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Alberto

napsal Antharon

Kdo je Alberto? V okoli tfimésti je Alberto oso-
ba vSeobecné zndmd. Je to tajemny staiec, ktery se
z Sasu na cas ukdze v nékterém mésté a prinese plno
uzitecnych véci. Vypadd jako Zebrdk, nosi na sobé
hnédé otrhané roucho a jediné, co jej odlisSuje, jsou
obcas se lesknouct kousky kovu pod nim. Rikd se, Ze
jimi md celé télo doslova prorostlé, a pouze technolo-
gie mu umozniuje preZivat. Mluvilo se o ném uz pred
nékolika generacemi a pokud byste na ten jeho kov
chteéli sahnout, pochopite, Ze to nebude tak jednodu-
ché. Alberto mad totiz reflexy jako kocka a silu jako
medvéd. A pokud to nestaci, jediny pohled do jeho
tvdre, respektivé médéné masky, kterd jej pokryvd,
a stane se néco zvldstniho. Co to bude, to u néj neni
nikdy jisté, ale urcité z toho zesilite nebo zemfete.

Na druhou stranu Alberto je pro mnohé poutni-
ky jako otcem. Mnohé z nich vychoval jiZ od détstvi,
jiné nasel umirat v pustiné, postaral se o né a naucil
je, jak preZit.

Pustina je jeho domovem. Znd ji jako vlastni dvo-
rek a 7ikd se, Ze pustinu v okoli tFimésti jiZ zmapoval
do nejmensiho detailu.

Jak to je ale ve skutecnosti?

Alberto se narodil v Littlefieldu, mutantské
komunité mezi mésty Trimésti. Zde rostl a rostl,
nicméné jeho mutace brzy prerostla béznou mez,
a tak jej vyhnali do pustiny. Mutace pokrocila jés-
t& dal a‘jeho télo, zejména tvar, ziskavalo rosolo-
vitou meduzovitu strukturu. Skoncil u jednoho
védce, ktery byl stejné jako on Neronem. Zde se
naucil kdeco o technologii, ale kdyz zjistil, Ze je
vlastné pouze pokusnym kralikem, védce podiezal
a zacal na jeho technologii pracovat sam. Jednalo
se o jakousi vnéjsi kostru c¢lovéka, kterda méla mit
mnoho zvlastnich funkcii, pri¢emz nékteré si vzal
védec s sebou do hrobu

Jisté je pouze to, Ze tenhle odév neni mozné
sejmout, protoZe alberto by se roztelk a uschl na
sluni¢ku. Na druhou stranu, El flocho, neboli $a-
Sek, jak jej kvali vzhledu Alberto nazval, mu dodal
vinikajici $anci Zit normalni Zivot. Diki nému
ale nemél v Zddném z mést pokoj a nedokézal se
uchytit ani v podsvéti, i kdyZ se o to snazil. A tak
se nechal naverbovat jako straz karavany za par
drobnych... a znovu, a znovu... az se z né&j stal veli-
tel téchto Zoldackych skupin. A pak se karavana
dostala do ¢erného snézeni a on jako jediny prezil,
alespori si to myslel. Ale piezil také jeden z novac-
kt. S vidinou dobrého vydélku Alberta udal a ten
se pak musel na del$i dobu uchylit do pustiny, kde
se naucil dokonale prezit. A tak Zije dodnes. Obcas

nékoho vyvede z pustiny, ob¢as doveze rtizné pri-
stroje, které lidem vyrazeji dech...

Pristroje vyrabi v laboratori, kam jej tehdy zave-
dl védec. Zde také bydli a travi hodné ¢asu. Tato
laborator se nachazi na statické anomalii, ktera
vSechno zmensuje asi na setinu originalni velikosti
a ma pomérné maly dosah. Pravé diky ni je labo-
rator chranéna pred vnéj$§im svétem a je skryta
mezi kameny. Alberto porad biada po mozZnosti, jak
mutaci zvratit, aby mohl kone¢né zemtit, protoze
El Flocho a jeho mutace je tak silnd, Ze jeho vnitini
regenerace mu to neumoziuje.

El flocho

El flocho je technologie, kterou dokong¢il Alber-
to a aplikoval ji na sebe. Neni moZné ji sejmout bez
jeho usmrceni, sklada se z kovovych platu, které
drzi télo pohromadég, ovladaciho panelu na pravé
ruce, hlavni ¢ipové desky na hrudi a masky.

Na kovovém zéakladu neni nic zvlastniho. Jed-
na se o pomérné hrubé kovové platy, které jsou
rozpohybovavany rtznou hydraulikou, coz jim
dodava nadlidskou silu. Na hrudi se tento kov da
odklopit a tim odkryt pozice pro desitky soucastek,
které mohou jeho funkci modifikovat. Ty se sleduji
a ovladaji pomoci panelu na ruce, ktery obsahuje
displej a spoustu tlacitek. Zakladni vnitini Cipset je
na desce zevnit¥. Ovlada se maskou pomoci neural-
niho spojeni. Maska je dusi El flocha. Jednak chra-
ni mozek, jendak jsou mozek a micha pomoci ni
napojené na celou hydrauliku a umoznuji pohyb.
Kromeé toho se v masce nachazi i uvéznéna anoma-
lie. Té kdyZ se doda i malé mnoZstvi energie, tak
je tato anomaélie smérovana v linii smérem od tva-
fe a zasdhne ¢lovéka na kterého se uzivatel diva.
Problémem je jeji nevypocitatelnost. Efekt mtize
byt totiz prakticky libovolny, od jednoduché iluze,
zkreslené krajiny, nébo nejakého drobného zasahu
do psychiky uzivatele, az po jeho smrt & tplnou
anihilaci. El flocho je tedy individualita. A tato
individualita se zmita mezi spriznénosti s osudem
Alberta a touhou po svobodé.

Jak sme jiz tekli, Alberta drzi pii Zivoté pouze
energie anomalii, a proto se témér nikdy neobjevu-
je v zénach, které jsou neaktivni. Del$i pobyt mimo
by znamenal selhani pohybového aparatu. Na dru-
hou stranu statické anomalie mu nevadi.

Neroni

Neroni jsou uzaviena komunita, jiz spojuje
jejich nepriijemna mutace. Maji veelku velkou moc




Sy

v podsvéti ¢elého tiimésti. Jejich mutace spoéiva
v rosolnaténi. povrchu téla. Ten postupné matni
a prusvitni, uodi se zvétSuje ziitelnice. Vétsinou
se tato mutace zastavi ve fazi, kdy maji nakazent
bilou voskovitou pokozku a velké ¢erné oci, zlepsi
se jim zrak a regenera¢ni schopnosti, v pozdéjsich
fazich za¢ina byt vidét organy, oci jsou jen Cerné
te¢ky na tvari, nos a Gsta se straceji, tvor prechéizi
na dychéni a ptijmani povrchem téla. Postupné se
ale také snizuje schopnost odolavat suchu, a také
se zhor§uje imunita a po prvotnim zlep$eni se hor-
§i i zrak, ktery se zamé&ri na blizké ohnisté, ale ma
mnohem v§tétsi rozsah.

Neroni jsou uzaviena komunita, ktera mé abso-

lutni strach z normalnich lidi, o nichZ si mysli, Ze
se jich boji a chtéji je vyhubit.

’

V jejich stoji rada starSich. Jedné se vétSinou
o Nerony s pokroc¢ilou mutaci, kteti Ziji po hodné

Alberto

Aspekty

O O Stary veteran

O  Mutant: Neron

O O VSude byl, vSechno videl, v§echno vi

O  El Flocho (technologie)

O  Znalost lokace: stredné hluboka pustina
O  Nepfitel: Neroni

Dovednosti
Pronasledovani ¢
Pusky e
Ticha smrt ¢
Znalost mutantd ¢
Obchodovani ¢
Odhad ceny 00
NGz 00
Znalost anomalii 00
Povést (e]e}
Odolnost vac¢i anomaliim 00
Technologie: vyroba 000
Plizeni 000
Znalost lokace: Tiimésti 000
Technologie: pouziti 0000
Technologie: El Flocho 0000
Preziti 00000

Sidlo: Laborator v pustiné (tajné, na statické.anomali,
.. vyborné vybaveni) - P/

B e e

dlouhou dobu. Tito Neroni travi y

nich, které jsou velice luxusni, a kde prevlada vyso-
k4 vlhkost vzduchu a pfitmi, coZ jejich medizovi-
tym téliim prospiva.

Pod jejich vladu spadd mésto Littlefield, ve
kterém tvori vice nez polovinu ob¢anti. Zbytek se
stard o obchod a dohlizi na otroky, ktefi pracuji
na polich. Zdejsi armada je vybavena kvalitnimi
samopaly a brnénim chranicim celé jejich kiehké
télo a také zamezujicim ztraté télnich tekutin

Kromé Littlefieldu kontroluji také podsvéti diil-
niho mésta Mineq, odkud jim plyne nemalo zdrojt,
jak financnich, tak nerostnych. Nicméné jedna se
o kolonii mésta Terx, takZe misto standardni arma-
dy to zde maji prolezlé $pehy.

Co do politiky jésté maji silné slovo taky v més-
té Urbin, zejména jeho podzemni C¢asti, ktera se
vyznacuje silné rozvinutym pramyslem.

Neroni

Aspekty
O  Mutanti
O  Uzavreni
O  Nesnaseji slunce
O  Paranoidni
Dovednosti
Vlada: LittleField 000
Vliv: Podzemni ¢ast Urbinu (e}e}
Kontrola: Stiny v Minequ g @
Vyzbroj: Celotélové brnéni, :
lehké samopaly p o
Vyzbroj: Jedy a chladné zbrané,
rGizné brnéni, technologie 000
Regenerace 00
Jednota (oY)
Zdroje: Obili, Iéky, jedy o
Sidlo: Littlefieldské lazné (luxusni) o




napsal Zekr

llustrace: http://WWW.desperatedog.co.uk/images/fu||_size/amee_sketch.jpg

Roboticky pes s UI Je mnohem lépe zabezpecend
pred neptizni okoli, vSechny drdtky a pisty a podob-
né jsou ukryty pod ocelovym skeletem. Md vybor-
né vlastnosti viici vysokému tlaku, Zdru, radiaci &i
vakuu. Nemd Zddné zpilsoby aktivniho ttoku (jen
typické psi zbrané). Md étyri zrucné kondetiny i pro
jemnou manudlni prdci a je schopnd se udit novym
dovednostem, pokud md k dispozici prislusné pro-
gramy. Md vlastni osobnost, kterd je Cdstecné fizena
nékolika naprogramovanymi axiomy. Dorozumivd
se pomoci zabudovaného rddia nebo hlasem z repro-
duktoru (ktery zni jako by prosel Zeleznou trubkou).

Svét pavodu

Postapokalypticky svét Vampire Huntera D (Je
mozné zékladni pozadi prepracovat a zasadit ji do
uplné jinych prostredi se stejnymi konflikty).

Histore postavy

Na zemi — ¢i nad zemi — vlddne osm upirskych
rodt. Pro nés jsou zajimavé dva.

Amaranthea — Technokratka, stvoritelka Amee.
Je ve ,sporu” (valka je lepsi termin) s Dolores.

Dolores — genova ¢arodéjka. Kratce po stvoieni
Amee ji unesla, lidskym slovnikem mucila, ziskala
informace, rozebrala jeji osobnost a degradovala
na kus nabytku. Protoze vSak technologiim prili§
nerozumi, ptivodni osobnost Amee nebyla zcela
vymazana...

Dolores pak Amee po ¢ase nechala vyhodit jako
neuzite¢nou a rozbitou. V tomto stavu ji nalez-
la skupina loveti upirtt znama jako Hand of God.
Mezi nimi byl jeden zru¢ny mechanik, elektroopra-
var a informaé¢ni technolog, ktery Amee po néko-

systém GURPS 4. edice

lika mésicich spravil. Upravil jeji programovou

vybavu a uzpusobil ji jeji nové funkci — byt pomoci -

v boji proti upirtim. Amee se probudila a diky své
UI, restaurovanym harddisktim a pomoci ostatnich
znovu vybudovala svoji osobnost. Ackoli ptivodné
projekt upirské technologie, prokazala se jako plat-
ny a nutno fici Ze rovnocenny ¢len tymu.

Po né&jaké dobé se dostali do oblasti, kde se
vyskytovaly ruiny staré zakladny. Amee jako pru-
zkumnik vyrazila shlédnout terén, kdyZz narazila
na automatickou obranu, které ji zasidhla. Elektro-
nicky $ok zaptsobil jako spinac jejiho podvédomi
a do mysli vpluly zasuté vzpominky, predstavy a
poznatky. Ptivodni Amee se zacala probouzet. Nasli
ji ztuhlou, jak dokola opakuje ¢iselné kombinace a
hesla, ktera uz k ni¢emu nepattila kromé détstvi
jeji stvoritelky. Protoze nyni bylo jasné, Ze Amaran-
thea do Amee nakopirovala svoje vlastni védomi.
Jako by se setfel rozdil mezi mechanickou a bio-
logickou mysli a Amee prosla krizi sebe-védomi. A
vzpomnéla si na Dolores. :

Neméla v§echny vzpominky a nikdy je uz ztej-
mé neziskd. Vzpominky také nebuduji novou
osobnost. Vzpamatovat se z tohoto Soku

ji pomohl zbytek tymu (ktery se samo-

zirejmé ujistil, Ze jeji vzpominky nijak
neméni jeji axiomy) a jeji pracovni
povinnosti. Striktnost jejtho stvoieni
ji zabranila propadnout se do roz-
mart lidského védomi a nadale si
udrzet integritu a plnit své funkce.

Dominantni je jeji ptvodni ,,0sob-

nost“, pricemz relikty star§i Ama-
ranthey mohou ¢&init Amee nepredvi-

datelné&jsi a prispivat vice rozpory do jejiho
vnitfniho svéta (nechano na invenci hrace).

Podle nastaveni je mozné .zacit s Amee jako s
jedinym preziv§im ¢lenem tymu Hand of God.

Charakter

Cilevédoma, efektivni, logicka, spolehliva. Také
citlivd, se smyslem pro humor & sarkasmus, obé-
tava.

Axiomy:  Nenavidét a lovit upiry

Poslouchat a chranit Hand of God
Nezabit nevinného ¢lovéka

Axiomy nejde zménit bez zasadniho zdsahu do
Ameeiny Ul

Pro lepsi piredstavu, jak Amee hrat, je fajn inspi-
rovat se napf. postavami Data (Star Trek), Came-
ron (Terminator: The Sarah Connor Chronicles), ¢i
Cisla 5.

|
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Cile .

Zjistit, kym vlastné je. A kym chce byt Znicit
Dolores — tam, kde ji najde, zfejmé budou i odpo-
védi. Nalézt svoji stvoritelku Amarantheu a zjistit
svj ucel.

Konflikt

Rozpor mezi jeji podstatou a axiomy (mezi tim,
¢im byla a ¢im je) — rozhodnuti o tom, ¢im by moh-
la byt a ¢im bude (krize identity).

Pro hru je také zajimavy konflikt mezi tim, co ji
¢ini lidskou (humor, obé&tavost) a co ji lidem odci-

Amee

Race: Robot

Attributes [211]
ST 20 [100] HP 23 [6]
DX 12 [40] Will 10 [-10]
1Q 12 [40] Per 15 [15]
HT 12 [20] FP 12
Basic Lift 80 Basic Speed 6

Damage 2d-1/3d+2 Basic Move 6

Ground Move 6/12

Social Background

TL: 8 [0] e
Cultural Familiarities:
Languages:

Advantages [495]

Ambidexterity [5]

Claws (Sharp Claws) [5]

Damage Resistance (20) (Can’t Wear Armor) [60]
Digital Mind [5]

Doesn’t Breathe [20]

Doesn’t Sleep [20]

Double-jointed [15]

Enhanced Move (Ground) (1) [20]

Enhanced Time Sense [45]

Extra Arms (2) (Foot Manipulators) [14]

Hard to Kill (1) [2]

Hyperspectral Vision [25]

Imaging Radar (Targeting) [24]

Imunity to all metabolic hazards (Very Common) (Immu-

nity) [30]
Injury Tolerance (No Blood; Unliving) [25]
Mimicry [10] .
Modular Abilities (Computer Brain) (Slot 1 (+4); Slot 2
(+4)) [44]

Nictitating Membrane (15) (Can’t Wear Armor) [9]
Penetrating Vision (3) (Blockable (Lead) (one specific
material); Only Infravision) [18]
Penetrating Vision 1 (Blockable (Lead) (one specific mate-
rial)) [9]
Photographic Memory (Only recorded data) [8]
. Pressure Support (1).[5]

Stats [211] Ads [flg?S]Disads [-272] Quirks [-1] Skills [20]

zuje (k reci pouzfva nem u u ovany hlasovy synteti-
zator, v nejriiznéjsich 31tu§r:1ch prichazi s neotresi-
telnou logiku proti hdskyﬁl emocim atd. - je uvykla
takto fungovat; i kdyZ vi, Ze nemusi).

Jaky je mozny konec

osobniho pribéhu?

Zjisténi, pro¢ byla stvorena. Boj za pratelstvi
¢lenti tymu — cena vztahti. Pro ni samotnou vyre-
Seni sebeidentity. Vyrovnani se s Dolores, at’ to zna-
mena cokoli.

A milion dalsich moznosti...

Radiation Tolerance (PF 2) [5]

Reduced Consumption (4) [8] N
Sealed [15] ;

Super Jump (2) [20]
Telecommunication (Radio) (Video) [14]
Telescopic Vision (2) [10] '
Vacuum Support [5]

Perks [1]

Flashlight (IR) [1]
Disadvantages [-272]

Amnesia (Partial) [-10]

Code of Honor (Soldier’s) [-10]

Discipline of Faith (Asceticism) [-15]

Disturbing Voice [-10]

Duty (Vampire hunter) (15 or less (almost always)) (Extre-
mely Hazardous; Involuntary) [-25]

Intolerance (Vampires) (Intolerance of one group) [-5]

Hidebound [-5]

Maintenance (Routine repairs) (2 people) (Weekly) [-10]

No Sense of Smell/Taste [-5]

Numb [-20]

Obsession (Destroy Doloress) (Short-Term Goal) (6 or
less) [-10]

Odious Personal Habit (NeotﬂeSItelna logika) (-1) [-5]

Pacifism (Cannot Harm Innocents) [- 10]

Reprogrammable [-10]

Restricted Diet (Plutonium) (Rare) [-40]

Selfless (9 or less) [-7]

Semi-Upright [-5]

Sense of Duty (Small Group) [-5]

Social Stigma (Robot) (property machine) [-10]

Unhealing (Total) [-30]

Wealth (Dead Broke) [-25]

Quirks [-1]
Likes aporting [-1]

skills [20]

Acrobatics DX/H - DX+0 12 [4]

Brawling DX/E - DX+2 14 [4]

Climbing DX/A - DX+5 17 [2]

Computer Operation/TL8 IQ/E - IQ+2 14 [4]
Mechanic/TL9 (Robotics) IQ/A - 1Q+1 13 [4]
Stealth DX/A - DX+0 12 [2]

= Total [454]




Artur Wallis

napsal Jerson

Artur Wallis vypadd jako prototyp agenta FBI a
az doneddvna jim také byl. Vysoky, ramenaty, hra-
natd tvdr, krdtky sestiih a zkoumavé hnédé oci, které
obvykle skryvd za tmavymi brylemi. Ve Sluzbé pra-
coval patndct let, predtim byl diistojnik u ndmorni
péchoty Spojenych stdtii Americkych.

Diky tomu ovlddd jak riizné druhy boje se zbrant i
bez ni, znd vySetfovaci metody a umi je uplatnit, md
dobry odhad na lidi a je skvély v taktickém zhodno-
cent situace.

V armddé se do Zddné nebezpecné situace nedo-
stal, proto se piihldsil k FBI. Kromé bézného pdtrdni
a sledovdni se ziicasmil tady zdsahii proti podezie-
Iym a ze vSech vyvdzl bez zranéni, ackoliv nékolik
jeho kolegii bylo zranéno nebo zabito.

Vlastnosti

Artur ma vSak jedno tajemstvi — je zbabély. Vi
o tom, nékolikrat se pokousel sviij strach z nebez-
peci prekonat, ale zatim se mu to nepodafilo. Ne
Ze by nedokazal Celit nebezpeci — on se ani nedo-
kaze primét, aby se do nebezpecné situace vydal.
Nikdy to v8ak nedal najevo, protoze si velmi zakla-
d4 na svém image drsného a neohroZeného agen-
ta. Diky bystrému mysleni a léty zdokonalovaném
odhadu situace vSak dokéaze své kolegy piesvéddit,
Ze nejbezpelnéjsi misto-je ve skuteCnosti nejvice
ohroZené a on se na né&j vyd4, aby ho zajistil. Pokud
ma dojem, Ze je ohroZen, okamzité ,takticky ustu-
puje“, nebo se ,premistuje na vyhodnéjsi pozici®,
pripadné ,poskytuje kryci palbu“ — posledni jed-
nani ve skuteCnosti znamend, ze vyprazdni cely
zasobnik smérem, odkud by nebezpe¢i mohlo pii-
chézet, vétsinou se zavienyma o¢ima. Do neznamé
oblasti se neohrozené vyda jen v piipadé, Ze poten-
cialni nebezpedi je mensi nebo ma je jeho pfitom-
nost nejista, zatimco nebezpedi, které ma skupina
za sebou je velké a jisté.

Druhou jeho vlastnosti je schopnost rozhodovat
za ostatni v kombinaci s neschopnosti nést odpo-
védnost. Vzdy byl pouze zastupce velitele, nikdy
zadné jednotce nevelel. Svému veliteli ale posky-
tuje dobré rady (a pokud nezptisobi, ze bude Artur
vystaven nebezpeci, pak jsou skute¢né dobré) a

systém Cas pro hrdiny

ostatni ¢leny tymu podporuje v jejich usili.

Jeho odchod z FBI mél pric¢inu v povyseni, kte-
ré by mélo za nasledek prevzeti veleni nad vlastni
skupinou agentt.

Postava ve
hre
Artur se snazi
svj strach preko-
navat, nema vsak
dostatek viile,
a’ navic zacina
verit svym vlast-
_ nim prohlasenim
. 0 nebezpec¢nos-
ti daného mista
nebo pozice, na
kterou se pak vyda
(a ktera se nasled-
né ukaze jako ta
nejbezpecnéjsi).
Protoze sam sebe
stale presvédcuje, 7e je odvazny a neohrozeny,
bude si hledat praci v né&jaké soukromé bezpec-
nostni agentufte, jejiz ¢lenové pracuji v minimalné
dvouclennych skupinach.

Je vSak velmi pravdépodobné, Ze jednou nasta-
ne situace, kdy se bezpec¢né misto oznacené Artu-
rem jako ,nebezpecné“ ukaze skute¢né nebezpec-
né. Pokud v takové chvili nebude moci utéct (tedy
Jtakticky ustoupit®) a jestlize bude sledovan kym-
koliv jinym, postavi se ohrozeni ¢elem.

Pro Artura vSak existuje jesté horSi moZnost —
kdyz se dostane do tymu, kterému bude velet Zena,
kterd jeho zastiraci manévry prohlédne. Pokud
by totiz dostal pfimy rozkaz od Zeny - velitelky,
navic podporeny pochybnosti o jeho odvaze, jeho
hrdost mu nedovoli ukédzat strach ani v primém
ohroZeni.

VN

Nejtézsi rozhodnuti pak bude muset ucinit, kdyz
bude ohrozena zena kterou miluje. Jestlize zarovern
pajde o jeho nadrtizenou, zcela jisté ho vysledek
takového rozhodnuti natrvalo zméni.

Vlastnosti (maximum 10): Dovednosti:
Fyzicka dobra 6 Vysetfovani slusné 5
Pohyblivost dobra 6 Odhad lidi dobry 6
Jednanf skveélé 8 Odhad nebezpeci « dokonaly 10
Intelekt velmi dobry 7 Stielba z pistole Spatna 2
Vile slaba 3 Boj bez zbrané slaby 3
Pretvarovani vynikajicf 9

Charakterové rysy:

Zastupce velitele (nikdy nevelet pfimo)
Zbabély drsnak (vyhnout se nebezpeci a nikdy to:nedat najevo)
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Berengar alias Thomas Farrel

napsal Goran

gystém GURPS 3. edice

Pribéh

Baron Berengar di Valcarlo byl bohaty slechtic,
jeden z nejvétsich vlastniktl pudy jizné od Lenu.
Viola byla jeho krasna sluzka. Ale nas piibéh neni
o panu baronovi. Na§ pribéh zacina tim, Ze baron
sluzku svedl a ona otéhotnéla. Tak byl pocat nas
hrdina.

Baron se bal, aby jeho roméanek se sluzebnou
nevesel ve znamost, nechtél se dostat do konfliktu
se svou manzelkou a jejimi pribuznymi. Tak Violu
propustil a sjednal ji praci v Thosu, tedy dost dale-
ko od Valcarla. Novy zaméstnavatel ji nutil k otroc-
ké praci za stravu a za byt, ale aspori mohla porodit
a uzivit syna. Tak se Berengar narodil.

Po nékolika letech byla Viola propusténa. Jako
chudd svobodna matka bez domova se musela
uchylit k prostituci, aby svého syna uzivila. Naka-
zila se syfilidou a nékolik let pomalu umirala.

Mluvka Beren, jak mladému Berengarovi vsich-
ni piezdivali, byl sice maly a slaby, ale také mrstny a
rychle dospél a vypéstoval si bystry rozum a obrat-
ny jazyk. Spratelil se s velkym a silnym, ale prostym
chlapcem prezdivanym Mlcoch; diky nému a diky
chytrému vyjednavani ho kluci z détskych gangt
nechali na pokoji. Beren se vedle Zebrani zacal Zivit
jako posli¢ek. Byl zvédavy, takZe leccos védél a brzy
pochopil, kolik méa za své znalosti chtit.

Kdyz bylo Berengarovi deset, usmélo se na néj
$tésti. Narazil na Breffea Borleoneho, mladého
Clena thoského bankéiského klanu. Pan Breffeo
poznal Berengartv talent a najal jej jako zvéda.
Berengar si vydélal dost penéz, aby mohl zivit svou
umirajici matku, a zac¢al chodit do $koly pro chudé
do chramu boha moudrosti Caleba.

V Sestnacti uz znal mésto jako malokdo, védél
o vSem, co se fikalo a o vét$iné véci, o kterych se
nemluvilo, a jako posli¢ek a Speh vyrazel i na ven-
kov a do okolnich mést. Jako bastard a syn pro-
stitutky nemohl premyslet o kariéie, ale nenechal
se odradit. Pozadal pana Breffea o laskavost a
kdyz mu bylo vyhovéno, rozloucil se s Ml¢ochem
a ostatnimi prateli a opustil Thos. Berengar prestal
pro svét existovat.

Walter Farrel byl obchodnik z mésta Rilenu.
Vlastnil jedinou lod, a kdyZ se potopila, spachal
sebevrazdu. Nemél Zadné piibuzné, kteii by moh-

li vyvratit, Ze mlady bankovni ufednik Thomas
je jeho syn. V Awé, kde banka Borleone nedavno
zalozila pobocku, jisté nikdo nebude znat ani Wal-
thera Farrela, ani Mluvku Berena.

Uz od détstvi mél jeden velky sen, o kterém
nikdy nikomu nerekl — pomstit se za osud, ktery mu
jeho otec nachystal, za détstvi na dné spole¢nosti a
za krutou smrt matky. Poslouchal zpravy z okoli
Lenu a ptal se na Valcarlo, az se mu v hlavé zacal
rodit plan. Barontlv syn Bergien je pry Berengaro-
vi podobny, a tak by mohl Bergiena unést a zabit,
prevzit jeho identitu a ziskat to, co mu v jeho snech
po préavu nélezelo — panstvi Valcarlo. A pomstu.
Casu mé dost, takze mutize vSe dukladné pripravit.
Ted je mu dvacet, za¢ina dostavat ukoly zahrnujict
dlouhé cesty. Prilezitost zacit pfipravovat pomstu
je blizko. 7

Popis

Thomas je usmévavy a pohledny mlady gentle-
man. Cerné vlasy a vousy i oble¢eni ma vzdy upra-
vené podle posledni médy (pokud je u vas zvykem
se holit, odmyslete si od tvare na obrazku vousy).

Thomas je vyiecny, i kdyz ¢astéji nasloucha nez
mluvi. Prace, kterou se zivil uz v détstvi, ho naucila
opatrnosti, Istivosti a znalosti lidské povahy, takze
se stal vybornym hercem a lhdfem. Je vlidny a
usmévavy, i kdyZ ¢asto je jeho tismév spis divadlem
pro ostatni nez vyrazem odréazZejicim skute¢ny stav
jeho mysli. Je presvédceny, Ze nejvétsi kapital pred-
stavuji lidé. kteii mu davéruji, potom informace a
az potom penize a viibec hmotné statky (na druhou
stranu za nejhorsi povazuje informace o svych sla-
binach a skute¢nych planech v rukou nepratel). Ma
mnoho zndmych a pratel, jejichz davéru by zradil,
jen kdyby $lo o zivot nebo o jeho sen. Ale dokazal
by zradit v8echny.

Hraje svou roli vyborné, piesto jej détstvi v
mnoha ohledech ovlivnilo. To, Ze nerad vidi bidu
a nikdy neodmitne podarovat Zebraka jen slouzi
Thomasi Farellovi ke cti. Mimoiadna haklivost na
nadavky typu ,ty bastarde!“ je o néco horsi. Ale
nejhorsi jizva na du$i poznamenala jeho vztah k
Zenam: pti pohledu na Zenské télo se nedokaze
ubranit vzpominkdm na matku v dobé kratce pred
smrti. Ne Ze by jej Zeny nepritahovaly, ale s vidi-
nou umirajici matky se nedokaze chovat prirozené
a kvali strachu z pohlavnich chorob se jesté neod-
vazil se s nékterou ze svych ctitelek (je pohledny a
ma charisma!) vyspat. VyléCeni této rany je pro néj
jesté predné&jsi neZ pomsta.




Zapojeni do hry

Pavodné jsem s Berengarem hril v jednom
renesanénim fantasy svété. Bohuzel si uz moc
nepamatuji redlie toho svéta, takze jsem se rozhodl
jej ,presadit” na Erinel (viz http:/erinel. svetjinak.net).
Je mozné jej pouzit i v (témér) jakémkoli fantasy
nebo steampunk prostiedi, nebo v prostiedi stie-
dovéké ¢i renesan¢ni Evropy. V takovém piipadé
doporucuji nahradit Thos a Rilen nékterymi z vel-
kych italskych mést (Benatky, Janov, Florencie),
Awa pak mtize byt jakoukoli evropskou metropo-
li. Jméno Thomas Farrel je anglické, pro Itala je
tireba pouzit jiné jméno (tfeba Tomasso Marconi);
Berengar je bézné severoitalské jméno, neni tireba
ménit. Pokud jsou bézné pistole, pouziva je misto
kusi. V kazdém piipadé se jazyky prizptisobi pro-
stredi.

Berengar

120 bodd, limit nevyhod 30 bodd,
limit zvlastnosti 5 bodd

Sila: 9 Vydrz: 9
Obratnost: 12
Inteligence: 14
Zdravi: 10

Uhyb: 5

Iniciativa: 5,5
Zivoty: 10 Pohyb: 5
Poskozeni
- bez rozmachu (thrust) 1d-2
- s rozmachem (swing) 1d-1

Vyhody:

Gramotnost [5]
Patron (Breffeo Borleone, 6-) [5]
Falesna identita [15
Empatie [15]
Hlas [10
Charisma +1 [5]
Atraktivni vzhled [5]

Nevyhody:

Tajemstvi (plvod) [-5]
Povinnosti [-5]
Zvédavost [-10]
Vidiny [-5]
Nutkava stédrost [-5]

Zvlastnosti (quirks):

Zdvorily

Strach z vypadnuti z role

Pratelé a informace jsou nejlepsi kapital
Za bastarda by vrazdil

Stin matky (problém ve vztahu k zenam)

Berengaruv h‘lavm c1l‘ ne lepe vymkne v de151m
tazenl protoze prlbhzovaﬁf se k nému ma vétsinou
podobu shanéni a testovan{ komplicii a detailntho
planovani celé akce. Pokud jeho cil ma hrat roli v
jednorazové hie (nebo se sezeni v tazeni to¢f kolem
napliiovani jeho snu), asi bude zjistovat detailngjsi
informace o Bergienovi, aby jej dokazal dost vérné
napodobit.

Ve hie se spi$ projevi jeho komplikovany vztah
k Zenam a snaha prekonat prizrak umirajici matky.
Pokud se nebojite romantiky, tento rys Berengaro-
vy osobnosti jisté povede k zajimavym situacim.

V klasické hre bude nejvic vidét Berengarova
prace. Za ukol muze dostat leccos; ostatni posta-
vy pritom mohou byt ndhodni kolemjdouci, které
Ize k tomuto tikolu vyuzit ¢i najmout, nebo rovnou
dalsi zaméstnanci banky Borleoneé.

Dovednosti:

Kuse PE [2] 13
Rvacka (brawling) PE [1] 12
Naz PE [1] 12
Serm PA 1] 11
Rychlé taseni (ntiz) PE [1] 12
Jezdec PA [1] 11
Péce o zvitata

(animal handling) MH [1] 12
Kocf (teamster) MA [T72 ) &us12
Kupec MA [4] 15
Ukecavani (fast talk) MA [2] 14
Recnictvi (bard) MA default (12)
Herectvi MA [4] 15
Etiketa ME  [1] 14
Diplomacie MH [2] 15
Veleni (leadership) MA [1/2] 13
Poznej lez (detect lies) MH /24 - 15
Odezirani ze rta i -MA (s 12
Previeky ' MA [1] 13

Prohledavani (scrounging) ME [1/2] 13

Nenapadnost (stealth) PA [4] 13
Znalost podsvéti (streetwise) MA [2] 1¢
Schovavani (holdout) MA [1] 13
Plavani PE b/ 255 1.1
Prvni pomoc ME [a2]-: 13
Pravo MH [1/2] 11
Ucetnictvi MH [1] 12
Arendijstina (rodna rec) - default (14)
Elfstina MH  [1/2] 11
Zeelandijstina MA [y2] &2
Vybaveni:

Obleceni (stiedni trida)
Prevlek (tmavy, nizsi tiida)
Dyka

2 jezdecké kuse
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Bredwordin

napsal Hike

systém Hisus

Bredwordin je mlady muz, vojdk. Urostly, hez-
ky ve tvdri. Hodny a cestny. Zkrdtka kladny hrdina
kazdym coulem. Slouzi ve specidlni jednotce, kterd je
zformovand purkrabim kniZete Pavla II. z Kamence.
Ucelem existence této jednotky jsou zvldstni a nestan-
dardni operace - riizné likvidace nepohodlnych osob,
eskorty podivnych lidi, ziskdvdni tajnych materidlil
a tak podobné. PrestoZe tyto lidi nikdo kromé samot-
ného purkrabiho nespojuje s kniZetem a tim pddem
mohou byt snadno obétovdni pro nedotknutelnost
kniZete, sami jeji piislusnici jsou na sluzbu hrdi a
jejich odmény jsou p¥imo krdlovské.

Otcav stin

Bredwordin do sluzby nastoupil na prani svého
otce, ktery v ni sam slouzil jako zastupce velitele.
Ostatné cely zivot Bredwordin plnil prani svého
otce a velice ¢asto nedokazal splnit jeho pozadav-
ky tak, jak si otec predstavoval. T sluzba v jednotce
mu nebyla dvakrat po chuti, ale neodvazil se pro-
testovat. Nanes$tésti otec nedlouho po jeho nastupu
zemfel pri akci. A ostatni jako projev Gicasti zacali
Bredwordinovi predhazovat, jak by na néj byl otec
pys$ny, jak ho nesmi zklamat a viibec zacali smy¢ku,
kterou mu hodil otec kolem krku zatahovat vic a
vic. Matka a sestry by ztistaly bez prostiedku, kdy-
by odesel ze sluzby. Nehledé k tomu, Ze by tézko
mohl chtit néjakou pomoc po piételich svého otce.
Kdyz by jako nezdarny syn v jejich ocich, poslapal
svym odchodem sen svého otce.

Smlouva s dablem

Pri plnéni jednoho tkolu, kdy se svymi tfemi
spoleé¢niky nic¢ili tajnou svatyni né&jakého temné-
ho kultu, se stala zvlastni véc. Bredwordin uslySel
hlas. Pf¥imo v jeho hlavé, protoze jeho spole¢nici
zd4 se nic nepostiehli. A ten hlas mluvil hezky a
povzbuzoval Bredwordina, s tim, Ze mu muZe
pomoci. Mozna mél mlady vojak tusit, Ze to neni
zrovna spravné, ale ulehdeni sluzby, pro¢ ne? Tak
se stalo, Ze potaji uzavrel smlouvu s dablem. On
mél délat takovou nevinnou véc, kazdému mrtvé-
mu, kterych pfi vykonu jeho prace beztak nebylo
malo, mél probit hlavu Zeleznym hirebem. Déabel
pak ziska pristup k jeho dusi a maze si s ni délat
to, co tak d'ablové délaji. Bredwordin veelku ochot-
né souhlasil, co na tom, mrtvi jsou mrtvi a jestli
maji navic hirebik v hlavé, nic to na véci neméni, a
pokud se budou smazit v pekle, on nad$ené souhla-
si, protoze ti, ktefi umiraji pod ranami jeho a jeho
spole¢niku si nezaslouZi nic lepsiho. Odménou mu
mélo byt piredviddani budoucich véci, tykajicich se
jeho osoby.

Sluzebni postup

Predvidavost se nyni stala Bredwordinovou
hlavni vlastnosti. Zachranil tak nékolik akci, kte-
ré se nevedly tak; jak mély. A povyseni na sebe

nedalo dlouho cekat.
Bredwordin se stal
zastupcem  jednotky,
tak jako jeho otec a
dalsi ¢lenové jednot-
ky a otcovi pratelé ho
popléacavali po rame-
nou. V jejich ocich
se zatloukdni hiebt
do hlav porazenych
nepratel jevilo jako
akt nendavisti a ujisténi
se o skute¢ném dGmrti
a tyto domnénky také
Bredwordin podporo-
val.

Nestésti nechodi

po horach ...

Jednoho dne pfi navratu domti Bredwordin
nasel celou domdacnost vzhtiru nohama, sluzeb-
nou mrtvou, matku a sestry také zavrazdéné. Jeho
zdéSeni nad celym nesmyslnym krveprolitim jesté
vzrostlo, kdyz zjistil, ze v§ichni do jednoho maji
hlavu probitou Zeleznym htebem. Otfesen nestés-
tim, stoji nyni pied rozhodnutim, které vyvrati jeho
dosavadni Zivot ze zakladti.

Cile postavy
Vypatrat vrahy své rodiny

Nalézt reSeni svoji smlouvy s ddablem

Vyporadat se s prizrakem svého otce, nalézt
rozumnou te¢ s jeho prateli

Tipy na hrani

Bredwordin je kladny hrdina, poméha potieb-
nym, zIé tresta. 3

z Nz

Tvari v tvar autorité nebo ¢lovéku, ktery se cho-
va sebejisté, bude jednat spiSe vyhybaveé a podii-
zene.

Zabiti nepritele, kterého nékdo oznacil, jako
nepritele bere jako splnéni povinnosti. Ov§em zabi-

7z «

ti “nahodou” by velice tézko neslo jeho svédomi.

Mechanickeé vlastnosti

vojak (2)

smlouva s dablem (4)
hodny hoch (2)
otclv prizrak (2)
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Diana (Obsidian)

napsala Solweymira

http://images.elfwood.com/art/s/o/sophiewitch/yesinekleiner.jpg
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gystém The Window

Kariéra

Divka vyrtstala vzdy v blizkosti dvora. Neofi-
cialni zpravy hovorily dokonce o tom, Ze je levo-
bockem kniZete, ale nikdy se to netvrdilo nahlas a
ona sama témto drbtim nic nepiikladala. Piece jen
nad ni ale byl drZen jakysi dohled. To také asi vedlo
k tomu, Ze si ji v§iml jeden z radca kniZete, fekli
bychom ministr pro vnitini zaleZitosti ¢i zkratka
vrchni $peh (osklivé oznaceni...) feCeny Havran.
Vzal si ji do ochrany a postupné ji ucil vS§emu, co
by méla zvladnout, pokud... chce jednou prevzit
jeho misto. Zapojila se do jeho sité a stala se jeho
zaméstnankyni a posléze milenkou. U¢il ji nikomu
nedavérovat, vérné slouzit kniZzeti a mit vzdy zad-
ni vratka. Jednou ale beze stopy zmizel. Diana po
ném prevzala povinnosti, ale nezapomnéla na né&j a
nikdy nepiestala patrat po tom, co se mu stalo.

Knize

V misté, kde zila, byla magie spiSe povérou, i
kdyz mocnou, knize vSak skute¢né nestarl a jak

bylo patrné, nestarl uz né€jakych sto let. Povida-
lo se, 7ze je nesmrtelny, ale nikdo nevédél pro¢ .a
vymyslel nejednu pomluvu. Obsidian méla diky
svému postaveni a duvére, které se tésila, bezpro-
blémovy pristup k drtivé vétS§iné informaci, jen
kolem knizZete jako by se i tak drZela aura tajem-
stvi. I on mél své nefesti, byl vidycky tak né&jak
vzdaleny a nékdy velmi naladovy — a potom i kruty.
Diana nékdy nechéavala shanét nejpodivnéjsi véci a
zvitata a kniZe obcas na nékolik dni vyrazel z tvrze
a vracel se uklidnény a... divny. Ov§em podivin byl
svym zptisobem vzdycky.

Atentat

Diana se diky své siti jednou dozvédéla, Ze se na
knizete chysta atok. A Ze za tim stoji jeden ¢lovek.
Ne Ze by se to ¢as od ¢asu nedélo, ovsem diky Diani-
né praci se zadny pokus neuskutecnil. Nikdy se ale
také nestalo, Ze by doty¢ny tvrdil, Ze napliiuje pro-
roctvi, nebo Ze by pouzival magii. Mnoho naznak
na to ukazovalo, ale nezndmy ztstaval neznamym i
po nékolika dnech patrani. Diana znervéznéla.

Zvrat

Osud ¢i nahoda vSak zménily Dianin Zivot.
KniZze byl opét na svych nékolikadennich toulkach
a Diana zase prochazela mésto a hledala své spo-
lehlivé informéatory. Dostala se tak do mist, kde
obvykle nikdo nebyva, jen vselijaké kriminélni Zi-
vly, opusténé smrduté ulicky plné odpadki a krys,
schoulené trosky, které kdysi byvaly lidmi.

Uvidéla svého vladce, jak pozira jiného ¢lové-
ka. Neskute¢na scéna, v-tratolisti krve lezici télo s
otevienym brichem, ve kterém $mejdi zakrvacené
prsty vybirajici nejchutnéjs$i sousta, srkani a mlas-
kani, pach smrti a zkamenélé hrtizy. Odhalené kon-
ce bélavych kosti a potrisnéné zdi Zalujici na zpti-
sob, jakym byl lidsky Zivot preménén v hromadu
pachnouci brecky, vytirestény pohled odrazejici se
v ocich predatora.

Diana nikdy nebéZela tak rychle. Zastavila se
az daleko ve zméti jinych ulic, daleko od palace,
daleko od v§eho a vSech. A pak se poprvé v Zivoté
zhroutila.

Vlkodlaci, upiti, duchové a démoni dosud pat-
rili jen do riSe pohddek a no¢nich strachta. Nikdy
nebyli soucasti jejiho dospélého Zivota. Az dosud.
Co kdyz ji zahlédl?

Pak ji napadlo, zdali kniZe stejnym zptisobem
poziel i Havrana. A zacala zvracet.
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Vratil se az za nékolik dni, vS§echno bylo stejné.
AZna to, ze Diana védéla, kym knize je. A védéla, ze
to nemaZe nikomu Tict, protoZe jeji moc neni-dost
velkd, aby ho mohla svrhnout. Mozna i on to védél
a vyuzival toho. Ovladal je. T na dvofe je mnoho
nepratel — kolik z nich je na jeho strané? Jedina jeji
opravdova zbran jsou jeji informace. Jestli na to
knize prijde, je jisté mrtva. Mozna uz to dokonce
vi... Pfili§ mnoho pochybnosti a stracht. Zbyvalo
jen... zabit ho.

Ale jak se zabijeji takové zrady? Na to jeji infor-
macni sit’' nestacila. A ma malo Casu.

Ovsem nékdo jiny to mozna vi, vi to uz mozna
dlouho.

Popis a charakter

25 let, §tihla, 167 cm, obvykle nenosi $perky
a obléka se podle situace. Charismatickd, umi se
chovat jak ve vy$si spole¢nosti, tak i v nejzapadlej-
$i kré¢mé. Nevaha vyuzivat vSech svych Zenskych i
jinych zbrani (nicméné neni bojova, neni to zad-
ny thief drsno$peh). KdyZ jde za svym cilem, umi
byt bezohledna a velice ptima. Dovede zachovat
tajemstvi ¢i kamennou tvar. Schazi ji rozvinuty
smysl pro humor a kdyz né¢emu nerozumi, snazi
se tomu prijit na kloub, nékdy je to az absurdni.
Pokud je to mimo jeji chapani, nastoupi pragma-
tismus (k ¢emu je to dobré ¢i uzite¢né). Své okoli
spise vyuziva a néco jako nezistnost je ji ponékud
cizi: v8e je jistym zptisobem obchod. Umi byt pano-

Diana

Vrozené vlastnosti

vacna a jeji zivot je velm: .!_fgéhi'z'ovan}’f;' to vse se
odrazi i v jejich vztazich (je to vliv vychovy a okoli,
ne Ze by takova nutné chtéla nebo musela byt; to se
ostatné muiZe v jejim osobnim piibéhu rozvinout).

Nékde uvnitt je nyni ale vydéSenym dévcatkem,
které se musi postavit déstim z temnych koutt
svéta. Magie a nadpiirozeno v ni probouzi podvé-
domy strach a spousti obranné reakce, protoze to
je néco, co nedokéze ovladat a vyuzivat. TouZi po
blizké osobé, které by mohla davérovat a kterou
nikdy nemohla mit, ale nenachazi odvahu k tomu,
aby nékomu vérila. Usporadanost svéta se za¢ina
hroutit a to znamena poti‘ebu nachazet jiné jistoty
nez dosud. To vS$e bude chtit velkou davku odvahy
pri kroku do neznama...

Cile \

Nalézt toho, kdo chce spachat atentat, a pomoci
mu v tom (z tohoto jedince se mtize vyvinout velice
osobni piibéh, kdyz se spravné uchopi) — presvéd-
¢it ho o tom, Ze je na jeho strané (a v kone¢ném
dtisledku mu zacit divérovat). Znamena to vlastné
prekonat sama sebe a naucdit se néjakému ,neso-
beckému“ vztahu. ¢

Ziskat vice informaci o kniZeti (je na svobodé
vypravéCe a nastaveni svéta, ¢im presné knize je,
také jestli z Diany ucini jeho levobocka a jakého)
a tieba i rozplést tajemstvi Havranovy smrti. Zaro-
veni se neprozradit a neztratit dvéru dvora a vlad-
ce — az do osudného dne atentatu. A co bude pak...

Dovednosti

slabsi (k20)

velice obratna (k8)

pevné zdravi (k10)

vynikajici prehled (k6)

extrémné vnimava (k8)

prilezitostna dusevni nerovnovdha (k12)
miva stésti (k10)

spolecensky chameleon (k6)
skvéld obchodnice (k6)

nadana akrobatka (k8)

odhad na lidi (k10)

celkem dobra svadkyné (k10)
vyzna se ve mésté (k10)

slusna zlodéjka (k12)

umi to s tesakem a dykami (k12)
slaba v péstnim souboji (k20)
neumi plavat (k30)

Majetek: ma technicky neomezené zdroje; ponechano na zdravé tdvaze.
Spolehliva sit informatora (k8)




Ereen Gray

napsala Tabytha

Tahle Cernooka a Cernovlasa baculka se naro-
dila v rodiné Slechtice, ktery nemél tuseni, Ze jeho
manzelka (a v podstaté cela linie Zen jejiho rodu)
ma magické schopnosti. Matka Aislin toho Ereen
mnoho naudila a divka byla od piirody v keuzleni
velmi nadana. Odmalicka se bavila tim, ze doka-
zala zménit pomoci kouzel svou podobu a hréla si
tak i na obycejné vesnické dévce. Kdyz ji bylo pét
let, jeji matka zemrtela. V té dobé si ji od otce vzala
na vychovu ¢arodéjka Morgana. Ta ji vychovavala
jako vlastni dceru a ucila ji dal magii az do dni,
které zménily cely Ereenin Zivot.

Nebylo by to srdce 19leté divky, kdyby v ném
nebyla usidlena laska. Ale laska nestastna, ve své
naivité se svérila Morgané, kterou povazovala
téméf za svou matku s citem, ktery sdilela spolu
s Richardem, mladym rytitem na dvore kréle...

Ale jesté diive, neZ doslo k manzelskému svaz-
ku, ktery méli uzaviit tuto zimu, zapojila Morga-
na sva kouzla a Richarda svedla. To ji zajistilo u
své ucednice nenavist az za hrob. Ereen pak jiZ jen
¢ekala na vhodnou ptileZitost, kdy zabodnout Mor-
gané pomyslnou dyku do zad.

Ta chvile prisla toho velera, kdy vyslechla nejen
rozhovor.své nevlastni matky Morgany s nékolika
lidmi putujicimi do Lindisfaerne, kam je Morgana
poslala nejen na jistou smrt, ale sama se priznala
ke svym plantim, o kterych Ereen védéla, ze nejsou
vyplodem mysli pravé bilé ¢arodéjky, ale naopak
plné jedu ¢ernych ¢arodéjnic. Poté Ereen zjistila, Ze
¢arod€j Merlin vézni mladou vlkodlacici. Pomohla
ji tedy utéct a vydala se také hledat jeji spole¢ni-
ky. OvSem v jiné podobé, nez je jeji ptivodni, v jaké
ji Morgana znala. Chyti'e upustila po piichodu na
Kamelot od détskych her a svou podobu nechala

Ereen Gray

celych 14 let stejnou.

Jako prvni na$la v lese mladou lis¢i ménavku,
ktera se zrovna trapila pro nepratelstvi, které k ni
nedéavno pojal les, coz jako stvoreni, které polovi-
nou své bytosti Zije v lese, snasela zle. Ereen k ni
pocitila davéru, a proto se s ni dala do te¢i a nako-
nec obé spole¢né nalezly feSeni. Ereen bude druZi-
né prospésnéjsi, protoze zna nejen Morganu, ale
také Kamelot, tajné cesty na néj i uvnitt hradu, a
Gwyneira bude moci aspoii utéct zpét ke své tlu-
pé a Zit opét v miru, nebot’ takovéto poznani svéta
ji stacilo! A proto se Ereen vrati k druziné spolu
s Gwyneirou jakou jeji sestra — dvojce.

Cile

1. Cilem hlavnim je zabit Mogranu nebo se as-
pori postarat o to, aby byla zni¢ena (coZz nemusi
znamenat piimo smrt), dtivody jsou celkem jasné.
A ve své podstaté Morgana predstavuje ,zlo, které
musi byt potrestano®.

2. Nejaktualnéjsi je ovSem udrzet si aspori na
¢as pred druzinou, ke které se chce piidat, podobu
sestry jejich pritelkyné Gwyneiry. Dtivod je ziejmy
— druzina méla v minulosti s Morganou mnoho
poty¢ek a nyni jsou nevédomky opét na vyprave,
kterd je mtize Morganinym pri¢inénim stat zivot.
NemutiZe tedy vystupovat s tvaii té, kterou jiz néko-
likrat spatiili jako dceru jejich protivnice.

3. Ziskat Gral... ackoli jeji srdce chvilemi oprav-
du ovlada pomsta, je si védoma toho, Ze je zatim
jedina v druzing, ktera si ni¢eho zlého nedopustila
aje stale jedinym ,¢istym srdcem®, které muize Gral
prinést Artusovi a pomoci tak svrhnout Morganu i
jinym zptisobem neZ nasilnym...

Jméno Rasa Profilace Vyska Vaha
Ereen (znamena: Sen) Clovek Carodéjka +2 170cm 75kg
Viasy odi Stfibrné naramky na rukou, dlouhé ¢erné saty
HEINE CETE s fialovym zdobenim, koZené boty, nepromokavy
plast s kapuci
Body Sance: 1
Body zkuSenosti:
Zdatnost Obratnost Chytrost Osobnost

T 1
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Zakladni dovednosti Specializované dovednosti

Hermetickda magie (A) 2 Energetickd magie (A)
Mentalni obrana 1 Materialni magie (A)
Magicka obrana (C) 1 Investigativni magie (A)
Zména podoby (B) 1 Casoprostorova magie (A)
Dlouhotrvajici magie 1 Masky (B)

Cteni/psani 1 Prevleky (B)

Predvidavost Vyciténi magie (C)
Bystrost

pozn.: spec. dovednosti postava jesté neovlada, jed-
na se pouze o plan do budoucna




Hadi Oko, hrdina dracich valek

napsal Goblin

Jeden z klisovitych hrdinti bez minulosti. Clo-
ve€k ktery se probudil v jeskyni a nevédél, jak se
tam ocitl, kdo je ani odkud pochazi. Zda se, ze sem
propadl tou dirou ve stropé a prastil se do hlavy
o kdmen. PriSernd pachut’ v tstech a stiepy vSu-
de kolem. Vypada to, Ze to v¢era nékdo prehnal
s pitim. Hladovy a vyCerpany se vyplazi z jeskyné.

Kdyz uvidi divocdka, zabije jej holyma ruka-
ma diiv neZ si v§imne, Ze je zvife pronasledovano
goblinimi divochy. UZasli goblini pfijmou nadané-
ho lovce mezi sebe. Po zkousce dospélosti, pii niz
je ubohy nevédomy tvor uveden do transu magic-
kymi muchomutirkami a zaveden do Chramu chao-
su, kde se skrze $ilené vidiny vyporadava se svym
nevédomim, dostava své goblini jméno.

I kdyZz se Hadi Oko pokou$i najit si misto
v goblini osadé, citi, Ze zde svou identitu nenalez-
ne. Rozhodne se tedy sestoupit z hor a hledat ve
spole¢nosti Lidi. V lesich piekvapi hlidku Jestéra-

Aspekty
OO0 Amnézie
O Lovec
O  Goblini Mystik
O Branec
Cil

Zabijak jestéra

Hrani dilezitych aspekti
Goblini mystik

Predevsim na flashbacky k halucinacim z Chra-
mu Chaosu. Jedna se hlavné o zablesky genetické
paméti v plazim mozku Hadiho Oka, podavané
jako obrazy. Aspekt tak podporuje predatorské
schopnosti a vzhledem k povaze goblini Mystiky
se projevuje (pozitivné i negativné) predevs§im pod
vlivem drog a alkoholu. Také za téchto podminek
muZe vyvolat vytrZzené transcendentalni porozumé-
ni zakladnim principtim svéta.

Ammnézie

K pridavnému rozvoji postavy. Mtize byt uzit
k rozvzpomenuti si na néjakou cinnost a tedy
vylepSeni prakticky jakékoliv dovednosti. Na konci
sezeni se jedna z podporenych dovednosti zlepsi o
bod. Po péti takto uplatnénych DB se jedna tiroven
amnézie zméni tak, aby co nejlépe vyjadiovala sou-
bor zlepsenych dovednosti. Proto je dulezité vést
si 0 uzivani aspektu zaznam (a pokud mozno ctit
pyramidu po kazdém sezeni).

gystém Fate

nt, ktera se jej pokusi zabit. Nastésti mu prispécha
na pomoc prizkumny oddil lidi, prilakany zvuky
boje. Protoze pri boji padne oddilovy stopat, nabid-
ne se Hadi Oko, ktery pravé pojal nenavist ke v§em
jestértim, Ze prevezme jeho misto. Tak se dostava
do velkého konfliktu mezi Drac¢i Risi a Peltskym
kralovstvim.

N

Hadi oko netusi, Ze je ve skutecnosti jeStérim
mutantem (jeho lidsky vzhled je mistrnym dilem
alchymistti Drac¢i RiSe, Stfepy = skorapka vejce),
biologickou zbrani naprogramovanou na infiltra-
ci Peltu a zavrazdéni nékterého z jeho vrcholnych
predstavitelt. Kvali nehodé (hnizdo horského orla,
vnémz se mél vylihnout a dosyta nasytit mladat
bylo zbudovano na otvoru do jeskyné a on se po
padu vylihl pred¢asné) nevi, kdo je. Ale i kdyby si
vzpomnél, miize si vzpomenout jen na program
telepaticky vlozeny do mozku jeho embrya v labo-
ratofich Rige.

Dovednosti

Beze zbrané @)
Stopovani 000
Obezfetnost ¢
Drogova tolerance  ©
Soustredéni 00
Bylinkarstvi (o)
Kopi (o)
Luk 00

Vv o,

Jestéri mutant

Hadi oko ziska tento volny aspekt, kdyz zjisti
pravdu o svém ptivodu. Pozitivné jej vyuZzije jakoz-
to stroj na zabijeni. Negativné ptisobi rozpolcenost,
sebenenavist a sklony k sebevrazdé (se zabijakem
jestérn). Tato rozpolcenost v ném se konstruktivné
vyriesi az koncem piibéhu, tj. smirnym koncem val-

ky.

Prostor pro Pana Hry

Je treba wvytvorit vhodného univerzalniho
padoucha, ktery proti sobé intrikami dvé mocnosti
postval. Jeho ptivod by mohl byt podobné rozpolce-
ny jako hrdintiv. Jeho padousstvi tak spociva v pre-
nosu svého vnitiniho boje na ostatni. Jeho prava
povaha by méla ztstat skryta az do posledniho
sezeni, ale bude dobré, kdyz se bude objevovat na
scéné a pozivat duvéry Hadiho Oka. Jedna z ved-
lejsich hracskych postav by k nému méla pojimat
od zacatku (zdanlivé neopodstatnéné) silné pode-
zdreni.




oystém Fate

Minulost postavy

Henry Blake byl az doneddavna oby¢ejnym spo-
radanym urednickem v jedné londynské bance.
Mg¢l dtim na hypotéku, manZelku, se kterou se ¢as-
to hadali, vzpurnou dospivajici dceru a kopu dlu-
ha. Kdyz byl ndhodou ¢as a klid od rodiny, usednul
ve své oblibené hospodé a ziral na dno pinty. Pak
ale prislo jednoho destivého odpoledne, dva dny
pred jeho 35. narozeninami, Velké zatemnéni. Jako
by po celém svété najednou nékdo zatahnul zavésy
a odmital vpustit dal svétlo. VSude padla zvlastni
neprostupna temnota, kterou neprosvétlil ani ten
nejsilnéjsi zdroj svétla. Svét zachvatila panika,
smysl. A preci se naslo par mist, které, a¢ nikdo
nevédél prod¢, zustaly prosvétlené. Jako malé kaps-
le, ve kterych se odnikud drzelo svétlo. A se Tmou
dorazili i jeji vé¢ni obyvatelé, Nevidéni. Nikdo je
nikdy nespattil na vlastni o¢i, drzeli se mimo své-
telné kapsle, ale byli tam, nevidéné hrazy, které
¢ekaly na smyslové zmrzacené obéti, na kterych se

vene

Henry mél to $tésti, Ze se mu podarilo dostat se
v prvotnim chaosu do bezpedi jedné ze svételnych
kapsli ve stanici metra, kde se utvorila mensi sobé-
sta¢na komunita, které se podarilo prezivat hriizy
nového svéta. To ovS§em nebyla jedina zména, ktera
ho &ekala. Pro ziskani dalsich zasob a nachéazeni
novych prezivsich byly nezbytné ¢asté vypravy do
Tmy. V. minulosti v ni¢em zvl4sté nevynikajici Hen-
ry pri nich zac¢inal zjistovat, Ze ma jakysi vnitini
zrak, ktery mu umoznuje orientovat se i tam, kde
jeho o¢i nestaci. Dalo by se fici Sesty smysl. A nebyl
sam, naslo se vice lidi s podobnym darem. Dosta-
li jméno Stopari. Ti maji za tkol vést ostatni lidi
Temnotou a chranit je pired Nevidénymi, viici kte-
rym nejsou tak znevyhodnéni. Piesto se dobry Sto-
par vyznacuje tim, ze Nevidéné odeZene, ne zabije,
to se jesté nikomu nepovedlo. A v tom se stal Henry
jednim z nejlepsich, jeho Sesty smysl ho vede spo-
lehlivé a rychle.

Soucasnost a motivace

Od Velkého zatemnéni uplynulo jiz asi pual
roku, a prestoze od onoho osudného dné uz nikdy
nespatril svou rodinu, stéle v koutku duse doufs, Ze
se jim podatilo dostat se na podobné misto jako on.
Jeho nova spolec¢enska role mu vSak odvadi mys-
lenky od sentimentu nad minulosti. Svym zptiso-
bem se mu to vlastné i tak trochu libi. Lidé na ného
spoléhaji a jiz neni jen bezejmennym ¢lovickem v
ohromném davu, je vyjime¢ny a to ho napliuje

Henry Blake

napsal Khanemis



zvl4aStnim, dosud nepoznanym poc1tém uspechu
Pevné véii, ze bude ‘prvnim, komu se podaii zabit
Nevidéného. \

S postupem ¢asu se zda, Ze se jeho schopnosti
jesté zlepsuji a nejen to, je stale hbitéjsi a obrat-
néjsi. Az si nékdy pri vypravach pripada jako zvire
na lovu, ne jako lovena obét. O néco vice znepo-
kojujici je ale fakt, Ze v poslednich dnech zacina
obcas ve Tmé slychat tiché Septavé hlasy, které mu
rikaji, ze k lidem nepatfti, Ze se stava vice jednim z
Nevidénych nez tim, ¢im drive byl. Je$té o tom s
nikym nemluvil, ani s ostatnimi Stopati, ale sam
nevi, co si o tom ma myslet. Je opravdu mozné, Ze
prestava byt ¢lovékem? Miize skoncit jako jedna z
priser, ktera bude lovit jeho druh ve Tmé? Henry
pevné véri, ze odpovéd je ne, jenze stejné tak dobre
vi, Ze vstiic nebezpec¢i nechava stale vice volnosti
svym instinkttim...

Vzhled

Henry nebyl nikdy zadny tloustik, udrzoval si
vzdy takovou prtimérnou postavu, kterou kazi-
la jen ona prislove¢na , pneumatika“ uvolnéného
bricha kolem pasu. Jenze s udalostmi po Velkém
zatemnéni $la jeho vaha drasticky doli, a tak je ted
spie pohubly, zato ziskal jistou §lachovitost. Vyso-
ky je 179 cm. Uz par let pozoruje, jak mu pozvol-
na, témér az vojensky koordinovang, ustupuji jeho

Henry Blake

hnede vlasy z hlavy, az m ,_;rz,y zbude jen charak—
teristicky vénec. S'tim kOI;trasfuJe blankytnid modr
Henryho o¢i, ktera pusob’T stdle svéze. Maly nos i
usta, ktera se nikdy nesméji, pak dotvari vzhled
plny rozporti. Na sobé ma potrhanou pumpaitskou
kombinézu, kterda mu umoziuje dostatek volnos-
ti, a u pasu mu na pravé strané visi Glock, ke kte-
rému mu nezbyva uz mnoho naboja, po levici se
pro zménu houpe kuchyrisky ntiz, ktery v posledni
dobé pouziva stale radéji.

Osobnost

Henry byl dfive predev§sim tichy, az trochu
uslaply a nespolecensky ¢lovék, o kterém mmnoho
nevédéli ani jeho nejblizsi spolupracovnici. Ani v
nové situaci se jeho odstréenost prili§ nezménila,
prestoze s jeho nové nabytym sebevédomim uz se
rozhodné neda mluvit o uslapnutosti. Henry si pro-
sté s lidmi prili§ nerozumi a o-to vic ho laka samot-
na Tma, kde ma vétsi volnost. Presto se neda rici, Ze
by byl vic¢i lidem néjak nepratelsky. Naopak, kdyz
muaZe pomoci, pomftize. Ale rozhodné za to chce
sklizet ovace. Slava a véhlas jsou jeho tolik let pod-
ceriované dusi tou nejvétsi odmeénou. V takovych
chvilich se umi i nac¢as chovat spole¢ensky a témér
jako primadona. Pritom ma velké tendence silné
zavidét tém, ktefi jsou tspé$néjsi neZ on. Kdyz se
mu ale nedaii, upada snadno do depresi.

Aspekty: Dovednosti:
o  Ufednik Pocitace O (prameérny)
O  Prezivsi Kalkulacka v hlavé O (pramérny)
oo Stopar Rizeni © (préimérny)

Cil postavy:

Lovec

Znalost mésta 00 (slusny)
Preziti 00 (slusny)

Tichy pohyb © (préimérny)
Sesty smysl ©00 (dobry)
Obratnost © O (slusny)
Strelné zbrané O (prameérny)

NGz 00 (slusny)
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llustrace: lamagwa http://lamagwa.deviantart.com/art/lynn-dreizhen-109110072

Minulost

Isindale se narodila v malém meéstecku neda-
leko centra tiSe. Cely sv(ij dosavadni Zivot stravi-
la pouze se svym otcem Sailem a star$im bratrem
Karegem. Matka ji zemiela kratce po porodu, a tak
si ji viibec nepamatuje. Sail to téZce nesl a daval za
vinu pravé Isindale, myslel si, Ze kdyby se byvala
nenarodila, nikdy by mu Zena nezemiela. Proto se
o ni moc nezajimal a viceméné ji ignoroval. Isinda-
le si vSak i pres to zila $tastnym détskym Zivotem,
protoZe se o ni staral Kareg.

Jednoho dne se v dolech, kde pracoval Kareg
se svym otcem, stala nehoda a ¢ast dolu se ziiti-
la. Jediny, kdo byl v tu dobu uvnit¥, byl pravé Sail.
Nastésti se jim ho podarilo zachranit, ale misto
ulevy, Ze je naZivu, mu zacali davat za vinu, Ze se
dtl zasypal. Z prace ho vyhodili, stejné jako Kare-
ga, kdyZ se ho snazil zastavat.

Sail pravdépodobné utrzil vaznéjsi poranéni hla-
vy, nez se zdalo. Zacalo to zapomnétlivosti, obcas-
nou malatnosti, pozdé&ji vSak ztratil fe¢ a ostatni
vnimal jen miniméalné. Kareg se rozhodl, Ze svou
rodinu zabezpecdi, ale nikdo ho nechtél ve méstec-
ku zaméstnat. Proto zacal krast a loupit v blizkych
okolnich méstech. I proto, Ze se vyhybal pacha-
ni zlo¢intt v rodném meésté, mu na to po dlouhou
dobu nikdo neprisel.

Jednou si vSak v krdlovském meésté vsiml pla-
kétu, ktery za néj nabizi odménu. Protoze chtél
odjakziva svou mladsi sestricku chranit, zacal ji
ucit, jak se o sebe ma sama postarat. Isindale to
brala jako hru, Kareg ale védél, Ze je to nutné, pro-
toze si pro néj kazdou chvili mtizou prijit za zloci-
ny, jez spachal.

Isindale

napsal Arclite

A tak se také jednoho dne stalo. Do-skromného
pribytku vtrhli strazni z kralovského mésta a zaja-
li Karega. Ten se jim moc nebréanil, nechtél situa-
ci komplikovat kvali Isindale. Ji v8ak tato udalost
otirasla takovym zptisobem, Ze se z toho psychicky
zhroutila. V tomto stavu se o svého otce nedoka-
zala postarat a ten po nékolika tydnech zemiel.
Pochovala ho na kopci za domem, vedle hrobu své
matky.

Néjakou chvili ji trvalo, nez si uvédomila, v jaké
je situaci. V méstecku o ni nikdo nejevil zajem, tak
si sbalila par svych $vestek a odegla do svéta. Ode-

$la hledat svého bratra, i kdyz moc nevéi, ze ho
jesté nékdy uvidi, nadéje ji dava silu.

Povaha

Isindale je uzaviena a odtazitd osoba. Malo-
komu dokéze davérovat a spiSe spoléha jen sama
na sebe. Kdyz se do néceho zapali, neznd mezi a
jde tvrdohlavé za tim. Je piesvédcena, Ze to, co si
mysli, je vzdy nejlepsi feSeni, a malokdo ji dokéaze
presvédcit o opaku. Posledni, komu se to povedlo,
byl Kareg.

Isindale véri, Ze kazdy mame dany sviij osud,
jen cestu si k nému musime najit sami. Vé&ti, Ze to,
v jaké je pravé situaci, je jedna z téch trnitéjsich
cest za svym osudem. Doufs, ze Kareg nenaplnil
sviij osud tim, Ze se nechal chytit. Kazdou noc tedy
sleduje no¢ni oblohu a modli se za né;.

Ac je Isindale tulédk, v pravé akci typu kradezi a
loupeZi jesté nikdy nebyla. Kareg ji ale ucil otevirat
zamky, plizit se ¢i opatrné naslapovat. A Isindale to
§lo. Obcas ji Kareg ptijcil i sviij rapir, se kterym se
taktéz ucila zachazet. OvSem i kdyZv ruce jiz zbran
méla, nikdy v Zivoté nikoho nezabila. I kdyz se cho-
va tak, jak se chova, uvnitf je to porad mila holka
a kdo vi, jak se zachova v situaci, kdy bude nékoho
opravdu muset zabit?

Sny a cile

JiZ se nabizi, Ze to, o ¢em Isindale sni je zachra-
na svého bratra. Ale co bude délat, az ho zachrani,
nebo kdyz zjisti, Ze ho zachranit jiz nedokéaze? To
sama Isindale nevi. Nyni se chce dostat jen co nej-
dél od rodného mésta a pri tom zjistit néjaké infor-

Nz

mace o bratrovi. Mifi tak ke kralovskému méstu.

Isindale si vzdy predstavovala sebe jako matku
dobrte fungujici rodiny, ale po smrti otce se ji tento
sen rozplynul a nenf si jista, ze by nékdy v budouc-
nu tuto roli dobre zastavala.
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Historie postavy

Leila se narodila vrodiné vysoce postavené-
ho seattlovského drednika na sklonku roku 2010.
Otcova moc a penize ji zajistily bezstarostné dét-
stvi v bezpe¢i luxusniho komplexu oddéleného od
okolniho svéta, zmitaného pirevratnymi zménami
ve dvacatych a tiicatych letech — smrtici epidemie,
ekonomicka krize, goblinizace, navrat magie na
svét.

Inteligentni a talentovana divka absolvovala stu-
dium mediciny na prestizni Washingtonské univer-
sité v Seattlu, nastoupila do soukromé nemocnice
a spole¢né s milovanym Zigo Wellgoodem, armad-
nim dtistojnikem jehoz rodice patfili do stejnych
spolecenskych kruhtim jako jeji, planovali spole¢-
nou budoucnost.

Krasny sen se zménil mladé Zené v no¢ni mtru
meésic po svatbé, kdy ji v noci vzbudil nelidsky fev,
derouci se z hrdla novomanzela. Podezieni vyts-
tilo v désivou jistotu béhem jediného tydne — Zigo
Wellgood prozival nenavratnou a bolestivou pre-
meénu - goblinizaci. Ve se zhroutilo jako domecek
z karet — pro tfimetrového rohatého trolla s nazele-
nalou ktizi nebylo ve svété méstské smetanky mis-
to. Zmizel v seattlovskych stinech.

Leila vydrzela v bezpe¢i rodného komplexu
o dva mésice déle, zbavena iluzi a jistot, které ji
v dosavadnim Zivoté provazely, a znechucena
pokrytectvim rodi¢t a tchana odesla pry¢. Rozdily
mezi svéty venku a uvnitt ji prekvapily a po¢ate¢ni
adaptace ji prinesla mnoho nesnazi. Casem nasla
praci na malé ilegalni klinice doktora Yerweilla,
charismatického postarsiho podivina, ktery vylep-
Suje téla pouli¢nich bijct nejriiznéjsimi implanta-
ty a po nocich kfizuje mésto v dodavce vybavené
resuscita¢nim zarizenim.

Lella Wellgood

napsal Stépan Peterka

Postupné si ziskala jeho davéru a doktor ji
zacal brét s sebou na noé¢ni projizdky; pii kterych
poznala tu nejodvracenéjsi tvar Seattlu. Prestielky,
vrazdy, magie a probuzené bytosti. Okolnosti ji pii-
mély k tomu, aby vedle skalpelu a obvazti zacala
pouzivat i pistoli a na klinice podstoupila nékolik
operaci.

Po boku doktora Yerweilla a jeho nemluvného
ridi¢e Hanka ktizuje metropoli, zachrariuje ty, kte-
¥ si to zaplatili a zjistuje, Ze ne vzdy je jejich cilem
pomoci zranénému v nouzi, nebot’ doktor ptijima i
jiné zakazky. A po divokych akcich si uziva nejlepsi
pocit na svété — védomi, Ze stale dycha. Minulost
v rodinném hnizdé se stava né¢im, co prozil nékdo
aplné jiny. ;

A pak, jednoho poSmourného rana, dorazi jejich
dodavka k téZce postielenému tiimetrovému trol-
lovi...

Charakter postavy

Mlada Zena zbavena iluzi, zasazena tézkou
zivotni ztratou. Prechod mezi dvéma absolutné
odlisnymi svéty ji zanechal dodnes hluboké jizvy
na kiehké dusi. Snazi se je zakryt rozhodnosti a
zahladit praci, ale sama citi, Ze se nikdy nemohou
zacelit.

Leila je zmitana naklonnosti ke dvéma muzam
— impozantnimu starnoucimu doktoru Yerweillovi,
ktery ji snad ¢aste¢né nahrazuje otce, a své davné
lasce, dnes nevabnému zmutovanému trollovi. Sil-
né dusevni citové pouto, které ji k Zigovi stéle vaze,
je v kontrastu s fyzickym odporem k jeho soucasné
formé&. Beznadé&jna oscilace mezi doktorem a byva-
Iym milencem ji ve chvilich, kdy nema co na praci,
privadi do stavu zoufalé frustrace. Béhem téchto
nélad je nachylna k impulsivnimu a nékdy az kru-
tému jednani viici svému okoli, coZ jeji stav nezlep-
Suje. Rozptyleni hleda v adrenalinovych akcich
v seattlovskych stinech, béhem nichZ jeji Zivot visi
na vlasku.

Diky zkuSenostem ze zlomového obdobi jejiho
Zivota nenavidi vSechny, ktefi se oznacuji za elitu
spole¢nosti.

Motivace a cile

Objevit priciny goblinizace a zabrdnit jejimu dal-
Simu postupu — prestoze vétsSina védeckych publi-
kaci goblinizaci povazuje za neobjasnitelnou, Leila
tvrdohlavé doufa, Ze se jedna o lé¢itelnou nemoc,
a véri, ze se dostane do tymu lékaia, ktefi objevi
vakeinu proti ni.




Pomdhat ostatnim — slova Hippokratovy prisahy
slozené na université dodnes bézi jeji mysli a ona
se jimi citi vazana.

Adrenalinové akce — v protikladu k piedchozimu
cili se jevi tento, nebot” skute¢ného uvolnéni doci-
luje pouze tehdy, kdyZ ji a jejim spole¢niktim hviz-
daji kulky kolem hlavy a pach strelného prachu se
zaZira do nosnich sliznic.

Nalézt vnitini klid — cosi neuchopitelného a
nerealizovatelného, protoZze nikdo v ¢ele s Leilou
netusi, jak jejiho vnittniho klidu dosdhnout.

Hrani postavy

Leila méa hluboko - v podvédomi zakorenén
zasadni nesouhlas s nespravedlnosti, kterou kolem
sebe vidi. Svymi skromnymi prostiedky se snazi
zmirnit jeji dopady.

Dobre si uvédomuje, co dokaze. Svoje schop-
nosti nepirecernuje ani nepodceriuje.

Véri pouze nékolika malo bytostem (Zigo, Ye-
rweill, mozna Hank), jejichz sebemensi zrada by ji
privedla na pokraj zhrouceni.

Nedavéra ke vSem ostatnim zptisobuje, Ze pii
jednani se vétsinou chova odtazité.

Peclivé shromazduje v§echny dostupné poznat-
ky o goblinizaci (mtize to hranicit az s posedlosti).

Lella Wellgood

- Penize jsou 'f)fo ni pr&

§ dl:ge:m, nikoliv cilem.:
: MRS e S P 05

Nebrani se dal§imu kybernetickému vylepsova-
ni vlastniho téla.

Béhem akci se dostava do stavu, kdy si vytvari
budouci pacienty. X

Popis, vybava

Leila je atraktivni tmavovlaska stara asi 25 let,
jejiz chladna pritazlivost maze vabit muze, se kte-
rymi se setkd. Svtij ptivab se snazi spiSe nezvyraz-
novat. Nepouziva Sminky a vyzyvavé obleceni nosi
pouze v ojedinélych pripadech, kdy vyhledava kon-
flikt. Hnédé oci, ve kterych se zrcadli bolest duse,
nosiva zakryté Sedymi kontaktnimi ¢ockami. V téle
ma implantovany reflexni vldkna, kterd urychluji
jeji pohyby a vazebny okruh, propojujici o¢ni sitni-
ci se snimacem ve stielné zbrani.

Nejradégji nosi volné kalhoty a kosili, pod kte-
rou se ztraci vyztuZena nepriistrelna vesta. Obouva
vysoké pevné boty, vhodné k brodéni se v seattlov-
ském marastu. V priru¢nim zavazadle, které témér
neodklada, ma zakladni potieby pro poskytnuti
prvni pomoci. Pokud vyrazi do akce, pribira tézkou
pistoli ¢i brokovnici a bryle vybavené termickymi
snimaci.

Priority
atributy (30), zdroje (400 000), dovednosti (34), rasa (Cloveék), magie (nemagicka)

Atributy Dovednosti ‘Védomosti
télo: 4 Biotechnologie: 6 Medicina: 8
rychlost: 6 Pistole: 6 Anglictina: 6
sila: 4 Pohyblivost: 6 Latina: 4
charisma: 6 Boj se zbrant: 4 Goblinizace: 6
inteligence: 6 Rizeni (automobil): 4 Etiketa: 2
sila vale: 4 Plizent: 4
esence: 2:5 Brokovnice: 4
magie: 0
reakce: 6 (10) + 3k6

Kyberware

reflexni vlakna (2)
smartlink

Zivotni uroven

strednr
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Historie

O svém mladi toho pfili§ nevi, nebot’ jesté jako
mlady kluk byl odveden do jednoho z podzemnich
mést u Temného lesa, aby prosel vojenskym vycvi-
kem. Prvni faze vycviku se sklddala ze série néko-
lika ritualti, jeZ mély kadetiim odstranit z pamé-
ti vzpominky na rodinu, piétele, rtizné moralni
zabrany a viibec nehodici se myslenky. Davod byl
prosty, kadeti poté nekladli zbyte¢né otazky, nepo-
chybovali o rozkazech a ani nebyli vazani néjakymi
city.

Po téchto ritudlech byli kadeti pouceni o sou-
Casné politické situaci, byli sezndmeni se sprav-
nymi nabozenskymi tradicemi a néco maélo o
jejich rodinach. Malokdy se vSak o svych rodinach
dozvédeli pravdu, vétSinou to byly dobie vymysle-
né 1zi vhodné pro aktualni politickou situaci, které
mély kadety motivovat k boji proti nepiiteli. Loque
se dozvédél, ze pochazi z rodu vazaného déavnou
prisahou, nazyvanou také piisaha temného srd-
ce. Odtud pry také pochazi jeho rodové jméno,
Orlyndar. Tato prisaha po ¢lenech rodu vyzadovala
naprostou oddanost vii¢i drowtim a Shilen, také
méli byt pripraveni pozvednout zbran, kdykoliv to
situace bude vyzadovat.

Jeho matka, Kaira, pry byla vérnou knézkou Shi-
len a bohuzel zemfiela pii porodu Loqueho. Otec,
Valton, byl templarem a jeho tikolem bylo pomoci
oslabit vliv cirkve Einhasad, tkol se mu vsak spl-
nit nepovedlo, nebot jeho druzinu zajala inkvizice
a pozdé&ji byli popraveni. Loque byl povolan, aby
nastoupitl na jeho misto. Az sviij vycvik dokondi,
bude vyslan do Elmoredenu, aby sledoval situaci a
v pravy okamzik se piipojil k povstani, ¢i byl primo
jeho inicidtorem.

Kdyz byli kadeti takto pripraveni, nastala dru-
ha faze, bojovy vycvik. Ze zacatku se kadeti ucili
pouzivat nejenom rtzné bojové techniky a vSe-
mozné zbranég, ale také zakladni kouzla. Béhem
této faze byli péclivé sledovani jednotlivymi mis-
try a podle svych dispozic pak byli dale rozdéleni
do nékolika skupin, z nichz kazda se poté vydala
jinym smérem.

U Loqueho se v§ak nemohli dlouho rozhodnout,
protoZze nevynikal ani v magii ani v kontaktnim
boji, pouzival totiz kombinaci obojiho. Casto se
stavalo, ze béhem vyuky magie Loque priskocil ke
svému soupeti a ustédril mu ranu zbrani. Naopak
pii vyuce bojovych technik mnohokrat srazil své-
ho soupere za pomoci magie, dfive nez se k nému
dostal. Mistti ho ¢asto za tento zptisob boje karali,

Loque Orlyndar

napsal Urlor

ale na druhou stranu si uvédomovali jeho potenci-
al, nebot’ sam od sebe zacal pouzivat techniku silné
pripominajici “uméni magického ostri”.

Mistii vahali, zda ho této technice zacit vyuco-
vat, ¢i ho zaradit mezi budouci mégy, nebo mezi
rytite. Jednim si vSak byli jisti, Loque se nehodi pro
lukostrelbu, prestoze kouzlem sestielil témér kaz-
dé jablko z libovolného stromu, lukem netrefil ani
strom. Nakonec se rozhodli, Ze Loqueho magické
vlohy nejsou dostate¢né a bude cvicen jako rytit.
Loque z tohoto rozhodnuti nebyl prili§ nadseny,
ale nic jiného mu stejné nezbyvalo, mohl si zvolit
jeding€ mezi smrti a cestou rytife. Kdykoliv vsak
mél Loque prilezitost, cvicil techniky magického
ostii a jen vyjimeéné v boji odlozil sviij magicky
me¢, aby pouzil poradnou ocel. Byl rozhodnut, ze
jednoho dne své mistry presvedci o opaku.

Druha faze byla u konce a mohla zapocit tieti
¢ast Loqueho vycviku. Ucelem této faze bylo nejen
zlepSeni svych fyzickych dispozic a reflext, ale




také oddélit zrno od plev. Kadettim byla neustale
v§tépovana rtzna ideologicka hesla (napr. ,slabi
nemaji ve svété misto*, “‘jen silny md pravo Zit*“;,Sil-
ni udélaji, co mohou, a slabt vytrpt, co musi®) a v
duchu téchto hesel vycvik i probihal.

Mnoho hodin stravili na pochodech, kdy je
netizila jen jejich tézka zbroj, ale také batoh napl-
nény kameny. Vzdy pred pochodem slychavali:
~MiiZete si vyvrknout oba kotniky, vykloubit obé
kolena, plazit se v prachu a vlastni krvi, batoh tdh-
nout za sebou, ale do cile prosté dojdete”. Kdo do
cile v ¢asovém limitu nedorazil, musel okamzité
zadit znovu. Tak to $lo znovu a znovu, dokud bud’
nesplnil, a nebo nepadl tplnym vycerpanim. Za
uplné vycerpani se v§ak povazovala pouze smrt.

Také byli udrZzovani ve stalé ostrazitosti, nebot’
jak jednotlivci, tak celé skupinky kadett spolu neu-
stdle svadéli souboje, bud' s jinou skupinkou kade-
t, a nebo i proti mistriim samotnym (to obvykle
v piipadé, kdy se né&jak provinili a nebo byli prilis
sebevédomi - mistfi jim prosté udélili lekci). Tyto
souboje ¢asto prichazely ne¢ekané, kdy jedna sku-
pina napadla druhou treba pii jidle, spanku nebo i
béhem vyuky ¢&i vycviku.

Obvykle se bojovalo do prvni krve, ale ¢asto
dochézelo i k vaznym nebo smrtelnym draztim -
nékdy slo o nehody, jindy o vyfizovani ucéta: Parkrat
doslo i k tomu, Ze béhem boje byl vaZné poranén,
¢i zabit i samotny mistr, v téchto pripadech vsak
$lo vzdy o ,nehody*. Kadeti, ktei'i byli v téchto inci-
dentech né&jak zapleteni, obvykle zemieli béhem
nékolika tydnti také, bud’ diky prili§ tvrdému vycvi-
ku, a nebo béhem podivné nehody.

Uplynulo necelych 12 let a Loqueho vycvik byl
u konce, zhruba dvé tietiny drowt, které poznal,
byly bud mrtvé a nebo nadosmrti zmrzacené. On
vSak byl dokonalym néastrojem viry a byl ptipraven
pokracovat tam, kde jeho otec skoncil.

Vzhled

Do boje obvykle nosi téZkou platovou zbroj a v
té se velmi ¢asto pohybuje i na vetrejnosti, jako rytif
je na ni totiZ nalezité hrdy. Co se tyka zbrani, tak
obvykle je k vidéni s lehkym, obvykle magickym
mecem a $titem, nékdy také misto Stitu pouZiva
druhy me¢ a ziidka sahne po né&jaké sekete, palici
¢i masivnéj$im meci. Pokud se ovsem tezka zbroj
nehodi, nebrani se jinému odévu a mé¢ obvykle
vyméni za dyku.

Témeér vzdy a vSude ho doprovazi mlady vlk, kte-
rého Loque tajné choval jiz béhem svého vycviku,
a protoze uz spolu néco zazili, je mu dobrym dru-
hem i v boji, mnohdy lep$im neZ néjaky nezkuseny
bojovnik, ktery se k nému nékde prida.

I pres jeho nevyrazny @Yl‘l-ed; ho v boji ho pozna-
te téméi' okamZité. Jeho zpitisob boje se totiz od
vetSiny drowt lisi. Narozdil od jinych rytift se zpo-
¢atku drzi vzadu a nejprve bojuje magii (ktera svou
silou zna¢né vynikd oproti rytittm, zastavajicich
standartni zptisob boje) a mecem uz protivnika
pouze dorazi.

Kladné viastnosti

Prili§ kladnych vlastnosti Loque nemad, obvyk-
le se totiz fidi heslem ,ucel svéti prostiedky“ a na

néjaké svédomi se prili§ neohlizi. Pouze par jeho
vlastnosti lze povazovat za dobré.

Oddanost drowiim, vite v Shilen - jiného dro-
wa by zradil jen v ohroZeni vlastniho Zivota, nebo
pokud by ho povazoval za hrozbu. Pro Shilen by
obétoval i zivot. Pokud ho néktery z drowti pozada
o pomoc, tak obvykle neodmitne.

Oddanost véci - pokud prijme néjaky tkol nebo
se sam pro néco rozhodne, tak se nebrani jit pies
mrtvoly a pouzit vS§echny dostupné prostiedky k
jeho splnéni. Sviij zivot by vSak obé&toval, pouze
pokud by si byl jist, Ze to povede ke splnéni tikolu.
Pokud si nebude jist, radéji tkol nedokondi a zkusi
to jindy. Zbyte¢na smrt nenf feSenim.

Cest v soubojich - pokud se dohodne na néjakém
souboji, tak respektuje svého soupere a domluvena
pravidla.

Zaporné vlastnosti

Dalo by se tict, ze Loque je opravdu ,,zly hoch®,
malokdy bere ohledy na ostatni, vzdy jedna spiSe
ku prospéchu svému a své véci. Je vcelku pokrytec
a malokdy rik4, co si mysli, spiSe mluvi tak, aby to
bylo prijatelné pro okoli a jeho bezpec¢nost. Zradu
povaZuje za naprosto prirozenou véc (pokud jde o
né&j, u ostatnich by ji vak netoleroval).

Nékdy si véci bere piilis osobné a také nema
moc smysl pro humor, takze i nevinna poznamka
muZe zpusobit potiZe. Je také hodné pomstychti-
vy a Casto i mali¢kost vede k pomsté. S pomstou
vSak obvykle nespécha, ale poc¢ka si na vhodny oka-
mzik.

Casto se necha ovladnout vztekem a pak je scho-
pen kratkozrakych a neuvazenych akci.

Zajmy

Béhem vycviku na sebe prilis ¢asu nemél, a tak
mnoho zajmt nema. Av§ak uz od mala se zajima
o magii, ale jako samouk se v ni nemtze rovnat
ostiilenym magtim. Také ho celkem zajima histo-
rie a mytologie a kdyZ ma moznost vyslechnout si
néjaky pribéh, tak nevaha.
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Co maanemarad

Ma rad vypravy na neprobadanid ¢i pro- néj
neznama mista. Bavi ho boj, hlavné proti inte-
ligentnim protivniktim, mtize vsak jit i o boj ,na
filozofické ptidé“. Nepohrdne posezenim u sklenky
vina ¢i né&jakou jinou spole¢enskou udalosti.

Nema rad samotu a pokud ma moZnost pridat
se k jinému drowovi & drowce, tak nevdaha, pokud
by to pro né&j oviem nebylo nevyhodné.

Opovrhuje opilci a ani alkoholu prili§ neholdu-
je. Pivo povazuje za néapoj chudiny a je pod jeho
aroveén takové ,splasky” pit. Silné kotalky povazuje
za nastroj pro rychlou a levnou kocovinu. On pije
pouze kvalitni vina a dava velky pozor, aby to prili§
nepiehnal. ‘

Nerad se vyskytuje na mistech, kterd jini ¢as-
to povazuji za krasna. On radéji vyhledava baziny,
pohrebisté, rtizné jeskyné a viibec mista, kde neni
prilis$ slune¢niho svitu a ptisobi pochmurné.

Ceho se boji

Boji se, Ze selze pri nékterém z tkolt, ktery pfi-
jme, a sdm se pred ostatnimi zoostudi. Také se boji,
7e zemie zbytecné ¢&i drive. néZ splni své poslani.
Nejvice se v8ak boji, ze zklame samotnou Shilen a
bude navéky zatracen.

Zasady, kodex

Necti zadny konkrétni kodex ani nic podobné-
ho. SpiSe Zije a reaguje tak, jak se zrovna zda nej-
vyhodnéjsi. Jediné, na co si potrpi, je nékolik hesel,
ktera pochytil béhem vycviku.

Napriklad:
,Slabi nemaji ve svété misto."
JJen silny md prdvo Zit.“

,Silni udélaji, co mohou a slabi vytrpi, co must.”

Vztahy k jednotlivym rasam

Temni elfové, drowové (ve svété, kde postavu hra-
ji, je termin drow to samé jako temny elf):Drowy
povaZuje za sobé rovné, nevyhledava s nimi spo-
ry a témér vzdy je ochotny pomoci. Vi¢i ostatnim
rasam jsou pro né&j drowové néco vic. PrestoZe
pro Loqueho cest prili§ neznamend, pii jednani
s drowem si jistou ¢est snazi zachovat. Opovrhu-
je slabochy a zradci z fad drowt - nejradsi by je
pobil, aby rasu neoslabovali. Je si v§ak si védom,
Ze pri souCasném rezimu, kdy i nevhodné zvolené
slovo mtize znamenat spoustu problému, nemusi
byt kazdy takovy, jak se jevi na povrchu, a tak se
 drzi na uzdé.

Sam je sice presvédcen, ze soucasny rezim je
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patny pro dobro drowt, 2’56 presvédcen o nutnosti
jeho svrzeni, ale vadi mu drowové, kteri tyto nazo-
ry vefejné §iif a organizuji rtizné ,revoluce, aniz
by si v§e poradné naplanovali ¢i mysleli na dasled-
ky. Je presvéd&en, Ze tyto akce zaprvé udrzuji lidi
ve stiehu a za druhé vedou ke zbyte¢nym ztratam
a problémuim celé rasy.

Svétli elfové: Nenavidi je, povaZuje je za slabochy,
opovrhuje jimi. Slepé véri, Ze pravé oni mazou za
soucasnou situaci. Kdyby nezavrhli temnou magii
a pouzili ji proti lidem, ktefi elfy kdysi zradili, lidé
by nikdy nebyli tam, kde jsou dnes. Ackoliv mezi
drowy a elfy jiz Zadna valka neni, on je povazuje
za hrozbu a své nepratele. Pokud se naskytne pii-
lezitost zlikvidovat elfa, nevaha. Ve méstech ¢i v
pritomnosti vétsi skupiny osob neriskuje a svou
nenavist dava najevo hlavné slovng.

Lidé: Na zebricku stoji zhruba na stejné drovni
jako elfové. Avsak vzhledem k souc¢asnému rezimu
to nedava nikterak najevo, je si védom, jaké pro-
blémy by to mohlo znamenat. Pravé to je jeden z
dtivodtl, pro¢ se nékdy chova, jako kdyby s lidmi
sympatizoval. Narozdil od elfti lidem tolik nejde po
krku, nebot o ty se ¢as postara sam, v tomto ohledu
k lidem bohové prili§ stédii nebyli.

Orkové: Ztélesnéna hloupost, zvirata, ktera umi
mluvit. Ubozaci, avSak skvéli spojenci, nekladou
zbyte¢né otazky, prili§ nepremysleji nad smyslem
jednotlivych véci, udélaji, co se dohodne, i za cenu
vlastniho Zivota a k tomu vSemu neuvétitelna sila
a odolnost. Neni lepsi bytosti, kterou pouZit jako
svoji loutku. Zkratka ac¢koliv orky pohrd4, snaZi se
s nimi byt zadobie, nebot nikdy nemutiZe védét, kdy
by je mohl zneuzit k dosazeni svych cilt.

Trpaslici: Nema je rad, podle né&j jsou to prach-
sprosti zlodéji, kteri by kazdého oskubali o posled-
ni drobék, jen aby mohli dal$i vecer vSe propit. Na
druhou stranu vzdy dokazi sehnat mozné i nemoz-
né a nikdy se neptaji pro¢. Pravé tato schopnost z
nich v Loqueho oc¢ich déla nepostradatelné bytosti,
a diky tomu je nechava na pokoji a jedna s nimi s
urcitou tctou.

Kamaelové: S toutou rasou se Loque prili$ nese-
tkal a nevi, co si o nich vlastné myslet. Kazdopad-
né se mu nelibi jejich sebejisté a arogantni vystu-
povani a také jejich mylna predstava, Ze jsou vyssi
rasou.

Vystupovani ve spolecnosti

Ma rad spole¢nost a nebrani se ani del$im roz-
hovortim, obvykle se z ostatnich snazi vytdhnout
co nejvice, aby to v pripadé potieby mohl pouZit
proti nim. Sdm se vSak drzi zpatky a na sebe toho
prozradi co nejméné. Snazi se vypadat jako spo-
kojeny obc¢an Elmoredenského kralovstvi a moc
na sebe neupozortiovat, obcas sice vyvola néjakou
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tu potycku ‘nebo vede hloupé fedi, alé proti lidem
opravdu vyjimecné. :

Vztah k Zendm: K drowkam se obvykle chova s
Gctou, u ostatnich zalezi na rase a hlavné Loqueho
momentalni naladé. Néjakému trvalej$imu vztahu
se zenou se nebrani, ale ani ho nikterak nevyhleda-
va, nechiava tomu volny prtibéh. Na prvnim misté
je bojovnik, teprve poté otec ¢ manzel, nechce se
tedy prili§ vazat. Proto uptednostiiuje spise kratké
roméanky neZ trvaly vztah.

Vztah k muZiim: S drowy se snazi vychéazet v
dobrém, i kdyz rtizné ustépacné poznamky si ¢asto
neodpusti, vétSinou to v8ak mysli spise jako Zert.
Konflikt ov§em mitize nastat v piipadé, Ze oba usi-
luji o stejnou Zenu ¢&i néjaké spolecenské postaveni.
MuZi jinych ras viz. vztah k ostatnim rasam. ‘

Vztah k nabozenstvi

Byl vychovan k uctivani a viru v Shilen a tim se
také ridi. Gran Kaina, podobné jako mnoho jinych
drowti zavrhuje, protoze zradil Shilen. Nenavidi
drowy, ktefi uctivaji jiné bohy nez Shilen, toleruje
vSak uctivani Gran Kaina, pokud doty¢ny uctiva i
Shilen. O to v co véi ostatni rasy se prili§ nestara,
je to mezi nimy a Shilen; ktera si to s nimi po smrti
vyiidi.

Postava je hrana ve he Lineage 2 (http://www.linea-
ge2.com), tato hra neumoznuje pfilis ovlivnit zakladni
statistiky postavy, statistiky postava ziska vybérem rasy
a zaméreni (bojovnik/mag). Tyto zakladni statistiky Ize
pozdéji nepatrné modifikovat pomoci tetovani (nejlepsi
tetovani umoznuje ubrat az 4 body jedné vlastnosti a
pridat 4 body k jiné, kazda postava mt@ize mit maximal-
né 3 tetovani, maximalni bonus k jednomu atributu vsak
nesmi prekrocCit 5 bod@. Navic vybér tetovani je ome-
zen povolanim postavy, nelze tedy upravovat vsechny
atributy) a dale Ize statistiky mirné upravit pomoci zvo-
lené zbroje (obvykle tak o 3 body k jednomu atributu)
a pomoci magického kamene ve zbrani (obvykle jeden
bod k néjakému atributu, icinek magického kamene je
nahodny a viibec nemusi pridat atributy)

Zakladni atributy temného elfa véalecnika lze ziskat
zde:

http://www.lineage2.com/Knowledge/race_darkelf.html

Zatim Loque nema atributy nikterak upravené, ale
v budoucnu mam v planu pomoci tetovani ubrat Silu
(STR) o 8 bodd, pridat vydrz (CON) o 4 body a obrat-
nost (DEX) také o 4 body.

Nazor na soucasn

Prilis soucasny rezim neschvaluje, nejvice mu
vadi omezeni tykajici se nabozenstvi a také predsta-
va, ze mu vladnou lidé. Jinak si na soucasny rezim
prilis stézovat nemutize, davda mnoho prileZitosti k
vydirani, udavacstvi a jinym Loqueho oblibenym
praktikam. Vé&ri, Zze jednoho dne prijde spravny
okamzik a rezim se povede svrhnout.

Cile a budoucnost postavy ve zkratce

V prvni fadé nalézt podobné smyslejici drowy
a svrhnout soucasny rezim, pfipadné se alespon
postarat o to, aby vira v Shilen mohla byt opét
svobodné §ifena. Dokonale ovladnout boj mecem
i magii.

~

Béhem této cesty se nabizi i riizné mensi , even-
tiky, kdy se Loque necha najmout naptiklad jako
$peh, najemny vrahoun ¢i bude pouze nékoho vydi-
rat. To vSak zaleZi spiSe na tom, jak se bude vyvijet
svét a co nabidnou ostatni hragci.

Déle se nabizi jesté jedna linie, kdy se Loquemu
ve snech a rtiznych vizich za¢nou promitat sttip-
ky z jeho skute¢né minulosti a on za¢ne patrat po
zdroji téchto vidéni. Tuto fazi vSak nemam zatim
prilis promyslenou a planuji ji zasadit az do poz-
déjsiho stadia hrani.

Dovednosti

| vtomto sméru je Lineage znacné pfimocaré a neu-
moznuje velky vybér, postava si jen na 20 Ivl, 40 Ivl a 76
Ivl vybird povolani (class) a na zakladé tohoto povolani
se ji vzdy po nékolika levelech zpfistupni nové doved-
nosti k nauceni, pfipadné zdokonaleni starSich doved-
nosti. Obvykle neni problém vzit si vSechny dovednosti,
které se nabizi. 3

Loqueho cesta sméfuje na dark elfa templare, v
podstaté obdoba takzvaného ,tanka”, jak se podobna
povolani vseobecné nazyvaji. Jeho dovednosti tedy spo-
¢ivaji hlavné v tom lakat na sebe nepratele a tento napor
napor také ustat, nez se s nimi ostatni ¢lenové druziny
vyporadaji. Na rozdil od jinych tank maji temnf elfové
i nékolik dtocnych magickych skilld, které pfi pouziti
spravné vyzbroje dokazi napachat pékné skody a praveée
na tomto ,buildu” hodlam Loqueho zalozit.

Hra dale umoznuje systém takzvanych subclasst
(volba dalsiho povolani, viz http://www.lineage2.com/
Knowledge/subclasses.html). Zde se hodlam zamérit na
vyvolavace (dark elf, phantom summoner) a pozdéji i
Cistokrevného kouzelnika (dark elf, spell howler). Prvni a
nebo posledni subclass zaméfim také na pouzivani dyky
(dark elf, abyss walker). Subclass je vsak hudba vzdale-

né budoucnosti a na serveru, kde Loqueho hraji, by to .

vyzadovalo nékolik mésict aktivniho hranf.



Mutrus Mun
napsal Gauldy
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gystém The Window

,Velké bohatstvi, povidds?* otdzal se nediivérivé
nevyznamny pdn ve stiednich letech.

,O, veliké! Na dosah ruky, dobry pane, na dosah
ruky!“vypravil ze sebe se zdpalem maly zeleny muZik
skrze iilisny chechot.

»Nu dobrd, “ kyvl zdkaznik spokojené hlavou — to
si jeho sebevédomi polepsilo —, daroval goblinovi pdr
médénych minci, nacez se vydal ddl vstric destivému
odpoledni straveného v Sedi méstskych ctvrti.

,Debil,“ podotkl muZik suse, jen co muZ zmizel
z oct. ,Jako kaZdej — nechaj’ si nakecdvat o cesté za
moct a slavou, ale nikdy se nezeptaj’, v éem je hdcek.
Ddl nevéricné krouté hlavou posbiral sviij vydélek a
zamiril smérem k...

Mutrusi bylo predurceno, aby se stal $ama-
nem, duchovni oporou svého kmene. Nebo tomu
alespon vSe nasvédcovalo. AvSak véas si rekl: ,Co
z toho vlastné budu mit?“ Se Istivym tmyslem a
novym nahledem na véc tak jednoho dne sbalil ves-
kery sviij drobny majetek a vydal se velkym lidem
z kamennych mést prodavat poselstvi davnych
duchti — artikl, kterému ke kotnikéim nesaha hed-
vabi ani staré knihy, vzacna koreni ¢i mocné mece,
tlupa otrokt nebo ztracené klenoty.

Tomu se tikd podnikani na jistotu!

Jen par mésict stacilo, aby do vrchnich vrstev
mésta zacaly prosakovat informace o tajemném
véstei, jehoZ proroctvi se plni piesné jako oceka-
vani, ze druhy den opét nad planémi vyjde slun-
ce vstric obloze. Ted uz to nebyl kovar, hrnéit ani
Senkyrka, kdo goblina navstévoval. Kolem zelené
ostibky se zacaly stacet stale vlivnéjsi osoby mést-
ské scény — bohati kupci, prohnani lichvafi i rado-
by Slechtici, ktefi prahli po urozenosti vétsi, nez
jaka jim byla ddna. Také véstby nabraly na vaznos-
ti — ty o Stésti, penézich a manzelich na noc¢nich
sménach vystiidaly zkazky plné nemoci, zrady a
netspéchu. Clovék by byl fekl, e néco takového
odradi lidi znat svou budoucnost z tist pochybné
bytosti, nicméné lidska zvédavost zda se byt mno-
hem silnéjsi, nez drobny zeleny muzik ¢ekal. Vsak
téz kartaikam, cikdnkam a starym babiznam, u
kterych ¢lovék nedokéazal s jistotou rozpoznat, co
je nos a co bradavice, se stal Mutrus trnem v paté,
¢i pripadné oku. Jejich vydélky $ly logicky velice
rychle k prasné zemi, nebot’ nad zelenym véstcem
se stale vznasela zaruka kvality. Goblin tak zcela
racionalné usoudil, Ze je Cas pri sobé zadit nosit
ostfi chladnéjs$i nez tén, sjakym vynasi véty o
osudu svych zdkaznik(i. Nebot’ kdyby se mu néco
prihodilo, jisté cilové skupiné by se opét prilepsilo
v ziti svého ubohého Zivota...

A taky kral! Ano, kral... Jednoho dne se proslech-
lo, Ze i on by rad znal sviij osud - v8ak goblin dobie
védél, jaké karty mich4 ve svém balicku. Nevrhne
se pak na néj vladcav strach spolu s jeSitnosti a
polovinou paldcové gardy? Stane se psancem; sta-
ne se némym obrazkem na dvetich ¢etnych radni-
ci, pod kterym bude hrozivé dlit prosta vyzva: ,Zivy
nebo mrtvy“? Jedinym a poslednim feSenim se zda
byt utek. Utk pred svym osudem. Utek pred svym
jménem, pired svou slavou.

Jenze... Kam utikat?

Vzhled postavy, vystroj, vyzbroj

Mutrus Mun nijak nevybocuje z goblini rady
- nizka postava, Spinavé zelena kiize, Cerné vlasy a
nejinak zbarvené o¢i, to vS§echno jsou typické rysy
jeho naroda.

Obléka se, jak kaze doba. Svtij kmen opoustél
v Satech, které se povedlo uloupit naivnim, osa-
mélym dobrodruhtim, v§ak postupem ¢asu se jiz
po lidském mésté, sledovan nedtivérivymi pohledy
zdejsich, prochézel v slusivych oblecich synackii
chudych obchodnikt. K bohatsSimu Satstvu vSak
nemél potrebu nikdy pristoupit.

Za penize, které svym nezvyklym povolanim




vydélal, si prili§ vécného -majetku vskutku nepori-
dil - snad své zminéné $aty a levnou, presto stylo-
vou dyku do nejtuzsich okamzika. Jinak se jméni
v rukou zeleného véstce dlouho nezdrzelo - ¢ast
putovala do ubytovani, nebot’ si pronajal maly pro-
stor v levném hostinci, zbytek do honosného jidla
a piti, v ¢emz si po predchozim zivoté v bidé sku-
te¢né liboval.

Charakter postavy, presvédceni

Prodal svtij ptivod, prodal sviij dar, prodal viru
svého lidu. Co o nékom takovém tict? Co jej vede?
Touha po jméni? MoZna spiSe pocit tispéchu. Sku-
te¢né&, Mutruse hi‘eje uz jen prvni pocit, kdy zdkaz-
nik za jeho praci zaplati. Jist&, urazi ho, kdyZ dosta-
ne nespravedlivé malo, avSak piesto nehledi, kolik

Mutrus Mun
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skute¢né mé..il??a:thrné se sna: 'il__':fjﬁ»tim lepSim, tim
potiebnym, tim jedine¢nym. Neobratila se vsak
jeho touha proti jemu samotnému?

Mutrus neméa daleko k nadavkam, k hrubému
jedndni ani arogantnim poznamkam. Opovrhuje
lidmi a velice rad dava tento fakt najevo. Lidé si
jej vSak nedovoli za tento pristup ztrestat — lidé se
boji nadpftirozena, boji se jeho schopnosti. Mozna
se boji pravé duchti, které podle vyuziva.

Zeleny véstec vSak nevyvazl ze svych ¢inti nepo-
stizen — se vzriistajici moci se jeho svédomi zacalo
bojovné obracet. Pronasleduje jej nejistota, strach,
paranoia. Nevéii zcela nikomu a nikomu taktéz
nedovoli priblizit se na pouhy sah. Vsak to, co jej
dési, nejsou lidé, kteii nemaji k rané daleko...

S e

Goblin ve stfednich letech, pét stop vysoky, stihly, cerné vlasy stazené
v jednoduchy ohon, tmavé oci, levné, presto slusné obleceni

Mutrus se Zivi vykladanim proroctvi tém, ktefi za né zaplati slusnou ¢astkou
- k této schopnosti se dostal skrze ritualy, diky kterym prastafi duchové byli
schopni nalézt svého vyvoleného, kterému propdjci své védomosti. Jak vidno,
néco se zvrhlo.

‘Mutruse v poslednim case pronasleduji vyjevy stale rostouci paranoii.
NeodvaZzuje se s nikym stykat, aniz by mél v dohledu nékoho tretiho, ktery
by mohl byt pfipadné svédkem vsech zlych uddlosti, a tak by mohl pachatele
odradit od takového konani. Lidmi opovrhuje, chdpe je pouze jako nutnost pro
jeho Zivobyti - vlastné celkoveé vse kolem sebe bere pouze jako kulisu a ¢asto
se zabyva myslenkou, jaky by svét byl, kdyby se nikdy nenarodil.

Mutrus Mun...

..je skutecné slaby (k30)

..je mirné neohrabany (k20)

..je zdravy jak fipa (k12)

..neoplyva piilisnym vseobecnym rozhledem (k20)
..ma ponékud nahlodanou dusevni rovnovahu (k20)
..je pomérné vnimavy (k8)

..ma stésti vic nez rozumu (k8)

..dokaze porozumét zaludnym véstbam (k10)

.muze s jistotou spoléhat na své véstby (k6)

.tusi, jak se zachazi s dykou (k20)

..dokéaze spolehlivé odhadnout cenu predmétu (k12)
.tvrdi, ze hlad je nejlepsi kuchar (k30)

..zvladne presvédcit stafenku o smrti jejlho manzela (k12)

Mutrus Mun pfi sobé nosi... £

levnou dyku
..pdr drobdkd
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gystém Draci doupé Plus

Historia a ciele postavy

Rywen vyrastal v jednej rodi-
ne, byvajacej v osamelej chalupe
v lesoch, nedaleko malej dedin-
ky. Starali sa o neho ako o vlast-
ného, hoci bol odli$nej rasy ako
oni. Stihla postava, jemné rysy
a $picaté usi prezradzaju, Ze patri
medzi elfov, ale pokoZka ebenovej
farby a biele vlasy st rysmi rodu
temnych elfov. Ti sa preslave-
ni svojou krutostou a bojachti-
vostou. Nasli ho ako batola upro-
stred lesov a vychovali ho zaroven
s ich vlastnym synom. Zil s nimi
v pokoji a miery, no nikdy sa
nedostal do dediny, pretoze rodi-
¢ia to tak nechceli.

Jeho nevlastny brat Evan sa
ho stranil a nenavidel ho. Ked
ich rodi¢ia zni¢oho ni¢ zmiz-
li, Evan mu povedal, Ze zomreli
a odkazali im svoj majetok. Evan
predal chalupu a vydal sa do sve-
ta, zanechajuc Rywena svojmu
osudu. Rywen neveril tomu, ze
zomreli a tak sa rozhodol zistit,
¢o sa s nimi stalo. Odvsadial kam
prisiel ho vsak vyhanali, niekedy
aj svidlami a kosami. Tulal sa
lesmi, ked ho prepadli banditi.
Pred istou smrtou ho zachranil
jeden hubar, pred ktorym mali
oc¢ividne re$pekt. Ten hubar bol Dorangar, ¢arode;j.
Zobral ho zo sebou a pontikol mu pristresie vo svo-
jom tkryte, ktorym bola bohato vybavena jaskyna.
Objavil u Rywena talent na mégiu a vobec nehladel
na jeho pévod. Sam bol totiz vyvrhelom, pre niek-
toré praktiky, ktoré sa neltbili ostatnym magom.
Uc¢il ho a Rywen na oplatku pre neho plnil rézne
ulohy, zahrfiiajuce vicSinou len priniest’ nejaké
suroviny pre jeho experimenty. Daroval mu racho
a plast’ s kutriou, zakryvajicou mu tvar. Rywen mu
doéveroval a velmi si ho vazil. Bol to prvy clovek,
ktorému nevadila farba jeho pleti. Prezradil mu
jeho ciel zistit, ¢o sa stalo s jeho rodi¢mi. Dorangar
mu prislibil pomoc, ale musel mu zohnat' jeden
artefakt, krystalova gulu.

Na ceste sa zoznamil s partiou dobrodruhoyv,
ktora mu pomobhla ziskat’ gulu z ruin chramu. Jeho
novi priatelia ho vSak zradili a chceli ho vydat’ za
odmenu strazam. On im vSak utiekol aj s artefak-
tom. Dorangar ho potom poslal do malej kolénie

L.

uprostred lesov, kde sa uchylili jemu podobni, vyvr-
heli spolo¢nosti. Dal mu'list, ktory mal predat’ jeho
kolegovi. Ked dorazil do tdbora plného zlo¢incoy,
potulnych Samanov, ¢iernych obchodnikov a pris-
lusnikov ras, ktoré neboli prili§ tolerované, citil sa
kone¢ne medzi svojimi. Predal list magovi a ten ho
zaviedol do jaskyne, kde sa mala nachadzat’ jeho
kniZnica. Rywen tusil, Ze nieCo nie je v poriadku
a jeho reflexy ho zachranili pred smrtou. Mag sa
ho totiz snazil spalit na popol, ale Rywen bol rych-
lejsi a zabil ho. Ako z listu zistil, mal to spravit’ na
Dorangarov prikaz. Dalej bolo v liste napisané,
7e Rywen by sa mohol dozvediet’ privela a Ze ma
o Rywenovej smrti informovat Evana. Rywen nebol
nikdy taky rozzureny, ako vtedy. Zradil ho jediny
clovek, ktorému doéveroval. Odhodlal sa pomstit’
a dozvediet’ sa, ¢o ma Dorangar spolo¢né s Eva-
nom a ¢o vSetko vie o jeho nevlastnych rodi¢och.
Povedal si, Ze uZ nikdy nebude déverovat’ nikomu
okrem seba. Jedna dal$ia otazka ho vSak tazila.
Kto st jeho povodny rodicia.

16/ 20¥SZ-98RN-J|3->1e@-SpieD-1SaNn{) /118 /Wod LIBJURIADP UDADS-P|0S//:dny :edensnj||




Charakter

Rywen je bystry a mudry mag, vacsinou viak
zadumdivy a zahorknuty. Po zlych skusenostiach
nedoveruje nikomu, preto ani svoje emécie nedéa-
va najavo. Ten, kto by si chcel ziskat’ jeho déveru
by musel spravit’ skuto¢ne zasluzny ¢&in, hovori-
aci o jeho dobrych tmysloch, ale aj potom by sa
k nemu Rywen spraval obozretne. Vzdy si ide pev-
ne za svojim cielom, nehladiac na prekazky. Snazi
sa za kazdych okolnosti preZzit, na nicom inom
mu nezélezi. Neméa rad velké mesta a davy Iudji,
opravnene sa v nich citi nesvoj. Radsej ma $ire lesy
a nedotknutt prirodu. Neznasa Tudi a elfov, ktori
mu neustéle nadavaju za jeho ¢iernu plet.

V boji vyuziva mentédlnej a energetickej magie
na zne$kodnenie svojich protivnikov. Nezabija bez-
dovodne, snazi sa vSetko vyriesit radSej bez boja,
¢o je pravym opakom spravania jeho pribuznych.

Rywen

Pohlavie: Muz

Je toleran;[
rasovo dlskrlmmovany Pok al Je nlekto okrem ¢lo-
veka alebo elfa v ohrozenti, snazi sa mu. pomoct,
drzi si v8ak dostato¢ny odstup. Neveri v Ziadneho
boha, ale reSpektuje ndboZenstva. Nech st veri kto
chce v ¢o chcee.

Vybava

Nosi tmavomodré riucho s plastom, ktoré ho
dobre chrania pred chladom a cez hlavu ma preho-
denu kutiiu. V pripade potreby ma u seba dlhu
dyku a niekolko noZov na vrhanie.

Na krku ma magicky talizman, ktory ho vzdy
varuje pred nebezpecenstvom.

Rasa: Temny elf
Vek: 23
Vyska:- 165 cm
Vaha: 50kg
Povolanie: Carodej
Urovei: 6
Vlastnosti
Sila 2 Obratnost' 4 Zrucnost' 1 Voéla 5 Inteligencia 5 =~ Charisma 3
Odolnost' 1 Vydrz 4 Rychlost' 3 Zmysli 1(Zrak 2) '
Krasa 6 Nebezpecnost' 7 Dostojnost' 8

Medza zranenia 11 Medza dnavy 16
Boj 5, Utok 2, Obrana 2, Strelba 0

DIha dyka: BC: 6,
N6z na vrhanie:

g(: 77:35,0C: 2(4)
BC: 5

Vseobecné dovednosti

UC: 2, 2Z: 3, OC: 2(4), Dostrel +22(12m)

Boj s dykami 3., Pohyb v lese 1., Citanie a pisanie 3., Narabanie s magickymi predmetmi 2., Znalost sveta 1.,

Bylinkdrstvo 1., Boj s vrhacimi zbrafami 2., Serozrakost' 2.,

Schopnosti povolania

Energetickd magia 3, Mentdlna méagia 2, Vitdlna magia 1




L Kurva. Tak ta posledni lajna byla asi troSku
moc...", pomyslel si, kdy? zjistil, Ze stoji v iiplné
nezndmym obchuidku s alkoholem a mdvd kolem
sebe obrovskou pistoli. ,Sorry, chlape...”, zabrudel
trosku nejisté na prodavace, kterej stejné neumél ces-
ky a radsi vypadnul. Z druhy strany ndmeésti uz bylo
slySet houkacku policejniho auta. Krdamek mél nad
vchodem velkejma cervenejma pismenama vyvede-
nej roztomilej ndzev ,Zabiczka alkoholi“ a nachdzel
se na ndmésti v Olecku, provincénim méstecku v Pol-
sko-Litevskym pohranidi.

Koncept

Spina je docela normalni fet'ak — trosku pankac,
trosku gangsta, trosku asocial. Zebrat ho nebavi,
podporu uz nedostava a na profesionalniho zlodu-
cha se neciti, takze se zivi drobnou kriminalitou,
prileZitostnou praci a pé€stovanim marihuany.

Do soucasnejch problémtt ho pravdépodob-
né dostal jeden kolega, dealer zvanej Sobi, kterej
mu vénoval testovaci davku néceho, co oznadcil
»cupr dupr jizda, voe®. Asi to byla ¢upr dupr jizda.

Posledni, co si Spina vybavuje, je najezd. A pak tma
az do toho obchodu.

To se fetaktim obcas stava. VSechno je sranda az
do chvile, kdy ti to definitivné prevalcuje néjakou
dtlezitou soudést koncovyho mozku a rozjede se ti
poradna psycha. A zrovna Spina ma §tésti na kras-
nou a unikatni chorobicku - specifickou somnam-
bulni schizofrenii. VZzdycky, kdyZ usne, prebere nad
jeho télem kontrolu néjaka jina jeho ¢ast, kterda ma
tendence dostat ho do co nejvétsiho priiseru, nez se
zase probudi. Tro$ku jako Jekyll a Hyde.

TakZe ted zrovna stoji na vySe zminéném names-
ti ve vySe zminéném mésteCku ve vyse zminéném
staté pied vySe zminénym obchtidkem a siréna se
pomalu, ale jisté blizi. Na sobé ma néco, co vypada
jako pyZamo, v ruce obrovskou pétactyricitku, se
kterou neumi poradné zachazet a na zddech ruk-
sak obsahujici Zivou kocku, Bibli a kradenej iPod
s kompletni diskografii Prvniho hote. Poradné
nevi, co se s nim déje a co by mél ted délat, ale jeho
jedina stopa a nadéje je Sobi nachézejici se asi osm
set kilometra vzdusnou ¢arou daleko.
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Cile

Primdrni:

e 7jistit, co se s nim dé&je a napravit to
Coz implikuje:
¢ dostat se do Prahy (nebo jiného velkého més-
ta, jestli se vam lip hraje v Brné&, Bratislavé,

Ostravé, Budapes$ti nebo pro mné za mné
tireba Neapoli)

¢ najit tam Sobiho
¢ uniknout policii a kdovikomu jesté
¢ pokud moZno neusnout

A ddle je mozZno pridat pdr krdatkodobych, na coZ
si ale urcité kazdy ptijde sam:
e zjistit, kde je
e stopnout si auto spravnym smérem nebo
néjaké ukrast
¢ sehnat penize, néco kjidlu a hlavné kafe

(posledni spanek totiz nebyl zrovna osvézu-
jici)

Rysy a tipy pro RP.

e abstinen¢ni piiznaky, potreba sehnat davku
(drogy dle vlastniho vybéru)

e asocial, nerad se bavi s cizimi lidmi (ale sto-
povani je skoro. jediny zptisob, jak se dostat
kam potrebuje, takze se do kontaktu dostat
musi)

kdyz se dostane do uzkych, uchyluje se
knasili

e mald ochota ke kompromistim, odmita se
snazit rozumét polstiné

¢ nevyspalost (mZourani, velka spotieba kafe
z automatt, pomala fe¢)

e vulgarni jazyk prazského podsvéti
e t&kava gesta, nesoustiedénost

strach z vlastnich halucinaci nebo predmétt/
objektt/mist/osob... které se pired tim objevi-
li v nékteré z jeho no¢nich mur

¢ hudba 1é¢i. Nebo alespon odvadi pozornost
jinam a umoznuje kratky oddych a zklidnéni.

Dodatky

Spina
Psychopat (nediskutuje, ,nikdo mu nerekl, Ze to nejde”, s nikym se nekamaradi) 3
Zlodéjicek (vybira kapsy, vloupava se do cizich byt, krade auta, rychle utika a presvédcivé fika ,ja, séfe?”) 3
Gangsta (vypada cool, macha pistoli, huli travu a nosi o tfi Cisla vétsi trenky) 2
Kalka (opije se jednim pivem, ale pod stll nejde ani po deseti, rano nema ani floka a nakonec vzdycky shalf
docela hezkou holku) 1
Andros (sni vSechno, usne i v kanale, chlastd, fetuje, vyzna se v alternativni hudbé a cetl Havla i Topola) 1

K popisu postavy by 1%31 stacit predchozi text,
ale abych mél pocit, ze sem néco udélal pro lep-
§f pochopeni tmyslu, priddvam jesté komentar
ohledné rozvijeni postavy.

Apendix 1: komplikace

V napliiovani cilt mu brani jednak vSudypii-
tomna policie a jeji nohsledi a bonzaci (a pocestni
aktivni obc¢ané sledujici ¢as od ¢asu porad ,Poli-
cie hleda, patra, informuje®), druhak jeho pramaly
talent na sympatické vystupovani, naprosta nezna-
lost pol$tiny, odstrasujici a vyrazny vzhled a v nepo-
sledni radé stale postupujici psychéza. Z pocatku
mozna sta¢i udrzet se vzhtiru, ale s postupem ¢asu,
jak stoupa spankovy deficit, se stéle ¢astéji objevu-
ji flashbacky, snova a skute¢na realita se prolinaji,
halucinace nahrazuji realné vjemy a abstdk dosa-
huje nehoraznych rozmért. Ke konci hrani by Spi-
na mél byt jenom potécejici se troska neschopna
racionalné uvazovat, ale rozhodnuta tvrdé jednat.
Podle planované délky hry.(sezeni/dobrodruzstvi)
muaze vypravé¢ snadno pridat dalsi komplikace
at’ uz spojené s kratkym zdifimnutim nebo napt.
obtiZemi pti hleddni Sobiho. Dostat se pies celé
Polsko je jedna véc a najit v milionovém mésté jed-
noho konkrétniho ¢lovéka druha. Navic kdyz ten
nemusi mit viibec chut’ nechat se potkat (napfiklad
proto, Ze se mu nechce nic vysvétlovat, natozpak
zuticimu psychopatovi s velkou pistoli) nebo mu
v tom muZe néco branit - takovy dealer se snadno
dostane do vézeni, potyc¢ky mezi gangy, nemocni-
ce nebo do praseru, kteryho donuti stdhnout se do
ustrani nebo dokonce narychlo opustit mésto.

Apendix 2: potencial

Postava je primarné psana pro dobrodruzstvi
typu ,,z pruseru do pruseru a lehky psychedelicky
pulp, ale s trochou viile by se dala hrat i psycho-
logicky v undergroundovém dramatu nebo komic-
ky ve frasce. Hratelnost ve skupiné je sice trosku
omezenad, ale kdo 1ika, Ze si s sebou nemohl vzit
kamose, po cesté sbalit dévku nebo stopnout treba
prchajiciho kriminélnika.




Flashback

Tim ndsledoval otce po schodech dolii. Otec byl
uzndvanym cernoknéZnikem. Pocit, ktery Tim mél z
toho, Ze ho otec zval synem, by se snad dal nazvat
hrdost. To Tim ale nevédeél. Tim totiZ moc emoci
neznal.

Sestoupili po schodech ke starym, nepouZivanym
dverim. Otec je otevrel. Vedly do mistnosti plné kle-
ct, neobvyklych stolii a jesté neobvyklejSich ndstrojti.
Nekolik kleci bylo prekryto plachtou, kterd ukryvala
jejich obsah. Otec prikrocil k jedné z nich a uchopil
cip ldtky.

SSynu, predsavuji ti Zivot", pravil a strhl ldtku
na zem. Tim se zaujetim pozoroval nahou postavu
v kleci. Vécny uvnit byl zvldsini. Postavou byl sice
podobny Timovi, ale mél po téle chlupy, hlavné na
hlaveé. Jeho oc¢i méli vyraznou barvu a jeho kiiZe byla
podivné nariizovéld. Choval se divné - klepal se a ble-
kotal cosi v cizim jazyce.

»Na pohled je sice podobny ndm, ale véz, Ze toto je
druh Zivota zvany clovék®, pokracoval otec. Clovék,
tedy nikoliv vécny, pomyslel si Tim. ,,A¢ se tak na prv-
ni pohled nemusi jevit, Zivot je velice komplikovand
a komplexni zdleZitost. Jsou, nicméné, tii zdkladni
poucky, které si o ném musis pamatovat.

Otec si zaloZil levou ruku za zdda a pravou vztycil
v ucitelském gestu. Znamenti, Ze ukondil vivod a zacal
vyklad.

LZa prvé: Zivot je velmi snadné znicit“. Otec pro-
nesl jednoduché zaklinadlo a Zivot se sesunul k
zemi. Tim si ho nyni prohliZel. Zajimavé bylo, Ze uz
se nehybal a byl zticha. Tim casto mlcel, ale tohle
vypadalo néjak jinak, ac nevédél proc¢. Jiné zmény
nepozoroval. Otec pak strhmul ldtku z druhé klece, ve
které byl dalsi clovek.

»Za druhé: neni Zivota, ktery by nepocitoval bolest.
Prozatim bolest neznds, ale jednoho dne k tomu do-
jde. Je praktické ji pozorovat na Zivotu. Bolesti je
mnoho forem, kaZdy Zivot se s riiznymi bolestmi
vyrovndvd po svém. MiiZe vypadat tieba takto*. Otec
pronesl dalsi zaklinadlo. Jeho ucinek byl zcela opac-
ny, nez minule - clovék uvnity zacal #vdt a trhané se
svijet na zemi. Tim nechdpal, co ho k tomu vedlo.
Otec ukoncil kouzlo a clovék se trochu utisil.

Timotheos Gennadas

napsal skeWer

A za treti, a-to si pamatuj dobre: kaZdy Zivot se g
principu snaZi zachovat sebe sama, jakkoliv marnd
ta snaha je*.

Otec ekl cosi v té podivné reci. Clovék v kleci
zacal cosi mumlat. Podivné intonoval a Timovi to
bylo protivné. Otec pronesl zaklinadlo a primél jeden
z hitebii leZicich na stole levitovat. Pohyboval hiebem
smérem k clovéku. Ten zacal lomcovat mriZi a drmo-
lit néco na otce. Z o¢i mu zacala téct voda. Divné,
odkud se vzala ? Tim nevédél.

Clovék nemél mnoho mista, kam uhnout. Choval
se divné a voda zacala kapat na zem. Hreb se rozletél
plnou rychlosti a prosel mu hlavou. Clovék padl na
zem a uZ se nehybal, jako ten prvni. Tekla z néj dalsi
voda, dervend.

L0 pro dneSek staci.“ ekl otec. ,V Nekropoli
mnoho Zivota nemdme, na vyuku jim musime Setrit.
Premyslej nad tim, co jsi dnes vidél a co ti to dalo.
Rozvijej ty myslenky.“. Jedna myslenka ale Timovi
vrtala hlavou uz ted. X

,0tce? Mohl by i mne zachvdtit Zivot?“. Otec
vénoval Timovi krdtky, velmi intenzvini pohled.

,Ne. Nemusis mit starost*.

Tim to povaZoval za pozitivum. Zivot vypadal
neuzitecny, k nicemu. Nechtél by ho mit.

Setting'

Timotheos Gennadas Zije v néjaké alternativni
fantasy (ob)dobé pramyslové revoluce. V boha-
tych méstech sviti elektrické nebo plynové lucer-
ny, v manufakturach nékdy funguji i parni stroje.
Magie? a technologie jsou velici kamaradi, jedno
pohéani druhé a magové jsou ¢asto nositelé pokro-
ku. Diky tomu se jich lidé tolik neboji a cirkev je
nechava na pokoji. Na vSechny mozné technolo-
gické vymozenosti musi mit ¢lovék povoleni, které
Slechta vydava jen vzacné, a napadné si tak udrzuje
moc. A moc znamenaji penize. Koupit se da leda-
cos, od béZného zbozi po urozeny ptavod, faleSnou
lasku nebo armadu. Sakra, v téhle dobé se snad
d4 koupit celd zemé i s narodem! Penize a intriky
Slechty jsou citit z kazdého dvorniho plesu, vsech
chtivych obchodnikii i pouli¢nich band délajicich
Spinavou praci.

! Pokud znate PC hry Thief, Nox, mozna lehce i Gothic, mohl by svét vypadat jako jejich mix. Nejspi$ by el
hrat i'v klasictéjsim S&S fantasy nebo jiném prostiedi. Chtél jsem ale néjaké nepfilis moderni, ve kterém by byla
magie.

* KdyZ uZ jsme u toho, doporucil bych magii ryze praktickou. Ohen a elektiina, telekineze, vitalni a temnd magie
a nekromantské radovanky, vysttihal bych se kouzel, co si hrdji s casem a mysli.




Vééni a Timav vzhled

Tim je totiz jednim z vé&nych a pochazi zpod-
zemniho mésta, Nekropole. V&&¢ni jsou nemrtvi s
klasickymi atributy: neji, nespi, neciti inavu, neciti
bolest, emoci maji pramalo. Nicméné se podobaji
zivym tvortim v tom, ze rostou. Stejné tak i jejich
svaly sili a atrofuji. Nehniji, koncetiny jim samo-
volné neupadavaji, nemusi zZrat mozky ani pit krev.
Nelze je uméle vyvolat. Zivot pred smrti si nepama-
tuji. Maji urdity pocit soudrznosti, diky kterému se

shlukuji do skupin a vazi si existence ostatnich vé¢-
nych.

Samotny Tim ma $pinavé zelené odi, jeho kuze
je nezdraveé bled4 a na téle nema ani chlup. Nikdy
se nemusi holit ani stfihat, protoZe vousy ani vlasy
mu nerostou. Je dost hubeny, a tedy i kiehky. Je to
dlouhén, coz jen umocriuje jeho $tihly vzhled. Kdyz
na lidi shlizi, koresponduje to s jeho povysenosti.

Timova minulost = =

-

a motivace do budoucna

Minulost, kterou Tim pamatuje, za¢ina v Nekro-
poli, kam ho odvedl a ujmul se ho jeho otec. Ucil
ho ledacos, od magie a alchymie aZ po biologii,
jazyk zivych a muceni. Tim byl dobrym a spoko-
jenym ucednikem. Nekropole vsak byla odhalena.
Jeji existence se lidem nelibila, a tak poslali nékolik
vyprav s cilem znicit ji. V&&nych nebylo mnoho, a
tak lidé byli tuspésni. Tim souhrou nahod prezil.

Vsichni vé¢ni byli mrtvi, i jeho otec, veskeré
zadzemi bylo pry¢. Poprvé v zivoté Tim ucitil zal.
Véc¢ni nejsou pro zal stvoreni. Vice se pro né hodi
hnév a nenavist. A Tim zacal nenavidét velmi pocti-
vé. Nendvidél lidi a nenavidél city, které v sobé
objevil. Povazoval je za nevyhodné, podiadné. A
citil je vinou lidi. o Y

Vy$el na povrch. Tim uz
tou dobou byl mocnym c&er-
noknéznikem. V prvotnim
navalu vzteku rozdaval smrt
$tédrymi hrstmi, palil domy
a koutfem dusil zeny, muze
i déti. Kdyz bylo po vSem,
vychladl a zacal piremys-
let, co dal. Chtél pomstu, a
chtél znicit vse lidské. A¢ byl
mocny, doslo mu, Ze samot-
ny vyhladit lidstvo nedo-
kaze. Proto se rozhodl, Ze
bude lidi studovat a pouzije
je proti jim samotnym. Cel-
kem se lidem podobal, vple-
tl se mezi né a pozoroval je
nékolik let.

Poznal lidské spolecen-
stvi a doSel k nazoru, Ze
bude nejlepsi vyuzit lidi pro-
stfednictvim Slechty. Lord
Timothy Hammond nepatfil
mezi nejvlivnéjsi Slechtice,
ale byl Timovi trochu podob-
ny a navic mél stejné kiestni
jméno. Takova prilezitost se
objevi jen nékolikrat za Zivot
a Tim ji vyuzil. S pomoci ma-
gie zaridil, ze Timothy Ham-
mond ochuravél a vzhledem
zacal celkem pripominat
Tima. Béhem jednoho roku
pobledl, zeslabl a oplesatél,
o coz Timovi $lo. Zabil ho
a prevzal jeho identitu. Jen
malo lidi by mohlo poznat,
Ze to meni skute¢ny lord
Hammond, ale téch se mitize
preci zbavit.




Nyni ma zazemi, penize a tedy i’r’no‘c. Hra se
rozjizdi a Tim ma solidni vklady. Hodla hrat svou
roli, zatimco bude tajné shromazdovat zdroje; §irit
pomluvy a vnéaset nendvist mezi Slechtické rody
vSech sousednich kniZectvi ¢i statti. Hodla rozpou-
tat potycky a valky, jak jen to bude mozné a hodla
to délat promyslené. Nejdrive si musi zajistit solid-
ni podporu v mistnim podsvéti, nemtze délat $pi-
navou praci sam. Musi mit lidi, ktefi budou shro-
mazdovat $pinu a informace na ostatni $lechtice,
aby si je tak zavazal a mohl je pouzit. Musi ale byt
opatrny. Kdo neni s nim, je proti nému, a kdo je s
nim, ten mazZe byt taky proti nému. Nesmi niko-
mu ve&rit prili§, ale zase musi ptisobit hodnovérné,
jinak riskuje zradu o to vic. Diskrétnost a nendpad-
nost jsou klicové, nesmi ddvat moc napadné naje-
vo své vystupy ve spole¢nosti, neldkat zbyte¢nou
pozornost. Musi ale délat, co se od né&j ¢eka. A musi
si taky davat pozor na lidi, kteti by mohli poznat,
7e neni skutec¢ny lord Hammond, a hlavné na ty
poctivé, kteri by ho mohli naprasit misto vydirani.
Té&ch druhych by se totiz dokazal zbavit, ale o té&ch
prvnich by se nemusel v¢as dozvédét.

Povaha a jak se jevi lidem

e Lidi povazuje za Sachové figurky. Hodl4 hrat
a vyhrat svou hru tak, aby obé strany utrpé-
ly co nejvétsi ztraty. Kdyz mu souper figuru
blokuje, obétuje ji a dosadi za ni jinou. AZ
hra zkon¢i, zbytek figur se snaze smete ze
stolu. i

e Tim Vetsmou myﬁ“ zcela chladnokrevne
logicky a bez emoci: -

4.\.

e Podobné se i Vy]adru]e mluvi predevsim v
kratkych oznamovacich vétach, coz pusobi
arogantné. ;

Hej, on taky JE arogantni ! Lidmi opovrhuje
a kdyz si to mtaize dovolit, d4 to najevo.

Kdyz uz se u né€j néjaky cit vyjimecné proje-
vi, obvykle je to hnév nejr(iznéjsi intenzity.
Nasledky mohou lezet nékde mezi sevitenou
pésti a genocidou (zahlazovani stop a svédkt
vétSinou zahrnuje dalsi vrazdy). Tim nerad
propada emocim, chce jednat promyslené.

e Kromé vzacnych vybuchti vzteku je vSak

trpélivy. Je nemrtvy, ma pieci spoustu ¢asu.

e Neumi moc intonovat a ]eho mimika je tak-
téZ omezena. Kompenzu]e to proto bohatym
gestikulovanim?®. Své monology doprovzi roz-
li¢cnymi pézami prstil a zapésti a pohyby celé
ruky. Gestikuluje predevsim pravou rukou,
levou ma ve zvyku schovavat pii komunikaci
za zada.

Jeho projev celkové ptisobi dost netradi¢né,
protoze bez intonace a mimiky ptisobi riiz-
noroda gesta neprirozené a huire se desifruji.
Presto jsou jeho monology diky posunktim
alespori trochu srozumitelnéjsi - néktera ges-
ta prosté feknou vic nez jakékoliv slova.

3 Spousta gest je tfeba na http://en.wikipedia.org/wiki/Hand_gestures

Tim jich ma naucenych a zautomatizovanych spoustu, nicméné bych se Fidil nékolika obecnymi zasadami:

- zdvizena ruka nahrazuje intenzivni emoci, nizko polozena klidnou, uvolnénou

- seviend a kieCovita gesta jsou obvykle ofenzivni, uvolnéna plsobi pozitivné

- rychla gesta jsou intenzivni, radikalni a nekompromisni, pomala spiSe benevolentni, nicméné v tom pfipadé

zélezi predevsim na gestu jako takovém

-rozmdchla gesta mohou byt ur¢ena masam, ,pointy” gesta jsou urceny spiSe jednotlivctim. Zpravidla pasobi

vyzyvavé nebo informativné

-interakci ruky a jinych ¢asti tél se meze nekladou; patfi sem réizna ,podfezavaci”, ,na hlavu”, ,intenzivné pre-

myslim*, spousta vulgarnich gest atd.

T™im

Aspekty Dovednosti
o ,Tii zakladni poucky” Jazyk Zivych vyborny
O  Chladnokrevny Temr'ié,magig dolv)ra?
;. % Ohniva magie slusna
By ?ernokneznlk Vitalni magie prumerna
O Slechtic © Alchymie primérna
Biologie slusna
Mucenf prumerné
Gestikulace dobra
Etiketa slusna
p Prevleky pramerné




napsala Solweymira

systém Dogs in the Vineyard

Weird stoji odjakZiva. A pred tim ,jakZivem* byl
vystavén bytostmi, které jsou obvykle nazyvdany bohy,
démony & jinymi astrdlnimi duchy. Tyto bytosti se
sem pfesunuly k odpocinku, protoZe jejich svét ddv-
no zanikl. Mésto nejprve bylo odrazem jejich vzpo-
minek, casem je ale zabydleli lidé a bytosti se pomalu
uklddaly ke spdanku. Stdle méné ovliviiovaly mésto a
svét na né zapominal. Pak se k spanku uloZil posled-
ni z démonit (jejichZ misto je nyni kdesi v podzem-
nich domech pod Weirdem, neni diilezité). Tento akt
uvolnéni tviiréi sily a osvobozeni myslenek spojeny s
jedinecnym vznikem mésta zpiisobil, Ze Weird se pro-
budil: mésto odhalilo samo v sobé dusi, kterd moZnd
Cdstecné pattila vSem jeho tviirciim a nyni sjedocena
jejich spdnkem objevila svoji samostatnost. Weird
vnimal a nové nabytymi smysly ochutndval svoji
existenci. Mladd duSe ve starobylém mésté.

Projevilo se to tak, Ze se vé Mésté narodilo Dité...

Popis Mésta

Stiredovéky raz, ovsem nevylucuji se lehce vik-
torianské prvky, 2-3 tisice obyvatel. Predstavte
si archetypalni mésto plné vlastnich tajemstvi,
temnych zakouti, vézi¢ek, polorozbitych most-
ka, podloubi, ndmeésticek s kasnami, opusténych
domkti a dlazby prortstajici travou. Prevladaji-
cim pocitem je mystérium, tajemstvi, sen. Mésto
neni vyhruzné, ale ani veselé; stiny z jeho koutt
neprchaji ani ve slune¢ném dni. Kazdy chrli¢ nebo
dverni rdm ma vpiedeno do své povahy kriasu a
snovost, také kousek cizosti. Domky jsou i néko-
likapatrové, nachyluji se k sobé&, $picaté stiechy a
véZe s rozbitym hodinovym strojkem... V srdci je
starobyly chram, ktery je nepfistupny a nejtajem-
néjsi. Tam pod nim spi bohové. Obyvatelé jsou rtiz-
norodji, jejich mésto je pro né samozi'ejmosti.

Weird mé kanalizaci, nema hradby.

Predstavu mtize podporit mésto z RPG Thief
nebo mésto z knihy Kvétinova zkouska (Jay Lake).
Je to mésto z urban fantasy. Vzpomerite na filmy
Tima Burtona.

Popis Ditéte

Dité Weirdu je manifestace jeho duse. Je mu
nyni mezi 20-30 lety, dosud umisténo v atulku pro
sirotky a choromyslné. Dost désivé misto, tady by
prisel o rozum i normalni ¢lovék. Zatim o ném stéle
hovorime ve stfednim rodé&; zalezi na tom kterém
hraci, které pohlavi bude hrat radé&ji — Dité teoretic-
ky nemusi byt ani jedno. Je spiSe kiehké, drobné,
samovolné ptisobi vyjimecné, snové a blaznovsky,

Z 4

nemusi byt tplné ,lidské, rozdily jsou jen drob-
né. Vypada fyzicky mladsi, nez kolik mu je. Jeho
rozum pro vnéjsi svét drive jaksi chybél, napros-
ta jednoduchost. Piibéh zacina ve chvili, kdy Dité
projde sebeuvédoménim, Ze ono je Weirdem (je
jedno, kdy to je, ndm se to hodi ,ted”).

Cil

Meésto si uvédomilo, Ze existence je pro né prilis
cizi, zatéZujici a nepfijemna zileZitost. Nevédélo
ale, jak z tohoto stavu uprchnout. Pak ho napadlo,
7e kdyz bude probuzen néktery z boht1, ono samo
zase usne. K tomu ale potiebuje lidi (a chram v
centru). Tém to ale neumi vysvétlit. Pak si uvédo-
milo, Ze existuje Dité a Ze ono by mohlo byt pro-
sttedkem k ziskani ne-existence, a ,, probudilo“ ho.
Tak se stali jednim.

Zde zacina pribéh. V dramatické scéné upro-
stted nepfizné pocasi se Dité néjak ,dostane” z
Gstavu a za jeho zdi se setka se svymi souputniky
(jinymi hraci), ktefi ho budou do budoucna nej-
vice ovliviiovat. Je velmi vhodné, pokud jsou tyto
postavy z minulosti n&jak moralné problematické
— Zasadné to okoreni déj.
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Hlustrace: http://ghostfire.deviantart.com/art/Teresa-Sketch-3633769

Vlastnosti Mésta

Probuzenost. Sebe-védomi.

1. Schopnost pouzivat zivla (téch, které jsou
bezprostiedné zavislé na mésté, napi. proudéni
vzduchu mezi domy; neovldda pocasi jako tako-
vé) a zvuku k vyjadireni myslenek. Mozna by sved-
lo donutit kvést kvétiny a zpivat ptaky, ale to lze
nechat na svobodé tvorby piib&hu.

2. Neschopnost primé teci, schopnost vklada-
ni snt ¢i vizi do senzitivnich osob (to mohou byt
klad'aci, ale i zdporaci snazici se Mésto vyuzit pro
sebe!). Lidské fe¢i rozumi a chape jeji vyznam. Re¢
mésta je ale symbolickd, v omezené mife si pora-
di i s pismeny a Cislicemi (ptripada mu to ale hod-
né omezujici, fe¢ mésta je mnohovyznamovéjsi):
Podobné mnohovyznamové je Dité.

3. Sebe-prestavba (piresuny domt apod.) je teo-
retickd moZnost a nejzazs$i obrana & ttok mésta.
Je spojena se zménou vlastni duse (zajimavy prvek
pro jeden z moznych koncti piibéhu).

To, jak budou tyto schopnosti mocné, urc¢i fradu
prvka pribéhu. Ponechdno na stylu hry.

Charakter Mésta

Na zacatku stoji trocha piekvapeni, rozladéni,
par desetileti bolehlavu pti zvykani si na novy druh
existence.

MuzZe byt velmi vrtkavé. A kdyz se nauc¢i né&jaké
silné emoci, je to na ném patii¢né vidét.

A¢ se to nezda, je ale Mésto ve svém jednani
velmi omezeno. Nemitize jednodu$e ménit svoje
drobounké soucasti (ohybat miiZe, trhat dlazebni
kameny apod. - i kdyz... pokud dojde na extrémni
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situace, je Mé&sto schopno vyvinout extrémni odhod-
lani a za¢nou létat nejen stiesni tasky...). Tedy ¢im
vice je mésto odhodlané, tim d&jové vyznamnéjsi
prestavby dosahuje.

Rozhodné ne kazdy pozna, ze Mésto ma dusi,
pro mnoho lidi je to porad jen neZiva hora ulic.
Senzitivni jedinci si né¢eho ale v§imaji.

Nejzasadnéji mu mtze ubliZit poZar nebo
naprostd osamélost. Bez obyvatel je bezbranné a
pottebuje je. Pak také ztrata Ditéte.

Charakter Ditéte
(je to porad i Mésto zaroven):

Do zna¢né miry tabula rasa. Sobecké. Co chce,
to se mtize néjak splnit — nebo se 0 to aspor poku-
sit nékdy i neomalenymi zptisoby. Je piece celym
Weirdem... :

Je amoralni: nechépe lidskou moralku a pojmy
dobra a zla. Z toho plyne soucasné nevinnost a kru-
tost.

Co vyjadri, to plati. Zatim nelze. Nema smysl
pro humor.

Je ale dost chapavé a ucenlivé — a kdyZz se mu
to vysvétli, dokaze pochopit, co jsou vztahy a emo-
ce. Je tvarné. Neni ale zatim schopno opravdového
porozuméni... Objevuje, co je zvédavost, ktera je
Zene kupredu.

Je cilevédomé — chce dosdhnout nejprve porozu-
méni obyvateltim a pak prostiednictvim nich nové
existence — bud zmizet z tohoto byti, nebo se zcela
zabydlet v podobé Ditéte. (Viz zavér pribéhu).

Dité nemuze opustit hranice Weirdu. Jakmile je
prekrodi, za¢ne chiadnout a umirat. Neumi mlu-
vit lidskou fe¢i — aspon zatim
ne (zélezi, jak moc to hrac¢ bude
chtit zaplétat).

Dité ma na své strané celé
Meésto, proto je tézké ho zabit,
nicméné néjaci piibéhovi zapo-
raci ho mohou dostat (i kdyz
ne nutné zabit...). Smrt ditéte je
ztrata soudnosti mésta vedouci k
jeho absolutnimu zesileni.

Problémy mésta: Musi lidem

nejprve porozumét. Dité je
néjakym zptisobem schopno

néco vyjadiovat, ovSem vysvét-
leni toho, Ze ono je celym Weir-
dem a co po nich chce, je dost
kreativni proces. Obvykly jazyk
mésta je... symbolicky '(zejmé-

na zpocatku mohou byt projevy "




docela nechédpe psychologii ¢lovéka). Pritomnost
Ditéte mtize byt pri ztvdarnovani role dulezitou
pomoci a voditkem.

Dalsi motivy

Weird si neuvédomuje, Ze jeho cil (probuzeni
démona) nebo prozitek silné emoce muze vazné
ohrozit obyvatele (kdyZ se zlobi nebo boji, mtize to
mit zna¢ny vliv na noumenalni projevy ve mésté).

Weird mtize mit fadu otazek, které mu z jeho
vSe-byti vyvstaly v souvislosti s obyvateli, na které
hleda odpovédi (pro¢ ta Zena v té tzké uli¢ce tak
kricela, kdyZ k ni $el ten muz? Pro¢ muz-otec zabil
svoji malou dcerusku-dité? Pro¢ ti novi majitelé
domu zazdili ten sklipek, kde Zil ten muz-statec?)
a odhaluje tak temnotu v obyvatelich. Muze takto
dokonce poukazat na temnotu ve (spolu)hracich,
kdyZ se pokusi porozumét jejich ¢intim. MiiZe, ale i
nemusi byt soudcem. Je to ale svym zptisobem ved-
lejsi zapletka, kterd mtize druhé charaktery pékné
zaplést a vystavét dalsi zajimavé scény.

Konec pfibéhu

Weird pochopi lidskou moralku — vztahy, lasku
a cenu zivota. V zavéru piibéhu mtize projit zkous-
kou - jestli je schopno odstoupit od svého sobectvi
a uprednostnit pratelstvi (dokazou ho spoluposta-
vy dostate¢né upevnit?).- Weird se mtize na konci
této moralni cesty rozhodnout, zdali chce probudit
nékterého démona z minulosti (coZ mtze byt tro-
chu kataklyzmatické), ¢imz samo sebe znovu uspi
do nevédomi a ne-existence, nebo se naplno inte-
gruje do Ditéte — které se tak stane malym geniem
loci, antropomorfni projekci Weirdu.

(iiplné vidim, jak je Dité vyvleceno za hranice
mésta, spusti se lavina ndsili, kde zemre nékdo Dité-
ti blizky, nace? Dité podlehne Silenému smutku a

Weird

Bystrost 6k6

Télo 3k6

Srdce 5ké

Vile 8k6

Rysy

Ucenlivé 2k10
Zvédavé 1k6
Ve Weirdu jsem doma 4k10
Nechapu, co je moralka 3k6
Nikdy jsem se nepralo 3k4
Ja jsem to nejdalezitéjsi 3k6
Dorozumivam se po svém 1k8
Mam své poslani 4k8

Chci porozumét

ohrozuje existenci vSech 63&'%1‘{31 ~ je sila zbyvajicih
pridtel dostate¢nd, aby ho zachrdnila pred destruket
obyvatel a tim i sebe?) ==

Rady pro Vypravéce

Hraci by méli byt néjak varovani, do ¢eho jdou.

Ostatni postavy maji svym zptisobem osud més-
ta ve svych rukou, ale nevédi to.

Jit aZ na pokraj schopnosti, moznosti, napnout
na skripec. Piekvapovat, zviklat, prozit az na dno.
Hodi se snové, emocionalni nebo morélné vypja-
té scény, nutnost rozhodovani, brutalita a nesa-
moziejmost. Kdykoli se postavy s Ditétem hodné
sblizi, vhodit scénu podtrhujici jeho odlinost...
Aby cil piibéhu mél nesamoziejmé vyusténi. Prv-
ni konflikt se nabizi uz u utulku, ze kterého Dité
unika... ]

Rady pro hrace

Hrac¢ ovlada Dité. Co chce Dité vyjadrit nebo
udélat, na to reaguje né&jakym zpusobem celé
meésto (to by zase mohlo byt v rukou Vypravéce,
i kdyz obé tyto role maji samozrejmé piesahy).
Jen opravdu silné emoce méstem vyrazné zama-
vaji. Dité maze chtit ovladat reakce mésta primo,
ovSem nemuZe jednoduse fict ,,chci na timhle toho
vraha shodit komin“ jako spiSe ,,chci, aby uz niko-
mu neublizil...“ a komin spadne stejné. Vyjadiuje
se kreativné, symbolicky a neptimo. Muize k teci
pouzivat obrazy ¢&i vztahy architektury a v§eho, co
néjak souvisi s Méstem. Béhem kontaktu s lidmi se
muze naucit vice lidské reci (ono by to jinak bylo
stra$né vyCerpavajici).

Nebat se byt radikalni; Dité se vSechno uci a
svym zptisobem ¢asto ,,piehrava“, dovede byt i veli-
ce extrovertni. Je ,nelidské®. Povaha se béhem hry
muize dost proménit.

Hudba

ba. Posilam jako bonus :-)

weird.mp3

Vztahy
Weird 4k10
Utulek 1k4
Chram v srdci 2k6

(+dostatek volnych kostek pro nové vztahy)

Vlastnictvi

Nic. Cokoli ve Mé&sté.

K pfibéhim u mne patfi hud-
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) ’m World of Darkness

Minulost postavy

Yester Maraninova mala 10, ked sa jej splnil

sen, a ako ,vyvolena” sirotu si ju z Kazachstanu,
krajiny jej poévodu, adoptoval vplyvny a obltbeny
americky miliardar a vedec Thomas Dilligan. Zme-
nili jej meno na Alice a mala za¢at’ novy Zivot spo-
lu s dalsimi 15 stirodencami z celého sveta, najma
z Afriky a juznej Azie, ktorych adopciou si okrem
iného Thomas udrziaval povest
dobrého cloveka. No pravda bola
in4. Thomas okrem toho, Ze vlastnil
niekol'ko velkych vyskumnych stre-
disk a celosvetového lidra na far-
maceutickom trhu, mal vo svojom
sidle v $tate Pensylvania sikromné
laboratérium. Tu testoval tucinky
nim vytvorenych drog na nervovy
systém a svalstvo ako svoj stikrom-
ny projekt vytvorit' nového lepsieho
¢loveka, a jeho pokusnymi objektmi
boli jeho adoptivne deti. Vedelo o
tom len par 'udi a ti tato sikromnu
tchylku miliardara spolahlivo taji-
li. A deti nemohli ni¢ vyzradit, lebo
okrem pravidelnych noé¢nych mor
si ni¢ z testov nepamitali. Takto to
slo dalsich 7 rokow.

Casom Alice zistila, Ze sa od

ostatnych deti lisi --mala talent na =

kreslenie. A jej kresby zacali byt
Coraz  zvlastnejsie. Zobrazovali
prekvapivo presne nielen labora-
térium a rézne pokusy, ¢o mohlo
znamenat prejavujicu sa potlacenu
pamiit, ale aj dalSie veci, o ktorych
Alice nemala odkial vediet. Kopa
obrazkov neustale rastla a s 1fiou aj
Alicine pochybnosti, ¢im viac bolo
obrazkov, tym viac ich sktmala,

a veci na nich sa jej zdali povedo- .--. )

mé. Instinktivne a neskér zamer-
ne obrazky skryvala a postupne sa
jej pamit’ z pokusov vracala, az sa
vratila tplne a ona si uvedomila, -
7e nemoOze ostat, ale musi rychlo '
utiect’. Bolo to impulzivne rozhod-
nutie, preto ked sa naskytla prva
prilezitost, vyuzila ju.

Po chvilach plnych strachu a s
vypatim sil sa dostala zo sidla, pri-
¢om len tak-tak utiekla jednému zo
straznych psov. Bezala, kym jej sily 47
stacili, a ked” uz nemohla, naskoci- '
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Yester Maraninova

napsali Jeane a Khanemis

la na nakladné-auto smerujtice na sever. Na druhy
deri ju na smrt’ vy¢erpanu objavili vedla cesty muzi
z komunity AmiSov a vzali ju medzi seba. Takmer
osemnastroc¢na Yester/Alice si zmenila meno spat
na Yester Maraninova (a nasledne, aby do komu-
nity lepsie zapadla, pouzila Gpravu svojho mena
- Ester) a podarilo sa jej adaptovat’ sa ako-tak do
nabozenskej denominacie AmiSov.




Sl’l(:asnoétf postavy

Yester je uzdva roky bezpe¢ne ukryta v komuni-
te AmiSov a Zije nevelmi pohodlny Zivot. Zvyknut' si
na vstavanie so slnkom, tazku praca po cely deri a
absenciu aj tych najmensich Tudskych vymozenos-
ti nebolo jednoduché pre dievca, ktoré zilo roky v
bohatstve, ale pocit bezpecia, ktory jej komunita
poskytuje, vyhral nad lenivostou. Nadalej travi
vacsinu Casu kreslenim a obrazy su stale zvlast-
nejSie. Niekedy sice st obyc¢ajné, no Castejsie sa na
nich objavuji nezname vyjavy plné desivych pokri-
venych stvoreni a nasilia. Niekedy sa jej podari
nakreslit nieco, ¢o sa stalo aZ neskdr v budicnosti,
hoci ide o mali¢kosti, inokedy aj udalosti z minu-
losti, o ktorych nemala odkial vediet. Ked vSak nie-
¢o také kresli, je akoby duchom nepritomna, a len
jej ruka beha po papieri, ¢o prekvapuje aj ju samu.

Yester vie, ze amiS$skd komunita je len docas-
nym rieSenim, lebo sa boji, Ze ak by ostatni obja-
vili, aky dar alebo prekliatie m4, prehlasili by ju
za posadnutu diablom, za ¢arodejnicu alebo mini-
malne za necistd. Preto svoje obrazky skryva, a aj
ked to oddaluje, planuje odchod.

Motivacie postavy.

NajbezprostrednejSou motivaciou je odist a
idedlne najst’ si bezpecné a pokojné utociste, skryté
pred zrakom Thomasa Dilligana, aby mohla svoj
talent, ktory ju desi, nechape ho, ale zaroven ju fas-
cinuje, Studovat  a pochopit.

Hlavnou motivaciou je vSak vyslobodenie deti,
ktoré Thomas Dilligan stale drzi v hroznej ,zlatej
klietke”, a pomstenie seba aj ich jeho spolocen-
skym, finanénym a mozno aj (ked sa prejavi jej
temnej$ia stranka) osobnym zni¢enim. No stucasne
ju tla¢i strach, Ze jej bude znova ublizené.
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Nevyrazné mladé dievéa s nizsou §tihlej$ou
postavou a bled$ou pletou, ktora vyzera tak krehko,
akoby sa pri via¢som tlaku zlomila. Na prvy pohlad
nezaujme, ale ked sa na tiu ¢lovek pozrie bliZsie,
musi si v§imnut zvlastny hypnoticky pohlad jej jas-
nomodrych o¢i. Jemné tmavohnedé az ¢ierne vlasy
nosi prisne zopnuté do uzla a len malokedy si‘ich
rozpusti. Ked sa na nieco sustredi, pripadne jej na
nie¢om velmi zalezi, okusuje si pery, najmi ak je
nervozna.

Nikdy nevyhladavala drahé znackové oblecenie,
ani ked mala ti moznost. Preto jej jednoduché, ale
pohodlné saty, ktoré nosi, v podstate vyhovuju, aj
ked po odchode ich rada rychlo vymeni za praktic-
kejsie nohavice.

~

Charakter

Napriek svojej mladosti a na prvy pohlad kreh-
kosti je Yester silna Zena. Na ostatnych po6sobi milo
a priatelsky, ¢o jej zarucuje vSeobecnii obltibenost’
najmi medzi oby¢ajnymi ludmi, lebo vzdy pésobi
ako ,jedna z nich®. Je prispdsobiva a inteligentna,
aj ked skor pouziva svoju Zensku intuiciu a sedli-
acky rozum ako akademické vzdelanie. No hlboko
vnutri Yester zoZiera nenavist, ktora si drzi scho-
vanu ako nieco, ¢o patri len jej. Tento skryty hnev
rada Zivi planovanim pomsty, a niekedy ju desi, aka
vie byt v tom chladna a vypocitava, a hlavne, ako ju
te$i pomyslenie na to, Ze vrati pévodcovi utrpenie
a bolest’ prezitého. Cas straveny medzi veriacimi sa
samozrejme podpisal na jej uvazovani o duchov-
ne a ona, aj ked nebola vychovavana v prisnom
krestanstve, veri, Ze Boh existuje, Ze je sucastou
jeho planu, a casto sebecky aj to, Ze by mohla byt’
nastrojom jeho spravodlivosti.

Ako doésledok Thomasovho vyskumu ma obcas
vypadky pamaite a niekedy sa jej prezité veci pletd,
ale stava sa to len obdas a v malej miere. Velmi cas-
to ma vSak no¢né mory a takmer vzdy sa v nich
zjavuje Thomas, ktory ju objavil.
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Mechanicky:popis postavy v systé)'mé World of Daii‘imess (neW):‘ :
Jméno: Yester Maraninova Koncept: Kronika:
Vek: 20 Ctnost:  Spravedinost Skupina:
Hrac: Netest: = Hneév
ATRIBUTY
Télesné Spolecenské DusSevni
-
Zdatnost Sila ©0000 Vystupovani  eeeQQ Inteligence = ®eeQ0
Zru€nost Obratnost €000 Manipulace ®0000 Divtip LLLLT0)
Odolnost Vydrz ee0(00 Vyrovnanost ©0000 Odhodlanost 0000
DOVEDNOSTI OSTATNI RYSY

Télesné Piednosti Zdravi
Atletika ®0000  Zdravy rozum o000 000000000000
Nenapadnost 80000 _ Videnie nevideného LLLIele} 0000 0 E0&E G600
Preziti 00000 00000
Rvacka 00000 00000 Sila viile
Rizeni 00000 00000 €0 00000000
Strelba 00000 00000 .0 00 G O 00
Zbrané 00000 00000
Zlodéjina 00000 00000

Spolecenské i Slabosti Mravnost
Empatie ©0000 10 0
Klam 0000 9 (0]
Presvéd¢ovani ©0000 8 0o
Spolecenskost_(0blibenost’) ®0000 7 °
Tep mésta 00000 Velikost 5 6 0
Vyjadrovani 00000 Rychlost 8 5, 0
ZastraSovani 00000 Zakladni iniciativa 3 4 0
Znalost zvirat 0000 Obrana 2 3 0

Zbroj 2 0

Dusevni ZKkusenost 1 0
Medicina ©0000 Zbrané Modifikétor
OKkultismus__(Vizie) 0000
Patrani ©0000
Pocitace 00000
Politika 00000 Vybaveni Modifikator
ﬁemesla_(Kreslenie) eoocoe
Véda 00000
Vzdélanost ©0000 &
Atributy 5/4/3 e dovednosti 11/7/4 (+3 Specializace) o Prednosti 7 e (pata tecka stoji dva body) e Zdravi = Vydrz + Velikost '.”J:".

Sila viile = Odhodlanost + Vyrovnanost e Velikost = 5 pro bézného ¢lovéka e Obrana = nizsi z Obratnosti nebo Duivtipu
Iniciativa = Obratnost + Vyrovnanost e Rychlost = Sila + Obratnost + 5 ¢ Mravnost na za¢atku = 7




napsal Deli

Svét podobny Shadowrunui.

Konkrétni misto — rozlehlé mésto, md nékolik
pater. Dole Zije ta nejhorsi Spina, vddi tam nemoci
a zdkon je jen slovem pouZivanym ve vtipech. Naho-
e Ziji ti nejbohatsi a nejvlivnéjsi a uzivaji si slunce,
které je dole jen prchavou legendou.

N2

Magie je mdlo rozsitend a do popredi se dostdvd
technologie. Spojeni téchto dvou oborii se povaZu-
je za zlocin, vzhledem k nebezpecnosti, jakou miiZe
znamenat, a vzhledem ke konzervatismu vySsi tridy.

Postava Zruk, rasa ork

Zruk vyrostl ve spodnich patrech a diky své vro-
zené fyzické dispozici prezit v takovych podmin-
kéch se stal silnym a sebevédomym. Diky zazemi,
které mu poskytl otctiv gang, nemél tolik problé-
mu se zakonem a pokud se néjaky problém objevil,
vzdy Zruk védél, Ze se mtize na svého otce obratit.
Vétsinou vSak toho nevyuzil, pokud si za své trab-
le mohl sdam. Snazil se byt samostatnym. V orkské

vvvvv

Jako v zivoté jiného orka, i Zrukova pout’ Zivo-
tem byla plna nasili, zutivosti a soupereni.

Avsak néco se zménilo. Pfi jedné z mnoha pre-
strelek s prislusniky zdkona se dostal Zruk do
uzkych a schytal to. Zemielo mnoho na obou stra-
nach a skoncilo to patem, kdy se obé strany zdeko-
valy. Toho vyuZzila jedna utajena spole¢nost techno-
krata — téch, co spojili technologické vymozenosti
s magickym naddnim. Zrovna v té dobé totiz pra-
covali na vyzkumu implantace obrazu duse a cha-
rakteru jedné osoby do mozku druhé osoby. Pouzi-
ti a vyhod, jaké by tspéch na poli tohoto poznani
znamenal, je nepifeberné mnozstvi.

Tehdy si mimo jiné vybrali ptreziv§iho Zruka,
ktery tou dobou byl v bezvédomi, a jednoho poli-
cisty, ktery se pohyboval taktéZ nékde mezi Zivo-
tem a smrti. Par tydnt na nich pracovali, hrabali se
v jejich myslenkach. Nakonec si vybrali Zruka jako
toho, kdo ponese v mozku ¢ip s dusi, vzpominkami
a v8im, co charakterizovalo toho policajta, jehoz
télo nakonec vypovédélo sluzbu.

Zruka pohodili na stejné ulici, kde ho nasli, a
dali mu tak moZnost uvérit, ze se prosté dlouho
sbiral z utrzeného zranéni a az ted nabyl plné védo-
mi. Bylo to podstatné pro jejich vyzkum. Potiebo-
vali zjistit, jak dlouho bude trvat implantované
osobnosti pievzeti kontroly nad télem a vytlaceni
ptvodni osobnosti do podvédomi. Ork se zdal jako
dobry vyzkumny material, jelikoZ jeho osobnost
byla velmi dominantni a tvrdohlava.

V zivoté Zruka tehdy nastalo mnoho zmén.
Jednak se vratil k otci a nebyl mu schopen fict, co
délal predeslé dva tydny. Jednak se jeho otec uz
smiril s tim, Ze jeho synacek zkapal, a naslednému
zavrZzeni pomohlo podivné chovani Zruka, ktery
byl sam svym chovanim prekvapen. A tak Zruk tvr-
dohlavé opustil otctiv gang a rozhodl se ptisobit ve
spodnich patrech na vlastni pést. To v§ak nebylo
mozné, a tak se placal od jednoho zaméstnavatele
k druhému, od jedné prohnilé bandy k jiné, jesté
prohnilejsi.

Zacaly se u néj objevovat podivné nélady, vrto-
chy a touhy, které mu diive pripadaly smésné. Vzdy
si v téch chvilich pripadal, jako by byl v jiné kuZi.
Pavodni zaméry byly jen vzpominkami a nasledné
procitnuti z onoho divného stavu bylo jako probu-
zeni z dlouhého snu. Nékdy se dival do zrcadla a
neznal tvar, kterou tam vidi.

Zacaly se mu zdat podivné sny o lidské Zené se
zrzavymi vlasy, ktera jej nesmirné pritahovala, byt
jako ork vidél v lidskych Zenach jen kusy masa, do
kterych délaji jen ty nejvétsi zelené trosky. Avsak i
po probuzeni se otacel za kazdou zrzkou, kterou
zahlédl. Bylo to jako nemoc, $ilenstvi. Védél, Ze je
v ném néco $patné, Ze neni vzdycky sam sebou, ale
jeho orkska natura mu nedovolila vidét sebe sama

ve Spatném svété a okoli pripustit, Ze se chova jako
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blazen. Nemohl a nechtél projevit slabost. Dlouho
to tedy tajil i sam pied sebou. £ 48

Avsak zmény nalad se objevovaly &im dal Gastéii,
mista a osoby se najednou v onu chvili zac¢aly zdat
cizi a hned vzapéti si vzpominal na vzpominky, kte-
ré nepatrily jemu. Byl z toho zmaten a mnohdy jej
to dovadélo k silenstvi. Nem¢él kontrolu sam nad
sebou. Umél si vyiesit problémy s kdekym, ale sobé
prosté nemohl prohnat kulku hlavou, nebo ales-
pori vymlatit vSechny zuby z huby. Citil se bezrad-
ny, a tak nakonec, dotlac¢en do rozhodnuti, zacal
patrat po tom, co se mu to déje. Zacal jit po sto-
pach a vzpominkach, které si z onéch podivnych
naladach dokazal vybavit. Chtél odhalit to v sobé,
¢emu nerozumeél. Cestu mu vSak pravé to dost zne-
snadniovalo. Zaroven citil, Ze musi spéchat, nebot’
zacal postupné ztracet prehled o tom, co jsou jeho
nalady a pohnutky a co jsou jen vzpominky na né.
Postupné totiz prestaval védét, kym skutecné je.
Jen obraz v zrcadle jej dokazal privézt nazpét, ale
obcas v ném vyvolal jen hromadu otazek, na které
chtél rovnéz znat odpovéd.

Vede to tedy k dvojimu patrani. Tézko ¥ici, kdo
se pravdy dotkne jako prvni a uvédomi si, Ze neni

Zruk

R % el

sam, kdo ji hleda. e SIS : 5
2 T N > SR
Na jedné strané hraje roli strach z nedostate¢né BC\a

sebekontroly a na strané druhé ma dtlezity faktor 8

strach z konfrontace se smrti, kterd uz probéhla.

Zjisténi, ze vlastni Zena s ohnivymi vlasy jej nepo-

Znava a ze je jen vetielcem v cizim téle, které vlast-

ni jeho nerudny majitel, byvaly nepritel.

Do toho v8eho muize kdykoliv vkrogit tieti stra-
na, ktera zatim fungovala pouze jako pozorovatel,
a ke které patrani pravdépodobné bude smérovat.

Jedna se tedy o hrani dvou roli a kazda z nich
prebira iniciativu ve zdanlivé nesouvisejicich situa-
cich, které funguji jako urcita spoustédla.

Statistiky, dovednosti a vybaveni si lze domyslet
na zakladé Zivotopisu, je nutné brat ohled na to,
ktera osobnost zrovna télu vladne; nebot’ védomos-
ti jsou pak trochu jiné. Vzdy jsou jedny védomos-
ti a uméni piirozené a druha.¢ast z nich jsou jen
vzpominky, coZ jejich pouzitelnost ovliviiuje.

Zruk jako Zruk treba nedokaze &ist, i kdyz si

pamatuje, Ze to véera dokazal a Ze se to snad i ucil
v dobg, kterou ale neprozil. :-)

Cisla v zavorkéch plati v pfipadé, Ze nad télem drzi kontrolu osobnost policajta.
V pripadé postupu bych to vidél tak, ze pokud se jedna osobnost chce zlepsit v jakékoliv statistice, kterou ma

ta druha osobnost vétsi, naroky na postup jsou polovicni.

Atributy
Fyzické Socialni Mentalni
Sila: 5 Charisma: 2 (2) Vnimavost: 3(4)

Obratnost: 3 Ovladani: 2(1)

Inteligence: 1(3)

Odolnost: 5 Vzhled: 0 Davtip: 4 (3)
Schopnosti
Nadani Dovednosti Znalosti

Remesla: 1 (1)
Rizeni: 0 (2)
Etiketa: O (1)
Strelba: 4 (3)

Boj se zbrani: 3 (1)
Zabezpeceni: 1 (3)
Skryvani: 1 (2)
Preziti: 4 (2)

Ostrazitost: 2 (3)
Atletika: 1 (2)
Zapas: 4 (2)
Uhybani: 1 (2)
Empatie: 0 (1)
Zastrasovani: 3 (0)
Veleni: 1 (1)

Tep mésta: 2 (2)

Ctnosti Zazemi

Svédomi: 1 (4)
Sebeovladani: 1 (3)
Odvaha: 5(3)

Zdroje: 1 (1)

Vzdélanost: 0 (2)
Pocitace: 0 (2)
Finance: 1 (1)
Vysetrovani: 1 (3)
Pravo: 0 (3)
Jazyky: 0 (0)
Medicima: 1 (1)

Politika: 1 (2)

Ostatni

Lidskost: 4 (8)
Vile: 9 (7) 5
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SouiéZ o nejlepSi postavu
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Hodnoceni porotci




Predmluva

Dvoumeési¢ni béh s vyhlasovanim soutéze, psanim postay, jejich hodnocenim a v posledni fadé i poci-
tanim cisel je kone¢né za nami. SoutéZ o nejlepsi postavu, opozdény rocnik 2008, se nadobro uzavira. A
v mnohém nés prekvapila.

Obdrzeli jsme od vas 19 soutéZnich postav, téméi dvojnasobek v porovnani s lotiskym ro¢nikem; coz
predcilo vSechna nase ocekavani. Jesté prijemnéjsi bylo zjisténi, Ze vSechny postavy jsou velmi dobré,
N

propracované a hratelné. Je sice povinnosti porotcti vSechny je ¢iselné ohodnotit a rozdélit na “lepsi” a

“horsi”, nicméné to bylo mnohdy velmi obtizné.

A jelikoz by byla skoda nevyuZit tu spostu povedenych postav, které jste nam poslali, piipravili jsme
pro véas tento sbornik. Naleznete v ném vSechny postavy sefazené podle abecedy a pripravené ke hie. U
kazdé je priloZena ilustrace a mechanicky popis v nékteré RPG hte (ted uz vite, pro¢ jsme chtéli i tyto
formality!), takze skute¢né staci jen postavu vzit a odehrat. Vétime, Ze tento poslouzi jako dobry zdroj
inspirace pro vase hry. &

Jesté nez se pustime do samotného hodnoceni, chtéli bychom podé&kovat v§em autortim, kteri si nasli
Cas a poslali nAm svou postavu. Velmi si toho vazime. Tento sbornik je takova naSe pocta vasi praci.

Jesté jednou diky vdim vSem a nashledanou u dalsiho ro¢niku SoutéZe o nejlep$i postavu,

porotci.a organizdtori

Jak jsme hodnotili2

RPG hry jsou fascinujici tim, zZe kazdy hra¢ ma v oblibé jiny styl, Zanr &i pojeti hry. To v§ak bohuzel
vede k tomu, Ze je velmi obtizné né&jak objektivné rozhodnout, co je ,,dobré“, a co neni. Abychom na toto
uskali vyzrali, sestavili jsme péti¢lenny tym porotct s velmi pestrymi nézory a zkuSenostmi. Az budete
procitat slovni komentare k hodnoceni, v§imejte si toho, Ze riizni porotci maji na tutéz postavu rozdilné

v v

néazory. Vitézem se nakonec stala ta postava, kterd dokédzala oslovit a zaujmout nejsirsi skalu porotct.
Hry jsme hodnotili v nasledujicich ¢tyrech kategoriich:

¢ Poutavost. Takovy celkovy dojem z postavy. Zda piisobi jedinec¢né a neopakovatelné&, nebo jestli jde
o otrepané klisé. OvSem nékdy i kli§é mohou byt pojata velmi poutavé...

e Plasti¢nost. Aneb nakolik ptisobi postava jako skute¢né osoba z masa a kosti, se svou vlastni pova-
hou, problémy ¢i minulosti. Zaroveri sem spada zasazeni postavy do svéta —kazda postava prece
nékde Zije a s nékym se potkava. Mezi ni a okolim vznikaji rtizné vazby: vztahy, touhy, zavazky,
povinnosti... 3

¢ Hratelnost. Hra¢ by mél mit dostatek voditek pro zahrani této postavy. Do této kategorie spadaji
jeji cile a motivace do budoucna. Zde si hrajeme na jasnovidce a piredpovidame, zda se postava
bude dobfe a zajimavé hrat, nebo zda si s ni hrac¢ bude pripadat bezradné.

e Styl. Aneb jak srozumitelné a piehledné je podan popis postavy. Cisté formalni kategorie. Grama-
tické hrubky a krkolomné véty vam vynesou mélo bodii, stru¢ny a piehledny popis naopak vice.
Nezapominejte, Ze méné je nékdy vice. Ocetiujeme atmosféricky, poutavy popis, ktery je zarover
stru¢ny a tderny.

Porotci mohli v kazdé kategorii udélit 1 aZ 4 body. Prostym se¢tenim vSech bodii ve vSech kategoriich
od vSech porotcti nam pak vyslo kone¢né poradi postav. Kompletni vysledky vidite na nasledujici strané.

A kdo tedy nakonec vyhral?

Solweymira a jeji postava Diana! Autorce blahopiejeme a zasilame ji slibenou hru World of Warcraft:
the Roleplaying Game. Jako bonus nadavkem obdrzi ilustraci dle vlastniho zadani od Ecthelionti. Srdec-
né blahoprejeme!




Potadi Jméno postavy Autor ' Pocet bod‘i’{ 5

. o 01 1 K@ TR "R o Diana 3 fgaledss. RATES Solweymira. . . .. . ... 69
2EMISEO. WAL TR Artur Wallis . . . . . ... . flersomeae .. . Ao O T oA 67
3. MISTO b . gy fO RS Leila Wellgood . . . . . . Stépan Peterka. . . . . .. 66
A misto " o ek s S Berengar - #a) bl s S Gorany5uy . Wedle’ A5k 165
SISO R - S, ke ¢ Spina; - BN v 5 . A Bart? 5. .8 B8 ARAUNET 8 62 b
6.az7.misto . ... .. Henry Blekepis. /. ... fae Khanemis: i - Sk inis BN 60
6.az7.misto . ... .. Mutrus Mun. . . . .. .. Gauldy S:4, e weo b 60
8.7misto & . AR Weird 1. " Lisgs. oRg80s . . Solweymira. . .. ... .. 59
9. misto & .. JHE TR Yester 5. VL sk davaha T Jeane a Khanemis v .58
10. misto. . . . . .. .. Isindale @& et Mg, s Avclitey . oo s s e B 57
11.az12. misto . . . . . Nmiee. 550 g o e relry,. v iRy A W f 482 £ D
11.az12. misto. . . . . Bredwordin . . . . . . .. Hike." .o 0%, B W S
13. misto. . .. ... .. ML - PR, GEind - LV, AL skeWer ., ... 78 S8 T 51
- 14. misto. . . . ... .. Zrak o5 AR R ek, ) 751 bR 1~ W 1 N o 49
L3, mistoz bl W Ll iy Ereen Gray . .. ... .. Tabythale . . o~ A3 | e ] 46
16.a7 17. misto . . . . . HadiOko . . ... . ... Goblamags T 88 ik 45
16.az17. misto . . . . . Eoque ' ., o/ Ayt il BIrlor s 8 805 S5, 45 '
18, Mistol™ sl o & o2 O Alberto. . . ... .. Lu Antharon™ . .- e, Y, 40
10, mistor. fiue . § o0 Rywien .- 2l ol % | Ryweng, i od . ViERE: R 3 5 39
Jméno postavy Bifi Boubague Erric Joe RomiK Celkem
‘ . Diana 14 15 12 12 16 69
o Artur Wallis 12 13 12 16 14 67
Leila Wellgood 10 1 15 14 16 66
Berengar 14 14 g 16 12 65
Spina 16 13 ] 13 12 62
Henry Blake 13 1 g 12 15 60
Mutrus Mun 12 12 9 16 1 60
Weird 15 13 9 13 9 59
Yester 7 10 14 15 12 58
Isindale 12 11 11 13 10 57
Amee 10 11 9 14 9 a3
Bredwordin 10 13 10 5 14 53
Tim a8 10 12 11 10 51
Zruk 9 12 5 13 10 49
Ereen Gray 10 8 5 11 12 46
Hadi Oko 10 9 5 10 11 45
Loque g T 10 8 14 45
Alberto 8 [ 5 11 9 40
Rywen 9 10 4 a a8 39

Poznamka: kategorie Styl zohledriovala mimo jiné i gramatiku a styl podanf - naprﬂ<|a'd"pr|spevky zaslané v
~ neprehledné sténé textu bez formatovani dostavaly méné bodti nez ty prehledné. Pro dcely tohoto sborniku jsme
ovsem u vsech postav provedli korektury, | takze nektere vytky porotcti mohou pusoblt nepatrlcne Porotci hOantlll




Alberto

Poutavost Plasticnost Hratelnost Styl

Bifi 2 1
Boubague Z pa
Erric 2z i
Joe 3 3
RomiK i T

12 10

Bifi

Tato postava, podobne ako Tim, je pre mria vyja-
drenim tizob byt ¢o najdrsnejsi, najmocnejsi a kil
(podrezal vedca a sdm si nainstaloval exoskelet?!).
Ako moZete hrat’ postavu, ktorej ak niekto pohliad-
ne do o¢i, ,,urcité z toho zesili, nebo zemie®, a ktora
nema Ziadny ciel okrem ,,pofad bad4 po moznosti
zpétného procesu jeho mutace, aby mohl konec¢né
zemrit“? Namiesto blizsieho prekreslenia Alberto-
vej psychiky ¢i jeho socidlneho okolia dostaneme
polstranovy opis jeho exoskeletu. Na druht stranu
vSak kvitujem opis komunity Neronov.

Boubaque

Alberto se bohuzel moc nepovedl - hledd zpt-
sob, jak zastavit svou regeneracni schopnost, aby
mohl umfit, a pritom nemitize sundat sviij vS§emoc-
ny oblek, protoze nelze svléknout bez toho, aby
zptisobil smrt svému nositeli. Diky obleku nema
Zzadnou chybu, kromé toho, Ze zabiji i nechténé, a
prestoZe jeho nesmrtelnost a nepremozitelnost je
to, co ho tiZi, nestdva se to dostate¢nym piibého-
vym prvkem. Nakonec nevidim ani poradné pri-
lezitost pro vypravéce na Alberta néco piichystat.
Velmi dobré je zapojeni a popis Nerond, ale je to
asi jedina véc, kterou bych dokazal vyuzit.

A jen poznamka nakonec - pro¢ je to ¢esky? Slo-
vens$tina by nebyla na zavadu a neobjevovaly by se
takové nechténé vtipné vyrazy ¢i obraty ;)

2 2 g
2 [
1 1 5
J 2 11
3 1 g
10 ;
Erric

Autor odevzdal postavu bez priloZzeného obraz-
ku, text je prakticky nenaformatovany a napsa-
ny jakousi kombinaci cestiny a slovenstiny. Co
mé zaujalo, tak motivace nalezeni vlastni smrti
v nesmrtelném téle, ale nikde dél jsem se nedocetl
vice detail@1 ani jak k takové postavé pristoupit.

Joe

Albertovi chyba vizaz, to znamena obrazok
vyzoru. Aj ked si ho viem predstavit, predsalen je
to jedna z podmienok stutaze, za ¢o musim hodno-
tenie tejto kategoérie chtiac-nechtiac znizit. A to je
skoda, pretoze koncept postavy a sveta je zaujima-
vy, taktiez mechanicky ,oblek” a jeho schopnosti.
Aj pri tejto postave vSak plati, Ze jej schopnosti
mozu byt pre hraca (ak ich spravne nesmeruje)
prili$ neodolatelné na to, aby ich pouzivali takmer
stale. Aj ked je technolégia El Flocho mechanicky
obmedzena na nutnost’ pouzitia Aspektu.

RomikK

Urcité velmi zajimava postava. Styl, kterym je
napsand, ji trosku ubird, nicméné i.tak mé zaujala.
Piestoze nemam rad tenhle typ prostiedi, musim
tict, ze bych si Alberta dokézal predstavit ve hie a
dokonce i sam zahrat.




M az 2. misto

Poutavost PlastiCnost Hratelnost Syl

Bifi 3 2
Boubagque 2 3
Erric 3 2
Joe 4 4
RomiK 3 3

15 14

Bifi

Problém s postavami ako je Amee je niekolkora-
ky. Za prvé, je velmi cudzia — nielen Ze je robot, ale
je zaroven aj pes a eSte ma aj rozpoltent osobnost.
To su tri ,faktory cudzosti®, ktoré komplikuja osvo-
jenie postavy hra¢om. (Za normalnych okolnosti
je velmi tazké uchopit’ postavu uz len s jednym
takymto ,faktorom“.) Za druhé, m4 pevne stanove-
né principy spravania. Jej axiéomy su ,hardwired”
a tym, Ze predeterminuja spriavanie postavy, vylu-
¢uju vela zaujimavych hernych konfliktov. Typicky
konflikt by bol, ak by pre zistenie svojej identity
musela zradit' Hand of God - potencidlne velmi
silny konflikt, ktory ma vsak kvoli jej direktivam
vopred jasny vysledok. Co méze frustrovat’ nielen
jej hraca, ale aj ostatnych. Postavy robi zaujima-
vymi (a Tudskymi) to, Ze pod tlakom krizy prehod-
nocuju svoje hodnoty, Ze sa menia — a to je u tejto
postavy explicitne vylt¢ené. NavySe maja postavy s
takymito direktivnymi principmi velmi silny nasie-
raci potencial, ak sa ich hra¢ rozhodne chovat’ ako
idiot a nebrat’ do tvahy potreby ostatnych hracov
(moZe sa odvolat’ na svoje direktivy). Zasadenie do
prostredia anime Vampire Hunter D vSak potesi a
mechanické stvarnenie postavy v GURPS si urcite
vyziadalo dost’ ¢asu.

Boubaque

Amee je uZ ¢lovéku pomérné hodné vzdélena a
zvl4asté naprogramované axiomy mohou byt nako-
nec spi§ omezenim nez pomiickou, zvlast pokud se
na né hrac¢ spolehne v piipadé nesouladu s osob-
nosti Amaranthey. Co se tyCe ztraty paméti a roz-
pominani se na tu starsi, nemtiZu si nevzpomenout
na film Total Recall a pak uz mi Amee nepripadne
tolik originalni. Libi se mi popis Ameeina chovani,
ale s nékterymi prvky bych si bez pomoci moZna
nevédél uplné rady (napr. rozstépeni osobnosti
mezi stroj a upira). Presto je to pékna postava a jeji
hrani mtize byt velmi zabavné.

2 3 10
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Erric

Amee je nimétem zajimava postava a dovedu si
predstavit zajimavé rysy, které by ji pomahaly zacle-
nit se do skupiny, komunikovat a rozvijet jeji cile o
poznéni sebe sama. BohuZel se ale autor této ¢és-
nez historie vzniku této postavy by byl vhled do jeji
osobnosti, rady jak hrat, pokud mozno s priklady.
Na prvni pohled je postava uchopitelnd snadno, ale
vim, Ze pri hrani bych si nebyl jisty, jestli postavu
sméruji spravnym smérem a jestli s'ni nakladam
spravné (z hlediska dé&je, ostatnich postav a jejiho
pribéhu).

Joe

Amee ako technologické konstrukt vybocuje
z klasickej skupiny Tudskych alebo im pribuznych
postav. S tym sa otvaraji nové moznosti hrania
takejto postavy a jej za¢lenenia do timu hracéskych
postav. Samozrejme ju to limituje pre $pecifické
prostredia s technologickym pozadim, ale ani tych
nie je urcite malo (tobdz nie v hra¢skej fantazii).
Ako osobnost’ je dobre rozvinuta, najmi jej ,axi-
6my*“ ako riadiace prvky jej spravania (nie prili$
zvazujuce, ale ani prili§ volné) hracovi pomézu
v rozhodovani sa, kedZe prisha mechanicka logi-
ka nedava priestor pre odchylky. Ak do toho teda
nebude zasahovat’ pamit’ Amee a jej spomienky...
Tam sa ¢rtaja zaujimavé vnatorné konflikty, podob-
ne ako vspomenutom Star Treku a poruéikovy
Datovi (ktory, ak si spominate, v niektorych epizé-
dach mal pristup k eméciam, ale vzdy bol schopny
nadradit’ svoju prislu$nost’ k Hviezdnej flotile nad
osobné zaujmy). Z tohto pohladu sa da velmi dob-
re pracovat’ na rozvoji Amee v deji pribehu a posta-
vit’ ju aj pred moralne otazky.

RomikK

Ponékud lépe napsané nez jiné postavy. Obra-
zek a vSe je fajn, nicméné to neméni nic na tom, Ze
postava je roboticky pes. Jsou kategorie které jsem
diky tomu dal velmi vysoko, ov§em hratelnost ztra-
ci—a to i pres paradné popsany charakter.



Artur Wallis

Poutavost Plasticnost

Bifi 3 3

Boubague

Erric 3 3

Joe 4 4

RomiK 3 4
16 18

Bifi

TAto postava ma vyborne opisané a zdévodne-
né ciele a ich prepojenie na jej osobnost. TieZ ma
potesila $irka, s akou autor chipe operativne/tak-
tické situécie, ktora vlastne celt postavu umoziiuje
(S0 sa bezne v RPG nevidi). Ocentujem aj navrhy na
budice komplikacie. Postava vSak v inych oblas-
tiach svojho Zivota akoby nejestvuje. Nevieme
vobec ni¢ o jej psychike mimo kontext opericii,
ni¢ o jej vztahoch, hodnotich, pozadi, prostredi.
Osobne by som napriklad z Arturovej $éfky (ktora
je len naznacend ako moznost) urobil objekt jeho
intimnych ttizob, ktory mu vSak zaroven pripomi-
na jeho matku, alebo by som do pribehu pridal
jeho starnticeho otca, ovenc¢eného vyznamenania-
mi, ktory v obyvacej izbe, obklopeny svedectvom
o svojej slavnej minulosti, tizi po tom, aby jeho
syn dosiahol to isté, ¢i pripadne kolegu, ktorému
o Arturovi vSetko doslo a chce prave spisat’ spravu
pre vedenie.

Boubaque

Artur Wallis je rozhodné neobvykla, a presto
lakava postava, ale néco mi na ni chybi - nevim pres-
né co, ale nejspis néjaké smérovani do budoucna.
Souvisi to s cili postavy. Jsou nastinény jeho moz-
né vztahy s Zenami, ale nic konkrétniho, podobné
mozné scénaie pro akéni scény - ovSem jako hra¢
nevim, ¢eho se snazit dosdhnout. A podobné jako u
Isindale je postava do hry uvedena ve chvili, kdy je
ve fazi hledani cilti a kontaktt, ve chvili, kdy nema
co ztratit, a ja jako hrac bych si nebyl jisty, co délat
a musel bych ¢ekat, co mi predloZi vypravéc. Na
druhou stranu, vybornym zptisobem a velmi suges-
tivné je popsana Arturova povaha a jeho obvykly
zptisob chovani, ktery ov§em neni zcela omezujici.

Hratelnost Syl

3 3 12
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17 16
Erric

Koncept ,Jamese Bonda“ s drobnou vadou,
kterou je skryvana zbab&lost, mi piijde dobry. Na-
psana postava mi prijde uvéritelna a zabavna, ma
jeden nosny prvek, kterého se'drzi. Libilo by se mi,
kdyby byl v textu vice rozvinut zminény vztah se
Zenou. Co mi zde ale na rozdil od ostatnich postav
chybi je néjaky cil — néco, ¢eho chce dosahnout,
nebo né&jaka predzvést toho, co se bude pri hre
dit. K plnohodnotnému agentovi mi v popisu jesté
chybi néjaké kontakty, vztahy se zradci apod. Cela
postava stoji jen na jednom aspektu, nev§ima si
téch dalsich, které by ji mohly rozvinout.

Joe

Jedna z najlep$ie rozvinutych postav v sutazi.
Arthur ma svoje silné, ale hlavne aj slabé stranky,
ma svoje motivacie, ktoré méze hrac vyuzit. Slabé
stranky mu naviac brania v aktivnej kariére, ktora
by chcel rozvijat' a ak chce napredovat, musi sa
jeho osobnost’ popasovat’ s problémami a vnttor-
nym strachom. A otazka Zien je pre neho na jednej
strane délezit4, na druhej strane ma urcité obavy
z opa¢ného pohlavia, ¢o mu pracu stazuje eSte
viac. Navonok chladny chlapik, vo vnttri rozpolte-
né osobnost. Postava ma vyborny potenciél uchytit’
sa v hre a zaujat’ nielen jej samotného hraca, ale aj
ostatnych. O tom, Ze si na nej zgustne aj Pan hry,
ani nehovoriac...

RomikK

Kdyz jsem oteviral tuto postavu, ¢ekal jsem, Ze
oteviram vitéze. Postava byla poutava, ale ve srov-
néani s Leilou mi prisla pfibéhové méné zajimava.
Trosku mi tam chybél takovy kratky medailonek
pribéhové ilustrujici minulost a pozadi postavy.
Takhle to bylo vyborné — postavu bych si zahral,
vypadala opravdu skute¢né. Jeden z mych favori-
th. Jenze jsem srazil po bodiku za Poutavost (pravé
pro lehce nac¢rtnutou minulost) a ze Stylu (pravé
pro tu strohost). I pres mé hodnoceni je pro mé
Artur jeden z nekorunovanych vitéz.




Berengar

Poutavost Plastiénost Hratelnost Styl

Bifi 2 4
Boubague 3
Erric 2z 3
Joe 4 4
RomiK i T

14 17

Bifi

Skvele napisané. Hned po prvych riadkoch vo
mne zarezonovala spomienka na Gormenghast.
Koncept bankarskeho poslicka je velmi originalny
(zial, motiv pomsty uZ velmi nie). Rovnako jeho
osobnost’ je opisana velmi uchopitelne, vnimanie
doveryhodnych Tudi ako kapitalu je skvely detail!
Velka skoda je jeho rozlucenie sa s minulostou,
zapojenie Mlc¢ocha a Breffeho do jeho budiiceho
pribehu by malo velky potencial. Jeho problém so
Zenami je vybornym zdrojom dobrych konfliktov.
Velmi pekné mechanické spracovanie. TieZ posta-
va, ktora patri do prvej ligy.

Boubaque

Berengar je prikladem dobie pojatého klasic-
kého tématu. Navic i popis je lehky, vtipny, a pies
svou obsaznost neni preplacany. Co mé mrzi, je
opusténi nékterych vedlejsich postav, které by se v
pribéhu urcité daly vyuzit. Berengarovy cile - krat-
kodoby i dlohodoby - ovSem zarucuji, Ze bude sta-
le co ve hie délat a postava se tak nestane zavisla
na tom, co vymysli vypravé¢. Berengar patii mezi
moje favority v soutézi.

4 3 14
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b e ]
4 4 16
3 4 12
17 17
Erric

Slechticky synek s hlubokourodinnou histo-
rii, jehoZ bratr se jej chce zbavit. Tohle mi piijde
jako nosny koncept, bohuzel to je skoro vse, co je
k nému u postavy napsano. Chybi mi v ni néco vic,
¢eho by bylo mozné se chytit a s ¢im pracovat. Tak-
hle postava zlistava sice dobie femeslné zpracova-
nym, ale porad ni¢im vic nez §lechtickym synkem.

Joe

K tejto postave v podstate nemam c¢o dodat.
Realisticka postava, realistickd povaha, kladné aj
zaporné stranky, pohnttky a nedostatky. Plusom
su aj autorove navrhy na prispésobenie alternativ-
nemu prostrediu. U mna aspirant na vitaza!

RomiK

Tahle postava je stylové vyborna. Remeslna pra-
ce bezchybna. Nicméné konflikt a hlavni cil posta-
vy mi prosté moc nesedi. Celkové u mé srazela
body jista podobnost s jednim jistym hrabétem. A
pak pomsta otci, kdyz vinikem byl v podstaté dru-
hy pan matky. Ale to je mtij osobni dojem.



Bredwordin

M. az 2. misto

Poutavost Plastiénost Hratelnost Styl

Bifi 2 2
Boubagque 3 3
Erric 2 3
Joe 2 i
RomiK 4 3

13 13

Bifi

Népad so $pecidlnou jednotkou je skvely. Pro-
blémom vsak je chybajici Bredwordinov ,cover”.
Hrame fantasy (t.j. viac-menej stredovek), s relativ-
ne malou hustotou a mobilitou obyvatelstva, kde
kazdy vie v8etko o svojich susedoch. Ako asi bude
postava, ktord z domu ozbrojend vyraza v neob-
vyklych ¢asoch nevedno kam a ma penazi na roz-
déavanie, vnimand svojimi susedmi? Bredwordin
musi udrzovat’ nejakua fasadu, nejaki masku: ze je
napriklad kniezaci posol alebo trebars lovec T'udi.
Jeho ,verejna identita” je podstatna nie z hladiska
realizmu, ale konflikt medzi tajnou a verejnou iden-
titou a hrozba odhalenia byvaju v takychto pribe-
hoch délezitym elementom. Kombinacia ocakéva-
ni kolegov a nadriadenych a vyuzitej ,prilezitosti®
dava postave pekny psychologicky rozmer. Skvela
pocdiato¢na situdcia ,tu ateraz“. Vyvazeny opis
postavy, aj ked trocha chyba psychologické a soci-
alne prekreslenie (hodili by sa este jedna-dve osob-
nostné Crty ¢i zvyky, a tiez vztahy k jednému-dvom
kolegom ¢&i nadriadenym z jednotky).

Boubaque

Bredwordintiv piibéh se zdal byt ze zacatku
obycCejnym, ale zlom tésné pred zac¢atkem hry udé-
lal opravdu hodné. Pro dal$i hrani je to vyborna
postava, bohuzel trosku to kazi nékolik rozport v
historii - predev§im koncept ,hodného a ¢estného*
zabijaka. Ani smlouva s dablem neptisobi moc hod-
né a Cestné (utrpeni dusi!). Mnohem vérohodné&;jsi
by byl popis treba jako mélo sebevédomého mladi-
ka, ktery vzdy byl ve stinu svého otce a ani po jeho
smrti z né&j nevystoupil. Zaroven by pro hru mohla
byt vhodna néjaka autorita v podobé napt. velitele
jednotky, osobniho ptitele Bredwordinova otce - to
aby méli ,pratelé jeho otce” konkrétni tvar.
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Erric

Na prvni pohled obyéejnd postava, avSak se
zajimavymi prvky, obzvlast' se mi libil zvrat, kte-
ry se stane pred zacatkem hry. Navic ma svédomi,
néjakou tu vnitini rozpolcenest. S postavou jsem
v zasadé spokojeny. '

Joe

Bredwordin ako typicky kladny hrdina mi pride
trosku vntitorne prazdny. Ano, Ziali za zavrazde-
nou rodinou a tazi ho dopad otcovej povesti na
jeho zamestnanie, ale chyba mi vjeho podstate
a konani nie¢o vyloZzene osobnostné. Ako keby to
bol robot s naprogramovanymi reakciami. Zachra-
fuje ho moznost’ rieSenia jeho vnatorného zapa-
su s diablom, ktory ak sa spravne podchyti, moze
sa zaujimavo rozvinut. TieZ mi ale chybaju dlho-
dobejsie ciele postavy okrem zistenia, ¢o sa stalo
s jeho rodinou (a samozrejme otazky diabla). Do
histérie postavy by som osobne primieSal nieco
z uplne iného sudka, ¢o by mu poskytlo dodatoc-
ny smer jeho vyvoja (aj celkom nezavisly od rodi-
ny a prace) a samotnému Bredwordinovi by som
pridal nejaka Tudska ¢rtu, ktord by mur urcitym
spdsobom $kodila, pripadne by bola jeho slabinou
vo vztahu k okoliu alebo Tudom.

RomikK

Mohl bych psat stejné jako u Berengara, jen pii-
dat vice okouzlenych slov. Stylové jsou si obé& posta-
vy lehce podobné, ale tato je mi mnohem blizsi.
Radgji bych si zahral tuhle postavu nez jinou. Sko-
da je, Ze popis byl tak strohy — tahle mé zaujala.




Poutavost Plasticnost Hratelnost Styl

Bifi 4 3
Boubaque 4 4
Erric 3 3
Joe 3 4
RomiK 4 4

18 18

Bifi

Diana je velmi pekne porata postava. Osobne
si myslim, Ze sa z motivu Havrana dalo vytazit
viac neZ len zmiznutie, ale nijako zvlast’ to nevadi.
Stvorbodova $truktiira ddva vel'mi plasticky obraz
o postave a jej ciel je logicky, no napriek tomu
velmi pritazlivy. Spracovanie vo Window troska
pokrivkava kvoli snahe zachovat' tradi¢né vlast-
nosti a zru¢nosti (napriklad zru¢nost’ ,nevie plavat’
(k30)“ mi pride tak trocha zbyto¢na), od Sedej emi-
nencie by som ¢akal ¢osi trocha vzletnejsie. Siet
informatorov je ale super. Celkovo na mria postava
posobi velmi zrelo, je to jeden z mojich favoritov.

Boubaque

Diana je velice inspirativni postava a v této sou-
téZi pro mé nejlepsi. Jako vypravé¢ bych si s ni
védél rady asi trosku lip (a Havrana bych nejspis
jesté vyuzil ;) ), ale ijako hrac¢ bych si Dianu oprav-
du uzil. Nemam ji co vytknout. Lepsi uz by mohla
byt, snad jen kdyby text byl jesté o néco atmosfé-
riCtEjsi.

Mimochodem, nepiipomind vAm ten obrazek
Jitku Schneiderovou? ;)

Erric

Povedena postava, zabavna s velkym potencia-
lem. Lov na bestii na Slechtickém dvore je pékné
téma. Cile i budoucnost postavy vypadaji hratelné.
Fajn mi prijdou i vize vztahtt do budoucnosti. Tro-
chu mi nesedi jeji nezistnost a odhodlani do veho
strkat nos a nic nevyzradit. Pro hru to znamena,
7e budou padat informace do ni, ale uz je nesvéri
ostatnim postavam, které pravdépodobné budou
s ni pribéh sdilet.

4 3 14
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Joe

Zacnem od konca. Autorka uvadza poslednou
vetou otvorenu otazku: ,A co bude pak?“. V tom
vidim najvacsiu slabinu tejto postavy, kedze pra-
ve toto posobi ako akési neukoncenie. Musim vSak
priznat, Ze potencialu na hranie je pri Diane dost’
a urcite vydrzi dlho — problém s kniezatom, sna-
ha o najdenie (a spriatelenie sa?) s atentdtnikom
a skimanie smrti Havrana. Hra¢ ale musi rozvinat’
popri tom Dianu tak, aby bol jej herny zivot zau-
jimavy aj po dosiahnuti tychto cielov. Co po smr-
ti kniezat’a, kto nastupi ako novy miestny vladca?
A$piruje Diana na tato poziciu? A ma na dvore
nejakych nepriatelov, resp. bude ich mat, ked sa
jej podari odhalit, pripadne odstranit knieza? A ¢o
Havran, mal on nejakych priatelov, ktori vedia nie-
¢o viac o dovode jeho zmiznutia?... Na tieto otazky
treba pri hre pamitat’ a splietat’ z nich d'al$i vyvoj
tak, aby bol herne aj mimoherne zaujimavy. Potom
ma Diana velky d'al$i potencial.

RomiK

Jak si ¢tu postavy dle abecedniho seznamu,
dostavam se stéle k lep$im a lepsim. Zacal jsem na
vybornych a nyni jiZ pomalu, ale jisté, klesim ke
genidlnim. Jakmile jsem zacal ¢&ist postavu, tusil
jsem, Ze ji nepsal hra¢, ale hracka. Vskutku, styl
je... jiny, ale paradni. Postavu jako takovou si umim
predstavit ve he, a dokonce bych touzil vést pro ni
dels$i kamparni. U mé jednozna¢né jeden z favoritt
na vitéze.




Ereen Gray

Poutavost Plasticnost Hratelnost Syl

Bifi 3 2
Boubague P
Erric 2 1
Joe 3 3
RomiK 3 o

=
(S}
-
"y

Bifi

Postava na mna celkovo pdsobi velmi prijemne.
Ma vsak v mojich oc¢iach niekolko nedostatkov. Za
prvé, jej prepojenie s artuSovskym prostredim je
velmi slabo naznacené. Citatel, ktory nema znalos-
ti o artusovskom cykle, moze byt dost’ prekvapeny
(ako som bol ja). Vrcholom je jej ciel ziskat’ Gral,
ktory v celom jej popise do toho bodu absolttne
nefiguroval. Za druhé, minulost’ postavy je dotiah-
nutd trocha prili§ daleko. Polovica minulosti mi
pride nasilu a zbyto¢na (mozno bola odohrani v
hre), po¢ntc zistenim, ze Merlin vizni Gwyneiru.
Za tretie, doraz na zabitie Morgany. Morgana jej
bola ako matka, preco by ju mladé dievca ako Ere-
en malo chciet’ zabit? Nestaci uviznit ¢i ponizit?

Boubaque

Nevim, jak Ereen pojmout - je to pomérné zaji-
mavy koncept, ale skoro bych rekl, Ze to u konceptu
ztistalo a nékolik dualezitych véci ztistalo nevyslove-
no. Popis je misty tak zkratkovity, Ze jsem mél pro-
blémy mu porozumét. Jednotlivé piihody od Mor-
ganiny zrady nasleduji v takovém sledu, Ze nevim,
jestli je mam déavat do spojitosti nebo ne. Text je
nakonec tak stru¢ny, Ze se nedozvim mnoho ani o
samotné Ereen, coz je Skoda. Alespoii ma Ereen
néjaké cile, jenze - kratkodoby cil je strasné pasiv-
ni a snazi se zamlCet tajemstvi (aspoil poznamku,
Ze by ho méli hrac¢i do hry privadét, a ne se mu
vyhybat!), dlouhodobé cile jsou zase dost daleko a
ohledné Gralu bych viibec nevédél, jak na to - proto
by se hodil trochu obsazné&jsi popis Artusovského
prostiedi, nebo alesporn kratkodobé cile vystihujici
cestu ke Grélu.

Erric

U této postavy jsem se hned nékolikrat zamotal
v historii a pak taky u ménavky, kterd mé docela
zméatla. Prijde mi, Ze postava je uvaiena z piilis
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mnoho ndpad® na jednu postavu. Nejsem si jisty,
jak dlouho dokaze Ereen skryvat svoji podobu tak-
hle pfi putovani s druZinou, a nakonec jsem moc
nepochopil, pro¢ chce Ereen jesté navic ziskat gral.
Dle mého by postavé pomohlo vyskrtat nékteré
motivy a zjednodusit ji.

Joe

Mlad4 menavka ma urcite zaujimavy Zzivot. Jej
vyvoj je ale mierne chaoticky, asponl pri prvom
prec¢itani mi chybali niektoré detaily a naslednost’
jednotlivych krokov bola mierne ,sekana“. Predpo-
kladam, ze Ereen je tvorena pre urcity konkrétny
pribeh s tym, Ze autorka (druZzina) uz vie, o ¢o sa
jedna, pripadne Ze st zname aj viaceré postavy a
okolnosti a do nich je Ereen zasadena. Okrem tejto
malej namietky (ktora sa da velmi lahko odstranit’
malymi tpravami textu tak, aby sa doplnili potreb-
né detaily a aby aj nezainteresovany dcitatel ziskal
obraz o vSetkych potrebnych informaciach) su dal-
Sie komentare pozitivne. Velmi I'ahko sa totiz Ere-
en da hrat na to, Ze je sice menavec, ale aj ked je od
prirody k magii nadana, ma sa urcite este vela ¢o
ucit’ a tak moZze pri svojej snahe o znic¢enie Morga-
ny velmi lahko zac¢at hazardovat’ a konat’ impulziv-
ne. A ¢o potom este ziskanie Gralu? Dokaze vobec
mladé dievca pojat' moc, ktort by jej Gral poskytol?
Dokaze vzdorovat’ vasniam a pokuSeniam, ak by
tito moc ziskala? A takisto sa da rozvinut’ jej ttiizba
po laske, ktort jej prekazila Morgana.

RomiK

Pro mé postava podobného formatu jako napri-
klad Berengar nebo Bredwordin. Také miti se svy-
mi cili vysoko a také je kladna. Kladné postavy
jsou u mé vzdy plus. Malinko jsem srazil body u
Stylu, protoze pribéh byl stru¢néjsi, nez by si Ere-
en zaslouzila. Kdyby byl malinko rozpracovanéjsi
a vice vysvétlujici pribéh, hodnotil bych pomérné
vysoko.




Hadi Oko

Poutavost Plasticnost Hratelnost Styl

Bifi 3 P
Boubagque 1
Erric 1 1
Joe 3 P
RomiKk 3 2

12 8

Bifi

Napriek zaujimavym rovinam (jasteria identi-
ta (naprogramovany mutant), goblinia kultdra a
Chram Chaosu, amnézia) a putavému ,urceniu”
postavy ma podobny problem ako Amee. Postava
je velmi cudzia. Je zaroven jaSterim mutantom,
geneticky naprogramovanym na $pecificki misiu,
zaroven vyrastala ako lovec medzi goblinmi, a es-
te k tomu Zije v ludskej spolo¢nosti. Mozno si eSte
viem predstavit’ hrat’ takato postavu v hre 1 na 1,
ale mam pocit, Ze jej stvarnenie a Zivotna cesta by
vyzadovali prili§ Specificki pozornost’ od hracov
a preto mi pride trocha nevhodna na skupinova
hru. Psychologicky je vSak postava velmi plocha,
napriklad jej nenavist k jasterom je slabo zdévod-
nend. Prvych par viet ma vSak velmi chytilo!

Boubaque

Hadi Oko mi prijde pres svou rozpolcenost
jako vpodstaté jednoducha osobnost. Sam pises,
ze je to ,kliSovity hrdina“. Nékdy az tak kliSovity,
Ze to plisobi nepatfi¢né - kdyby zacal Jestérany
nenavidét po zjisténi svého ptivodu, ne jen proto,
7e na néj zautodili, bylo by to presvéd¢ivéjsi. Co mi
opravdu chybi, jsou cile postavy - ,,zabijak jestéra“
mé nepresvéddil ;-) Ovsem velice si cenim rad, jak
hrat jednotlivé aspekty, a libi se mi systémové tese-
ni rozpominani se na své schopnosti.

Erric

Skoro mi ta tato postava prisla jako Zert. Je v ni
od kazdého trochu — nékteré napad nejsou viibec
zlé, na druhou stranu hratelnost postavy naprosto
zabiji schopnosti typu: ,,Mtize byt uzit k rozvzpo-
menuti si na néjakou ¢innost a tedy vylepSeni prak-
ticky jakékoliv dovednosti.“ Doporucil bych nechat
jen jednu zdkladni charakterovou vlastnost (tfeba
tu amnézii) a na ni celou postavu vystavét.
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Joe

Klisé sem, klisé tam, aj z klisé sa da vykovat
zaujimava postava. Tato je trosku... prekovana. Pri-
li§ vela detailov, prilis vela informaécii naraz. Ak by
som tato postavu tvoril ja sdm, urcite by mi vSet-
ky informéacie zapadali na spravne miesto a mal
by som k nej svoj vlastny vztah. Ale ked je postava
dana na zahratie niekym inym, je to v tomto pri-
pade tazsie, pretoZe je akoby ,vytrhnuta z reality”
urcitého prostredia, pri¢in a nadviznosti. Fakty
onej su zaujimavé a v niektorych pripadoch cel-
kom originédlne (zrodenie v hniezde, utajena iden-
tita...), ale celok poésobi mierne chaoticky. Akoby
sa autor snazil zhustit’ niekolkostrankovy text do
kratsieho popisu tak, aby zachoval vsetko dolezité
o postave, ale pritom sa nevyhol informa¢nému
prehusteniu. Ak by sa niektoré detaily z opisu vyla-
¢ili, pripadne by opis obsahoval stru¢ny prehlad
prostredia, bola by postava uchopitelnejsia. To je
potom ale, ako som spominal, uZ otdzka celkové-
ho prehladu o konkrétnej hre, do ktorej je posta-
va pravdepodobne napasovana. A tym je trosSku
obmedzena jej univerzalna vyuZitelnost.

RomikK

Zpocatku jsem chtél dat za tuto postavu mini-
mum bodt. Nastésti jsem si precetl posledni odsta-
vec piibéhu, ktery postavu vys$vihl o néco vyse.
Pravdou ovSem ztistava, ze mi Hadi oko nepiirost-
lo k srdci tolik jako jiné postavy ze soutéze.




Henry Blake

Poutavost Plasticnost Hratelnost Syl

Bifi 4 3
Boubaque 4 2
Erric 3 2z
Joe 3 3
RomiK 4 4

13 14

Bifi

Velmi sa paci, Ze postava so sebou nesie uz
aj napadité prostredie! Je badat aj cit pre jazyk
a vyvazenost detailu. Henry mé skvely koncept,
rad by som si ho sam zahral. Postavy uprostred
vyvoja obvykle zaru¢uju dramaticky a patavy pri-
beh. Henry posobi velmi uchopitelne a hratelne, aj
prevedenie do FATE je pekné. Jediné, ¢o by som
trocha vytkol, je nedostatok niecoho, na ¢om by
mu zélezalo tak nejak socidlne. Oc¢akaval by som,
7e velka Cast hry sa bude odohravat prave v kaps-
li svetla, medzi preziv§imi — a myslim, Ze by malo
existovat’ nieo, za ¢o sa vskupine preziv§ich
Henrymu oplati bojovat’ (napriklad deti, ¢i nejaky
ciel, smerovanie komunity). Ako sa jeho pozicia
v komunite (¢i vztah-k svojmu cielu v komunite)
bude menit’ s jeho pokracujticou premenou? Vzta-
hy vizolovanej komunite obklopenej smrtiacim
nebezpecenstvom ziskavaju fascinujuci charakter
(skvelou stadiou je napriklad komiks The Walking
Dead) a bola by $koda tento rozmer nevyuzit'.

Boubaque

Henryho koncept je zajimavy v tom, Ze se z nevy-
znamného urednicka stal shodou okolnosti jeden
z nejdulezitéjsich ¢lentt komunity, navic se musi
vypoiddat s nékolika dalsimi problémy. OvSem i
tak mi prijde Henry prili§ nezasazeny do prostie-
di - tak potrebny ¢len komunity by mél s ostatni-
mi navazat nejeden vztah (a ted nemyslim nutné
milostny). I Henryho cile - ma hledat rodinu? ma
vyrazit na lov? ma odejit mimo komunitu, aby jeho
preména neksoncila pohromou? - ho tahaji kazdy
na jinou stranu, aniz by to vytvarelo vétsi napéti, a
to pravé proto, Ze neni pevnéji navazan na komu-
nitu lidi, kterym déla pravodce.

A doporucuju zkontrolovat, jestli se postava
nejmenuje stejné jako plukovnik z MASH 4077 ;)
(to jsem pii hodnoceni samoziejmé nebral v Giva-
hu)
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Erric

Napjaté jsem ocekaval postavu ze seridlu MASH,
ale nakonec to nebyl on. Postava je zajimava v pék-
ném settingu, ve kterém ma i svou tlohu. Libi se
mi hlavné pozadi celé jeho osobnosti o ztraté lid-
skosti. Z Henryho osobnosti jsem trochu rozpaci-
ty, chvili vypada jako uslapnuty depresivni chlapik
a pozdéji zase sklizi ovoce za pomoc druhému.
Postava ma velky potencial, ale je$té je potieba ji
trochu promyslet.

Joe

Postava Henryho ma dobry koncept a daja sa
v jej popise najst’ zaujimavé ,haciky“, to zname-
na oporné body pre Pana hry, ktoré méze vyuzit
na dalSiu stavbu pribehu smerom, zohladniuj-
ucim tizby Henryho (snaha o néjdenie rodiny,
»Sepot” v tme a nervozita z toho, ¢o by na to pove-
dali ostatni...). Zaujimava by bola napriklad mier-
na zmena Aspektov skér smerom k tomu, ¢o moze
vyuZit teraz a dalej - ,uradnika“ asi menej, kedze v
Tme asi takéto funkcie prili§ potrebné nie si; skor
by mohli aspekty byt smerované viac k rodine a
jeho snahe o jej najdenie, pripadne este k ludom
okolo a komunite. Takisto by bol mozno zaujimavy
aj aspekt smerujici na ,Sepot”, ktory je nasledne
mozné vyvolat aj negativne a sposobit’ tym Hen-
rymu problémy (za ur¢itd odmenu od Péna hry).
Postava je ale zaujimavo !ukon¢ena! s tym, Ze hra¢
a Pan hry maja viac moznosti na rozvinutie d’alSie-
ho pribehu Henryho.

RomikK

Postava se ¢etla paradné, obrazek libivy. Zaklad-
ni pribéh kratky, ale iiderny. Jedna z postav, kterou
bych si milerad zahral. Tudiz bodiky navic. Srazil
jsem boda u hratelnosti z nékolika minoritnich
davodtt — Henry se tvari jako kladna postava, ale
nemusi byt. Ja jsem klasik, a proto radéji kladné
postavy. V podstaté jsou otevirena obé vratka a to
mi malinko zkazilo dojem.




Isindale

Poutavost Plasticnost Hratelnost Siyl

Bifi 2 4
Boubague 3 3
Erric 2 4
Joe 3 4
RomiK 2 A

12 17

Bifi

Minulost’ postavy je napisana velmi zrelo,
s absolttnou znalostou pre mieru a kontrolou
jazyka. Osobnost’ postavy, rovnako ako jej ciele, je
naznacend pekne a uchopitelne. Vztahy s bratom
a otcom su krasne dojimavé, naznacenie jej tlohy
matky je perfektnou Ceresni¢kou. Tato postava je
dokazom, Ze aj inak nendpadity koncept postavy
(polelf zlodej) v beznom RPG systéme (DnD 3e) vie
byt poniaty s citom a hibkou. Dalgia postava, ktora
je moj favorit.

Boubaque

Isindale je pékné napsand, ma dobie zpraco-
vanou psychologii, ale ptrijde mi hodné obycej-
na ve svych cilech. O mnoho lip bych ji hodnotil,
kdyby hra nezacinala ve chvili, kdy je témér zcela
vytrZzena z prostiedi a zaroveri i o svych cilech ma
jen velmi nejasnou predstavu. Kdyby hra zacinala
az potom, co se rozkouka ve mésté, ziska néjaké
kontakty a pripadné objevi nékoho, do koho by se
tieba i mohla zamilovat, védél bych najednou, co
je pro Isindale dtilezité, ¢eho chce skute¢né dosédh-
nout a co mam délat ja jako hrac. Jen pti spravném
nacasovani by ode mé tahle postava dostala o dva
tfi body vic a razem byla jednim z mych favoritt...

Erric

Jako postava mi prijde velmi obyc&ejnd, skoro
bych ekl az tuctova. Ma docela pékné prvky v his-
torii ale oproti nékterym jinym postavam v soutézi
neni postavend na zadném nosném napadu. Co
se mi ale libilo, je jeji povaha a osobnost, ktera je
oproti ostatnim postavam v soutéZi nadpriimérné
a Cisté zpracovana.
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Joe

Isindale ndm ako seba samu pontika mladu slec¢-
nu s nie prili§ prijemnou histériou (aj ked detstvo
mala napriek otcovmu nezdaujmu. pekné, najméi
vdaka star§iemu bratovi). Na toho je naviazana a je
to momentalne jej hlavna priorita — najst’ ho, pri-
padne oslobodit’ a... jednoducho byt’ znovu s nim.
Tato jednoducha instinktivnost’ ma dve stranky: na
jednej strane ma Isindale urcity ciel, s ktorym sa
d4 v hre pracovat a jeho naplnenie vobec nemusi
byt kratkodobé, na strane druhej je Isindale v pod-
state otvorena kniha, do ktorej méze hrac vpisovat’
svoje vizie jej vyvoja a tak ju prispésobovat’ urci-
tym smerom. Ci uZ sa z nej vyvinie $ikovna zlo-
dejka (na ¢o ma urcite predpoklady), alebo sa da
naverbovat’ k Zoldnierom (ak ju, takd mlada, pri-
jmu), alebo si ndjde nejaké zamestnanie dalej od
domova s tym, Ze aZ si nieCo na$etri a ziska zopar
novych skusenosti, vyda sa za bratom, pri kazdej
z tychto moznosti ma hra¢ volna ruku a postava
ho nijako nezvizuje. To je jej vyhoda pred postava-
mi, ktoré uz maju ¢o-to za sebou a st uz zaradené
v spolo¢nosti. Drobnym nedostatkom pre mna je
eSte nieCo chybajtice, nieco, ¢im by bola postava
okorenena. Nejaky zlozyyk. Alebo nejaky zazitok,
ktory ju poznacil (este inak, ako zazitky z detstva).
Ako Cere$nicka na vybornej torte.

RomikK

Dobie napsané, hezky obrazek — i pfes miij
negativni postoj k tomuto stylu kreseb. Nicméné
jinak je postava uplné klasicka. CoZ je paradni,
protoze klasickd postava je dobra. Jenze zde jsou
i chvalitebné a vyborné postavy. Sympatické bylo i
to, Ze se jedna o postavu na DnD.




Leila Wellgood

Poutavost Plasticnost

Bifi 3 b

Boubague J

Erric 4 4

Joe 3 4

RomiK 4 4
17 17

Bifi

Je velmi prijemné vidiet postavu do Shadowru-
nu, a dvakrat prijemnejSie postavu, ktord je na
opacnej strane sluzieb Docwagonu a nie obvyklym
shadowrunnerom. Opitovné zapojenie Ziga, ktory
by mohol byt’ nosnou cudzou postavou pribehu, sa
vyslovene Ziadalo. Leilina rozpoltenost’ medzi dve
milované osoby poskytuje vybornua kostru budtce-
ho pribehu. Okrem toho mam rad postavy, ktoré
chcu otriast’ samotnymi zdkladmi herného pro-
stredia — a to by liek na goblinizaciu presne uro-
bil. Popis jej osobnosti je sice pre miia mierne na
hrane ¢o sa tyka mnozstva, ale tento poskytnuty
detail moze byt pre iného hraca velmi délezity pre
uchopenie postavy. Leila je podobne ako Isindale
peknym prikladom skibenia tradi¢nej RPG funké-
nosti a zéroveii citlivej psychologizécie.

Boubaque

Leila ma zajimavou historii, ale nemtiZu se zba-
vit dojmu, Ze v soucasnosti se jeji pribéh prili$ roz-
mélnil. Do akéni hry, kde se nidko nepta na davo-
dy, je Leilina historie skvélym doplrikem a vytvaii
potencial pro zajimavé situace; ale pokud bych
chtél vyvinout aktivitu jako hra¢, mél bych pocit,
Zze mi néjaky udaj chybi, nebo ptebyva - pokud
resit sviij vztah s trollem, pripadné déleni lasky
mezi dva muZe, pak mi prebyva snaha vyhnout
se tézkym myslenkam nebezpecim - pokud hledat
1ék proti goblinizaci, pak bych nevédél, kde zadit.
Néapada a moznosti jejich vyuziti obsahuje text
dost, ale néjaké jasnéjsi zaméteni by bylo jen ku
prospéchu.

Hratelnost Syl
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Erric

Byl jsem velmi mile piekvapen touhle cyberpun-
kovou doktorkou. Pékné napsana, charakter piimo
zvéstujici budouci moralni dilemata. Ta holka ma
styl, Smrnc, problémy a potencial. Jedind drobnost
je, ze mi chybi né&jaky jasny hak, ktery potdhne,
nebo buldozer, ktery potla¢i postavu dopredu a
vystavi ji v pritbéhu vSem jejim problémtim a dile-
mattim. Takovou postavu bych si zahral. T kdyz ja
bych ji pojmenoval Leila Well-done.

Joe

Doktorka s piStolou. Aj takto by sa dala Lei-
la Wellgood charakterizovat. Tymto spdésobom je
tato postava akosi vyvazena a ddva tym moznost’
na jednej strane nepriatelov likvidovat a na druhej
strane pomahat’ tym, ktori to potrebuju. Vo svete
Shadowrunu st obe mozZnosti potrebné, pretoze
bez jedného ani druhého neprezijete snad ani jeden
deni. Tym sa z nej stava relativne univerzalna posta-
va (samozrejme v intencidch Zanru a prostredia),
ktort je Tahké si osvojit’ a pripadne aj prisposobit’.
AZ mi to pride trochu ,nudné“. Ale nechapte ma
zle, postava je dobre navrhnuta, jej ciele a osob-
nost’ st spracované vyborne a ma $tavu. Ta troska
,nhudy“ vychadza len z mdjho osobného vntitorné-
ho pocitu a verim, Ze ostatnym tak postava pripa-
dat’ nebude.

RomikK

Tahle postava mé dokonale dostala. Vim, klasi-
ka — zmutovany snoubenec, setkani a dva muzi...
kligé, klisé a klisé. Ale hezké klisé. V téhle postavé
vidim obrovsky potencial co se ty¢e romantickych
i akénich scén. Veskrze kladné doktorka, ktera sem
tam nékomu nakope zadnici. I kdyz je tato postava
klasickad jako mnoho jinych, co jsem vidél, zalibi-
la se mi skoro nejvice. A obrazek? Ten prevalcoval
mnohé jiné — tenhle jsem si prohliZel opravdu dlou-
ho a do detailu.




Poutavost Plasticnost Hratelnost Syl

Bifi 2 1
Boubague 2 P
Erric 2 3
Joe 3 3
RomiK 3 4

12 13

Bifi

Je toho naraz privela: Shila? Kadeti? Einhasad?
Templari? Inkvizicia? Povstanie? Eéé... Ako osoba,
ktorej vobec ni¢ nehovoria terminy pouzité v bac-
kgrounde postavy (BTW z akého to je prostredia?),
sa citim trocha pretaZeny. Ze je postava drow som
sa dozvedel az na konci druhého odseku! Pre ucho-
penie a hratelnost’ podstavy st podrobnosti Loque-
ho vycviku absolitne nepodstatné. Naco nam je
vediet’ o tréningovych metédach, ked nevieme ani
o jednej osobe, ku ktorej ma vztah a ani o jednej
konkrétnej situacii, ktord ho formovala? Podobne
ako Alberto ¢i Tim trpi:syndrémom nedotknutel-
nosti: nema Ziadne slabiny, Ziadne zasady, Ziadne
vztahy a este chce byt aj ultra $tylovy (vlk). Postavy
ako Loque sa v mojich o¢iach nemoézu stat’ hrdin-
mi, nemaji totiz ¢o obetovat. Jeho ciel zvhrnuit
stcasny rezim mal byt viac rozpracovany (ako ho
zvhrnat? s kym? ¢o je potrebné urobit? aké pred
nim stoja prekazky?).

Boubaque

Rekl bych, 7e se na Loquem podepsalo to, Ze
je to postava do pocitacové hry. Mnoho textu se
vztahuje k popisu Zivotnich cest, odkazujicich k
prostiedi, o kterém se ale doviddme jen nézna-
kem. Text neni nudny ani zmateny, ale obsahuje
plno nepodstatnych informaci. (Treba vycvik by
se dal shrnout do dvou souvéti: ,V raném mladi
byl odtrzen od rodiny, aby z né&j byl vychovén sil-
ny a sebevédomy vojak. Pres své magické nadani
byl zaiazen k oddilu rytifti, coZ nesl s nelibosti, a
rozhodl se svym mistram ukéazat, Ze dokaze spojit
magii a hrubou silu.“) OvSem hlavné je Loque mélo
zajimavy proto, Ze nema zadné vazby na prostiedi,
nema partnery pro své jednani, protoze nema cile.
Nema pratele, pro které by mohl néco obétovat, a
hlavné - nema co obétovat.

Erric

U této postavy mi nejvice ze vSeho prijde lito,
7e autor nevyuzil pékny koncept ze zacatku. Pro
postavu mi piijde skvély namét, kdyz ma vymaza-
nou pamét a naplnénou bludy, které si vymyslel
rezim kolem ni. Pribéh této postavy bych vidél nej-
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rads$i pravé o stietech redlnych a vnucenych infor-
maci o rodiné. Je piijemné, Ze si dal autor praci
se studii osobnosti postavy. Osobné bych ale vice
ocenil zaméreni na: co bude postava ve hre délat, o
co ji ptijde a co se ji bude dit. (Posledni véta by se
dala napsat k vétsiné postav v.soutézi.

Joe

Ked preskocite text o tejto postave a pozriete sa
na poslednu ¢ast, autor uvadza tato vetu, citujem:
»Procital jsem postavy z minulého rocniku a je prav-
da, Ze jsou mnohem strucnéjsi, ale z mého pohledu
tam naprosto chybi vztahy s jinymi rasami, jejich
kladné a zdporné vlastnosti, které dotvdii celkovy
charakter.” To je moZno v niektorych pripadoch
pravda, ale 6 stran textu je predsalen prilis vel'a. Nie
nadarmo boli pravidla stanovené na 1 stranku opi-
su postavy, pretoze iny hrag, ktory si tito postavu
pozrie a bude chciet’ zahrat,, sa v nej musi zorien-
tovat’ len tym, Ze si precita jej opis a vytvori s k nej
nejaky vztah. Vicsina uvedenych (aj faktografic-
kych) tidajov je silne spita s prostredim Lineage 2,
ktoré v stolnych rolovych hrach nema svoje zastu-
penie, preto je tazké postavu vobec niekam zara-
dit,, aj z hladiska systémového vyjadrenie.

Napriek tymto nedostatkom z hladiska pravidiel
sutaZe ma postava svoje svetlé stranky, ktorymi je
podstata jej charakteristik, kladnych a zapornych
vlastnosti, vztahov k okoliu a zaujmov spolu s tros-
ku vSeobecnymi cielmi. Hovorim podstata, pretoze
textu je zbyto¢ne vela a urcite by sa dal zostruc-
nit' do jedného-dvoch kratkych odstavcov, podla
ktorych si hra¢ o postave urobi obraz omnoho
rychlejsie. Osobne by som niektoré z veci z popi-
su dokonca vynechal, pretoze hra¢ sa potom moze
citit’ prili§ zviazany tymito mantinelmi a tazko sa
mu bude hrat’ postava tak, ako ju autor napisal.

RomikK

Naprosto genialni postava, jako valna ¢ast letos-
nich soutéznich prispévka. Jen tahle byla o malinko
vic genialni nez jiné. Jediné co bych vytkl, je prilis
mnoho textu. Postava mi pfisla dobie promakana
a pripravena. Ale jak tikdm, osm stranek je osm
stranek. Precetl jsem si je velmi rad, ale poté jsem
mél problém s hodnocenim...



Mutrus Mun

Poutavost Plasticnost Hratelnost Styl

Bifi 4 2
Boubague J 3
Erric 2z 2z
Joe 4 4
RomiK 3 T

16 14

Bifi

Vynikajico napisany pribeh postavy. Velmi pek-
né a vhodné vyjadrovanie, jasny cit pre to, ¢o je
dolezité. Mutrus je skvelou postavickou, ktorej vsak
pre Gcely hracskej postavy este stéle nie¢o chyba.
Chyba jej ciel alebo nejakd problémova situécia,
ktora ,tu a teraz“ spusta hru, a chyba jej podrob-
nejsie opisané socidlne prostredie. Predstavujem
si nie¢o ako mladého ctiziadostivého Slachtica,
ktorému sa nevyplnila vestba, a ktory sa Mutrusa
rozhodne vydierat — Mutrus vSak v popise nema
ni¢, na ¢om by mu zélezalo: Ziadnych priatelov ¢i
tajné lasky, deti, ziadnych rodicov, ktori sa nesmu
dozvediet, ¢im sa ich syncek zivi. Myslim si, ze vel-
mi dolezitym momentom v strete medzi postavami
s mocou -($lachta, kupci) a postavami z nizkeho
prostredia moZe byt to, Ze ti druhi maju vela slabin
(napriklad v podobe zranitelnych blizkych), moc-
ni im vedia vel'mi bolestivo ublizit. Mutrus taktto
slabinu nema. Specifickym problémom tejto posta-
vy je aj to, Ze je veStcom. Ako by sa to dalo ucho-
pit v hre? Bol by to hrag, ktory by vestby vymyslal
a Pan hry by rozhodoval, nakol'ko sa splnia? Alebo
by vestba zostala v hre nevyslovena a hra¢ by si
len hodil, nakolko bude tspesna? Alebo by to, ze
Mutrus je vestec, sluzilo len ako vhodna zépletka
a samotné vestenie by sa v hre uz neobjavilo (vid
priklad so §Tachticom)?

Boubaque

Mutrus Mun je krasna postava a hlavné vyborné
napsana. Ma strucné, a presto jasné popsanou psy-
chologii i srozumitelny a uvéritelny pribéh. Bohuzel
jeho priibéh kon¢i zacatkem hry - do budoucna ma
Mutrus vlastné jediny cil - nenechat se chytit. Tako-
vy cil je strag§né pasivni a zavisly jen na tom, jaké
nastrahy na né&j vymysli vypravéé. Jako hra¢ bych
nevédél, co mam délat - ani ted ani v budoucnu.
A popravdé, ani jako vypravé¢ bych nemél moc
predstavu. Mnohem radsi bych si o Mutrusovi pie-
Cetl povidku, abych zjistil, ¢eho vlastné ma dosah-
nout...

2 4 12
4 12
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4 4 16
2 3 11
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Erric

Goblini $aman ¢touci osud vyznamnym lidem
z mésta je velmi zajimavy koncept. O to zajimavéjsi
je pak dilema, jaky osud rici krali. NanesStésti autor
degradoval tohle skvélé dilema na prosty uték pired
krélovskou moci. Nejvice by se mi libilo, kdyby
celd hra byla o pfibéhu pred tim, nez prijde kral
si vyslechnout osud o budoucnosti a o intrikach
na dvore, kdy by se Mutrus snazil vé§ténim osudu
jingm lidem pomalu ptipravovat celé mésto a svo-
ji budoucnost na to, co sdéli krali. Dle mého ma
postava obrovsky, le¢ mélo vyuzity potenciél. Navic
vésténi osudu je velmi tézka véc na hrani, jako hrag¢
bych ocenil rady, které by mi s tim pomohly.

Joe

Mutrusa nie je moZné nemilovat, & uz ste hrac
alebo Pan hry. Daju sa s nim robit’ doslova psie
kusy a hadzanie polien pod nohy nikdy nebolo tak
zabavné, ako teraz, ked prijmete Mutrusa do hry.
Jeho histéria a schopnosti davaju velky priestor
pre pribeh a stru¢ne povedané, cely pribeh by sa
mohol to¢it’ len okolo neho. Prenasleduje ho niekto
zo zavisti (veStice, ¢arodejky...), ¢i z pomsty za zla
predpoved (nejaky dedinsky kovac...), alebo preto,
7e ho chce mat iba pre seba (§Iachta, bohaté vrst-
vy)? Odkial ma vlastne tieto schopnosti, kto mu ich
poskytol? A ¢o jeho vlastny kmen? A... A ostatné
otazky necham na vés.

RomikK

Rozporuplna postava. Pribéh mé vcelku nadchl,
jenze pak jsem si uvédomil, Z nemam tuseni, jak
tuhle postavu hrat. Ve hrach pro jednoho hrace
jesté ano, ale ve skupince by to bylo slozité. Sice
by vznikaly zajimavé herni situace, ale na dru-
hou stranu i jisté komplikace. Z vlastni zkuSenosti
mohu jen fict, komplikace pii hire nejsou dobré.
Dobra postava, i kdyz jsem par bodi¢kt srazil.




Poutavost Plastiénost Hratelnost Styl

Bifi 2 2
Boubagque 2z
Erric 1 1
Joe 2 i
RomiK P 2z

9 9

Bifi

Minulost’ postavy sa ¢ita ako zly zapis z hry.
,I8iel tam, stretol toho, potom S§iel tam...“ Chyba
tomu proporcia — kludne by autor mohol polovi-
cu vyskrtnit a o ni¢ by som ako potencialny hra¢
Rywena neprisiel. Na druhu stranu velmi oceru-
jem opatovné zapojenie Evana do jeho pribehu
a dramaticky moment, v ktorom hra moéze zacat.
Postave preto nechybaju vztahy (a tym padom ani
slabiny). Za prijemnu ¢rtu povazujem aj to, Ze sa
vyhyba zabijaniu protivnikov (velmi by ma zauji-
malo, ako by sa také rozhodnutie pri hrani DrD+
napliialo). Rywen je veelku solidna postava, ale
nemdzem si pomdct, nieCo tomu este chyba.

Boubaque

Rywen je v zasadé jednoducha postava, ale moc
to nevadi, i kdyZ nékteré momenty jeho piibéhu
byly velmi predvidatelné a Rywen je vla¢en osu-
dem, aby se dostal do konfliktni situace. Je $ko-
da, Ze jediné popsané dalsi postavy jsou protivnici
nebo nepriatelé, néjaka alespon neutralni, ale radé-
ji pozitivni postava by mohla rozvinout Rywenovu
osobnost a dat mu i néjaké pozitivni hodnoty. Pie-
stoze mam pomérné jasnou piedstavu, co délat a
¢eho dosahnout, ocenil bych jesté néjaky odrazovy
maustek pro zacatek hry - pak bych asi dal za hratel-
nost plny pocet bodu.

Erric

Postava mi nepfisla ni¢im zvlastni. Rywen ma
sklony byt pro hru destruktivni postavou, protoze
cely jeho charakter je postaveny na: nikomu nevéri,
emoce nedava najevo, jde si za svym a nehledi na
prekazky, navic nema rad lidi a elfy. Tahle sesta-
va jej déla v jakékoliv diskusi nepresvédcitelnym
a velice zahy by mohlo dojit k problémtim v herni
skupiné. Také mi u néj chybi néjaka slabina. Pro
pristé je také vhodné vydélit cile od historie, 1épe
se v nich pak orientuje.

3 bl ]
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Joe

Na Rywenovi je zaujimavy jeho aktudlny postoj
k svetu. Je rezervovany a odtazity, ako $tvana zver.
Zahranie takejto postavy nemusi byt tak lahké,
ako sa zda, pretoze za kazdym rohom citi moz-
nost' zrady a moze sa stat, zé nebude doéverovat
nikomu. VSetko to ale zavisi-od hraca a dalSieho
vyvoja postavy. Histéria Rywenovho vyvoja je cel-
kom zaujimava, jedina vec, ktord by som osobne
z nej odstranil, je zrada dobrodruhov pri ceste za
artefaktom. DdlezitejSie zrady su totiz tie od Eva-
na a Dorangara a oni st podstatou jeho osobnosti.
Dobrodruhovia a ich zrada mozno zbyto¢ne prida-
vaju mierne klisé k pribehu (kedZe zrada je obsi-
ahnutd uz dvakrat) a lep$ie by bolo spomentt’ ich
ako pomocnikov pri hladani artefaktu (a pripadne
ich pridat naopak medzi Rywenovych priateloy,
ktorych méze kedykolvek pri opdtovnom stretnuti
poprosit’ o pomoc, kedZe mu uz raz pomohli a tro-
chu im déveruje). Zaujimavé by tiez bolo vymysliet’
Rywenovi nejaky zlozvyk, ktorého sa musi pravi-
delne pridrziavat; nejaky ritual (kedZe je mag a
magovia vac§inou ritualy miluja ;) ), ktory musi
viac ¢i menej ¢asto dodrziavat, ale ktory bude inym
ludom liezt na nervy. A to, Ze mu to budu pripomi-
nat, ho ur¢ite nenecha chladnym;. bude sa k nim
kvoli tomu spravat’ typicky magovsky nevrlo.

RomiK

Povedena postava, kterd je bohuzel tplné kla-
sicka. Podobnych postav (ovS§em mnohem horsi
kvality) jsem sam vytvoril mraky.




Poutavost Plastiénost Hratelnost Syl

Bifi 4 4
Boubagque 3
Erric 3 pa
Joe 4 4
RomiK 4 T

18 16

Bifi

Skvely in medias res — plasticky, strhujuaci, pisa-
ny zrelym jazykom, okamzite nastolujuci o ¢o ide.
Je vidiet, ako tento okamih ,tu a teraz, hraj!“ je
dominantnou osou celej postavy. Vynikajuci kon-
cept (somnambulickd amnézia), skvelé a vtipné
vybavenie, dramatické ciele (,pokud moZno neu-
snout”). Nechyba vztah, ktory je zaroveri aj cielom
(Sobi), ked'Ze zmyslom tejto postavy nie je zotrvavat
na jednom mieste v nejakom socidlnom prostredi.
Prave naopak: ¢aka nas postmoderna tour de force
plna hlaskovania a bizarnych situacii ako vystrih-
nuta z Charlesa Strossa alebo filmov Guy Ritchie-
ho, ktorej by som sa rad zacastnil! Charakterové
rysy aj systémovy popis st VYBORNE. Celé to ma
$vih, ma to $tyl. ,Nikdo mu nerekl, Ze to nejde” a
»Cetl Havla i Topola“ sa stavaju mojimi obltibeny-
mi hlaskami. Snad nemusim zdéraztiovat, Ze toto
je jedna z najlepsich postav.

Boubaque

Co napsat ke Spinovi? Je to profesionalné zpra-
covanad postava, ale pro specifické rozpoloZeni
hrace (asi proto u mé dostal o bod miii za pouta-
vost), i kdyZ si dokazu hru predstavit jak v odleh-
¢eném zanru, tak s hustou, tiZivou atmosférou.
Postava sice vyZaduje spolupraci vypravéce, nebo
aspon dalSich postav, ale tipy pro hrani a napady
na zapojeni dalSich postav jsou plusem. Rozhodné
je to postava, se kterou bych se pii hite nenudil. V
jediném detailu nemam tplné jasno, a to je stav po
usnuti - mam hrét Silence, nebo se jen popise, jak
daleko jsem se dostal a do jakého prasvihu jsem se
zase namocil?

4 4 16
3 13
2 1 g
2 3 13
2 3 12
14 14
Erric

Zabavné, ale hrozné nespisovné napsané dilko.
Postava je vtipna, plisobi aZ cartoonovskym stylem.
Nejdiive jsem dal 4 body za hratelnost, protoze
tahle postava se bude hrat sama. Na druhou stranu
jsem jeden bod ubral, protozé se rychle ohraje a
jeji a hracovo blbnuti bude potiebovat néco hlubsi-
ho na nakopnuti. Také mi prijde, Ze tato postava je
velmi téZko slucitelna s postavami jinych hrac¢t. Za
coZ jsem na hratelnosti ubral dalsi bod. Nemutizu
ale Fict, Ze by se mi postava nelibila. -

Joe

Zaujimavo namixovana postava... Uplne sa
k nej hodi aj systémovy (minimalisticky) popis,
z mojho pohladu by v inom, objemnejSom systéme
iba utrpela jej priamociara jednoduchost’ - drogy
a spanok. Ako autor sdm priznava, postava sa na
druzinové hranie hodi mélo, pretoZe sa pribeh bud’
bude tocit’ okolo nej, alebo ho v inom pripade bude
silne narusat’. Iba ak by cela skupina mala podob-
né problémy a riesila ich spolu. Co zase znamena,
Ze je postava vhodna iba v ur¢itom type dobro-
druzZstva, pripadne ako.nehrac¢ska postava. To je
jediné minus z mojej strany.

RomikK

Wau! Tomuhle #ikdam odvaha. Myslim, Ze tohle
je jedind postava psand timto stylem. Pro sviij
naprosto odlisny styl mé postava pievalcovala.
Nicméné, ac jisté velmi dobie hratelnd, neni toto
mym Salkem c¢aje — podobné stiizenou hru bych
prosté nezvladl a proto jsem musel malinko srazet
body. Ale jinak musim fict, Ze autor je hrdinny rytir
s pétactyricitkou.




T™motheos Gennadas

Poutavost Plastiénost Hratelnost Styl

Bifi 2 1
Boubaque pa 2z
Erric 3 2
Joe 3 3
RomiK 3 2z

13 10

Bifi

Postava v mojich o¢iach trpi syndrémom ,,wish-
fulfillment fantasy“. Nemé Ziadnu slabinu (nema
ziadnu rodinu, lasku ani priatelov, ziadne zlozvyky
¢i spravanie, ktoré ho robi zranitelnym), je nad-
¢lovekom, ktory sa bez problémov infiltroval do
najmocnejsej vrstvy ludskej spolo¢nosti, a jeho ciel
,Zni¢it’ vietko ludské” je megalomansky (a zaroven
vlastne aj velmi vagny). Bol by to mozno zauji-
mavy, aj ked trocha dvojrozmerny protivnik — ale
urcite sa nehodi na hra¢sku postavu. Za zaujimavé
spestrenie ale povazujem odporucané gestd, ktoré
st dobrym navodom k hereckému stvarneniu.

Boubaque

Timovi chybi néjaka hloubka. Je zajimavé hrat
za padoucha, ktery jinak Casté&ji stoji proti hlavnim
postavam, ale pokud se jen pienese beze zmény,
pak to malokdy funguje. Tim je ten druh postavy,
ktery nema vazby na prostiedi a jeho jednani tidi
jedina myslenka. Jedina postava v popisu kromé
Tima je jeho otec, ktery uz ale v pribéhu figurovat
nemda. Pokud navic nema zadny konflikt v sobé
(nemohl tieba téch emoci najit vic? nemohl by
se najit nékdo, kdo by ho ¢inil vic lidskym?), pak
se stava prili§ jednoduchym a plochym. Co se mi
opravdu libi, je v§ak popis vzpominky na otce, kte-
ra ale bohuzel spis osvétluje charakter Timova otce
nez Tima samotného.

Erric

Tim je zvl4a$tni postava se zajimavym konceptem,
ale po prec¢teni mi prijde jako dvé postavy v jednom.
Velmi slibny zacatek o hledani sebe sama a uceni
se zivotu vystridala proména v neméné zajimavou
postavu mstici se intrikami mezi aristokraty. Na to,
jak hrat intrikujiciho mstitele s pozadim ozivlého
nemrtvého kouzelnika hledajiciho sama sebe, bych
potireboval lepsi navod.
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Joe

Poloboh. Tak sa Tim citi medzi Tudmi a tak je
nastaveny aj pre hraca. A to moze byt prave ta
najtaz$ia tloha — vyrovnat sa so schopnostami tejto
postavy a vobec ju zaradit do hry a vytvorit pre 1fiu
vhodnu druzinu. Ak by boli ostatné postavy podob-
né, je to udrzatelné. Takato hra ale byva néaroc¢-
néa na schopnosti hriacov a hlavne odolanie tizbe
ovladnut' vSetkych a vSetko. Tim totiz v podstate
nema moralne zdbrany ovladnut vSetko naokolo.
Priznavam, mozno es$te nema natolko rozvinuté
schopnosti, ale aj tato interpretacia silne zavisi na
samotnom hracovi a jeho uchopeni postavy. Preto
by som tato postavu odporiucal najmé skisenym
hrac¢om a do vhodnej (polobozskej) hry/prostredia,
v ktorej nepdjde primarne o vztah ,Tim vs. svet®,
ale skor , Tim vs. iné postavy*.

RomiK

Zajimava postava, to se musi nechat. Pribéh ilu-
strujici pozadi je zajimavy a dobre se ¢te. I zbytek
postavy je dobry po strance stylové. V ostatnich
kategoriich je postava taktéZz dobréa, ale par vyhrad
bych mél — na zaporné. postavy neni mé srdécko
stavéné. Sam bych nezvladl vést hru pro zaporné
postavy, alespori ne dlouhodobé. Celkové si mys-
lim, Zze by Tim byl dtive ¢i pozdéji pro svoji podiv-
nost odhalen... Nicméné chvéalim autora za velmi
zajimavy napad.




Poutavost PlastiCnost Hratelnost Styl

Bifi 4 4
Boubagque 4 3
Erric pa 3
Joe 4 3
Romik P 2

16 15

Bifi

Velmi originalne a zaroven zrozumitelné poria-
tie. Cudzost’ postavy sa v tomto pripade stava devi-
zou. Oceriujem aj doraz na ,tu a teraz®, presne
takto sa to ma robit. Vynimocne sa mi tieZ pacia
vlastnosti mesta, hlavne pestrost’ jeho mozZnosti
komunikacie. Dieta je podané velmi uchopitelne,
zdoraznil by som vSak nejaky ciel. Viem, Ze Dieta
bude najprv ,osahavat® svoje prostredie, ¢o mozZe
vyustit v skvelé scény. Skor by som to ale tlacil do
klasickejsej roviny, Ze Dieta ma naozaj byt nastro-
jom mesta na zobudenie boha-démona (ciel posta-
vy), ale za¢ne byt samostatné a trocha prili§ sa
samo stane ¢lovekom, ¢im sa krasne vyostri vztah
mesta a Dietata (opat’ material na dobré konflikty
a hlavne origindlne nasledky — viem si predstavit,
ako sa mesto Dietatu vyhraza, Ze strhne a pochova
vo svojich utrobéach cely sirotinec, ak ho Dieta neu-
poslachne). Ak by to bola hra¢ska postava, bol by
to asi jej herecky koncert, avSak ani pribehy ostat-
nych postav by vdaka tomu, ze Dieta len spoznéva
svet okolo seba, nemuseli popri jeho pribehu velmi
zanikat’. TAto postava vo mne naozaj vyvolala pocit,
Ze ju chcem hrat,, ¢o je asi najvy$sie hodnotenie,
aké sa postave moze dostat. Hudba je prijemnym
bonusom!

Boubaque

Weird je zvlastni (kdo by to ¥ekl? ;-) ). Jako cizi
postava by bylo atmosférickym dopliikem a zaro-
ven prostiedim hry, ale jako hra¢ska postava je to
jednoduse vyzva! Klidné bych hrac¢i pienechal i
jednéni za mésto samotné, nejen za Dité - bylo by
urcité potireba jiného pristupu, nez by mély ostatni
hrac¢ské postavy, a takové netradi¢ni hrani by bylo
velmi naroc¢né. Ale vysledny efekt by pak mohl stat
za to. Jediné, co bych ocenil, kdyby uz byly pospa-
ny néjaké vztahy ke konkrétnim lidem - hra bude
asi dost zaviset i na ostatnich postaviach a Dité uz
by treba mohlo nékterou z nich znat. Chapu, Ze
pocatkem pribéhu ma byt poznavani a udeni se,
ale rad bych se jesté na zacatku hry od néceho
odpichl.
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Erric

Bezesporu origindlni postava, nicméné pravé
proto by potfebovala jesté vice péce. Mél jsem vel-
ky problém z textu pochopit, o¢ vlastné jde a co
vSechno dité-mésto znamend; a také velmi naroc-
né pro mé bylo predstavit si, ‘co to znamena pro
hru. V textu je dle mého vic informaci, nez dokaze
pojmout a spousta jich je jen naznacenych s tim,
7e autorka predpoklada, ze je ¢tenair odnékud zna
a umi si je dosadit.

Namét mi piijde dobry, ale nakonec trpi stej-
nym neduhem jako text a to po¢tem informaci na
jeden pribéh. Démoni, mésto a vztah s ditétem,
schopnosti mésta, nemluvnost, tabula rasa, aro-
gance, promény... vS§echno to pro mé visi tak néjak
ve vzduchu a nedokazu se ni¢eho chytit dost pevné
abych si fekl: ano na tomhle postavim hru.

Joe

Viem si predstavit hranie tejto postavy v druzine,
ktora jej bude s nie¢im pomahat’, alebo ju pred nie-
¢im chranit. Chce to ale naozaj napaditého a sku-
seného hraca, aby nemal tendencie robit’ si, ¢o sa
mu zachce. Postava je aplikovatelna v podstate na
hocaky typ mesta, od starych-hlinenych obydli, az
po moderné mrakodrapy, ¢o je plus (aj ked autorka
ho skor vidi ako pseudo-stredoveké mesto). Napad
je asi najorigindlnejsi zo vSetkych stutaznych, pro-
blémom je len urc¢itda monotematickost’ zamerania
pribehu na mesto ako také. A naroky na hraca. Tie
z hratel'nosti bohuzial trochu strhavaju.

RomiK

Uffff. Sakrys. Co s touhle postavou? Nemél jsem
byt porotce, radé&ji jsem se mél zacastnit a skon-
¢it posledni. Takovahle a podobné dalsi tivahy mé
napadaly pti ¢teni této postavy. Nezvladam ji, nepo-
biram ji. Moje RPG mysleni se naprosto zhrouti-
lo. Mésto by si zaslouzilo vyhrat, ur¢ité je na ném
mnoho priace...ale ja jsem prili§ konzervativni ple-
chovka nez abych se odvazal...Autorko, gratuluji
— podatrilo se ti zahnat mé do uzkych.




Yester
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Bifi 2 2
Boubague P
Erric 4 d
Joe 3 4
RomiK i 3

14 15

Bifi

Amisi ako motiv v RPG, ultrakewl! Hlavne
(netspesné) skryvanie svojho talentu, ktory by bol
Ami$mi povazovany za diabolsky (a ktovie, aké
iné schopnosti sa v nej eSte prebudia), by mohlo
poskytnut’ kopec dobrych scén a dramatické vyos-
trenie vztahov v amisskej komunite. Zial, amisské
prostredie je len naznacené (asi sa predpoklada,
ze Yester rychlo ujde) a hlavny motiv pomsty nie
je ni¢im origindlny. A preco by dievéata ¢i mladé
zeny mali chciet’ vrazdit? U Yester mi dalej chyba
aspori jedna konkrétna postava, na ktort by mala
pozitivnu citovi vizbu —tak doélezity aspekt u mla-
dych Zien! Zaujimavejsie by bolo, ak by napriklad
Sla zachranit’ svojho priatela, prva velku lasku.
Podobne chyba zachytenie jej psychiky, aka vlastne
Yester je, ako ju hrat’. Postava ma potencial byt sil-
nym pribehom Zenského ,,coming of age“, o preme-
ne diev€ata na Zenu, ale zial chyba e$te mnozstvo
detailov.

Boubaque

Yester je ,prijemna“ postava, rozhodné je dob-
ra. Co mé ale trosku mrzi, je zpracovani - jaky typ
atmosféry by mél piibeh mit, mi doslo, az kdyz
jsem uvidél, Ze pouzitym systémem je World of
Darkness. Komunita Amist je vyrazny a slibny
prvek (zvlast ve spojeni s jejim talentem), ale ve
chvili, kdy je opusti, uz si nejsem jisty, co presné
bych mél délat - jit pfimo na kliniku a mstit se? To
asi ne... Hodily by se i néjaké vztahy - napiiklad
nékdo, o koho se mtize Yester opfit, nebo néjaky
pritel ¢i kamaradka mezi Dilliganovymi détmi, aby
to bylo vic osobni (vZdyt jedina postava kromé Yes-
ter je Dilligan).

Erric

Na zacatku jsem byl z postavy tplné nadSeny
— dité s na raiznych trovnich pé€kné prohloubenou
osobnosti v rukou zlého milionarského védce, co
na ni a jejich 15 nevlastnich sourozencich déla

1 b ¥
e 10
Pl 4 14
4 4 15
4 3 12
14 15

pokusy. To se mi libilo moc. BohuZel autori méli
spi$ filmovéjsi zamér a udélali postavu, které uz je
zvenku pry¢, je dospéla a chce se vratit a pomstit.
Nemyslim si, Ze to byla dobra volba. V prvé radé
jestli mélo jit o horor (usuzuji tak z WoD deniku),
pak postava, ktera se dobrovolné rozhodne vritit a
postavit svému strachu uz se nikdy nebude tak bat,
jako kdyby byla zaviena uvniti a nemohla ven. Dru-
hou véci je, Ze si jen tézko predstavuji, co se bude
ve hre dit. Divka ted uz dospéla se vrati do svého
domu a zkusi se postavit strachtim z détstvi. Otaz-
kou je, jestli vlastné jeji pribéh nekond¢i uz tim, Ze
prekroc¢i prah domu pfi navratu. Co se déje potom,
uZ mi prijde jako epilog. Vazim si velmi této posta-
vy, ale myslim, Ze se autori méli zamérit na jinou
¢ast jejiho pribéhu.

Joe

Mladé bezbranné dievcéa, zmietané osudom.
Mame tu hrdinku... teda Zenu, ktora sa nema na
¢o hrat, pretoZe v podstate nema ziadne extrémne
schopnosti, nie je ctiziadostiva, trénovana, prili$
sebavedomd ani uznavana. Je to diev¢a priam zo
(zlatej) ulice, ¢i lepSie povedané klietky, z ktorej
vyletela a teraz sa zaraduje do normélneho sve-
ta. A pokusy, ktoré na nej vykonéaval jej adoptivny
otec, jej narusili jej posviatné vnutro, ktoré si tak
strazi a boji sa on. A vlastne ani nevie, ¢i tam vnut-
ri je vSetko ¢o ma byt. Vyborne spracovany napad
s dobrou zasobou nédpadov na dobrodruzstva
a konflikty pre Pana hry aj pre ostatnych hracov.

RomikK

Pékné, pékné. Opét se objevila jista zdpornost
postavy, ale i moznost zkladnéni. To je $koda, pro-
toZe tim postava ziskava na univerzalité, ale ztraci
¢ast svého kouzla. Celkové se mi zda, Ze letos vel-
ka ¢ast hraca vsadila na zapornost postav — a to je
skoda, protoze z mého skromného hodnoceni jde
vzdy o néjaky bodik dolta. Tahle postava je dobra,
hratelna...ale takovd troSku obycejna. Nicméné,
zalibila se mi.
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Bifi 3 i
Boubague 3
Erric 2 1
Joe 3 3
RomiK 3 P
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Bifi

Postava a prostredie maja ,flair“, si podané
velmi $tylovo. Aj zapletka postavy je velmi putava.
Chyba mi v8ak nejaky moment, ktory spasta hru
- Zruk napriklad odhali jedného z agentov Pozo-
rovatelov (predsalen, sledovat’ ho niekol'ko mesia-
cov bez chyby musi dat’ vela prace). Autor velmi
pekne zavadza do hry faktor rozdvojenej identity,
avsak neposkytuje ziadne voditka, ako tito rozdvo-
jenost’ v hre naozaj uchopit’ (aj ked dudlne S$tatis-
tiky potesili). Tiez mi chyba momentalne socidlne
prostredie postavy — jej blizki, priatelia, kolegovia,
Séfovia, lasky — jej ,bezné ciele“: ¢o vlastne robi,
ak prave nezistuje, kym je? Cim Zzije? Tak, ako je
napisand, je postava dost’ slabo hratelnd, aj ked
s velmi putavym drajvom.

Boubaque

Zruk je velmi zajivava postava, ale skoro mi
prijde, ze by lip sedéla do povidky (nebo roménu)
neZ hry. Pfijde mi jako hodné prozitkova, dokazal
bych si ji uzit, ale nevédél bych poradné, co s ni
délat: Ma se snazit najit policistovu Zenu? (To by
mimochodem mohla byt velmi silna scéna, pokud
by ona nebyla zcela neoblomna.) M4 hledat ty, kte-
ti mtizou za jeho ,schozofrenii“? Z textu nevyplyva
uplné jasné, na co ma hrac klast dtiraz. Ocenil bych
i néjaké tipy, jak Zruka hrat (napiiklad, jakym zpti-
sobem se budou stfidat osobnosti). Zku$eny vypra-
vé¢ by védél, co s nim, ale pokud by mél jasnou
predstavu i sam hra¢ a nespoléhal na vypravéce,
pak by to bylo jesté o néco zajimavéjsi. Ale aby-
ch jen nekritizoval, libi se mi naptiklad dvoji cha-
rakteristiky a zptisob podani. Rozhodné jsem mél
chvilemi chut’ si Zruka zahrat.
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Erric

Nenaformétovany text bez nadpisti a bez obraz-
ku neptisobil na prvni pohled moc dobie. Celkem
pekny namét je ale utopen hluboko v historii a
nikde neni vénovana ani zminka jak takovou schi-
zofrenni postavu hrat. '

Joe

Aj ked Zrukova histéria zacina rovnako, ako
dvetisictristo$tyridsat'sedem inych histérii podob-
nych postav, ¢ uz kniznych alebo tych z rolovych
hier, ale potom sa vdaka zvratu so vzpomienkami
iného ¢loveka v hlave Zruk stava dvojse¢nou, aj ked
velmi zranitelnou zbratiou. To méze velmi silno
nahravat’ Panovi hry pre tvorbu zaujimavych kon-
fliktov a zapletiek, ¢im sa moze poodhalovat’ Zru-
kove vnutro. Dobrym mini-ndpadom je napriklad
vznik orientécie na Cervenovlasky...

RomikK

Zajimava postava. Musel jsem si ji piecist vice-
krat, abych mohl konstatovat, Ze i kdyz je mi bliz-
k4, zustal jsem k ni chladny. ‘Styl i zanr mi sedi,
ale chybi mi vic navodi, jak tuto postavu poradné
rozjet. Musim fict, Ze styl postavy se mi libi.




Dodatek: oc¢ima nékterych z porotcu

Bifi

Velmi ma prekvapilo, Ze v porovnani s minu-
Iym ro¢nikom sme tento rok nedostali Ziadne slabé
postavy. Dostali sme 19 skvelych postav, ktoré mi
naozaj prislo zatazko zoradit’ podla vyhldasenych
kritérii. Posun v kvalite postav bol vidiet predovset-
kym v kvalite pisania — minulost’ a osobnost’ postav
bola vo vSeobecnosti opisand velmi zrelo, s citom
pre jazyk a psycholégiu, so zmyslom pre vhodnu
mieru (ani prili$ vela, ani prili§ malo). Autorom je
jasné, Ze postavu nerobi zaujimavou jej rasa alebo
vybavenie, ale Ze je to ich Tudskost” ich ciele, vzta-
hy a emécie. To, ¢o som doteraz napisal, je samo-
zrejme dolezité pre kazda literarnu postavu. Co je
vSak dolezité pre postavu v RPG?

Pre mria ako hraca je to nielen pocit, ze viem,
ako by som dant postavu herecky stvarnil, ale Ze aj
rozumiem, o ¢o postave ide — ¢o chce dosiahnut, ¢o
bude jej najblizsi krok. Velmi délezité je, aby v jej
pribehu boli dalsie (cudzie) postavy a aby stvise-
li sjej cielmi. To mi umoznuje si ako Panovi hry
predstavit, aké scény by som pre postavu nachys-
tal, ako by som na tiu stuprioval emocionalny tlak
a docieloval jej krystalizaciu ¢i zmenu, ako by som
proti sebe staval veci, na ktorych jej zalezi.

Zaroveti som si vSak vSimol jednu ¢astii ten-
denciu. Autori postav sa akoby boja robit’ to, ¢o sa
normalne vnima ako praca Pana hry: teda nasto-
lit pre postavu jej stucasny konflikt ¢i otvarajicu
scénu hry a urcit’ bezprostredny ciel postavy a jej
sucasné vztahy s cudzimi postavami. Postavy st
niekedy nedotiahnuté, ponechané vagne — asi aby
sa dali zaclenit’ do akéhokolvek pribehu, ktory Pan
hry pripravi, namiesto aby si vyziadali svoj vlastny
pribeh. Tu nas ¢aka este vela prace.

Aj ked som mal ku kazdej postave ¢o povedat’
(vid niZs$ie), tento rok pre mna bolo tazké hodnotit’
ich ciselne. Diafam ale, Ze som slovnymi popismi
jednotlivym autorom ¢i nahodnym divakom aspori
trochu pomohol. Te$im sa na dal$i ro¢nik!

Erric

Mile mé piekvapilo, kolik autort: se ztcastnilo,
a nékteré postavy mé opravdu potésily.

Na druhou stranu jsem si v§iml dvou zakladnich
problémi, které se hojné objevovaly. V prvé radé se
nemalo autorti snaZilo dostat do postavy vSechny
své aktudlni napady, coz obvykle nedopadlo dob-
re. Pro pristé bych doporucil vybrat si jeden nosny
koncept a na ném celou tu postavu vystavét a coko-
liv navic nemilosrdné zahodit.
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Dal$im problémem byla velmi ¢ast4 snaha yyro-
bit osobnost postavy tak, aby byla nepresvédcitel-
nd, neprehadatelna a neprechytracitelna. Postava,
ktera nikomu nevéri, je chytra, kazdému odsekava,
nema rada spoustu véci, do vieho §toura a vSechno
nejprve dobie promysli, nema jednoduse Zzadnou
dusevni slabinu, se kterou by se dalo pracovat. A
pokud se jeji hra¢ rozhodne, jini hrac¢i ani vypra-
vé¢ nemaji Sanci s postavou pohnout. Skoro bych
si tento problém dovolil nazvat emo¢nim mun-
chkinismem v socidlni interakci. Nedoporucuji
takové postavy délat, protoze jsou obvykle pro hru
destruktivni a kazi kolektivni zabavu.

Nakonec bych rad tekl, ze mé opravdu potési-
ly postavy s potencidlnim namétem a s néjakym
silnym lanem, které je tdhne dopiedu pribéhem a
nuti je néco konat.

Dékuji v§em za ticast a preji vam, abyste si vytvo-
rené postavy pri hte co nejvice uzili.

Joe

O prvé miesto sa pobili Artur Wallis (Jerson),
Berengar (Goran) a Mutrus Mun (Gauldy). Aj ked
vSetky tri postavy st prepracované a vySperkova-
né, Mutrus Mun ma okrem toho v sebe ¢osi, ¢o mi
vyborne sedi — svieZost’ Zivota a svoju osobnost.
Preto je u mtia osobnym vitazom prave on.

Z dalsich priecok boli najzaujimavejSie postavy
Yester (pre svoju nevinnost), Amee (ako konstrukt
namiesto 7zivej bytosti) a Spina (pre svoju drsnost).
Samostatnou kategériou je postava/mesto Weird od
Solweymiry, ktora/ktoré poskytuje netusené moz-
nosti hrania.

RomikK

Leto$niho roc¢niku se zacastnilo tctyhodnych
dvacet postav. Jsem rad, Ze jich bylo tolik, i kdyZ
jsem jich cekal sotva polovinu. Hodnotit bylo
nadmiru tézké, protoZze vSechny postavy byly mini-
malné dobré. Na mé a ostatni porotce piipadl
nevdécény tkol vybrat ty lepsi. Mize to znit hloupé,
ale nechal jsem se vést citem a vybiral postavy, jak
mé zaujaly.

Kazda postava ma totiz néco, co se mi na ni
libilo a nelibilo. Nékde prevladlo vice negativnich
prvkd, jinde vice pozitivnich. Kazda z postav byla
zajimava — nékteré z nich mam dokonce v planu
zahrét si jako cizi postavy.

Z mého pohledu jste vitézi vSichni, ktefi jste se
zucastnili. Diky vdm za bezesné noci premyslenim
nad tim, ktera postava letos zvitézi.
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