zat ím 
tah le  lokace něk teré hráče 
spíše odrazu je  ,  kvů l i  tomu,  že 
zde nevydrž í  an i  5  minut ,  a le  
je  to  občas mi lé  zpest ření  ; )  
od  těch to l i k  známých a  
ohraných lokac í  =) .  
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 Lady Tanee 
 
 
 
 Pos lední  týdny le tn ího event íku  jsou tady  a  dámský koutek  Lady Tanee se začal  za j ímat  o  
zv láš tn í  ob lečky ,  typ ické pro  jednot l i vé  oddí ly .  Jaké ob ludky  tedy můžete  spat ř i t  pobíhat  po měs tech? 

 Co to  ?  Drač í  řev ?  
Šum k ř íde l  ?  Řehtaní  koně  ?  
Copak se to  dě j e  ?  Konečně  
se  ob jevu j í  původc i  tohoto  
ruchu.   
 P řes pronterské 
náměs t í  p řeběhne Deta le  
v  zádech vysmátou Va lkyr i i  a  
za  n imi  k lopý tá  abysmai l  a  
vš ichn i  se  smíchem běž í  do 
PvP arény.Načež se za pár  
chv i lek  ob jev í  na obrazovce 
ž lu tý  náp is  ,  kdy  nás Kóča 
nabádá ,  aby  s i  vš ichn i  
č l enové Letn ího tábora  
Reborn ička vyzved l i  oddí lové 
kos týmy.  

 Andě l é :  Ange l ing ,  Archange l ing ,  
Fa lse  Ange l ,  Va lkyr ie ,  Observat ion ,  
Ret r ibu t ion ,  She l ter ,  Skegg io ld ,  Lady So lace.  

 T ímto  se dos táváme 
k  dnešnímu tématu  což jsou kos týmy.  
Každé období  má svo je  spec i f i cké 
znaky  tak  jako v  z imě  chodíme 
v  kabatech a  čepic ích ,v  lé tě  p ro  
změnu v  k ra ťasech a  t í l kách,  tak  i  na  
rebornu máme svá spec i f ika  v  z imě  se  
tu  hráč i  p roháně j í  v  dantovských 
kos týmcích ,  na  he loween tu  vě t š ina  
chod i  s  vyd labanými  dýněmi na  h lavě  
a  teď  v  lé tě  kdy  s i  p ro  nás  GM tým 
p ř i p rav i l  ten to  ve lko lepý  event ík  jež  se  
sk ládá z  mnoha menších eventů .  

 L idé :  A l ice ,  A l iza ,  Anub is ,  
Byorgue,  Chepet ,  Green maiden,   
Gob l in  leader,  Samura i  Specter,   
Abysmal  kn ight ,  Orc  baby,Zea lo tus  
 

 Je  tedy  ce lkem po řádku,  že  
v  měs tech naraz í te  na asuru j íc ího 
Deta le ,  boostu j íc í  Va lkyr i i ,  č í  
r i tua lu j íc ího Necromancera.  
 Podíve jme se na kos týmy 
jednot l i vých oddí lů .  

 Nemr tv í :   Drake,  Thanatos  
Despero,  Thanatos  Dolor,  Thanatos  Maero,  
Thanatos  Odium,  In jus t ice ,  Necromancer,  
P i tman,  Ske le ton Wolker,  Zombie  Master  
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 Démoni :  Cat  o  ´n ine ta i l  ,  
dev i l ing ,  f rus ,  skogu l ,  harpy,  f i re  imp,  
imcubus,  sucubus 

 Drac i :  ac idus ,  danc ing 
dragon,  de le te ř i ,  deta le  ,  d ragon egg,  
fe rus ,  Hydro lancer,  mutant  dragono id ,  
red a  ye l low novus 

 Brou čc i :  anophe les ,  
b loody but ter f l y,  k i l le r  mant is ,  
go lden th ie f  bug,caterp i la r  ,  maya ,  
voca l  ,  c reamy fear,  g iant  sp ider  
 

 Nezbyva nez  
GM tym pochvá l i t  za  
skve ly  napad.  Ot r le  
hrace to  j i s te  potes i  ,  
s ice  se  něk ter í  tvar i  ze  
je  to  desne o t ravu je  a  ze 
je  to  s t rasne t rapne 
takh le  l i ta t  v  kos týmech,  
newbic i  se  nes tac i  d iv i t  a  
sou t im pr imo uchvacen i  
a  os ta tn í  h rac i  v  odd i lech 
se neskona le  bav i  a  t i  co  
se  nemohou účastn i t  
bez tak  t i se  zav id i  ; ) .   
 A le  tak  co,  
kdo s i  h ra je  nez lob i ,   
tak  s i  de t i  h ra j te  ; ) .  
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 Podkovaná koňská kopyta, dopadající na vlhkou zem a předtím jen kř ik  
… a horko. 
Pršelo. 
Mladý valach napínal v běhu šíj i .  
Pršelo a pod dlouhým, hedvábným, čarodě jnickým pláštěm se krč i lo malé stvoření. 
Kapky deště v povichru narážely do obličeje. 
… 
Cílený běh valacha a klapot koňských kopyt… a předtím? 
Jen oheň a písek. 
Pršelo. 
Koňská hruď rozrážela husté houští Payonských lesů. 
Dítě v sedle se ohlédlo za sebe, když pohlédlo zpět, mě lo v očích smrt. 
 
 Co bylo předtím? 
Poklidný život v pouštním městě, dokud nepř išl i  oni. 
Dům v plamenech, kř ik a boj… vše se seběhlo tak rychle. 
Otec vyběhl ze dveř í a hned na to př išel jeho smrtelný výkř ik. Vyděšená matka, 
schovávající mně pod svů j  plášť  se s napřaženou magickou holí vrhá ven a ranním 
Morrocem se rozléhají její magické formule. Z horkých písků vystřelují ledové 
krystaly, kterými čarodě jka útočníky zavírá do sněhového vězení, kde navíc sesílá 
magickou bažinu a utíká se mnou v náručí… utíká ke stájím. Posadí mně na 
nejbližšího koně - valacha, který se okamžitě cíleně rozbíhá. Sama se však vrhá 
zpět  na bandu assassinů… 
 Pršelo a valach dál vytrvale kličkoval mezi stromy, hnán dvěmi jezdci. 
Jen dusot kopyt, klepot dešťových kapek a tep srdce, které pracovalo na maximum. 
Seskok, kl ičkování, výskok, nabrat rychlost, výběh kopce, přeskok padlého stromu, 
seskok… Valach znal cestu velice dobře, přestože byl z útěku ze vzdálené 
Sogratské pouště vysílen, znal skalnaté stezky j ižního pobřeží nazpaměť.  
Seskok, kl ičkování, seskok, výběh, výskok, kl ičkování, seskok… 
Jezdci se vzdalovali a valach vběhl daleko do hustého lesa, kde pomalu zpomali l až 
zastavil.  Nedaleko byl slyšet dusot pronásledujících koní, které míř i ly j inam… 
 
 Valach zamíř i l  na východ a drobeček v jeho sedle usnul. Vzbudil ho až 
klapot podkov o dlažbu obchodního přístavu Alberta a svit zapadajícího slunce, 
ostrý, řezavý a nepř í jemný svit slunce, odrážel se od okenice a vzbudil malého 
chlapce, který se právě probral ze sna do své světnice. 
„Už je to dávno…“ Zašeptal si pro sebe, prohrábnul si svět lé vlasy a otřel si 
hřbetem ruky studený pot z čela. Zvedl se z postele, mlčky se oblékal a uvažoval 
nad tím, co ho čeká. Nástup do posledního školního roku Albertské základní školy. 
Poslední rok byl vždy znám jako období praktických zkoušek a nebezpečných 
vycházek daleko mimo město. Spousta žáků nedokonč i la studium jen díky svému 
strachu. 
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 Otevřel dveře svého pokoje a na klice od dveří se mu zhoupnul hadřený 
balíček se jmenovkou „Gilmer“. Chlapec se posadil na postel, otevřel balíček a 
snědl z ně j  všechno jídlo. Potom přes sebe přehodil vynošený plášť  sešitý 
z různých zbytků kůží, který mu byl tak velký, že ho vlekl metr za sebou, avšak 
pro chladná rána, pro Albertu příznačná, byl užitečný. 
 Sotva vyšel ze dveří  ubytovny už na ně j  z dálky od přístavu někdo kř i čel. 
„Gilmere, počkej.“ př išel k němu poměrně vysoký assassin s typickým, úplně 
novým fialovým pláštěm, zelenými vlasy, uhlově černýma oč ima a kř ivým nosem. 
„To jsi ty Sorele?“ nejistě se zeptal mladík. 
„No jasně, říkal jsem, že si udě lám cestu kolem assassin gildy. Jo Gilme, mám 
novou zásilku, mě l i  by jsme ji vyřídit za dva dny.“  
„Neříkal jsi, že chceš přestoupit tak brzo, říká se, že je lepší počkat.“ 

                                       
„No tak, jdeš do toho se mnou nebo ne? Ten obchodník je ochotný dát dvojnásobek 
ceny, za kterou to koupíme.“ 
„To zní dobře, ještě uvidím jak…“ 
„Tak dobře,“ nenechal ho doříct „dám ti ještě vědět , obvyklým způsobem. Mě j  se.“ 
Sin zmizel během chvilky. 
 Byli skvě lá dvojka, před pár lety spolu Gilmer se Sorelem vyrůstali, uč i l i  
se spolu spoustě věcí. Poslední dobou však jen výhodně prodávali různé zboží 
z Albertských trhů, obchodníkům z lodí, které se zastavují na j ižním pobřeží. 
Jsou většinou ochotní a rádi sáhnou hloubě j i  do kapsy, protože se vyhnou 
poplatkům za umístění lodi, daním a clu. 
„Sorel stejně většinou rozházel peníze kde se dalo.“ řekl si v duchu Gilmer a 
pokračoval v cestě ke škole. 
„Mohl si se mnou alespoň našetř i t  na školu.“ zamumlal si a zakrouti l  hlavou. 
 
 Na horizontu už se tyč i la nízká ale zato rozlehlá budova školy. 
Bylo brzo, přesto už několik nováčků nedočkavě nahlíželo za vstupní bránu. 
„Bažanti!“ ozvalo se z druhé strany ulice, tudy př icházel nízký, hubený ninja  
snědé pleti s krátkými ohnivými vlasy. Ninjovský obleček mě l  v rubínově tmavé 
barvě a zakrýval mu celé tě lo, kromě dlouhých svalnatých rukou, pouze dlaně a 
zápěstí mu chránily krátké rukavice. Krk mu zakrývala tmavě zelená dlouhá šála, 
kterou nosil odmalička.  
 Gilmer se hlasitě zasmál přesto ,že se to snažil skrývat, když se na oba dva 
několik prvňáčků nechápavě zamrač i lo s dů ležitým výrazem na tvář i .  Nakonec j im 
se strachem v očích uvolnil i  cestu k bráně školy. 
„S tebou se teda č lověk nenudí.“ řekl Gilmer ninjovi v dostatečné vzdálenosti  
od nováčků.  
Arzach je trochu podivínský ninja, avšak skvě lý kamarád, přemítal si Gilmer 
v hlavě.  Pochází z královské rodiny, sídlící v Amatsu, on byl však vždy tak trochu 
černá ovce. Nerad mluví o rodině a minulosti. 
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 „Vždyť  je to tradice, 
vzpomínám si když jsme tam stáli my a 
vyšší ročníky nás sprchovali z oken 
ledovými kouzly.“ 
„Jo to byly časy,“ povzdechl si Gilmer. 
„Co takhle na ně dneska něco 
vymyslet?“ zamyslel se Arzach 
otevírající vstupní dřevěné dveře 
s masivním kováním. 
„Slyšel jsem, že v Payonu strašil i  
prvňáky věrohodnými maskami 
monster a vyvolalo to slušnou paniku,“ 
dodal s naprostou vážností.  
Gilmer si představil Arzacha šíleně 
pobíhajícího s převlekem Willowa 
v davu prvňáčků, sesílající kolem 
Crimson Fire Formaci, doprovázenou 
rádoby strašidelným houkáním. 
 Vstoupil i  do chladné budovy 
s širokými zdmi, tvořená převážně 
bílými kamennými kvádry, ostatně jako 
většina Albertských domů. Vylidněná 
vstupní hala mě la pů lkruhovitý 
půdorys  malými výklenky na vstupní dveře a po každé straně na dvě drobné sochy.  
Všichni vyobrazení byli v minulosti uč i telé na této škole, pátou sochu, př ibl ižně 
uprostřed haly mezi čtyřmi mohutnými sloupy obhlížel starý uč i tel taktiky. Socha 
ztvárňovala zakladatele školy, kováře Hektora v podřepu. Podpíral se o obouruční 
sekeru, jejíž násada sloužila jako pátý sloup. Byla tvořena z černého mramoru 
s nízkým podstavcem a ohromné velikosti.  
Za touto mohutnou sochou stoupaly do druhého patra a na balkóny vstupní haly 
široké schody. Po stranách pod schodištěm pak vedly dveře do rozlehlých 
podzemních komplexů. 
 Sedli si na kamennou lavici u sochy jakéhosi „Dariuse ze severu“. 
Vzhledem malá socha př ipomínala spíše trpaslíka - malý, robustní, vousatý,  
Gilmer s kamarády často sedával pod touto neobvykle zábavnou sochou.  
„A jaké vůbec byly, prázdniny v Amatsu?“ přerušil trapné ticho Gilmer. 
„Ani se neptej, kromě útoků Karakas na město se tam vůbec nic nedě je.“ 
„A co to nové oblečení?“ 
„Tohle?“ podíval se Arzach na své šaty. „Bývají tam každoročně trhy, ja už jsem ze 
všeho vyrostl,“ ušklíbl se. 
„No a nakonec tahle barva se mi docela líbí. Tobě je ten starý plášť  už taky docela 
dobrý jak se tak dívám.“ 
„Na nový nemám.“ 
„No hlavně když zahřeje ne? A kdo se dívá, jestl i  je z útržků  l iščích kůží? Možná 
tak kur…“ 
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„Dancerky… chtě l  si říct.“ Skoč i l  mu Gilmer do řeč i  s úsměvem na rtech a Arzach 
jen př ikývl. 
„Já jsem si občas zašel zatrénovat na pupy, za moc to nestálo ale cítím se lepší… 
no stejně mám co dohánět. Jinak jsem četl o monstrech. Víš, že na západ jsou 
příšery, které jsou celé z písku? To musí být hrůza s něčím takovým bojovat.“ 
„To teda jo,“ bezmyšlenkovitě odpovědě l  Arzach, který sledoval půvabnou dívč inu, 
která zrovna vstoupila do haly. 
 Tak upravený novicovský úbor se vidí jen málokde. Dlouhé, hnědé, 
kudrnaté vlasy jí ležely na krásné rubínově zbarvené vestičce s ohromně 
vyzývavým výstř ihem. 
„Není to Diva?“ zasněně vypadlo z Arzacha. Gilmer se ohlédl a jen nahlas polknul. 
„Sakra, ta ale… vyrostla.“ 
„Ahoj kluci,“ rozezně lo se v celé hale drobným hláskem a děvče zamíř i lo 
k lavičce. Gilmer se posunul a uvolnil j i  tak místo a hned se zeptal, aby odvráti la 
pohled od málem slintajícího Arzacha. 
„Divo, kde jsi byla celé prázdniny? Celá Alberta o tobě nevědě la, myslel jsem, že 
už se nevrátíš.“ 
„Jo, já vím,“ pohodila si s pramínkem kadeř í. „Trávila jsem celé prázdniny na 
trajektu. Vydě lávala jsem si a př i tom jsem skoro denně vidě la Amatsu, skvě lé že?“ 
„Amatsu?“ 
„Vid ě la jsem tě, Arzachu, mávala jsem na tebe…“ 
„To bych si pamatoval.“ Tiše zabručel. 
„No to je jedno, každopádně jsem ráda, že jsem po dlouhé době na pevné zemi a 
s váma,“ pohodila si dalším pramínkem, vlasů. 
„Jinak jsem dneska potkala Flina, už nevydržel a šel na merchanta.“  
Gilmer si jen tiše něco zamručel pod nosem. Vždycky se nechtě l  rozhodovat o 
svém zaměstnání, bavily ho vždy boje stejně jako teorie. Boj na dálku stejně jako 
pěstní. Pomáhání a učení i tajuplná kouzla… nechtě l  se nikdy vázat, přesto mu 
přátelé opakují, že je rozený merchant. 
 Do vstupní haly se začali scházet pokroč i l í  studenti z různých ročníků. 
Nakonec ve velkém hloučku dorazil i  zbytek jej ich třídy. Již zmíněný obchodník 
Flin, mage Spark a malá acolytka Annis. Hned za nimi dorazil i  jej ich profesor 
Thomas. 
„Vidím, že už jste tu všichni, pokud nepočí tám flákače, kteří se rozhodli školu 
nedokonč i t .  Pů jdeme rovnou do sklepení, tady bude každou chvíl i  dost rušno.“ 
Thomas byl skutečný profesor, už mě l  ně jaká dobrodružství za sebou a mnohokrát 
o nich vyprávě l .  Proto k němu všichni vzhlíželi s úctou… nehledě na to, že 
praktikoval tresty typu: vysátí veškeré energie. Ale přesto, ne každý den narazíte 
na někoho kdo si za svů j  život promluvil s Valkyrií v nebeském království. 
Na svů j  věk se však necíti l  a přestože už své zkušenosti předával na mladší 
generace, oblékal se velice stylově. Vyztužený tmavě f ialový kabát, který se za ním 
př i  chůzi lehce třepetal díky tenkým střapcům, zdobilo několik krásně zářících 
hvězd. Šedivé vlasy zakrýval zeleným čarodě jnickým kloboukem. 
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 Thomas zamíř i l  ke schodům a před nimi se otoč i l  doprava, odemknul dveře 
pod schody, kde vedlo toč i té schodiště do sklepení. Seběhli po temných kamenných 
schodech do malé čtvercové místnosti se třemi železnými vraty po stranách. 
Profesor s výkř ikem „síla vidění“ spusti l  kouzlo Sight a zažehl tak 8 pochodní po 
obvodu místnosti. Mladý kouzelník Spark jen tiše Gilmerovi zašeptal  
„Doprdele, tohle chci taky umět.“ 
„Začneme jednoduchým výcvikem, po prázdninách se potřebujete protáhnout, takže 
začneme swordmanským během. Každý si vemte pochodeň a poběžíte s ní, jestl i  
vám zhasne, nebo spadne, musíte běžet znovu od začátku a zapálit si j i  znovu o tu, 
kterou tady necháme.“ 
„Nás chce zabít?“ Šeptl Arzach. 
„Nechci, ale víte co vás čeká, když spadnete…“ 
Toho se Gilmer obával, sice boje s ozbrojenou figurínou jsou mnohem bolestivě jší, 
ale po spadnutí z téhle lávky se musí rychle dostat z jeskyně plné hladových fabre. 
„Bez pochodně se nedostanete k dalšímu úkolu a řešit ho potmě vám nedoporučuju. 
Všichni poběžíte najednou, takže se musíte dorozumívat a pomáhat si.“ Dopovědě l  
profesor, chopil se jedné z pochodní, odemknul pravé, rozvrzané vrata, které sotva 
držely př i  sobě a rozběhl se do tmy, žáci sledovali, jak Thomas, osvět lený jen 
pochodní přebíhá po jedné z úzkých desek nad propastí, vyhýbá se dírám a 
propadlištím. 
 „Tak snad abysme zač l i  ne?“ Pomalu vypadlo ze Sparka, když se zář ivá 
silueta v dáli zastavila a zamávala. „Dobře, pů jdem pohromadě,  minulý rok jsme 
šli pojednom a dě lal i  jsme to celý den.“ Začal taktizovat Flin.  
„To je pravda“ souhlasila jemným hláskem Annis a všichni na to př ikývli. 
Flin šel první a svět lem pochodně zkoumal každou píď lávky. V těsném závěsu šel 
za ním vyplašený Spark, dále Arzach a Gilmer. Děvčata se držela vzadu. 
Cesta se klikati la a díky pomalé chůzi byl na zatížených deskách, které se občas 
zhouply problém držet rovnováhu. Spark po chvíl i  sklouzl a spadl dolů. 
Všichni zataji l i  dech, když vidě l i  hluboko pod jejich cestou jen pochodeň, ležící na 
dně a stěny jeskyně, po chvíl i  zahlédli si luetu trmácejícího se Sparka.  
Vzednul pochodeň a míř i l  zpátky k bráně, aby mohl vyšplhat po žebříku. Za ním se 
pomalu začaly scházet Fabre. Po chvíl i  už nestíhal všechny přeskakovat a tak začal 
sesílat kouzlo.  
„Ohnivá koule.“ Zakř i čel ze všech sil a z napřažených dlaní mu vystřeli la zář ivá 
věc, přímo do hromady housenek. 
„Pojďte,“ zavelel Flin, „Musíme jít dál, Spark nás dožene.“ 
„To jako když je merchant, tak nám může rozkazovat nebo co?“ Začal se rozč i lovat 
Arzach a otoč i l  hlavu na Gilmera. „Si myslí, že je pán…“ nedořekl a narazil do 
Flina, který se právě zastavil před dalším propadlištěm. Flin uklouznul a v úsilí 
udržet balanc spadl na druhou stranu a jen taktak se stihnul v pádu chytit rukou 
desky. V tom zmatku se Arzach stihl jen otoč i t ,  lehnout si na desku a chytit Flina 
za košil i .   
      … to be continued :) 
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    FANARTs 

 

 

 

 

 

 

 

     Funny 
 

 Tentokrá t  jsme za řadi l i  
pouze dva obrázky a  tento  náč r tek  
čarodě j n ice ,  něco ve s ty lu  Bathorky  
z  minu lého č ís la .  Moc pěkně  po ja tý  
p láš ť  s  k loboučkem… a ty  kukad la  ^_^  

 Tady máme jednu 
lehce oděnou ďábl ic i .  
K ř íd la  j i  an i  po řádně  ne jsou 
v idě t ,  a le  za to  má oč i v idně  
na  svou ve l ikos t  malou 
podprsenku : )  .  
 Moc pěkné 
s t ínování  a  vybarvení  a  to  
včetně  pozadí… a vyzývavý  
poh led,  ne jeden by  
neodo la l… 

Enjoy … Tak tady  máme debut  našeho nového č l ena Baphotýmu. 

  Spánek 
 
  Spánek jes t  p ro  č l ověka věc í  p ř i rozenou s te jně  jako s t rava,  ranní  hyg iena a  
prav ide lná  s to l ice .  V naš í  rod ině  by l  spánek uc t íván jako č i nnos t  zdrav í  ve lmi  prospěšná,  a  pro to  jsme 
s i  ho  dop řáva l i  i  něko l ik rá t  denně .  Jed ině  o tec  se snaž i l  pop ř í t  jeho význam t ím,  že  se v race l  z  výčepu 
časně  ráno,  vybra l  od  nás  desátek  z  naš ich  těžce vydě l aných peněz  a  zase se odebra l  do  výčepu.  
Podez ř íva l i  j sme ho,  že  tam spává,  a le  on ta to  obv inění  odmí ta l  s lovy,  že  spánek je  p řež i tek  a  v  té to  
uspěchané době  p ro  ně j  není  mís to .  P ta l i  j sme se pro to ,  kam náš o tec  tedy  tak  spěchá.  Tato  o tázka ho 
vždy vyved la  zmíry,  takže zamumla l  něco o  re jpa lech a  spěšně  odeše l  oknem,  pro tože dve ře prý  by ly  
zby tečně  da leko.  
 Ex is tu je  spousta  mís t ,  kde se dá spánek provozovat .  Na zemi ,  ve  vaně ,  na  s to le ,  pod 
s to lem,  v  p ř i h rádce na zavazad la  a  v  nepos lední  řadě  také v  pos te l i .  V  našem by tě  1+kk  s ice  by lo  
mís to  pouze pro  jednu pos te l ,  a le  nás  osm dě t í  se  tam hravě  v lez lo .  Matce d íky  tomu odpad l  prob lém 
nás naháně t  po  večerníčku do ha jan .  Kdo p ř i še l  pozdě j i ,  muse l  spát  na okra j i  což  znamena lo  neustá lé  
vypadávání  na zem a nep ř í jemné mod ř i ny.  
 Naše rod ina má obrovské š těs t í  v  tom,  že  n ikdo z  nás  net rp í  poruchami  spánku an i  
chrápáním.  Narozdí l  od  naš ich  p ř íbuzných.  St rýc ,  b ra t r  naš í  matky,  chrápe ve lmi  s i lně .  Dosta l  už  
dokonce něko l ik  pokut  za rušení  nočního k l idu.  Nový  ná jemníc i  v  domě ,  kde byd le l ,  s i  také s těžova l i ,  
že  n ikde neby lo  napsané o  p i le ,  k terá  se  v  budově  nachází  a  pracu je  se  v  n í  jen  v  noc i .  To už  s t rýc  
neunes l  a  ods těhova l  se  na S ib i ř  a  nyní  ruš í  už  jen  tamě j š í  faunu.  Naše te ta  naopak t rp í  spánkem tak  
c i t l i vým,  že  j i  často  probudí  je j í  v las tn í  dýchání .  Pro to  spává v  mnoha krá tkých in terva lech p ř i  k te rých 
zadržu je  dech.  
 Já  spím i  p řes drobné prob lémy,  když  se nedostanu do pos te le  včas nebo když o tec  
sabotu je  naše pod ř imování  vo láním,  že desátek  dnes bude dvo jnásobný,  ce lkem prav ide lně .  A 
skutečně  s i  nedovedu p ředstav i t ,  co  by  naše rod ina  bez  tohoto  důmyslného nápadu p ř í rody  dě l a la .  
Možná by  jsme by l i  s  o tcem ve výčepu… 
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 Blíží se zář i jové vydání 
Baphíka, jeho hlavní téma bude úzce 
spjato s tímto vydáním - budeme se 
zabývat MMORPG, a to jak s jeho 
návykovostí, tak s různými statist ikami.
 Můžete se také těšit na recenzi 
letního srazíku, včetně  foteček :) .  
 Samozřejmě  př í jde pokračování 
Gilmerovy legendy, bude trochu kratší 
ale brzy zařadíme extra vydání, 
věnované jen tomuto RP př íběhu. 
  
Snad jsme vás navodil i ,  tak aby jste si 
rádi přečetl i  př íští vydání… 
   Bapho tým 

 Napište nám dopis, nápady, dojmy a vůbec všechno co Vás 
napadne. Pokud to bude v našich si lách, zodpovíme dotazy, udě láme 
reportáž na přání a uspokojíme veškeré č tenářovy choutky :) .    
  
 Pokud by jste dostal i  chuť  občas se o něco podrobně j i  zajímat a 
sepsat k tomu pár řádků ,  podílet se na vzhledu nebo se prostě  ně jak 
zapoji t  do redakce Early Bapha, můžete dostat s trochou štěstí př í ležitost, 
napište nám. 

early.bapho@seznam.cz 

Candy Cane 
 

 Jedna  š i kovná  anonymní  au to rka  se  rozhod la  nám 
posky tnou t  nás ledu j íc í  pěkný  komiks ík… no  snad  j i ch  bude  
v íc  a  v íc  = )  .  
Sk romně  j en  doda la ,  že  ten to  je  věnován  Kóčov i  za  to ,  že  se  
o  nás  tak  pěkně  s ta rá . 


