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Uvod
YSTEM Window predstavuje ¢iré okno do svéta predstavi-
vosti. Tento herni systém je vybudovan na presvédceni, Ze
hrani spo¢iva v ptibéhu a postavach, a nikoli v hazeni kostkami
a dohadovani.

Mnoho lidi dospélo k nazoru, Ze pojem ,.herni systém® (role-
playing system) predstavuje protimluv. Systém vytvoreny kvili
systému samotnému omezuje tvofivost a pfili§né mnozstvi pra-
videl narusuje tok déje. Tito lidé pozadovali systém, ktery by byl
co nejvice transparentni a ktery by jim umoznil vytvaret ptibéh
bez zbyte¢nych starosti o matematické tabulky a mechanismy
s mizivym vlivem na hru. PoZadovali také néco, co by se rychle
a snadno spojilo s jejich vlastnimi ptibéhy a jejich svétem; né-
jakou univerzalni sadu pravidel, jiz by bylo mozné uplatnit v li-
bovolném Zzanru, aniZ by tato pravidla byla ptili§ obecna a ne-
Vyrazna.

Systém Window se snazi byt pravé takovym systémem - jed-
noduchym, pouZitelnym a univerzalnim. Popravdé fec¢eno, neni
prilis rozsahly, ale o to vlastné jde. Systém Window predstavuje
spiSe soubor filozofického pristupu k hrani nez sbirku pravidel.
Pokud mate stejny pristup, bude se vam nejspis tento systém li-
bit. V opa¢ném piipadé se vam asi libit nebude.

Kromé vsech téchto vyhod ma systém Window jesté jednu
vyhodu - je zdarma! Tento text smite volné kopirovat, tisknout a
$itit v elektronické podobé. Klidné ho poslete kamaradim. (In-
formace o autorech a autorskych pravech jsou uvedeny na této
strané dole.)

Cim tento system neni

Fyzikdlni simulace
Pokud jste ¢lovék, ktery uptednostiuje systémy obsahujici pra-
vidla pro kazdou eventualitu v ramci Newtonovych zékond, sys-
tém Window jisté neni tim, co poZadujete.

Databdze vybaveni

Jak si vS$imnete, pravidla Window neobsahuji zadné informace
o zbranich, brnéni, strelivu, obleceni, dopravnich prostfedcich,

nozich, vybusnindch ¢i tabornickém vybaveni, ackoli to vse vase
postava muize vlastnit. Pokud popis své postavy zakladate na vé-
cech, jez s sebou nosi, popisujete ji $patné.

Bojovy systém
Boj v systému Window je odkazan do role, jakou ma kazda jina
scéna. Netvori celou samostatnou kapitolu, ani se netidi kom-
plexnimi pravidly.

Ve vétsiné pribéhtl neni boj ni¢im jinym nez rychlym a pou-
tavym predélem v ramci vétsiho déje a lze jej vyfesit pomoci
stejnych jednoduchych pravidel, jez se pouzivaji i pro vSechno
ostatni. V opacném ptipadé byste cas, ktery lze vyuzit ke hrani,
stravili hazenim kostek a procvi¢ovanim aritmetiky.

Systém pro zacdtecniky
Pokud jste jesté nikdy nehréli RPG, vétsina z toho, co pravé Ctete,
vam asi nedava prili§ smysl. Pfestoze je mozné, aby si zacate¢nik
sehnal prétele, s nimiZ by si s timto systémem vyborné zahral,
pravdépodobnéjsi je, Ze nedostate¢né pevny ramec bude pro za-
¢ate¢nika matouci a pribéh se rozlozi.

Pokud se chcete pustit do ,,hrani her na hrdiny, coz lze jisté
doporucit, zakupte si néktery z hernich systému druhé generace
jako naptiklad GurPs, D&D, Draci doupé nebo Stin mece. Tyto
systémy obsahuji i ¢asti vénované novym hractm.

Origindlni ndpad

Principy, na nichZ je poloZen zaklad systému Window, byly
objeveny mnoha lidmi jiz dfive. V poloviné osmdesatych let
se v britskych casopisech pro piiznivce RPG zacalo objevovat
mnozstvi ¢lankd o volném stylu hrani, k némuz se tento systém
hlasi. K plné realizaci téchto myslenek ale nikdy nedoslo.

[ predtim bezpochyby existovali pokrokovi jednotlivci, ktefi
s témito principy pracovali a vyuzivali je s prateli, at uz pouzi-
vali D&D, ¢i jiny dostupny systém. Mnozi lidé se domnivaji, Ze po
delsi dobé pravidelného hrani k podobnym zavérim postupné
dojde kazdy.

Soucasny stav RPG

Historie rRpG (tedy historie toho, co ozna¢ujeme jako ,,hry na hr-
diny®) je pomérné nedavna. Hran{ na hrdiny* zacalo pfiblizné
pred 35 lety. Béhem této kratké doby byly vyvinuty tfi odli$né

The Window, ¢eska verze. Copyright © 2003 Pavel Soukenik

Preklad publikace The Window, 24 Edition obsahuje oproti originalu nékolik tprav.
Dokument je uréen k bezplatnému rozmnozovani a $ifeni. Za rozsifovani nesmi byt
t¢tovéna cena nad skute¢né néklady spojené s kopirovanim nebo tiskem. Zadna &ast
této publikace nesmi byt vypusténa nebo zménéna.

Podékovani: Natélia Soukenikovéa a Radim Dolezel.

The Window, 274 Edition. Copyright © 1997 Scott Lininger

Zkugebni hraci: Heather Barnhorst, Jon Aimes-Cooley, Phillip Challis, Laura Gordon,
Wick Gordon, Donna Hume-Eason, Loren Hume-Eason, Mark Hughes, Devon Jones,
Brian Kroeger, Kris Marquardt, Dawna Milligan, Dan Morehead, Rachel Newell,

Kris Nuttycombe, Stephanie Schulz, Chris Sears, Griff Sickendick, Jenna Smith, Josh
Smith, Danielle Steen, Cullen Trump, Trevor Van Schooneveld a Barry A. Warren.



http://www.sjgames.com/gurps/lite
http://www.mimgames.com/window

pravidla

»generace” hernich systémi. Tyto generace ale nelze datovat podle vy-
dani néjakého systému nebo néjakého konkrétniho roku. Prichdzely
postupné s tim, jak dozravalo uméni hrani. Podle déleni na tfi katego-
rie by systém Window byl hernim systémem tfeti generace.

Prvni generaci RPG tvotily kostky, mapy a cinové figurky. Tim to vse
zacalo. ,Pan jeskyné“ popisoval prostfedi mistnost po mistnosti a vy-
zbrojené postavy jimi prochazely, zabijely pfiSery a sbiraly poklady a
lep$i zbrané. Je to sice détinské, ale ¢as od ¢asu je to zabava.

Casem ale nékdo ptisel na to, Ze hranice hrani je mozné zna¢né roz-
$ifit (i kdyz to asi ve skutecnosti objevilo vice lidi zarover). Systémy
byly najednou univerzalnéjsi a jednotlivé postavy se od sebe zacaly od-
liovat. Taktické mapy z velké ¢asti vyklidily pole a vsichni se zacali
soustfedovat na pribéh a charakterizaci postav. Diky tomuto pfistupu
bylo vytvofeno velké mnoZstvi novych Zanri - horor, $§piondz, roman-
tika ¢i western. Do této druhé generace rRPG spada vétsina soucasnych
her s nejvice privrzenci.
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Predevsim v druhé ¢asti devadesatych let (v urcitych
ptipadech ale podstatné diive) se nékteti lidé snazili po-
sunout uméni RPG jesté dale — smérem ke tfeti generaci.
Hranice mezi hra¢skymi a nehra¢skymi postavami, hra-
nim u stolu a systémy ,live-action®, a dokonce i mezi
vedoucim hry a hradi se zalinaji ztracet. Siroké stoly
navrSené kostkami ustupuji setkdnim pti svickdch a at-
mosférické hudbé na pozadi. Vypravéné pribéhy si neza-
daji se ,,skutec¢nou literaturou® a hrace a systém nahradili
herci a dramatické poddani. Takovi lidé zkousi nové formy
a experimentuji s potencidlem, které médium RpG nabizi.
Z tohoto pojeti vychazi i systém Window.

Ceska verze

The Window, ceskd verze predstavuje z nejveétsi ¢asti pre-
klad textu pravidel, jejichZ autorem je Scott Lininger. Pod-
kladem pro preklad byl text pravidel The Window, 24 Edi-
tion. Originalni text byl dan k dispozici k neomezenému
osobnimu uZivani. Na uZzivani ¢eské verze jsou kladena ur-
¢ita omezeni, ktera zarucuje autorsky zdkon. Tato ome-
zeni jsou uvedena v ramecku o autorskych pravech. Do-
drzujte je, prosim.

Tento text také obsahuje urcité upravy v ¢asti Hody
kostkou a zejména v textu nékterych doplikovych pravi-
del. Uspotadani latky je reorganizovano a vydani md jinou
grafickou upravu. Zmény jsou vysvétleny v Dodatku. ¢

Dravidla

RAVIDLA jsou ptfi hrani nutnym zlem. Na jedné

strané jsou nutna k tomu, aby se hra ubirala kupfedu
zvladatelnym zptisobem, ale na druhou stranu se pravidla
mohou snadno vymknout a stat se téZkopadnym bieme-
nem, které hrani ni¢i.

Uvazujte chvili o uloze pravidel ve hrach rpa. Jaky maji
ucel? Ve vétsiné systémt slouzi predev$im k zachovani
rovnovahy, aby postavy nebyly pfili§ mocné vzhledem
k hernimu svétu i k sobé navzajem. Dale vytvareji atmo-
sféru hry. Zptsob, jakym pravidla definuji postavy nutné
ovliviuje to, jak tyto postavy vnimame.

Oba tyto cile jsou ale vzhledem k hlavnimu smyslu
pravidel druhotadé. Hlavnim ucelem je zajisténi rozho-
dovactho mechanismu, ktery urcuje dal$i smér vyvoje
v nejasnych momentech piibéhu. Podaii se skupiné najit
tajné dvere, nebo bude polapena? Podafi se jim zdolat za-
mek? Preskocit na dal$i vagén? Porazit v bitvé neptitele?
V takovych pripadech neni osud postav zcela v moci je-
jich hercti, protoze o dal$im vyvoji rozhoduji dovednosti,
$tésti a instinkt.

Systém Window obsahuje snadno zapamatovatelna
pravidla, diky nimz je mozné tato vétveni ptibéhu jedno-
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duse a rychle rozhodnout. Nauc¢it se zékladni pravidla je mozné
za pét minut a za dal$ich deset minut je lze rozsifit na jakykoli
zanr. Po prectenti t7{ principii a referenéni stranky budete v pod-
staté pripraveni zacit hrat. Dal$i oddily vlastné jen rozebiraji po-
drobnosti.

Definice

Nékolik pojmt pouzivanych v systému Window vyZaduje
stru¢né vysvétleni. Vypravé¢ je osoba oznacovana v jinych systé-
mech slovy Pan jeskyné, Game Master ¢i rozhod¢i. Oznaceni vy-
pravé¢ se pouziva proto, Ze pribéh je dilezitéj$i nez néjaka hra
(nemysli se divadelni) nebo sport. Hra¢i se nazyvaji herci, pro-
toZe herci skute¢né jsou.

Divadelni pojmy se ve skutecnosti objevuji na vSech trovnich
systému. Hovori se o scéné, déjstvi (kapitole predstavujici jedno
dobrodruzstvi), knize ¢i dokonce antologii.

Tfi principy

Systém Window predpoklada, ze jeho Ctenafi jsou zrali a inteli-
gentni lidé. Nejde o systém navrzeny tak, aby udrzoval nezralé
hrace v ur¢itych mezich nebo zajistoval spravedliva rozhodnuti
vypravéce. Tento pristup ale vytvari jisté lécky, do nichz se mo-
hou lapit nezkuseni lidé. Z toho dtivodu je nutné uvést nasledu-
jici tfi principy. Tyto tti zasady jsou velmi dtlezité a slouzi jako
voditko ke kvalitnimu hrani. Budete-li je uplatiiovat, bude pro
vas systém Window hrackou.

Prvni princip

7 Y7

Postava se nepopisuje pomoci cisel, ale pomoct
pridavnych jmen.

Hlavni zdsada spo¢iva v tom, Ze pfidavna jména ndm o postavé
prozrazuji vice nez Cisla, a mnohem realisti¢téji. Charakteristika
postavy ve skute¢ném Zivoté je velmi riiznoroda a subjektivni.
Cislo toho o osobé ptili§ mnoho nevypovida.

KdyZ se snazime popsat né¢i vlastnosti ve skute¢ném svété,
dosdhneme nejlepsich vysledku tim, Ze je srovname s ostatnimi
lidmi nebo s jakymsi pramérem. K tomu slouZi pfidavnd jména.

Rekneme tedy naptiklad néco jako: ,Je mimotddné dobry fidic.“

7«

Netekneme: ,Ma 5 na fizeni.“ VétSina hernich systémi oviem
déla pravé toto.

Systém Window se tedy presnéji drzi zpisobu, jakym vni-
mame ostatni lidi, protoze vSechny vlastnosti a dovednosti roz-
¢lenuje do nékolika kategorii zpiisobilosti, jez jsou charakteri-
zovany piidavnym jménem nebo stru¢nym popisem. Ve vyse
uvedeném prikladu by na listu postavy skute¢né bylo napsano:
»je mimoradné dobry fidi¢“ A to staci k tomu, abychom védéli,
Ze je to vynikajici fidi¢. Tento systém je nejen realistictéjsi, ale
umoznuje hercim ihned si predstavit postavu bez jakychkoli
znalosti systému.

Vidycky pamatujte na to, Ze postava v systému Window je
osoba, k niZ se poji ur¢ité predstavy a osobnost. Pfestoze tento

pravidla

systém Caste¢né vyuziva kostky a herni mechanismy, nespociva

v nich téZisté tvorby postavy. Popisovani postavy pomoci ¢isel a
hernich pojm tento pricip narusuje.

Druhy princip

Realistické hrani role je odpovédnosti herce.

Druhy princip predstavuje zpiisob, jakym se systém Window vy-
porddava s problémy ,,vyvazenosti‘, které musi ostatni systémy
fesit pomoci Zivotd, bodl pro vytvareni postavy a modifikatori
dovednosti. Takova pravidla byvaji navrzena proto, aby byl hra¢
v urcitych smérech cilené omezen a donucen k realistické hre.
Systém Window takova pravidla neobsahuje. Realistické zvazeni
situace, v niZ se postava nachazi, a volba odpovidajiciho jednani
jsou ponechany na hercich.

Jednim z dasledkd druhého principu je predpoklad, Ze herci
jsou schopni a ochotni spravné zahrat dasledky fyzickych a ci-
tovych tlakil. Pokud byla tedy postava postfelena, nebude he-
rec preskakovat z jedné budovy na druhou, ledaze by to davalo
smysl v kontextu pribéhu i schopnosti postavy. Stejné tak, je-li
postava vystavena silnému citovému traumatu, mél by herec vzit
v tivahu reakce skute¢nych osob.

Své znalosti a znalosti svych postav udrzujte oddélené. Pokud
si herci uvédomuji véci, které jejich postavy netusi, ¢asto lze vy-
tvofit mimoradné kvalitni pribéhy. Uvédomte si tuto vyhodu a
méjte na pameéti, co postava vi, a predevsim to, co nevi.

Nezapominejte na to, Ze postavy maji skutecny emocionalni
rozmér, a nebojte se pustit se do scén, kde jejich pocity vyjdou
silné na povrch v podobé smutku, zloby, strachu nebo obav.
Kdyz se vzijete do role, béhem hrani z ni ,,nevyplouvejte® Snazte
se myslet a mluvit tak, jako vase postava. Diky témto vécem bu-
dete mit z hrani bohaty zazitek.

Treti princip
Nejdiilezitéjsim cilem je dobry ptibéh.

Tato myslenka je jednoducha, ale vyznamna. Na zacatku si mu-
sime uvédomit, Ze vypravé¢ s herci spolupracuje pti tvorbé spo-
le¢ného dila. Pokud kazdy piijima stejny dil odpovédnosti za
kvalitu vysledného pribéhu, budou mit ze spole¢ného usili uzi-
tek v$ichni.

Jsou chvile, kdy se dobry herec vzda svych vlastnich naroka
a da pred postavou prednost ptibéhu. Jsou i chvile, kdy dobry
vypravé¢ nechd vypravét scénu herce. Dny, kdy vedouciho hry
a hrace rozdélovala zasténa na dva nepratelské tdbory, jsou
pry¢. Prestoze seminka, z nichZ vznikne pfibéh, zaséva svou
predstavivosti vypravéc, bez prispéni hraca z téchto semen nic
zvlastniho nevyroste. Mezi herci a vypravé¢em by mél probihat
otevieny dialog o sméru vyvoje piibéhu, aby mél vypravéc do-
state¢nou zpétnou vazbu.

Snazte se byt origindlni. Podstatou RPG je tvofivost. O posta-
vach i o ptibéhu rozhodujete vy sami. Neni potieba upadat do
stereotypil, protoZe vy a vasi pratelé spolu muiiZete vytvaret sviij
vlastni jedine¢ny ptibéh.
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Referendni stranka

Systém Window je velmi jednoduchy. Nyni se jej naucite pouzi-
vat. Prvni véci, s niZ se seznamite, je piiklad listu postavy. Jako
ptiklad je uveden doktor David Jenner, ktery je typickou posta-
vou vzatou z zanru viktoridnského hororu. Prostudujte si nyni

the window

Nyni si miZete poblahopiat k tomu, Ze jste se pravé nau-
¢ili 90 % systému Window. VSechno ostatni funguje stejné, coz
je dalsi rys, kterym se systém Window odliSuje od vétSiny rRrG
druhé generace. Jsou zde samozfejmé riizné podrobnosti, s ni-
miz jste je$té nebyli seznameni, ale uz jste zvladli zaklady.

list této postavy.

1. Prvni ¢ast obsahuje fakta o postave,
ktera jsou patrna na prvni pohled, a
dale velmi stru¢ny Zivotopis postavy.
Dozviddme se zde zakladni informace
0 postavé. Treti odstavec nam také
odhaluje osobnost Dr. Jennera.

2. Dalsi ¢ast obsahuje vrozené
vlastnosti - to, ¢emu nékteré jiné
systémy rfikaji ,,statistika® Jak vidite,
Dr. Jenner neni zrovna atleticky typ.
Je ovSem vnimavy a inteligentni.
Nezda se, ze by mu prdlo Stésti vic
nez ostatnim, ale ma velmi dobrou
psychickou rovnovéhu, protoze si véci
dokaze zduvodnovat. Ve by mélo
byt ztejmé diky jasnym pridavnym
jméntim (viz prvni princip).

3.Zde jsou uvedeny dovednosti

Dr. Jennera a to, ¢im je. Opét je

to jednoduchy seznam popist,

které byste mohli klidné nékomu
povypravét. Kazda oblast odbornosti je
ohodnocena pridavnymi jmény, takze
miru jeho zpusobilosti 1ze rozpoznat
bez znalosti systému.

4. Posledni ¢ast uvadi, co nosi postava
u sebe. V§imnéte si, ze podrobnosti
obsahu lékarské tagky byly vynechany,
prestoZe je mozné je i uvést.

Dr. David Jenner

béloch, 42 let, 165 cm, Stihly s Fidnoucimi blond viasy,
hnédé oci, nosi kulaté bryle.

Dr. Jenner je feditelem tstavu pro dusevné choré
v Londyné. Napsal fadu znamych knih o skutecném
pozadi duchafskych pribéhi. Je pevné presvédcen,
Ze vidéni duchu je vyvoldno nevhodnou dietou a
nerovnovahou Itek v organismu.

Dr. Jenner je velmi stabilni a je schopen vyporadat se na
Urovni prakticky s cimkoli. Neustéle si hladi vousy a jeho
lehky tismév naznacuje jeho hrdost na védu a rozum,
které povaZuje za zdroj pravdy.

David Jenner. ..

Je podprimérné silny (k20)

Je primérné obratny (k12)

ma pomérné slusné zdravi (k10)

mé pusobivy véeobecny prehled (k&)
mé vynikajici dusevni rovnovihu (k&)
Je velmivnimavy (k&)

mé primérné Stésti (k12)

Je odbornikem na psychologii (k&)

Je zkusenym praktickym lékarem (k10)
byval vojakem (k20)

Je uzndvanym autorem knih (k 10)
slusné maluje (k12)

Je kuchar samouk (k20)

umi jezdit primeérné na koni (k12)
Je podprimérny plavec (k20)

Dr. Jenner u sebe nosi

ohmatany poznamkovy blok se zapisky,
skicar a uhel,

dymku,

malou lékarskou aktovku

Vrozené vlastnosti

I ve skutetném svété existuji schop-
nosti, které ma v urcité mife kazdy a
které se casto vyuzivaji ¢i poméfuji.
K témto rysim patfi naptiklad sila,
vnimavost a zdravi. Takové obecné
rysy jsou spoletné pro vSechny po-
stavy systému Window a oznacuji se
jako vlastnosti.

Kazdy herec musi u své postavy
tyto vrozené vlastnosti popsat, protoze
v ramci jedné kapitoly budou pravdé-
podobné mnohokrat provéfovany.

V dal$i ¢asti je uveden seznam
vlastnosti, jez 1ze doporucit pro vét-
$inu zanrd RPG. Vlastnosti jsou od dal-
$ich schopnosti a dovednosti oddéleny
proto, Ze je musi mit definovany kazda
postava a vypravéc je casto vyuziva.
Vypravé¢ by seznam vlastnosti mél
upravit tak, aby vyhovoval jeho stylu a
zanru, do néhoz je pribéh zasazen.

Pokud se pfibéh odehrdva napti-
klad ve svété, ktery je velmi ,,nebojovy*
a v némz se fyzické schopnosti ové-
fuji jen vyjimecné, mtize vypravéc ze
seznamu vlastnosti vyradit silu nebo
i obratnost. Ve stejném duchu je ale
naprosto bézné, aby vypravé¢ seznam
vlastnosti rozsifil o rysy, které jsou pro
herni prostiedi dilezité. (Nékteré ¢asto
pouzivané rozsifujici vlastnosti, jako
jsou $tésti, dusevni rovnovaha a ma-

Yy

Jak tedy tento systém funguje? Pokud se Dr. Jenner béhem pti-
béhu pokusi o néco obzvlasté naro¢ného, vypravéc jej pozada,
aby provedl hod kostkou. V§imnéte si, Ze za kazdou dovednosti
a vlastnosti je v zavorce uvedeno oznaceni kostky. Pokud byste
postavu Davida Jennera hréli vy, hodili byste kostkou, ktera je
uvedena za odpovidajici schopnosti. Pokud by padlo sest nebo
méné, doktorovi by se dand véc zdatila. V opaéném ptipadé by
pokus selhal.

Pokud by Dr. Jenner v né¢em soupefil proti nékomu jinému,
opét byste hodili kostkou, jez odpovida prislusné schopnosti, a
va$ protivnik by si také hodil. Pokud oba uspéji, pak ten, komu
padlo mensi Cislo, zvitézil. Jestlize je vysledek hodii nerozhodné,
vysledek je nerozhodny.

gie, popisuji dodate¢na pravidla. Tato roz$ifeni naleznete v od-
dilu Doplriky.)

Dét zakladnich viastnosti

Sila
Sila predstavuje souhrn hrubych fyzicky sil, jimiz postava dis-
ponuje. Sila se ovéfuje v situacich, kdy postava musi zvednout,
posunout nebo hodit néjaky opravdu velky nebo tézky predmét.
Zahrnuje rovnéZz rozbijeni odolnych predmétti, vyrazeni dveti,
drzeni soupefte v bitce a dalsi ¢innosti vyzadujici silu.



the window

Obratnost

Velmi obratni lidé jsou zdatni v takovych tkonech jako skakani
ptes propast, houpani na lané, unik z pout ¢i kapsarstvi. Zahr-
nuje rovnovéahu, manudlni zru¢nost a koordinaci. Obratnost
hraje vyznamnou roli v ptibézich odehravajicich se v akéné ori-
entovaném prostiedi.

Zdravi

Zdravi nepopisuje jen to, jak je clovék odolny proti chorobam,
ale i to, jakou ma postava vydrz pfi béhu na dlouhé trati, jakou
ma imunitu proti jedim nebo jak dlouho dokaze zadrzet dech.
Hody ovéfujici zdravi jsou velmi diilezité v situacich, kdy je po-
stava zranéna, aby se ukazalo, jak dobfe se zvladne vyporadat se
zranénim, bolesti, Sokem, bezvédomim, ¢i dokonce smrti.

Prehled

Prehled predstavuje vSeobecny prehled a znalosti postavy. Pred-
stavuje obecné hodnoceni toho, kolik ma postava zku$enosti
a jak velkého vzdélani dosahla. Starsi, chytiejsi a zcestovalejsi
lidé maji obvykle vétsi rozhled. Tato vlastnost se ovéfuje tehdy,
kdyz chce herec zjistit, zda ma postava znalosti 0 néjaké dile-
zité vladni organizaci, jestli vi, jak funguje parni stroj, a v mnoha
dalsich situacich zahrnujicich poznani a zkusenosti.

Vnimavost

Vnimavost pfedstavuje schopnost v§imat si riiznych malickosti.
Vypravé¢ mize vyzvat skupinu k hodu na vnimavost, pokud si
napiiklad postavy mohou v§imnout néceho, co neni na prvni
pohled zjevné. Do vnimavosti spadd i to, zda postava posttehne
skryté nebo nevyrazné stopy, zaslechne vzdalené zvuky nebo
uciti nepatrnou stopu pachu jedu.

Dovednosti

Kazda schopnost, kterou postava disponuje a ktera neni zara-
zena mezi vrozené vlastnosti, se nazyva dovednosti. Dovednosti
je cokoli od znalosti toho, jak se mifi pii stfelbé z luku, az po
odbornost v né¢jakém védeckém oboru. Dovednostmi mohou
byt i kouzla nebo parapsychologické schopnosti. Dovednosti je
i povolani postavy, znalost urcitého iizemi, a dokonce i néco tak
obecného, jako je oznaceni,venkovan'

Dovednosti mohou pokryvat zna¢né rozsahlé pole znalosti a
schopnosti, ale mohou byt i velmi tzce vymezené. Presnd defi-
nice dovednosti a rozsah v ni zahrnutych schopnosti jsou pone-
chany na predstavivosti a zdravém rozumu hercti a na rozhod-
nuti vypravéce. Mnohem diilezitéjsi nez to, aby dovednost méla
jasné ohranicené moznosti vyuziti, je to, aby dobte popisovala
postavu.

Pokud je postava naptiklad soukromym detektivem, muiZete
vytvorit kartotéku dvou tuctil jednotlivych dovednosti s tim
spojenych, nebo mtiZete jednoduse napsat, zZe ,,je velmi zkuseny

pravidla

detektiv. Méli byste uvést dostatek podrobnosti, aby vystihly
vasi predstavu o dané postavé, ale neméli byste zabfednout do
titérnych detaild.

Velmi $irokou dovednost je mozné uptesnit néjakou vyznam-
nou podrobnosti, ktera slouzi jako samostatna dovednost. M-
zete naptiklad napsat ,,primérny télesny strazce (ki2) / velmi
ostrileny rvac¢ (k8)“

I zde se projevuje princip, Ze dovednosti by mély co nejpres-
néji odpovidat tomu, jakym zptisobem postavu a jeji schopnosti
vnimame ve skute¢ném Zivoté. Ovlada-li vase postava Sest zpu-
sobil ptipravy omelety, klidné muizete uvést kazdou zvlast. Roz-
hodnuti o tom, co je dilezité uvést pro spravné chapani a za-
hrani vasi role, je na vés.

Pti popisovani dovednosti mtizete pouzit libovolné privlastky,
které odpovidaji vasi predstavé. Nasleduje nékolik prikladii:

Profesionalni vysetfovatel jevii uro. (kio)

Neuvétitelny akrobat. (k4)

Slaby na matematiku. (k20)

Mluvi plynule anglicky a francouzsky. (k10)

Umi obsluhovat pocitac. (ki2)

Student chemie. (k20)

Neodolatelna sviidkyné. (k6)

Sachovy mistr. (k6)

Skoleny klavirista. (k1)

Ma zélibu v kvizech o slavnych. (ki0)

Mizerny kuchat. (k30)

Profesionalni diplomat. (k8)

Vyzna se v lokomotivach a vlacich. (kio)

Ma licenci na pilotovani vrtulniku. (ki12)

Vychovavan v katolické rodiné. (ki2)

Netinavna hospodyriika. (kio)

Nyni si mozna kladete otazku, kde se vlastné berou ta oznaceni
kostek uvadéna v zavorce za dovednosti. To je objasnéno v dalsi
casti.

Zptsobilost

Systém Window vyuziva sedm riiznych kostek - k4, k6, k8, kio,
k12, k2o a k3o. Kazda z téchto kostek odpovidd jedné ze sedmi
kategorii zptisobilosti neboli ,,pricek” na Zebficku zpiisobilosti
systému Window. Kazda pricka predstavuje pfibliznou droven
zpusobilosti, jaké postava v daném ohledu dosahuje.

Jak jiz bylo vysvétleno, kazda schopnost postavy — vrozené
vlastnosti i dovednosti — musi obsahovat pridavné jméno nebo
stru¢ny popis. Jakmile mate vhodné pridavné jméno, snadno
urcite, do které spada kategorie, tedy jaké misto zaujima na
zebricku zpusobilosti. Jakmile je ur¢ena pricka, je tim urcena
i kostka. (V systému Window jsou nejlepsi nizké hody, takze kg
je mnohem lepsi nez k3o.)

Pozndmka: Kostky k3o nejsou bézné (pravidleny geometricky
t¥icetistén neexistuje), navrhy k nahradnimu fe$eni hodu k3o
jsou uvedeny v ¢asti Hod k3o v Dodatku.
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Jebricek zpiisobilosti

Neuvéritelny (kq)
Toto je nevyssi pricka zebticku zpisobilosti. Je obvykle vyhra-
zena pouze pro postavy, které jsou v dané oblasti naprosto jedi-
ne¢né, jsou tplnou Spickou, nejlepsi ze vsech. Osoba s takovym
hodnocenim je naprosto vyjime¢na. Dovednost této miry lze po-
psat jako neuvétitelnou, velmistrovskou, nadlidskou, nadpfiroze-
nou ¢i dokonce bozskou.

Vynikajici (k6)

Toto je nejvyssi Groven, jaké miize ,normalni smrtelnik“ dosah-
nout. Lze predpokladat, ze na této pricce se nachazi jen velmi
mala ¢ast populace. Na tomto stupni intelektu mohl byt Albert
Einstein a svym Sachovym talentem by se sem zaradil naptiklad
Garry Kasparov. P¥idavna jména k schopnosti na této Grovni by
mohla byt mistr, izasny, pozoruhodny, skvély, ohromny, genidlni
nebo nesrovnatelny.

Velmi dobry (k8)

Na této pricce by se umistil typicky odbornik. Neni neobvyklé,
pokud lidé, ktefi jsou ve svém oboru velmi schopni, maji jednu
nebo dvé dovednosti na této urovni. K popisnym obratéim pat-

ficim k této pticce se fadi odbornik, velmi zkuseny, velmi dobry,
vieobecné uzndvany, prirozeny talent nebo elegantni.

Nadpriimérny (kio)
Na této pricce Zebticku zpusobilosti se nachazi lidé, ktefi jsou
sice dobf1, ale nikoli vyjime¢né dobti. Typicka osoba by mohla
mit na této urovni ohodnocenu jednu dovednost (pravdépo-
dobné svou profesi). Osoby se schopnostmi na této urovni lze
popsat jako profesiondly, piisobivé, talentované, zkusené, zdatné
¢izbéhlé.

Primérny (k12)
Tato pricka predstavuje priimérnou zpiisobilost v ramci oboru.
Lze ji povazovat za zaklad, podle né¢hoz se urcuji ostatni pricky.
Normalni osoba ma nékolik takovych dovednosti, zejména
v téch oblastech, které se v pribéhu Zivota naudi kazdy ¢lovek.
K odpovidajicim ptidavnym jméntim patti primeérny, kompe-
tentni, slusny, ne Spatny, pomérné slusny, odpovidajici a bézny.

Podpriimérny (kzo)
Do této kategorie spada kazdd osoba, ktera se za¢ne ulit néja-
kou dovednost, ale nepodati se ji ji zcela zvladnout. Béznd po-
stava by méla dovednosti na této Grovni nékolik: konicky, véci,
jimz se kdysi vénovala, a takové ¢innosti, kterym nemuze ptijit
na kloub. K vhodnym popistiim této trovné patii slova podprii-
mérny, amatér, zacdtecnik, fanda a nespolehlivy.

Spatny (k30)
Toto je nejnizsi pricka zebticku. Vétsinou se pouziva pouze pro
schopnosti, v nichz je postava skutecné $patnd. Uvédomte si, Ze
nejriznéj$i myslitelné dovednosti ma kazdy zpravidla pravé na
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této urovni. (I kdyzZ jste néco v Zivoté jesté nikdy nedélali, nezna-
mend to totiz, Ze to nemtiZete zkusit.) Takové schopnosti Ize po-
psat jako Spatné, nesikovné, neodborné, nekompetentni, ubohé,
mizerné ¢i nuloveé.

Hody kostkou

V systému Window se pouZivaji celkem ¢tyti typy hodi kostkou.
Ve skutecnosti ale vSechny vyuzivaji stejny princip. Tato ¢ast ob-
sahuje popis kazdého z téchto hodd. V zavéru je shrnuto, jak
miuZe vypravé¢ upravovat obtiznost hodu.

Z&dny hod kostkou by se nemél provadét, pokud je vysledek
néjakého snazeni zfejmy a pokud vypravéc vyslovné nefekne, Ze
hod je nutny. Vétsinou mohou vypravé¢ a herci vyvoj piibéhu
rozhodnout pouhym vypravénim déje. Kostky slouzi jako na-
stroj k volbé dalsiho déje v situacich, kdy nemiZete rozhodnout,
jaky dalsi vyvoj je pro ptibéh nejlepsi, nebo svou tlohu hraje né-
hoda, kterd mtize dal$i déni okofenit.

Hod na tspéch
Hod na tspéch provétuje vlastnost nebo dovednost postavy. Jak
bylo vysvétleno, ke kazdé dovednosti je pfifazena jedna kostka.
Ovéteni dovednosti se provadi tak, ze se hodi uvedenou kostkou.
Pokud padne vyssi ¢islo nez $est, hod neuspél. Cim niz$i hod je,
tim je Uspéch pronikavéjsi, a ¢im vyssi je hod, tim je vysledek
pokusu horsi.

Z toho vyplyva, Ze velmistr pti hodu s béZnou obtiZnosti ne-
mtiZe nikdy selhat, zatimco ¢lovék s primérnou dovednosti se-
1ze v poloviné ptipada.

Vypravéc ovsem nékdy urdi jiné cilové ¢islo nez $est. V ptipadé
zvlasté obtiznych ukolt maze byt cilové ¢islo 3 nebo 2. K uréeni
cilového ¢isla se nepouzivaji Zadné tabulky ani Zddnd pravidla.
Cilové ¢islo stanovuje vypravéc na zakladé vlastni Gvahy s ohle-
dem na t7i principy. Pokud vypravéc vyslovné neurci jiné ¢islo, je
v zajmu plynulého hrani cilové ¢islo vzdy 6.

Viz ptiklad ¢.1 uvedeny v Dodatku.

Hod pti soupereni
V nékterych situacich spolu dvé postavy ptimo soupeti. Mohou
spolu soutézit v pace, zapasit, bojovat na noZe nebo se nabou-
ravat do stejného pocitace. Princip je stale stejny. Kdykoli spolu
dva lidé v nécem souté?i, lze provést hod na soupeteni.

Stadi, aby si kazdy ucastnik hodil na tspéch prislusnou kost-
kou dle schopnosti, kterou vyuziva. Pokud oba uspéji, je vité-
zem ten, komu padlo mensi ¢islo. Pti popisu vysledku se bere
v uvahu rozdil hozenych hodnot. To je vSe. V mnoha ptipadech
je veelku jasné, kdo zvitézi, takze neni nutné hazet.

Hod pfi soupefeni se nejcastéji pouziva tehdy, kdyz jsou po-
stavy zapojeny do boje. V takové pripadé haze uto¢nik pomoci
vhodné dovednosti se zbrani a obrance haze kostku pridélenou
k vlastnosti obratnosti, dovednosti v akrobacii, v bojovych umé-
nich nebo jakékoli jiné vhodné dovednosti.

Pti hodu na soupeteni béhem boje by obé strany mély popsat
své umysly. Uto¢nik mize prohldsit, ze se snazi udefit soupefe
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do celisti, a obrance muze fict, Ze se snazi pouze uhnout a vy-
jmout pistoli. Mohl by se také pokusit odzbrojit uto¢nika, utéci
nebo udélat cokoli vhodného, co jej napadne. Vysledky popise
herec nebo vypravé¢.

Boj v systému Window by mél byt v kazdém piipadé plynuly,
rychly a napinavy. Hazen{ kostkami by se mélo omezit na mini-
mum a vypravé¢ i herci by se méli snazit co nejvice zapojit své
vypravécské schopnosti. Zatimco si jeden herec chystd kostku,
vypravé¢ milZe popisovat déj. Herci by méli dramaticky po-
psat, co postavy délaji, ne pouze oznamit, ze titodi. Spatné po-
psany souboj je ztratou Casu, ale dobfe odvypravény boj muze
byt opravdu tichvatny.

Viz ptiklad hodu v boji (¢. 2) v Dodatku.

Hod ovétujici zdravi
Tento hod je jen specidlnim druhem hodu na uspéch. Pouziva
se tehdy, kdyz vnéjsi sily ohroZuji zdravi, nebo dokonce Zivot
postavy. At jde o kulky, pésti nebo tonuti ve vodé, pravidla jsou
stéle stejnd. Pokud je postava vystavena takovému vlivu, vypra-
vé¢ herce vyzve k hodu na ovéfeni zdravi s cilovym ¢islem urce-
nym podle potencidlniho zranéni.

Primérny kop nebo tder rukou maji cilové ¢islo 6. Zasah
z brokovnice z blizkosti do prsou by mél cilové ¢islo 1. Nejde
o preddefinované ¢islo dle typu zbrané. Cilové ¢islo urcuje vy-
pravé¢ podle utoc¢nika, typu zbrané, presnosti zasahu a dalsich
vlivi. I zde zélezi hodné na kontextu v piibéhu. Vypravéc by se
mél soustfedit na tfeti princip a herci na druhy princip.

Pokud se vam podati hodit cilové ¢islo nebo méné, znamena
to, Ze jste zranéni odolali nebo jeho uc¢inky zvladnete alespoil
docasné prekonat. (Pokud se po takto zvladnutém zavazném
zranéni pokusite pozdéji udélat néco narocného, vypravé¢ miize
pozadovat dal$i hod na ovéteni zdravi.)

Vypravéé miize také rozhodnout, Ze pti selhdni se hodnoceni
zdravi docasné presune o pricku niz (z nadprimérného na pri-
mérné, z primérného na podpriimérné). Tento posuv predsta-
vuje zhor$ujici se zdravotni stav a snizujici se schopnost vypora-
dat se s dal$imi vlivy.

Pokud je potencial zranéni opravdu velky, vypravé¢ miize roz-
hodnout, Ze je nutné provést nékolik hodl ovéfujicich zdravi za
sebou. Kazdé selhani predstavuje presun zdravi o pticku niz.

Pokud zdravi ,spadne“ z posledni pricky, postava je pti-
nejmens$im v komatu, ale pravdépodobné jednoduse zemfte. Na-
stane-li takova situace, musi se herec s vypravé¢em dohodnout,
zda nastal ¢as, aby postava zemfela a opustila piibéh.

Smrt nemusi byt nutné $patnd. Pro dobré herce a vypravéce
pfedstavuje smrt velmi mocny nastroj k formovani piibéhu.
Predstavte si, jak hrdina obétuje svij Zivot, kdyZ brani ustu-
povou cestu, aby se ostatni mohli zachranit. A nic nenf tak do-
jemné, jako kdyz je pred¢asné, tragicky ukoncen zivot mladé hr-
dinky. Smrt postavy se mtze v pfibéhu dlouho aktivné odrazet.

Systém Window mizZe byt tim nejvrazednéj$im hernim systé-
mem, nebo muize byt velmi milosrdny. ZaleZi to na vas a na pro-
stiedi, v jakém se ptibéh odehrava.

Pokud ma postava snizené hodnoceni zdravi, miZe se zotavit.
Tabulka poskytuje voditko k tomu, jak rychle k tomu dochazi.

pravidla

Vypravé¢ ale tyto zasady mize upravit tak, aby zapadaly do pti-
béhu, a pokud to dava smysl, miize kdykoli komukoli pfisoudit
ztracené zdravi zpét. Nejlepsi je uvazit situaci v kontextu a ucinit
ptiméfené rozhodnuti (coZ je pro systém Window typické).
Priklad hodu ovéfujiciho zdravi je uveden v Dodatku (pti-
klad ¢.3).
Tabulka: Typ zranéni a doba zotaveni

Ztraceno

pricek | Typ zranén{ Doba zotaveni

1 | Drobné ¢i povrchové 1 den nebo prvni pomoc

Neékolik dni, 1ékatskd péce

2 | Vazné, krvaceni, Sok

3 | Velmi vazné Mésic, intenzivni péce

4 avice | Koma Zotaveni je nepravdépodobné

Skupinovy hod
Skupinové hody provadi vsichni ve skupiné zaroven. Vysledky
tohoto hodu jsou ponékud abstraktni, ale mohou byt velmi uzi-
te¢né pro dalsi vyvoj udalosti.

Vypravéc mize skupinovy hod vyuzit ve chvili, kdy je tfeba
ur¢it dal$i smér vyvoje ptibéhu a celd skupina je zapojena do
déje. Vhodnym okamzikem by bylo, kdyz skupina vstupuje do
opusténého domu, zahajuje pronasledovani nebo ma byt za oka-
mzik pfepadena.

V takovou chvili v8ichni provedou hod na uréenou vlastnost
nebo dovednost bez udani cilového ¢isla. Pokud nékterym po-
stavam padne mnohem niZsi ¢islo nez jinym, mohou si vSim-
nout klicového detailu nebo varovné stopy. Ti, kdo si hodili
$patné, mohou naptiklad ztratit iniciativu pfi vypuknuti boje.
Pokud si hodi vsichni dobfe, mtize néjakou vyhodu ziskat celd
skupina. MoZnost{ je nekone¢né mnoho.

Viz priklad ¢. 4 uvedeny v Dodatku.

Obtiznost hodu
Tato c¢ast shrnuje, jakym zpisobem muiZe vypravé¢ ovlivnit ob-
tiznost riznych hodu. Je potieba postupné urcit odpovédi na tfi
otazky. Vétsinou ale véechny otazky nevyuzijete.

Jaké je cilové ¢islo hodu? Pokud chcete ponechat béznou ob-
tiznost (cilové &islo 6), neni tfeba nic fikat. P¥i uréovani cilového
¢isla se fidte tim, jak moc by to ukol ztizilo postavé s primérnou
dovednosti (ki2). Cilové ¢islo 2 naptiklad predstavuje trojnasob-
nou obtiZnost.

Snizi se pti selhdni hodnoceni schopnosti? Tuto moznost lze
pouzit nejcastéji u ovétovani zdravi, ale mize se vztahovat i na
jiné vlastnosti (dusevni rovnovaha, magie). Snizeni hodnoceni
o jednu pricku predstavuje nasledky urcité situace. Standardné
se predpokladd, Ze se hodnoceni nesnizi.

Kolik hodii se pfi ovéteni provede? Tuto otazku muiZe vypravé¢
zvazovat pouze tehdy, pokud oznamil, ze selhani snizi hodno-
ceni. Standardné se provadi pouze jeden hod. V obzvlasté naroc-
nych situacich ale mtize vypravé¢ pozadovat dva nebo tfi hody.
V takovém pripadé kazdy nedspésny hod snizi hodnoceni vlast-
nosti o jednu pricku. VSechny hody se provadi na stejné cilové
¢islo s pivodni kostkou, jinak by bylo pro vypravéce obtizné od-
hadovat miru obtiZnosti. Y
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doplnky

Dopliiky

ELIKOZ kazda skupina mé trochu odlisny styl hry a kazdé

prostred{ a zanr vytvareji specifické otazky a kladou naroky
na to, co pravidla musf fesit, je systém Window navrzen tak, aby
jej bylo mozné snadno upravit podle potieby.

Tento oddil obsahuje rozsifeni, ktera jsou potfeba nejcastéji.
V ¢asti doplitkovych pravidel se nachazi proto, Ze skute¢né tvori
doplnky. Nékteré z téchto pravidel jsou oproti pravidlim jadra
systému ponékud obtiZnéjsi. Sami posudte, co pro sviij pribéh
skutecné potrebujete.

Vlastnosti

Stésti
Stésti predstavuje nevysvétlitelny sklon déni, ze se nékterym li-
dem dafi, anizZ by se o to sami néjak pti¢inili. Vlastnost Stésti
funguje ponékud odli$né nez jiné vlastnosti.

Pokud chce vypravé¢ vyuzivat v ptibézich $tést, mél by je za-
tadit bud jako vlastnost, kterou si tedy musi definovat u postav
vsichni herci, nebo jako volitelnou dovednost. V obou pfipadech
je mechanismus stejny.

Hod na $tésti se provadi tehdy, kdyz o dal$im vyvoji udalosti
rozhoduje skute¢né jen nahoda, a lze jej povolit také nasledné
po opravdu smolném ovéfeni nékteré dovednosti. Diky tomu
mohou mit postavy tvari v tvaf nebezpecné situaci vice hrdin-
ské odvahy. Stésti je také dobrym pomocnikem vypravéce, pro-
toze predstavuje svétlo nadéje pro skupinu i v jinak beznadéjné
situaci. Mize také urovnat drobné neshody mezi vypravécem a
herci. Herci by ovsem méli pamatovat na to, ze posledni slovo
ma vypravec.

Hod na $tésti se provadi stejné jako hod na uspéch na stan-
dardni cilové ¢islo 6. Vypravée pripadné stanovi jiné cilové ¢islo.
Pokud je vysledek hodu mensi nebo roven cilovému ¢islu, po-
stava méla $tésti.

V piipadé, Ze se postava ocitne ve smrtelném nebezpeci a od
$patného konce ji miZe zachranit jen zazrak, miZe se herec roz-
hodnout, Ze trvale obétuje jednu pricku $tésti, a tim vykoupi se-
lhan{ pfedchoziho hodu, ktery se proméni na tspéch. Jednou
musi dojit $tésti kazdému.

V zéavislosti na zanru a prostfedi pribéhu se muize vlastnost
$tést{ jmenovat i jinak. Ve velmi hrdinskych ptibézich se tato
vlastnost miZze jmenovat ,hrdinstvi®, protoZe postavy v tako-
vych ptibézich spoléhaji na to, Ze je v Case nebezpeci zachrani
jejich vyjimecné schopnosti. V osudovéj$im prostredi ¢i ve svéte,
kde hraji svou tlohu bozstva nebo predpovédi, se tato vlastnost
muiZe jmenovat ,,osud®

Viz ptiklad ¢. 5 v Dodatku.

Dusevni rovnoviha

Dusevni rovnovaha se zavadi jako vlastnost zpravidla v hororo-
vych Zanrech, kde se postavy mohou setkavat s vécmi obzvlasté
hroznymi a désivymi. Hod na ovéfeni duSevni rovnovahy se
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provadi proto, aby se ukazalo, jak se s hriizou a neobvyklosti
dané situace dokaze postava vyporadat. Selhani miZe zname-
nat navaly neovladatelného strachu, ziskani fobie, a dokonce po-
zbyti zdravého rozumu.

Hod na dusevni rovnovahu se velmi podobd hodu na ovéreni
zdravi. V tomto ptipadé je ohroZeno dusevni zdravi. Hod na du-
$evni rovnovdhu muze byt nutny, kdykoli je postava svédkem
néceho skute¢né hrozného.

Tato vlastnost, stejné jako ostatni vlastnosti, je pouze nastro-
jem k u¢innému vypravéni piibéhu. Tak jako u zranéni, i zde je
odpovédnosti herce, aby vysledky hodu zahral v souladu s dru-
hym principem. Dobry vypravéc¢ dokdze herce napnout i bez po-
uziti kostek, ale mechanismus dusevni rovnovéhy predstavuje
konkrétni obdobu nasledki na dusevnim zdravi postav.

Hod se provadi kostkou, ktera odpovida hodnoceni dusevni
rovnovahy, na cilové ¢islo Sest (pfipadné jiné ¢islo dané vypra-
vé¢em). Uspéchem je hod mensi nebo rovny tomuto &islu. Ci-
lové ¢islo by mélo odpovidat intenzité prozitku. Objeveni mrt-
vého téla na silnici odpovida cilovému ¢&islu 6, zatimco kdyz je
postava obklopena slizkymi chapadélky, které se ji proplétaji ve
vlasech a na obliceji, bude cilové ¢islo spide 2.

Uspésny hod znamend, Ze se postava dokaze ovladnout a pro-
zitek si zvladne uttidit. Pfi selhani miZe nastat mnoho véci: po-
stava miZe ustrnout a zlstat se jen divat, miize zacit bezhlavé
prchat nebo hystericky kticet. Miize také spadnout a schoulit
se na podlaze nebo ziskat trvalou fobii. Na vase postavy ¢ihaji
vSechny tyto lahtidky. V piipadé selhani mtize vypravé¢ docasné
prevzit kontrolu nad postavou, ale mtiZe ji ponechat i herci.

Pred hodem mtize byt také feceno, ze v ptipadé selhani se
pricka vlastnosti posune dlouhodobé o jeden stupen dold, ob-
dobné jako v ptipadé zdravi. V ptipadé, Ze hodnoceni dusevni
rovnovahy ,,spadne ze Zebticku, postava zesilela.

Silend postava je zcela pod kontrolou vypravéce. Miize utéct,
zabit se nebo ji nékdo mize umistit do sanatoria pro dusevné
choré. Pti zajisténi potebné péce se miize postavé zdravy rozum
navratit. Toto rozhodnuti je na domluvé herce s vypravé¢em. Pa-
matujte na tfeti princip, protoZe zesileni postavy muze predsta-
vovat velmi zajimavou déjovou linii, zvlasté pokud ji ostatni ¢le-
nové skupiny chodi nav§tévovat nebo se ji snazi pomoci.

Viz ptiklad ¢. 6 uvedeny v Dodatku.

Bohatstvi

Jednim z cilt systému Window je to, aby mysl hercti byla od
hrani postav co nejméné rozptylovana pocitanim a evidovanim
raznych ¢isel. A maloco je tak prosaklé ¢isly jako penize.

Prestoze vypocitavani penéz do posledntho médaku se tra-
duje uz od prvni generace RPG, velké mnozstvi hercii se chce
penézi zabyvat co nejméné. Pravé jim je urcena ,,vrozend“ vlast-
nost bohatstvi.

Na zakladé hodnoceni této vlastnosti miize vypravé¢ posou-
dit, co si mize postava dovolit. Vlastnost bohatstvi se nepouziva
pti ovéfovacich hodech. Bylo by zvlastni, aby si postava pii jed-
nom hodu nemohla potidit hi-fi soupravu, a o chvili pozdéji si
koupila novy Chrysler. Tato vlastnost spiSe vyjadtuje, jaka je Zi-
votni urovei postavy.
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Pokud dojde ve finan¢ni situaci postavy k vyrazné zméné,
miiZze vypravé¢ hodnoceni bohatstvi posunout o pricku vys
nebo niz (ve vyjime¢nych ptipadech i o vic).

Nadlidské schopnosti
Systém Window byl jiz vyuzit pro celou $kdlu zanrd. Od vyset-
fovani zdhadnych vrazd ve zcela bézném prostiedi aZ po neuvé-
fitelnd dobrodruzstvi ,,superhrdini® Nasledujici pravidla slouzi
ke zvladani ptibéh, které obsahuji hrdiny ¢i ptiSery s nadlid-
skymi schopnostmi.

U takto vyjime¢nych schopnosti vyvstavd problém, kam je
vméstnat na Zebficku zptisobilosti. P¥isouzeni hodnoceni k4 ne-
vede k dobrym vysledkiim, protoze hody pii soupeteni by ¢asto
koncily nerozhodné, hody na ispéch by byly prakticky zbyte¢né
a jednotlivi ,,supermani® by se ve svych schopnostech nelisili.

Normalni Zebfi¢ek predstavuje rozsah schopnosti béznych
smrtelnikd, takze feSenim je vytvoteni druhého Zebficku, ktery
je nad béznym Zebrickem zpusobilosti systému Window. K od-
liSeni téchto nadlidskych schopnosti se pouziva zapis s vykiic-
nikem - sta¢i podrobnéji popsat moznosti dané vlastnosti nebo
dovednosti a za oznaceni kostky pridat vykii¢nik.

Postava s nadlidskou silou, kterd je schopna uzvednout auto,
by méla u sily napsano: ,,Neuvéfitelné silny. DokaZze uzvednout
auto. (kiz2!)“

Zapis s vykfi¢nikem znamend, ze hodnoceni této vlastnosti
je »nadlidské®, takze takova postava by za normalnich okolnosti
nikdy nemusela provadét hod na spéch pii béznych ovérova-
cich hodech, protoze by jednoduse vidy uspéla. Pokud by se
ale pokusila o néjaky ,nadlidsky* ¢in, pouzila by se pti hodu na
uspéch dvanactisténna kostka.

Cely princip spociva v tom, Ze ,,superhrdinové® jsou na zcela
nesrovnatelné drovni. Smysluplnd vyzva mutze ptijit, pouze po-
kud je na stejné drovni jako oni. Nejdalezitéjsi pti vyuzivani to-
hoto rozsifenti je to, aby kazdy herec uved! dostatecné podrobny
popis, z néhoz by bylo jasné, jaka ma jeho nadlidska schopnost
omezeni.

U nékterych schopnosti ale k presnému vystiZeni neposta-
¢uje jedno hodnoceni. Pfikladem by mohla byt schopnost, ktera
je sice velmi ucinnd ¢i silna, ale lze ji jen obtiZné ovladat nebo
smérovat; pfipadné dovednost, ktera nékdy funguje velmi dobte,
ale v jinych situacich nikoli. V takovém pripadé lze k pfesnému
popsani pouzit dvé schopnosti se dvéma prickami.

Postava naptiklad dokdze pomoci mysli manipulovat s velmi
tézkymi predméty az do hmotnosti auta (ki2!), ale nedokaze
tuto schopnost dobfe zamitit a jemné smérovat (k20). Diky to-
muto rozdéleni muze vypravé¢ ovérovat konkrétni rysy doved-
nosti dle potfeby.

Zbrané a brnéni

V mnoha Zanrech, fantasy pocinaje a sci-fi konce, hraje v boji
velmi vyznamnou roli, jaké brnéni ma postava na sob¢ a samo-
ztejmé také jakou pouzivd zbran. Je-li odéna naptiklad v plato-
vém brnéni, md to nezanedbatelné disledky. Totéz plati i o rtiz-
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nych zbranich. Pokud se vypravé¢ a hraci rozhodnou, ze chtéji
tyto rozdily brat v uvahu, mohou vyuzit tuto ¢ast.

Jak bylo uvedeno v uvodu, systém Window neni katalogem
vybaveni. Béhem boje ale musi vypravéc urcovat cilova ¢isla a
tento usek predklada ur¢itd voditka, jak je mozné vzit v Gvahu
kvalitu zbroje.

V ptipadé velmi vyjimecnych zbrani, které jsou naptiklad ma-
gické nebo technologicky vysoce prevysuji jiné zbrané stejného
typu, jsou dvé moznosti. Takové zbran muize zvy$ovat zptsobi-
lost postavy v dané dovednosti o jednu pricku, takze primérny
$ermirf (ki2) tfimajici kouzelny mec¢ by bojoval s nadprimérnou
dovednosti (kio). Druhou moznosti je ptitknout zbrani urcity
bonus, ktery se bude pricitat k cilovému ¢islu, takze odstrelovaci
puska se specialni tipravou by zvy$ovala (zjednodusovala) cilové
¢islo o jeden bod. Cil, ktery by vyzadoval cilové ¢islo 4, by bylo
mozné zasdhnout i pti hodu 5.

JelikoZ brnéni plni dvoji tcel, je mechanismus zapocitavani
vlastnosti brnéni ponékud odlisny od zbrani. Brnéni (ptipadné
nejriznéjsi silové stity) zaprvé snizuje pravdépodobnost zasahu.
Vypravé¢ tedy vezme v uvahu kvalitu brnéni pti uréovani obtiz-
nosti hodu soupefi, ktery se snazi postavu v brnéni zasahnout.
Vliv brnéni nemusi byt ¢iselné samoziejmé vzdy stejny, protoze
zalezi na mnoha faktorech, které v jinych systémech zabiraji ob-
rovské mnozstvi pravidel a ¢isel.

Druhd vyhoda brnéni spoc¢iva v tom, Ze pti zasahu snizuje
miru zranéni, které postava utrpi. V tomto piipadé vypraveéc
uvézi, zda zjednodusi hod na ovéfeni zdravi sniZenim cilového
¢isla nebo naptiklad zmensi pocet pozadovanych hodt nesou-
cich riziko sniZzeni hodnoceni.

V praxi stadi, aby herci méli u svych postav stru¢né popsano,
jaké maji brnéni a zbrané.

Tato pravidla jsou zamérné velmi jednoducha, protoze pravé
v boji se miize nejsilnéji objevit sklon prejit od hrani postav
k hazeni kostkami a pocitani ¢isel. P¥i uvazlivém vyuziti téchto
navrht dle potieb skupiny nebude problém zachovat zakladni
principy systému Window podporujici kvalitni hrani.

Magic

Jednoznaéné nejzadanéj$im rozsifenim systému Window je ma-
gie. Hry rpG povstaly z Zanru fantastickych knih a zda se, Ze
bez ohledu na to, jak daleko dojdeme od téch prvnich nejis-
tych krackd, vzdy nds budou ptitahovat ¢arovné ptibéhy s fan-
tazii bez hranic. Nasledujici pravidla vymezuji rdmec pro magii
v systému Window.

Principy magie
PRVNI PRINCIP MAGIE: Magie musi postavu

rozsifovat a musi z ni vychdzet.

Magie musi ve vSech ohledech odrazet osobnost a souc¢asné roz-
poloZeni postavy, ktera ji pouziva. Herec, ktery chce hrat po-
stavu vyuzivajici magii, musi byt ochoten vénovat ur¢ity cas
navic tomu, aby magické schopnosti definoval svym vlastnim
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zpusobem. Kazdy kouzelnik je tedy jiny, a proto i,systémy“ ma-
gie jsou rtzné. Obor kouzleni muize byt shodny, naptiklad za-
fikava¢i muize byt mnoho, ale kazdy z nich bude i bézné véci
délat ,,po svém® Pokud by kouzleni samotné zacalo zastinovat
postavu, je nutné situaci pfehodnotit. Magie nesmi odvadét po-
zornost od osobnosti postavy, ale musi ji dopliovat. Kouzelné
schopnosti musi byt vetkany do historie postavy a jisté maji vliv
ina jeji osobnost.

DRUHY PRINCIP MAGIE: Magie musi slouZit ke

zkvalitnéni pribéhu.
Magie musi zkvalitnovat piibéh ku prospéchu vsech zucastné-
nych (coZ je obecnym projevem kvalitniho hrani, ktery se ne-
omezuje na magii). Herci ¢asto nejsou ochotni prizpisobit jed-
nani své postavy, coz miize vést k nejednoté ve skupiné. To plati
zejména v pripadé nezodpovédného vyuzivani magie. Magie by
nikdy neméla zastinovat postavu, jez ji vyuziva, ale neméla by
zastinit ani ostatni herce. Magie ma v kazdém fantastickém pii-
béhu ur¢ité misto a na hercich a vypravé(i je, aby se dokézali do-
mluvit, jaké misto magie zaujima. Herci by méli byt ochotni pfi-
zptisobit kouzelné schopnosti postav ptibéhu a vypravé¢ by mél
vytvofit prostor pro dobfe hranou magii, i kdyby musel lehce
upravit piibéh. Vypravé¢ by tedy nemél vzit herctim vitr z pla-
chet, a herci by schopnosti svych postav neméli zneuzivat.

TRETI PRINCIP MAGIE: Magie se nikdy nesmi stit
rutinni zdleZitosti.

Magie musi byt vzdy — magicka. Mecem lze bojovat a lze s nim
bojovat i efektné, ale kouzlo je kouzlo. Magie je jako kotfeni. Jak
kazdy vi, s kofenim se to nesmi prehdnét a nelze na vSe pou-
zivat stale stejné koreni. Herci by se méli snazit vyuZzivat ma-
gické schopnosti k dosazeni zajimavych a origindlnich vysledkd,
které maji na déj klicovy vliv. Néktera kouzla lze imyslné pou-
zivat opakované, tak aby zevsednéla, ale jen tehdy, plni-li takové
jednani néjaky ucel. Cilem muize byt vykresleni postavy moti-
vované druhym principem nebo podepfeni piibéhu v zajmu re-
spektovani tfetiho principu.
Pouzivini magie

U postav vyuzivajicich magii je nutné zacit vymezenim toho, jak
dobte s magii umi zachazet. K tomu slouzi dodate¢na vrozena
vlastnost, kterou miize vypravé¢ v zavislosti na hernim svété
oznacovat jako kouzelnictvi, ¢arodéjnictvi nebo viru. Pro po-
tteby tohoto pojednani ji budeme oznacovat jako magii.

Tato vlastnost hraje vyznamnou roli pfi pouzivani kouzel a
provadéni rtznych ritudlt. Pfi formovani mystickych sil vyu-
zZiva postava své prirozené vlohy (které predstavuje vlastnost
magie) a techniky, jez si rozvinula diky svému cvicent, $koleni
nebo talentu (tyto techniky predstavuji jednotlivé dovednosti
s konkrétnimi kouzly). Postava miize sahnout k néjakému pro-
vétenému kouzlu, nebo muize riskovat improvizované seslani,
k némuz muze byt nékdy dohnana. Pti tvorbé postavy si herec
vynalezne jedotliva kouzla. U kazdého kouzla je nutné uvést po-
drobny popis a hodnoceni jeho t¢inka.
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Mnozstvi riznych pristupii k magii je neuvéfitelné pestré,
takZe neni moZné vytvorit néjaky véeobjimajici systém magie. Je
na vypravédi, aby herctim vysvétlil, jak magie v jeho svété fun-
guje, a hradi si potom musi utvofit své vlastni postavy v ramci
téchto principti. Priklad tvorby postavy je uveden v Dodatku
(ptiklad ¢. 7).

Jakmile postavé urcite vlastnost magie a jednotliva kouzla,
miuzete zacit hrat. K sesilani dobfe znamych kouzel se pouziva
hod na ovéreni dovednosti s kouzlem. Hod na ovéreni vlastnosti
magie se pouziva k udrzovani ucinkd kouzla, pti ochrané pred
cizimi kouzly a pfi improvizovaném sesilani novych kouzel ¢i
obmeén zndmych kouzel.

Vypravé¢ bere pti uréovani obtiZznosti hodu na seslani kouzla
v tivahu mimo jiné vynalézavost herce, potfeby ptibéhu a aktu-
alni situaci. Z tfetiho principu magie vyplyva, Ze odpovédnosti
hercii je co nejbarvitéj$i popis projevit magie. Pfi vyhodnoco-
van{ magického stfetnuti by se mél vypravé¢ tidit zasadou, Ze
konkrétni a jedine¢nd kouzla vzdy vitézi nad neurcitym a obec-
nym popisem.

Vylerpdni magie

Pokud postava magii hojné vyuziva nebo celi naro¢nému ukolu,
vlastnost magie miize po prickach Zebticku zptsobilosti klesat
dold, stejné jako je tomu v pripadé zdravi a dusevni rovnovahy.
Kdykoli to v kontextu ptibéhu dava smysl, vypravé¢ miize poza-
dovat ovéfeni vlastnosti magie s tim, Ze neispé$ny hod povede
ke sniZeni jejtho hodnoceni. Toto pravidlo odpovida inavnému
usili, které manipulace s magickymi silami zahrnuje.

Zptisob obnoveni magickych schopnosti zavisi na svété a na
tom, o jaky typ magie jde.

Pokud vlastnost magie ,,spadne” ze zebticku, postava je ma-
gicky zcela vycerpana. V tuto chvili sice mtize v kouzleni pokra-
¢ovat, ale veskeré hody na ovéfeni magie se provadi pomoci k3o
a pripadna dalsi snizeni hodnoceni magie se projevi sniZzenim
vlastnosti zdravi. Kouzelnik, ktery to pfezene, se miize dokonce
zabit.

Rust postavy

Stejné jako skute¢ny ¢lovék se i postava v systému Window neu-
stdle méni. Podhled na svét, kazdodenni Zivot a také dovednosti
postavy, to vSe se méni.

Vyvoj postavy je klicovym rysem kazdého ptibéhu v literature
iv rRPG. Béhem kapitol prochdzi postavy mnoha citovymi i rozu-
movymi stadii podle toho, jak je pribéh ovliviiuje. Naprostou
vétsinu téchto promén nelze postihnout pomoci ¢isel a pravidel,
takze presné vystiZeni ristu postavy je odpovédnosti herce.

Kdyz je logické provést néjakou konkrétni zménu ve vlast-
nostech a dovednostech postavy, herec se dohodne s vypravé-
¢em. Takové zmény mohou byt vyusténim dlouhodobé snahy
zdokonalit se v néjaké schopnosti nebo mohou byt disledkem
nahlé vyznamné udalosti v ptibéhu. Pamatujte také na to, Ze ne
vSechny zmény vedou k dobrému. 8
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Dostavy

LICEM k dobrému hrani jsou jedine¢né a poutavé postavy.

Kdyz jsou postavy plné vykresleny, tedy kdyZz maji svou
osobnost, historii a zpisob vystupovani, hruby piibéh pfipra-
veny vypravécem uplné ozije. Postavy posouvaji déj kuptedu a
diky postavdm jsou jednotlivé kapitoly nezapomenutelné. Vy-
tvofeni postavy proto patii k nejvyznamnéj$im zptisobtim, které
hercim umoznuji obohatit ptibéh.

Tvorba postavy ani v nejmens$im nespociva v ,nahazovani
vlastnosti“ pomoci kostek, ve vyhledavani ¢isel v tabulkach ani
v secitani bodi, aby postava splnovala normy. Nejde vlastné ani
o vyplnéni listu postavy podle pfedem daného postupu. Nejde
o néjaky konkrétni postup. Skutecna tvorba postavy se totiz od-
viji od tézko postihnutelného viru myslenek, v jehoz sttedu se
zrodi zarodek jedine¢né pomyslné osoby, které postupné vdech-
nete Zivot.

Vétsina systémt RpG vyuZziva komplikovanou soustavu kon-
trolnich mechanismi, jenz postavu presné ,zaskatulkuji“ do
ptislusné kategorie a zajisti, aby byla stejné silna jako vsichni
ostatni ve skupiné. Pokud ptijdete s pojetim postavy, které neza-
pada do dané formy, musite bud upravit postavu, nebo ptizptiso-
bit pravidla. Ani jedno z toho neni rozumnym fe$enim. Pravidla
tvorby postavy systému Window zajistuji, ze budete hrat presné
takovou postavu, po jaké touzite.

Tento systém predpokladd, ze herci i vypravé¢ jsou schopni
postarat se o sebe sami. Pokud kazdy dodrzuje i principy, pte-
stava byt tvorba vlastnosti a dovednosti postavy bojem o ¢isla.
Ptat se, jak je postava ,silnd‘, potom nedava smysl. Jak moc je
ale vade postava skutecnd? Jakym zptsobem zapada do pribéhu?
Jak konkrétni a jedinecny popis jste ji vytvorili? Hrani ,,slabych®
postav miiZze byt zrovna tak zdbavné jako hrani hrdind s nad-
lidskymi schopnostmi. Vétina zralych herct se navic dokaze
s chuti zapojit do hry bez ohledu na to, jakou hraji roli.

Jak na to

Postup, jakym se rozhodnete dospét k vytvoreni postavy, je na
vas samotnych. Bezpochyby mate sami své vlastni zaméry a
touhy, které vas inspiruji. Ponofte se do nich, rozeberte je a vy-
tahnéte z nich namét na postavu, jejiZ ztvarnéni pro vas bude za-
jimavé.

Pfi vyvoji postavy je nutné pamatovat na to, jaky svét a jaky
typ ptibéhu si vypravé¢ ptipravil. Dtive nez bude pojeti postavy
zcela uzavteno, kladte vypravéci otazky, jez by mohly ovlivnit
kone¢nou podobu postavy. Prend$eni vasich predstav na papir
délejte spolecné s vypravécem, protoze vypravé¢ bude mit prav-
dépodobné také otazky, které vam obéma pomohou ujasnit si
osobnost vytvarené postavy. Pfi vytvareni jeji historie vam také
muze dat néjaké navrhy, diky nimz postava dobte zapadne do
skupiny a do ptibéhu. Piestoze vypravéc se s vasi postavou ni-
kdy nemtize szit tak dobfe jako vy, nutné ji musi rozumét natolik
dobte, aby mohl vytvofit zajimavy ptibéh.

Neékteti lidé dokazi vytvofit velmi dobie vykreslenou po-
stavu hned napoprvé. Jini herci zjistili, Ze na vytvoren{ postavy

postavy

musi vynalozit velké usili a s postavou se sZiji aZ po néjaké dobé.
V této snaze vam mohou velmi pomoci ostatni herci a vypravé¢
a. (Dal$i navrhy k vytvoreni plnohodnotné postavy obsahuje
¢ast Rady k tvorbé postavy.)

Z mysli na papir
Jakmile jiz mate vytvorenou pfedstavu o postavé, zbyva se posa-
dit spolu s vypravécem a sepsat postavu v podobé, kterou vyuzi-
vaji pravidla systému Window. Pokud se vam podatilo vytvorit
si v mysli konkrétni predstavu o postavé, je tato ¢ast velmi jed-
noducha.

U kazdé vrozené vlastnosti vymyslete prihodné pridavné
jméno, jez vystihuje vasi pfedstavu o postavé, a tento privlastek
prifadte k odpovidajici ptic¢ce zebticku (kostce). Dovednosti se-
stavte tak, Ze nejprve shromazdite seznam dovednosti, které po-
stavu dobte charakterizuji, potom kazdé ptifadite vhodny popis
a k tomuto popisu ptiradite nejvhodnéjsi kostku z zebticku zpt-
sobilosti. Dokud s vami vypravé¢ souhlasi, mtiZete si vytvaret li-
bovolné dovednosti s jakymkoli hodnocenim, které nejlépe vy-
stihuje vasi predstavu o postavé.

A to je véechno! Postava je hotové a nyni se se svou novou rol
muzete zacit sZivat.

Rady k tvorbé postavy

Nasledujici doporuceni slouzi k tomu, aby vam pomohla dokres-
lit detaily vytvarené postavy. Néktera z nich pro vas mohou byt
uZite¢na, ale vzhledem k vaemu stylu to nemusi platit o vSech.
Vyuzijte tedy vSechny navrhy, které vam mohou byt prospésné.

Budte konkrétni

Nékolik velmi konkrétnich poznamek toho o postavé ¢asto vy-
povi vice nez celé svazky obecnych udaji. Jedna trefna metafora
dokaze o postavé vytvorit bohatsi obraz nez nékolik odstavci
suchého popisu. Neuchylujte se k stereotyptim ani postavu ,,ne-
splacejte podle riiznych knih a filma. Nic vam nebrani vytvorit
svou vlastni postavu, kterou jesté nikdo dfive nevytvoril. Poda-
fi-li se vam dosahnout tohoto cile, bude vase hrani osobitéjsi a
mnohem pamétihodnéjsi. Tuto radu lze uplatnit i pfi vyuzivani
vSech nasledujicich doporudeni.

Otdzky k minulosti

Lepsiho chapani své postavy dosahnete tehdy, kdyz si polozite
otazky tykajici se jejiho uplynulého Zivota.

Kolik je mu let?

Kde se narodil?

Cim se zivili jeho rodice?

Byl vychovan k ndbozenskému citéni?

Kde vyriistal?

Zazil né¢jaké vyznamné historické udalosti?

Cim se zabyval?

Byl jako dité $tastny?

Jak se rozhodl, ¢im chce byt v dospélosti?
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Otdzky k osobnosti

Nasledujici otazky vam pomohou definovat u postavy jeji pova-
hové rysy.

Jaké privlastky vystihuji jeho osobnost?

Ptipomina vam jeho povaha néjaké zvite ¢i predmét?

Jaké ma cile a co jej motivuje?

Kam az zajde, aby dosahl svého cile?

Ceho se nejvice boji?

Co ma nejradéji?

Jak moc je v riznych vécech soutézivy?

Jaké jsou jeho nejlepsi a nejhorsi vlastnosti?

Jakym zptisobem reaguje na nové lidi?

Jak reaguji lidé na néj?

Vzhled

Nakresleny obrazek postavy nékdy mize velmi usnadnit pred-
staveni si celé jeji osobnosti. Pokud nékdo z vasi skupiny umi
kreslit, presvédcte jej, aby jednotlivé postavy nacrtnul. Pokud se
pro tuto moznost rozhodnete, je nutné, aby se postavy nakres-
lily jesté pred hranim, protoze béhem kratké doby si o postavach
kazdy vytvoti svou vlastni predstavu.

I kdyz ve skupiné nikdo nekresli, mizete si postavu vykres-
lit v mysli. Pfedstavte si véci uvadéné na zacatku listu postavy
(vysku, barvu odi, postavu, barvu kize a vyrazné rysy). O po-
stavé mnoho vypovidd i to, jak se oblékd. Satnik kazdého ¢lovéka
prozrazuje, s ¢im se ztotoZnuje, jaké ma nazory a sebedivéru.

Provdzanost

Uvazujte u kazdé Zivotni etapy postavy o tom, ktefi lidé ji ovliv-
novali. Mohou to byt pratelé, ptibuzni, ucitelé, nepratelé, part-
nefi, zkratka kdokoli. Utvorte si o téchto lidech urcity obrazek a
zkuste si k nim napsat nékolik poznamek. Uvazujte o tom, jaky
vliv méli na postavu a jaké vztahy s nimi ma postava nyni.

Pokud se postava jiz znd s ostatnimi postavami ve skupiné,
jaké k nim ma vztahy? S kym je spfiznéna? Kdo ji nesedi? Kdo
je jejim opakem a kdo je ji podobny? Také uvazujte o tom, pro¢
by ostatni ¢lenové skupiny mohli mit vasi postavu radi, ale také
premyslejte, kviili cemu by ostatnim postavdm mohla vadit. Od-
povédi na tyto otazky maji velky vliv na to, jak zabavné bude
hrani této postavy.
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Dalsi moznosti je podivat se na takové zakladni udalosti v mi-
nulosti postavy, jako jsou prvni laska, prvni setkani se smrti ¢i
prvni zrada, zahranim takové ptihody s pomoci ostatnich hercii
a vypravéce. Diky tomu kazdy ucastnik dobfe pochopi ostatni
postavy a kazdy herec bude jasnéji vidét cil ptibéhu.

Rady k hranf postavy

Kvalitni hrani plné vyuziva potencidl dobfe vytvofené postavy.
Myslete na to, co jste o postavé odhalili pfi jejim vytvareni, a ne-
bojte se nechat tyto véci ovliviiovat jeji chovani.

Snazte se popisovat jednani postav ,literarnim“ zptsobem,
nejen suse konstatovat, co postava déla. Premyslejte o tom, diky
¢emu jsou poutavé popisy v dobrych knihach. Vzdy, kdyz po-
stava néco déla, nezapomente popsat, jak to déla.
zvladnuti jejitho charakteristického vyjadfovani. Mluvi postava
rychle, nebo pomalu? Povid4 hodné, nebo toho moc nenamluvi?
Ma néjaky prizvuk? Jakym ténem mluvi? Pouziva casto néjaké
slovni obraty? Mluvi, jen kdyz chce néco sdélit, nebo si rada po-
vida?

Pokud mad kazdd postava urcity realisticky ,,hlas®, je hrani di-
alogti velmi prehledné. Zvlasté to plati, pokud herec hraje vice
postav. Jakmile si herci na hlas zvyknout, také jim to umoziuje
snadno do postavy ,,vklouznout*.

Zamyslete se také na chvili nad tim, jakym zptsobem vase
postava stoji, chod{ a sedi. Je uvolnénd, shrbend, nebo vzpii-
mena? Jestlize vaSe postava ma néjaky charakteristicky doslovny
postoj, zkuste jej zaujmout a chvili 0 ném premyslet. Zaujmuti
tohoto postoje v budoucnu vam pravdépodobné pomtize vzit se
rychle do role.

Stejné dulezity je i vyraz obliceje. Jako priklad 1ze uvést herce,
ktery postavu charakterizoval tim, jak zatinal zuby. Toto jedno-
duché gesto davalo najevo hnév, netrpélivost a cely postoj té
osoby a pro herce to byla pomiicka, jak se udrzet vyladén do
role.

Pi hrani také nikdy nezapominejte na tfi principy systému
Window, zejména na druhy princip, ktery je uréen hercim a po-
mah4 jim ke kvalitnimu hrani. Usili vynaloZené na dobré hrani

rxr

pfinasi velkou odménu. ‘8
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Drikladly
Doznamky
Imény
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Driklady

Nasledujici ptiklady se vztahuji k prislusnym castem v textu.
Jsou psany ¢aste¢né jako ptibéh, ale zaroven by z nich mélo byt
ziejmé, kdo popisuje jednotlivé ¢asti (nejen v mistech, kde je
uvozena prima fec).

1. Hod na uispéch

Kovovy miistek pred Laurou se leskne destém ve svétle po-
chodné. Ogroansky valecny poktik nyni zazniva rozhodnéji, za-
timco ostatni z druZiny se snazi pozastavit sevieni nepratel.

»U v8ech bohd, hni se uz!“ rozkazal Dargil.

Laura je vydésend, ale mustek predstavuje jediny zpisob
uniku. S hlasitym vzdechem a nevyslovenou modlitbou vykro¢i
vpted a balancuje nad propasti.

Nyni vypravé¢ prerusuje popis déje:

»Lauro, hod si na obratnost s cilovym ¢islem ¢tyfi.

Laura neni Zadny atlet, jeji obratnost je ptinejlep$im pra-
meérnd (ki2). Hodi kostkou a padne ¢islo 3. Stacilo ji hodit 4 nebo
méné. Zvladne to!

Dargil se zadrzenym dechem sleduje, jak se Laufina pocho-
den kymadci napti¢ lavkou a jeji nohy hledaji zachytné body
na kluzkém kovovém povrchu. Dostala se az na druhou stranu.
Nyni se prudce otaci a naléhavé mava na ostatni, aby $li za ni.
Ogrodni vyrazi do utoku...

»0to¢im se a prebéhnu co nejrychleji na druhou stranu,
oznamuje Dargil.

»10 neni tak snadné,” upozoriuje ho vypravéc.,,Ovér si obrat-
nost; cilové ¢islo je tfi.“

Dargil je bojovnik a md vybornou rovnovahu (k8). Pretocil se
k mistku a rozbiha se pres néj. Na vrzené kostce padlo 7.

Ve chvili, kdy Dargilovi podklouzla noha, hlasité vyjekl. Laura
kiici a sleduje, jak Dargil pada dolti do ledové feky. Pfi dopadu
se rozstiikne voda a silny proud jej strhava s sebou.

»Hod si zachranny hod ovétujici zdravi, Dargile,“ rozhoduje
vypravec zlovéstnym tonem. ,,Ale dej pozor, abys tentokrat ne-
minul.“

2. Hod pfi soupereni
Mési¢ni svit je bledy, ale sta¢i na to, aby Anna zahlédla odlesk
skalpelu v doktorové ruce navléknuté v gumové rukavici.

»Je ¢as na malou operaci,” zasy¢i doktor a pak se ozve jeho $i-
leny smich.

Anna se snaZi uniknout stranou. Je velmi hbitd (k6), ale dok-
tor je odhodlan zabijet a umi zachazet se skalpelem (k1o).

Vypravéc vrhne kostku za chirurga a padne 4.

»~Anno, vidi§ v temnoté zéblesk skalpelu, ktery ti seka po
krku.®

Anna hodila kostku odpovidajici své obratnosti a padlo ¢islo 3

— o chlup niz nez doktor. Anna se usklibne a rika:

»Jeho machnuti mé miji tésné nad hlavu, protoze jsem se
rychle prikr¢ila a kutalim se na bok.,Dost!* fikam a vytahuji pis-
toli.,Co fekne$ na tohle, grazle?*“

Anna haze kostku na svou stfeleckou dovednost, padne 2,
uspéch.

Doktor ale reaguje prili§ pomalu, padlo mu ¢islo 7,a kulka mu
rozervala plici. Divoce zakaslal a dopadl na podlahu.

3. Hod ovétujici zdravi

Elyza se otocila a prudce machla Daicizem, ktery rozdrtil licni
kost ttocici lokry a zaséhl ji aZ do mozku. Jedna stviira padla, ale
bylo jich tu tolik...

Elyza mezi nimi klouzala jako roztanc¢eny Saman z oceli a
ukoncovala jejich Zalostné neutésené Zivoty za zvuku lamanych
kosti. Svaly ji ale ochabovaly unavou a jeji reflexy pomalu otupo-
valy. Jeden z mladych ucastnikti poty¢ky stojici na kraji mél pis-
toli a vysttelil...

Elyzu zasahla mraziva bolest do boku.

»Dva hody na ovéteni zdravi, cilové ¢islo pét,“ oznamil vypra-
vé¢, coz znamenalo, Ze se ji mliZe sniZit hodnoceni zdravi.

Jak bolest pronikala hloubgji do téla, Elyza zamrkala. Ma do-
cela dobré zdravi (kio), ale védela, Ze je zle. Na kostce padla
Sestka.

»Véci kolem tebe zacinaji blednout a bolest uzird tvé zdravi.
Jesté jeden hod.*

Elyza hodila druhou desetisténnou kostku, padlo ¢islo 3. Nyni
je oslabena, ale jeji zdravi je stale jesté slusné (ki2).

»Jak se k tobé blizi posledni lokra, naval adrenalinu zastinuje
bolest a ty miize$ pokracovat v boji,“ fika ji vypravéc.

4. Skupinovy hod
Okolo ¢lent specidlni zasahové jednotky postupujicich poustni
bouti kuptedu skuci neutichajici vitr. P¥imo pfed nimi se nezna-
telné rysuje obrys nizké budovy. Porucik se usilovné snazi pre-
kii¢et bésnici vichr a vydéva v§em rozkaz k ptipravé zbrani; dale
posild dopfedu desatnika Shannona provést prizkum.

»Skupinovy hod. Kazdy si hodi na vnimavost,” ik vypravéc.

Kazdy clen skupiny si vzal kostku odpovidajici své vnima-
vosti a hodil. Nyni oznamuji vysledky: 6, 6, 12 a 14; desatniku
Shannonovi padla dvojka.

Z budovy nahle s viiskotem vyrazi trojice sirén. Desatnikova
reakce je okamzita a ihned padne do pisku. Nad hlavou se mu
vali vybuch psychokinetickych plamend, ktery srazi nadplukov-
nika (s hodem 12) a Zenu stojici vedle néj (s hodem 14). Zbyva-
jici dva vojaci se stihli prekulit stranou a celou budovu pokryvaji
palbou z tézkych zbrani.
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Nyni opét mluvi vypravé¢: ,,Vsude kolem Shannona buraci
palba a exploze. Kdyz zvedne hlavu, vidi, Ze hlavni siréna vzty¢ila
mezi sebou a ostatnimi ¢leny skupiny néjakou mihotavou bari-
éru, jez odrazi kulky a nedovoluje proniknout ani vétru. Shan-
none, pokud budes dost rychly, mas volnou drahu k palbé.”

Desatnik nevédha. Zamifi svou gmilimetrovou pusku a v du-

chu se pomodli k marindkiim, ktef{ ho naucili stfilet.

5. Stésti
Ogroani byli vSude. Dargil vytrvale odrazel uto¢niky a po ocku
sledoval, jak Laura dokoncila pfechod zradného mustku do bez-
pedi na druhé strané.

Dargil se oto¢il a rozbéhl se pres miistek, jenze jeho obratnost
na kluzkém povrchu selhala.

,»Kdybys mél velké $tésti, mohl by ses zachytit rukama,” fika
mu vypraveéc. ,Zkus si hodit na $tésti na trojku.

Dargil mél trochu vic $tésti nez primérna osoba (kio), ale
padla mu ¢tyrka.

Dargil pada dolt do ledové feky. Pfi dopadu se rozstiikne
voda a silny proud jej strhava s sebou.

»Jsi $patny plavec, takze pokud se nic zvlastniho nestane, za
chvili t¢ voda pohlti. Hod si na $tésti,“ oznamuje vypravéc zlo-
véstnym tonem. ,Ale dej pozor, abys tentokrat neminul.

Tentokrat padlo ¢islo 8. Vypravéc neoznamil cilové ¢islo, takze
Dargil musel hodit 6 nebo méné.

Vypravéc zveda oboci:

»Chlad vysava tvé sily. Nékde vzadu nad sebou slysi$ Lauru, jak
néco krici. Snazis se s vinami bojovat, ale proud vody je bolestivé
mrazivy. Musi$ bolesti vydechnout... SnaZis se zakaslat...“

»Dobfe, dobfe, obétuju jednu pricku $tésti,“ fika Dargil ode-
vzdané.

»Dobra,“ odpovida vypravéc. ,Znovu se ti podatilo vystréit
ruku nad vodu a nahmatavas skalu. Tvoje $tésti je ted uz jen pra-
mérné (kiz2).

Dargil se s kaslanim vytahl na breh a omdlel vysilenim. M¢l
velké $tésti.

6. Dusevni rovnoviha

¥

»Utikejte, sakra!“ fval Derek Jones na své spole¢niky a ziral do
proplétajici se Temnoty pted sebou. V ruce sviral vojenskou pét-
actyticitku - bledé klouby na ¢erné oceli zahtaté vystiilenim za-
sobniku.

Z tmavé masy vyrazilo chapadlo a tésné se mu ovinulo ko-
lem kotniku. Jonesovy zrcadlové bryle spadly na zem a on sam
byl stazen na vlhkou podlahu pokrytou stfepy. Vypravé¢ zavr-
tél hlavou:

»Hod na ovéfeni dusevni stability.“

Derekova psychicka stabilita uz byla posramocena a nyni se
potacel na pokraji nervového zhrouceni (k3o). Hodil kostkou a
padlo mu ¢trnact.

V jeho o¢ich se leskly slzy. To posledni, co jeho spole¢nici pfi
$ileném tprku slyseli, nezZ za sebou zabouchli dvete, bylo De-
rekovo upéni. Vlhka chapadla se ted Jonesovi stac¢i kolem ruky,
krku a tvate. Nékde v hloubi své mysli vi, Ze by mél bojovat a vy-
trhnout se z toho obéti, ale dokdze jen kficet.
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,»Chci jesté jeden hod na dusevni rovnovahu,“ fikd vypraveéc.
»Cilové ¢islo je 5. Tentokrat to ale bude mit nasledeky.

Derek mél pocit, jako by byl uz mrtvy. Ted to bylo pod jeho
oble¢enim - pulzujici, ohavné chladna véc. Derekovy svaly se
prudce skubaly, dostaval kiece. Dalsi hod se zastavil na 21—

Jeho rozum nahle zhasl.

»Derek je uz pry¢,” rekl vypravéc.

Ostatni se ubirali k dodévce a tiSe kleli. Pomysleni na osud je-
jich spolec¢nika je mrazilo az v zaludku.

7. Magie
Jako priklad lze uvést vytvareni knézské postavy. Nejprve je
tfeba rozhodnout, s jakym bozstvem je postava spojena. Tuto
velmi dilezitou skutecnost je poté nutné vetkat do minulosti
va$i postavy. Kdy doslo k prvnimu zjeveni ¢i osviceni? Jak to
ovlivnilo zazitky postavy a jeji pohled na svét?

Dejte pozor na to, aby volba bozstva byla vhodna k rozvoji po-
stavy, a nebyla zaloZena jen na schopnostech, které by se vam
hodily.

Nyni si zapiste, jaka kouzla postava zvladla. Kdy je poprvé vy-
volala a pouzila? Podrobné si promyslete vztah mezi knézem a
jeho bozstvem a premyslejte o kouzlech v tomto svétle.

Pred skoncenim zbyva jesté urcit ptidavné jméno vystihujici
pricku na zebticku zpisobilosti pro vlastnost magie a pro kazdé
kouzlo.

Doznamky

Hod k30

Vzhledem k tomu, Ze pravidelny geometricky tficetistén neexis-
tuje, a hracich kostek k3o je proto velmi malo, je vhodné uvést
nahradni moznosti pro hod k3o s vyuzitim béznych kostek.

Jednou moznosti je hodit k6 a kio. Vysledek hodu ké si
v mysli pfevedete na ¢islo x takové, Ze pro hod 1 a 2 je x rovno
nule, pro 3 a 4 je rovno jedné, a pro hod 5 a 6 je x rovno dvéma
(tzn. hod k6 se vydéli dvéma, zaokrouhli se na celé ¢islo nahoru
a odecte se od néj 1). Vysledné ¢islo hodu k3o je potom rovno
10x + k10.V praxi tedy pomérné jednoduse hod ké ur¢i desitky
a hod kio jednotky.

Druhou moznosti je pouzit hod kioo (pomoci dvou riiznych
ko). Pokud pfi hodu kioo padne ¢islo 1 az 30, je to ptimo vysle-
dek hodu k3o; pokud na kioo padne 31 aZ 60, odecte se od to-
hoto ¢isla 30; a pokud na kioo padne 61 az 90, je vysledek hodu
k3o roven tomuto ¢islu minus 60. Pamatujte na to, Ze pokud na
kioo padne ¢islo vétsi nez 9o, je nutné hod opakovat!

Ani jeden z uvedenych zpiisob neni v praxi tak obtizny, jak
by se mohlo pfi ¢teni zdat.

Priimérnd dovednost
Ur¢eni schopnosti postav v systému Window na zakladé slov-

niho popisu je velmi u¢inné. Zebticek zpisobilosti se odviji od
toho, co bézné povazujeme za primér. V praxi by mohl vyvstat

problém, pokud by nékdo potlacil intuitivni chdpani a snazil se
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vnimat pramérnou pricku (ki2) néjakého oboru jako priimeér-
nou zpusobilost vsech lidi (ptipadné zptisobilost, kterou mé nej-
vice lidi). Takze misto toho, aby slova priimérny jezdec na koni
nebo priimérny Sachista oznacovala to, co podvédomé chapeme,
pouzila by se chybné na mnohem horsi hodnoceni. Spravné tedy
¢lovék, ktery ma jen mizivou pfedstavu, jak hrat $achy nebo jez-
dit na koni, ma hodnoceni mizerny Sachista ¢i nesikovny jezdec
(k30), byt by takovych lidi byla naprosta vétsina.

Dal$im ptipadem, v némz je také tfeba uvédomovat si sprav-
nost intuitivniho hodnocent, jsou chvile, kdy se ptidavné jméno
vztahuje k né¢emu, co uz samo o sobé ma urcitou vypovidaci
hodnotu o kvalité schopnosti: nadpriimérny elfsky lucistnik (k8)
nebo velmi zkuseny clen specidlni jednotky (k6). Vsimnéte si, Ze
pritazena kostka je v obou ptipadech o jednu pricku vyse, nez
je hodnoceni ptidavného jména samotného, protoze primeérny
¢len specidlni jednotky je lepsi stielec (naptiklad) neZ ostatni.
Opét jde o to, aby ptifazené hodnoceni skute¢né odpovidalo
schopnostem postavy.

Pouzivini pravidel
Systém Window je mozné rizné upravovat. P¥i vytvareni vlast-
nich doplniki ¢i rozsifeni dbejte na to, aby nova pravidla respek-
tovala tfi principy systému Window a Zadnym zplisobem nezu-
zovala jejich platnost.

Také davejte pozor na to, aby se kromé zakladnich pravi-
del neuzivalo zbyte¢né mnozstvi doplnkl a rozsifeni. Systém
Window je charakteristicky pravé tim, Ze vétsinu véci ponechava
na rozumném uvazen{ hercd a vypravéce a psana pravidla jsou
omezena na nezbytné minimum.

Ptidavani rtiznych ,¢iselnych® pravidel mize vést ke sklouz-
nut{ k mechanismtim typickym pro druhou generaci rpg, jako
je boj na kola (v extrémnim ptipadé by doslo k neustalému ha-
zeni kostkou: utok, obrana, $tésti, brnéni, zdravi).

Pravidla uvadi, ze v mnoha ptipadech, kdy je vysledek vlastné
jasny, neni tfeba pouzivat kostky. Herci by se tedy méli vyvarovat
toho, aby se na vypravéci domahali prava vzdy hazet: ,Ale kdy-
bych si hodil, mam ur¢itou $anci. Vypravé¢ by mél dobte zvazo-
vat, kdy je dobré pouzit kostky a jaké stanovi cilové ¢islo.

Vsem vyse popsanym nebezpecim se Ize vyhnout dislednym
uplatniovanim tfi principt.

Zmeny
Nasleduje stru¢ny vycet zmén oproti anglickym pravidlim
The Window, 24 Edition:

List postavy. Je pouzit list postavy z verze online.

Dovednosti. ,Siroké“ dovednosti lze uptesnit uz$imi doved-
nostmi (podmnozinou) s jinym hodnocenim.

Hod pfi soupereni. 1 zde je tieba ptihlédnut k tomu, zda hod
jednotlivych postav uspél.

SniZovdni hodnoceni. Bylo eliminovano nekone¢né propa-
dani Zebrickem, pfi némz md postava stdle horsi Sanci
uspét a musi hazet, dokud neuspéje. Vypravé¢ misto toho
stanovi, kolik hodt pozaduje.

dodatek

Obtiznost hodu. Tato ¢ast je nova a slouzi jako souhrn.
Bohatstvi. NepouZivaji se hody na ovéfovani prostredkii. Tato
rozhodnuti jsou ponechana na vypravéci a hercich.
Zbrané a brnéni. Z originalu byl ponechan pouze Gvod. Pt-
vodni pravidla porusovala principy systému.
Rilst postavy. Z ptivodnich pravidel byly ponechany tvahy
vztahujici se k riistu postavy a moznosti domluvy.
Rady k hrani postav. Obsahuje také nové obecné rady.
Dodatek. Kromé ptikladii prevzatych z origindlniho textu je
dodatek novy.
Byly vypustény ¢asti nabadajici ¢tenate k zasilani dopliiki a pro-
hldseni o pokracujicim vyvoji sytému. Jednak proto, Ze systém
uz se dlouhou dobu nevyviji, ale také proto, Ze ceskd verze je ne-
zavislym produktem.
Vyse uvedené zmény zahrnuji pouze vyznamné zasahy do
znéni pivodnich pravidel. Text piekladu se nékdy lehce odchy-
luje ve snaze tlumodit ¢tenafi myslenky jasné.

Nahradni mechanismus

Hlavnim ptinosem systému Window je bezesporu ¢ast Tri prin-
cipy tvorici jadro, z néhoz vyrtstd napiiklad Zebricek zptisobi-
losti a minimalizovana sada pravidel. Jak si nékteti povsimli,
mechanismus ptidélovani kostek a systém ovéfovani uspéchu
ale nestoji na kvalitnich matematickych zakladech. Zejména
ve chvili, kdy jsou pravidla redukovana na jediny mechanismus
hodu kostkou, bychom méli mit jistotu, Ze tento mechanismus je
dostate¢né objektivni. Dal$im nedostatkem systému Window je
takrka neexistujici voditko k uréovani obtiznosti ukold.

Pouziti nasledujictho ndhradniho mechanismu tyto dva ne-
dostatky do zna¢né miry eliminuje a zdroven rozsituje piisob-
nost prvniho principu ve spojeni s Zebtickem zptsobilosti i na
urc¢ovani obtiznosti, ¢imzZ je vypravéci dina moznost intuitivné
urcovat cilova ¢isla. Hercim niZe uvedeny mechanismus pii-
nasi realistické a 1épe odhadnutelné vysledky snazeni jejich po-
stav, jenZ jsou odvozeny od statisticky normalniho rozlozeni vy-
sledk ve skute¢ném Zivoté.

Novy Zebricek
Novy mechanismus tvoii dvé ¢asti: aktualizovany Zebticek zpii-

MY

sobilosti, ktery se méni na Zebticek zpusobilosti a obtiZnosti, a
novy zptsob hodu na ovéteni vysledku snazeni.

Tabulka: Zebticek zpiisobilosti a obtiznosti

Nové Staré
ozna¢. | ozna¢. | Zpusobilost Obtiznost
7 k4 Neuvétitelny Neptedstavitelny
6 k6 Vynikajici Extrémni
5 k8 Velmi dobry Velmi naro¢ny
4 k10 Nadpramérny Néroc¢ny
3 k12 Pramérny Stredni
2 k20 Podpramérny Snadny
1 k30 Spatny Trivialni
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Ovéfovdni schopnosti

Hodi se tfi Sestisténné kostky. Vysledné hodnoceni pokusu je
rovno hodnoceni pricky pouzivané schopnosti minus jedna za
kazdou kostku, na niz padlo ¢islo 1 nebo 2, plus jedna za kazdou
kostku, na niz padlo ¢islo 5 a 6.

Praxe

Pti hodu na uspéch vypravé¢ nejprve slovné popise, jaka je ob-
tiznost daného pokusu, a podle zebticku zpisobilosti uréi ¢i-
selné hodnoceni této obtiZnosti. Herec provede ovéteni doved-
nosti tak, ze hodi tfemi $estisténnymi kostkami. Cisla 5 a 6 na
jednotlivych kostkach zvy$uji hodnoceni vysledku pokusu na
zebticku oproti hodnoceni vyuzivané schopnosti o jednu pricku
nahoru. Cisla 1a 2 vysledek pokusu o jednu pticku snizuji.

Pokud je vysledné hodnoceni pokusu niZ§i nez pozadovana
obtiznost, hod neuspél. Pfidavné jméno na Zebticku zpusobi-
losti u ¢isla pricky vysledku snazeni okamzité ukazuje, jakého
vysledku bylo dosazeno, coz je informace, ktera vypravéci po-
maha popsat vysledky.

Z mechanismu hodu vyplyva, Ze postava jen vyjime¢né mtize
podat vykon, ktery by byl o tfi pricky lepsi nebo horsi, nez je
hodnocent jeji schopnosti. Vysledek snazeni se nejcastéji pohy-
buje pravé kolem hodnoceni jeji schopnosti.

Pfi hodu na soupefeni hodite tii kostky, abyste zjistili, jak
dobrého vysledku vzhledem ke své schopnosti vase postava do-
sahla. Soupet udéla totéz. Zvitézi ten, jehoZ vysledné hodnoceni
jie vysi.

Hod ovétujici zdravi i skupinovy hod se provadi obdobnym
zptisobem. SniZzovani schopnosti o pricku nize funguje beze
zmén i na novém Zebiicku.

Jedinou zménou pravidel je tedy oznacovani pricek ¢isly od
jedné do sedmi a mechanismus hodu. Pti¢ky jsou ¢islovany od
pricka je mnohem lepsi nez prvni. Neni to tedy jako v hitparadé,
kde byva nejlepsi prvni pricka, ale pricky jsou ¢islovany tak, jak
dovednost roste.

Pfiklad: Dr. Jenner se pokousi o psychologickou diagnézu pa-
cienta. Vypravé¢ oznami, Ze jde o naroc¢ny tkol, jehoZ obtiZnost

NI

na zebticku odpovida hodnoceni 4. Na listu postavy je Dr. Jen-
ner v oboru psychologie oznacen jako odbornik (pficka ¢islo s5).
Herec hodi tfi Sestisténné kostky a padnou ¢isla 2,3 a 6. Vysledek
snazeni by byl 5 (hod 3 nema vliv, hod 2 znamena minus 1, ale
hod 6 predstavuje plus 1, takZze 5+1—1=5). Dr. Jenner by tedy

dosahl velmi dobrého vysledku a s pfehledem by uspél.

Pripominky posilejte na adresu soukie@seznam.cz
Vydano v ¢ervnu 2003.
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