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Uvod

Window je jednoduchy a univerzalni systém pravidel
pro RPG.

Jednoduchy znamend, Ze se snazi minimalizovat
pravidla na jeden z mnoha (oddélitelnych) dila celé hry
¢i zaklad #a kterém stavét, nikoliv na kostru v ranui které
stavct.

Diky tomu taky neomezuje to, jakou postavu hrit a
dokonce ani v jakém svété, jakém zanru ¢i viabec jak
hrat.

Pfes nesporné vyhody ztoho plynou vsak i1 dvé
nevyhody: Window hrice neomezuje do diisledki, coz
znamena, ze napiiklad nezajisti vyvazenou silu postav
¢i realisticnost. To bude vzdy ukolem déjmistra a hraci.
Window také neposkytuje herni mechanismy, ze
kterych by se daly vytvafet ,,komba®, taktizovat s nimi a
podobné. Pokud takové vymozenosti chcete, window
umoznuje si je dotvofit, nicméné vzdycky pamatuijte, ze
takové mechaniky snadno svazou postavu do pouhého
souboru schopnosti. Nez aby se toto stalo, je lepsi
zvazit moznost nevytvaret je vibec.

Na rozdil od ostatnich systémt ma Window jesté jednu
vyhodu, a to tu, ze je zcela zdarma a muzete ho
libovolné tisknout a elektronicky $ifit.
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RPG Window v kostce

Pravidla

Jak uz bylo zminéno, Window neobsahuje zadna
omezeni ani pro hrace ani pro déjmistra. Diky tomu ani
nemuze drzet hrace v urcitych mezich nebo zajistovat
spravedliva rozhodnuti déjmistra. To ztstava vzdy a
zcela na rozumném usudku ucastnfkd hry.

Tii principy

Pro zjednoduseni tohoto rozhodovani a nachazeni
»spolecné feci slouzi ,tii principy*; zakladni kimen
systému Window. Pro fungujici hru jsou nezbytné.

Princip proni: Postava se nepopisuje pomoci isel,
ale pomoct pridavnych jmen

Souvisi to s myslenkou, Ze systém je pouze odrazem
néjaké skutecnosti, ktera samotnd je limitovana pouze
predstavivosti hract. V prvni fadé se vzdy ptame, co se
ve skutecnosti déje, jaké to ve skutecnosti je. To se
potom néjak projevi v systému. V zadném piipadé by
to nemelo byt naopak, cili ze zvolime néco daného
systémem (napf. dovednost) a podle toho se dozvime,
co se ve skuteénosti déje. To ukazuje nasledujici
obrazek:

SKUTECNE

HERNI

Proto postavy, ale obecné i jakoukoli ¢innost nebo
skute¢nost ve Window, popisujeme takovou, jaka je ve
skutecnosti. Tedy piidavnym jménem. Napiiklad: ,,Je
mimofadné¢ dobry fidic.*“ nebo ,,Preskocit na tu stfechu
je velice obtizné“. V osobnim listu postavy je pak
skute¢né stoji tfeba ,,Je mimofadné dobry fidic.“ a ne
,»,ma 5 na fizen{”. A to sta¢i k tomu, abychom veédeli, ze
je vynikajici fidic. Tento zplsob je nejen realistictéjsi,
ale zaroven umoznuje hracim pfirozené si postavu i
situaci pfedstavit i zcela bez znalosti systému.

Vzdy ale pamatujte, Ze postava je predevsim osoba ke
které se poji urcité piedstavy a osobnost, je néjaka
skutecné. Teprve z toho vychazejf jejl vlastnosti a to, jak
se nakonec jednotlivé vlastnosti projevi herné.

Princip druby: Realistické hrani role je
odpovédnosti hrdce.
Druhy princip nahrazuje to, co jiné systémy fesi
pomoci zivotd, oprav podle rasy a podobné. Takova
pravidla slouzi k tomu, aby hrace v nékterjch smérech
omezila a donutila k realistické hfe. Jak jsme jiz fekli,
Window nic takového nemd. Rozumné zvazeni situace
ve které postava je a realistické rozhodnuti o tom, jak
se zachova, je vzdycky pouze na hraci.
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Soucasti hry je i nakladan{ sinformacemi. Udrzujte
oddélené znalosti svoje a znalosti postavy. Pokud vite
néco co vase postava ne, muzete pro ni diky tomu
pfipravit vyborné déjové zvraty.

Kdyz se vzijete do role, béhem hry zni
»nevyplouvejte®. Snazte se myslet a mluvit tak, jako
vase postava.

Princip treti: Nejdiilegitéisim cilem je dobry déj.
Je nutné si uvédomit, ze déjmistr s hraci spolupracuje
na spolecném dile. Kagdy ma stejny dil odpovédnosti za
kvalitu hry.
Doby, kdy hrace a déjmistra délila zasténa, jsou pryc.
Ve Window je velmi casté, Zze hraci aktivné vstupuji do
tvorby ptibe¢hu nebo sami vypravéji néjakou mensi cast.
Bud'te na to pfipraveni.
Hlavni je byt originalni. Snazte se neupadat do
stereotypu jaké vidite a ctete. Naopak, piibéh, ktery
tvofite, by mél byt jedinec¢ny.

Referendéni stranka

Window je velmi jednoduché, nyni se ho naudite
pouzivat. Prvn{ véci je list postavy. Jako piitklad nam
poslouzi doktor David Jenner, klasicka postava
z viktorianského horroru. Podivejme se nyni, co list
postavy obsahuje:

1. Prvni ¢ast obsahuje fakta o postave, kterd jsou
patrnd na prvni pohled. Je zde také strucny
zivotopis a tfet{ odstavec se vénuje osobnosti
postavy. Vsimnéte si, ze jsou uvedeny i méné
vyznamna fakta, kterd mohou byt ale pro Zanr
a d¢j dulezita.

2. Dalsi ¢ast popisuje vrozené vlastnosti. Je videt,
ze Dr. Jenner neni zrovna atleticky typ. Je
ovsem vnimavy a inteligentni. Nezda se, ze by
mu Stésti pralo vic nez ostatnim, ale ma
skvelou psychickou rovnovahu, protoze si véci
dokaze zdivodnovat. Vse by mélo byt zfejmé
diky jasnym pfidavaym jménim (viz prvni
princip).

3. Zde jsou uvedeny dovednosti Dr. Jennera a to,
¢m je. Opét je to seznam, ktery by se dal
klidné nékomu povypravét, kazda oblast je
ohodnocena pfidavnym jménem, takze lze
posoudit i bez znalosti systému.

4. Posledni cast uvadi, co nosi postava u sebe.
Vsimneéte si, ze podrobny obsah lékafské
brasny je vynechan, i kdyz by se dal uvést.

Vrozené vlastnosti

I ve skutecném svété existuji schopnosti a dispozice,
které ma v urcité mife kazdy a které se casto vyuzivaji
¢i poméfuji. Patfi k nim napiiklad zdravi, vnimavost,
sila a podobné. Takové rysy jsou spolecné pro vSechny

RPG Window v kostce

postavy ve Window a fikdme jim vlastnosti. Kazdy hrac¢
musi u své postavy tyto vlastnosti popsat.

Nasledujici seznam zahrnuje vlastnosti, které Ize
doporucit pro vétsinu zanra. I tak by mél ale déjmistr
upravit seznam tak, aby vyhovoval jeho osobitému
stylu a zanru, do n¢hoz je pfibéh zasazen. Ve velmi
»nebojovém* svete muze klidne vyskrtnout silu nebo i
obratnost, naopak je mozné doplnit jiné, jako stésti,
dusevni rovnovahu a magii (o nich v oddilu Dopliky).

V'zorovy list postavy
Dr. David Jenner

Béloch, 42 let, 165 cm, &tihly s fidnoucimi
blond vlasy, hné&dé o€i, nosi kulaté bryle.

Dr. Jenner je feditelem ustavu pro
duSevné choré vLondyné. Napsal fadu
vyznamnych knih o skuteném pozadi
ducharskych  pfibéhG.  Je  pevné
pfesvédCen, Ze vidéni duchl je vyvolano
nevhodnou dietou a nerovnovahou latek
v organismu.

Dr. Jenner je velmi stabilni a je schopen
vypofadat se na urovni prakticky s &imkoli.
Neustéle si hladi vousy a jeho lehky
Usmév ukazuje jeho hrdost na védu a
rozum, které povaZuje za zdroj pravdy.

David Jenner...

je podprimémé silny (2)

je pramérné obratny (3)

ma pomérné slusné zdravi (4)

ma pusobivy vSeobecny pfehled (5)
ma vynikajici duSevni rovnovahu (6)
je velmi vnimavy (5)

ma primérné Stésti (3)

je odbornikem na psychologii (5)

je zkuSenym praktickym Iékafem (4)
byval vojakem (2)

je uznavanym autorem knih (4)
slusné maluje (3)

je kuchar samouk (2)

umi primérné jezdit na koni (3)

je podprimérny plavec (2)

Dr. Jenner u sebe nosi:
ohmatany pozndmkovy blok
skicak a uhel

dymku

malou |ékarskou aktovku
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Pét zakladnich vlastnosti

Sila
Predstavuje souhrn hrubych fyzickych sil. Zvednuti
pfedmeétu, vyrazeni dveii, drzeni soupete pfi bitce. To
vse oveéfyje silu.

Obratnost

Zahrnuje rovnovahu, manualni zruc¢nost a koordinaci.
Oveétuje se pii skoku pfes propast, unik zpout ¢i
kapsafstvi a  hraje  vyznamnou roli v akéné
orientovaném prostiedi.

Zdravi

Zdravi neukazuje jen to, jak je ¢lovek odolny proti
chorobam, ale 1 to, jakou ma vydrz pii béhu, jak
odolava jedim, nebo jak dlouho zadrzi dech. Hody
ovetujici zdravi jsou taky velmi dilezité pfi hodnoceni
zranén{ a toho, jak se postava vypofada s bolest,
Sokem, ¢i bezvédomim.

Prebled

Predstavuje piehled, znalosti, zkuSenosti a vzdélani
postavy. Prenesené také muzeme mluvit o moudrosti
nebo poznani. Typicky se pouziva pro urceni, jestli
postava zna néjakou informaci (napiiklad jak funguje
parni stroj nebo kdo je vladcem tohoto statu).

Vnimavost

Je schopnost v§imat si ruznych malickost, obecné
tlkame taky ,,postfeh®. Vsimne si postava, ze ddajny
stielec drzi pistoli normalné (v pravé ruce) i kdyz to ma
byt levak? Postfehne postava skryté stopy, vzdaleny
zvuk ¢i pach jedu ve viné? To ovéfujfi hody na
vnimavost.

Dovednosti

Kazda schopnost, kterou postava disponuje, a ktera
neni zafazena mezi vrozené vlastnosti, se oznacuje
dovednost. Mtze to byt naprosto cokoli, od strelby
z luku, pfes odbornost v néjakém védeckém oboru,
kouzla a parapsychologické dovednosti, povolani,
znalost urcitého Gzemi, az po tak obecnou véc, jako je
oznaceni ,,venkovan®.

Mnoho dovednosti se d4 shrnout pod obecna oznaceni
jako ,,detektiv® nebo naopak rozepsat do dlouhého
seznamu specifickych schopnosti. O tom, jestli takovou
dovednost shrnout nebo rozepsat (a jak moc)
rozhoduje vzdy svym uvazenim hrac. M¢l by se pfi tom
fidit prvnim a druhym principem a tedy tim, jak
bychom postavu popsali v redlném zivoté a co je pro
spravné pochopeni a zahran{ postavy dilezité.

U velmi obecnych dovednosti je taky mozné néjakou
vyznamnou soucast zdiraznit jako samostatnou
dovednost, napftiklad: ,,pramérny télesny strazce (3) /
velmi ostiileny rvac (5).

RPG Window v kostce

Pii popisovani pouzivejte libovolné piivlastky a snazte
se jimi co nelépe vystihnout vlastnost, jako byste ji
popisovali ve skute¢nosti. Rid’te se prvnim principem:
zejména se ted nesnazte skatulkovat dovednosti podle
kategorii zpusobilosti (o kterych bude fe¢ pozdéji).
Nasleduje par prikladi:

Profesionalni vySetfovatel jevi UFO (4)
Neuvéfitelny akrobat (7)

Slaby na matematiku (2)

MIuvi plynule anglicky a francouzsky (4)
Umi obsluhovat pocita¢ (3)

Student chemie (2)

Neodolatelna svidkyné (6)

Sachovy mistr (6)

Skoleny klavirista (4)

Ma zalibu v kvizech o slavnych (4)
Mizerny kuchar (1)

Profesionalni diplomat (5)

Vlyzna se v lokomotivach a vlacich (4)
Mé licenci na pilotovani vrtulniku (3)
Vychovan v katolické rodiné (3)
Netnavna hospodyrka (4)

Nyni si mozna kladete otazku, kde se vlastné berou ta
¢isla v zavorkach za dovednostmi. To je objasnéno
v dalsf ¢asti

Zpusobilost a obtiZnost

Window rozlisuje sedm kategorii zptsobilosti; piiblizny
zebficek toho, jakych vysledkii postava v daném ohledu
dosahuje.

Divod, pro¢ prosté neurcit dovednosti a vlastnosti a
bez popist jim nepfifadit kategorii zpusobilosti,
vysvétluje uz prvni princip. Postava je vzdy predevsim
skute¢ny clovek, ktery je az druhotné néjak (silné¢
nepfesné a zjednodusené) zobrazen v systému (ve
Window kategoriemi zpusobilosti). Popisovat postavu
od zacatku takto zjednodusené by vlastné znamenalo
omezit ji na pouhy produkt systému a piipravit ji o
veskera specifika, kterd systém nikdy nepostihne, ale
ktera zaroven délaji postavu realnou. A to rozhodné
v zajmu hry nenf.

Do velmi podobnych sedmi kategorif jako dovednosti
se rozdéluje 1 obtiznost ¢innosti.

Zakladni mechanismus  Window pak  funguje
jednoduse: Dovednost ¢i vlastnost diky pfidavnému
jménu mame realné¢ popsanu. Pokusime se k tomu
pifiblizné odvodit nejbliz§i zpusobilost z zebficku.
Stejné tak cinnost se realné popiSe a obdobné se
odvodi nejblizsi pficka obtiznosti z zebficku. Hod (o
kterém jesté bude fec¢) je pak porovna a rozhodne o
uspéchu ¢i nedspéchu. To je v podstate 90% Window a
staci to ke hfe.

Podivame se ted’ konkrétné na zebficky:
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Zeb¥itek zpusobilosti

Neuvéritelny (7)
Toto je nejvyssi pficka zebficku a v podstat¢ definuje
miru schopnosti, které normalni smrtelnik neni
schopen dosiahnout. Tento stupefl je dobry pro
vlastnosti  oznacené jako:  mewvéritelné,  nadlidske,
nadprirozené nebo dokonce bogské.

Vynikayici (6)

Nejvyssi troven normalnim smrtelnikim dostupna. Na
této pficce se nachazi jen hrstka jedinct, kteff jsou mezi
témi absolutné nejlepsimi. Svym intelektem by zde
mohl byt Albert Einstein nebo svym sachovym umem
Garry Kasparov. Obvykle tuto pficku pfisuzujeme
vlastnostem jako wmistr, digasny, pozorubodny,  skvély,
ohrommny, genidlni & nesrovnatelny.

Velmi dobry (5)
Je pticka pro typického odbornika. Lidé, ve svém
oboru velmi schopni, maji na této drovni jednu, dv¢
dovednosti. Ve skutecnosti casto tikime odbornik, velmi
gkuseny, wvelmi dobry, wvseobecné uzndvany nebo  prirozeny
talent.

Nadpriimérny (4)
Oznacuje cloveka, ktery je sice dobry, ale ne vyjimecné
dobry. Primérny clovék na tomto stupni ma jednu
dovednost, vétsinou svou profesi. V tom ohledu je
profesiondl, piisobivy, talentovany, kuseny, xdatny a 3bébly.

Priimeérny (3)

Tato pricka pfedstavuje pramérnou zpusobilost v rdmci
oborn. Bézna osoba ma takovych dovednosti ne¢kolik.
Pod tento stupen spadaji popisy jako primeérmny,
kompetentni, siusny, ne Spatny, pomérné slusny, odpovidajici a
bézny.

Podpriimémy (2)
To je kazdid osoba, ktera se zacne ucit néjakou
dovednost, ale ne zcela ji zvladne. Bézna postava ma
takovych dovednosti nékolik: konicky, ¢innosti, jimz se
kdysi vénovala a véci, kterym pfes snahu nemuze piijit
na kloub. Tato droven je vhodna pro slova podpriinmeérny,
amatér, galdtecnik, fanda a nespoleblivy.

Spatny (1)

To je nejnizsi pficka. Vétsinou se pouziva pro
dovednosti, ve kterych je postava skute¢né $patna.
Uvédomte si, ze nejruznéj§i mozné dovednosti ma
kazdy pravé na této urovni. (I kdyz jste v zivoté néco
nedélali, neznamena to, ze to nemuzete zkusit.) Takové
schopnosti lze popsat jako spatné, nesikovné, neodborné,
nekompetentni, nbohé, mizerné Ci nulove.

RPG Window v kostce

Zebfiek obtiZnosti

I ¢innosti rozdélujeme do podobnych kategoril a to
podle jejich obtiznosti. Kategorie zhruba odpovidaji
stupfium zpusobilosti, a proto sta¢i shrnuti:
Nepfiedstavitelny (7)

Extrémni (6)

Velmi narocny (5)

Narocny (4)

Stfedni (3)

Snadny (2)

Trivialni (1)

Hody kostkou

Ve Window existujf ctyfi druhy hodu kostkou, ve
skutecnosti ale vSechny vyuzivaji stejny princip.
Vsechny budou popsany za chvili.
Zadny hod by se nemél provadét v situacich, kdy je
vysledek néjakého snazeni zfejmy.

Hod na iispéch

Hod na uspéch ovéfuje vlastnost nebo dovednost
postavy. Jak uz bylo vysvétleno, kazda dovednost a
vlastnost se da pfiblizné vyjadfit cislem z zebficku
zpusobilosti. Podobné se stanovi ¢fslo pro cinnost,
ktera se provadi, a hrac¢ pak hodi tfi Sestisténné kostky.
Za vSechny pétky a Sestky co padly si pficte
k hodnoceni vlastnosti 1, za jednic¢ky a dvojky 1 odecte.
Pokud se toto upravené dcislo alespon rovna ¢fslu
obtiznosti, hra¢ uspél.

Cim vic &slo po hodu kostkami prevaz éislo
obtiznosti, tim je uspéch pronikavéjsi, ¢im hloubéji pod
nim je, tim je naopak nedspéch zavaznéjsi.

Cislu obtiznosti fikime cové &slo a stanovuje ho
déjmistr hlavné s ohledem na tfi principy.

Hod p#i soupereni
Pouziva se kdykoli, kdy dveé postavy soupefi piimo
proti sobé, od boje na noze po nabouravan{ stejného
pocitace.
Pro kazdého ucastnika se vybere vhodna dovednost ¢i
vlastnost a hodi se kostky. Vitézem je ten, kdo ma vétsi
vysledné cislo. Pii popisu vysledku se bere v tvahu i
rozdil vyslednych hodnot. V mnoha pifpadech je ale
jasné, kdo zvitezi, takze nenf potfeba hazet vibec.
Velmi castym pouzitim tohoto hodu je bgi. Tehdy
utoénik haze pomoci vhodné dovednosti se zbrani a
obrince haze v obratnosti, bojovych uménich,
akrobacii, ¢i jiné vhodné dovednosti.
Boj je pifikladem toho, kdy byva do vypravéni casto
zapojen sam hrac.
Boj ve Window by mél byt v kazdém pftipadé plynuly,
rychly a napinavy. Hazeni kostek je dobré omezit a
zapojit své vypravécské schopnosti. Zde plati, ze kdyz
tikate, co délate, nezapomerite uvést, jak to délate.

Priklad boje je v Dodatkn.
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Hod ovérwjici zdravi

Je to specialni pfipad hodu na dspéch v piipadé, Ze
vnéjsi sily ohrozuji zdravi postavy.
Pokud to tak je, déjmistr stanovi cilové cislo (ideru
pésti ¢i kopu odpovida asi 3, tref¢ z brokovnice 7) a
postava si pak hodi ve vlastnosti zdravi.
Pokud uspéje, zranéni odolala nebo dokaze nasledky
(alesponi docasn¢) prestat.
Déjmistr muze taky rozhodnout, Zze netuspéch bude
znamenat docasné snizeni piicky zdravi (z dobrého na
prumérné a podobné), coz ukazuje zhorSujici se stav
postavy. U zranéni s opravdu velkym potencidlem se
muze provést ovéfujicich hodt i vic, za kazdy netspéch
pak klesne hodnoceni zdravi postavy o jednu pricku.
Ztracené pticky se projevujf rostouci zavaznosti zranéni
a obtizn¢j$im zotavenim, to shrnuje tabulka. Pokud
postava takto ztrati posledni pficku zdravi nebo obecné
4 pticky a vice, je pfinejmensim v komatu ale
pravdépodobné jiz mrtva.
Pii urcovani cilovych dcisel je dulezité, Ze nejde o
néjakou danou hodnotu podle typu zbrané. Cilové ¢islo
se odviji hlavné od pfesnosti zasahu, utocnika, pak i
zbrané a dals$ich vlivd, které se pokazdé hodnoti
individualné. U opakovanych hodd se pro vsechny
pokusy uvazuje stejné cilové ¢islo, 1 v piipadech ze
zdravi mezitim klesa. Jinak by bylo velice tezké
odhadnout jejich obtiznost.

Tabulka: Typ granéni a doba zotaveni

Ztraceno Typ zranéni Doba zotaveni
pricek
1 | Drobné ¢i|1 den nebo prvni
povrchové pomoc
2 | Vazné, Nekolik dni, 1ékatska
krvaceni, Sok péce
3 | Velmi vazné Mcésic, intenzivni péce
4 a vice | Koma Zotaveni je
nepravdépodobné
Skupinovy hod

Skupinové hody provadéji vsichni ve skupiné zaroven
v piipadech, kdy je potfeba urcit dalsi smér déje a je
zapojena cela skupina. Vhodnym okamzikem je tfeba
vstup do opusténého domu, zacatek pronasledovani
nebo okamzik, nez bude skupina pfepadena.

Na vlastnost, ur¢enou déjmistrem, se hazi bez cilového
¢isla. Vysledek udava spfS pomeér, ktera postava si
povsimne nebezpe¢i nebo jestli dojde k néjakému
zvratu, budou-li mit vSichni smulu.

Interpretace skupinového hodu je hodné volni a je
vzdy na déjmistrovi.

Obtignost hodu
Jiz byla nastinéna v zebficku obtiznosti. Pro kazdy hod
je jesté pred jeho provedenim nutné znat tii véci:
Cilové ¢slo podle zebiicku urcuje déjmistr. Hlavnim
voditkem je druhy princip, tedy hodnoceni ¢innosti ve
skutecnosti.

RPG Window v kostce

Sni%i se hodnoceni schopnosti? To se nejcastéji vyuziva u
zdravi ale lze i jinde (dusevni rovnovaha, magie, ...).
Snizeni pricky vzdy pfedstavuje nasledky urcité situace
a pokud to neni feCeno, pfedpoklada se, Ze se
hodnoceni nesnizi.

Kolik hodii se provede? To muze zvazovat déjmistr jen
tehdy, kdyz oznamil, Ze se snizi hodnoceni. Standardné
se provadi jeden hod, ale dé¢jmistr mtize pozadovat dva
nebo i tfi hody. Tehdy se za kazdy netspéch snizi
pticka o stupen a jak bylo vysvétleno, hazi se pofad na
stejné cilové cislo.

Pred kazdym hodem by meélo byt jasné dano, k ¢emu
jaky vysledek povede, aby rozhodnuti nebylo na
libovuali déjmistra. Naopak, jak konkrétné k vysledku
dojde je jiz na vypravécské spolupraci déjmistra i hract.
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Dopliky

Kazda hra je jin, a proto tento oddil obsahuje nekteré
mozné doplnky, kterymi se dia Window Ilépe
ptizpusobit. To co doplnite sami dale je jen na vasi
pfedstavivosti. Sami posud'te, co pro svij pifbéh
skutecné potiebujete.

Vlastnosti

Ststi
V nékterych svétech maji véci tendenci nckterym
postavam vychazet lépe a jinym hife, aniz by se o to
néjak samy pricinily. To vystihuje vlastnost Stésti. Ve
Window funguje trochu jinak nez ostatni vlastnosti.
Pouziva se tehdy, pokud o dalsim déni skutecné
rozhoduje cisté nahoda (postava sama haze kostkou)
nebo pii opravdu smolném uziti néjaké dovednosti.
Kdyz déjmistr vyzada hod na Stésti a postava uspéje,
$tastnou nahodou se podafi nepfiznivy vysledek
cinnosti zvratit (pfi padu se zachyt{ o okraj, vojakim se
zaseknutymi zbranémi pfijdou posily a podobné).
Pokud se postava octne ve smrtelném nebezpeci, a od
$patného konce ji zachran{ jen zazrak, muaze hrac trvale
obc¢tovat jednu piicku stéstl. Pfedchozi hod se zméni
na uspéch.
Stésti se da oznacit dle svéta i jako ,,hrdinstvi® ¢
»osud“, ale kazdopadné by se mélo pouzivat
s rozvahou a déjmistr by mél myslet na tieti princip.
Pifbéh, kde maji postavy stésti vzdy, nema napéti a je
nudny.

Dusevni rovnoviba

V situacich, kdy je postava vystavena nécemu velice
hroznému a désivému (zejména hororové svéty),
prochazi zkouskou jeji dusevni rovnovaha, ¢ili
psychicky ekvivalent zdravi.

Ovéfeni zdravi se tento hod velmi podobi. Uspéch
znamena, ze postava situaci dokaze pfestit, normalné
uvazovat a situaci si utfidit.

Netspéch naopak muze znamenat spektrum moznosti,
od zbésilého kiiku, strnuti postavy strachem az po
zbesily utek co nejdal pry¢ nebo trvalou fobii. Stejné
jako u zdravi 1 zde plati druhy princip — to ze hrac
spravné zahraje reakci postavy dle vysledku hodu je
zcela jeho odpovednost.

Vypravé¢ mize (jako u zdravi) i oznamit, Zze se pfi
neuspéchu trvale dusevni rovnovaha snizi. I zde plati
druhy princip az do okamziku, kdy hodnoceni
rovnovahy spadne ze zebficku. Takova postava zcela
ze$ili a dal ji fidi déjmistr. Je ji mozné ale teoreticky
napiiklad pobytem v sanatoriu ¢asteéné vylédit. Silena
postava muze byt zajimavym prvkem pfibéhu, pokud ji
ostatni postavy budou navstévovat, snazit se ji pomoct
a podobne.

Cilova ¢isla se tady urcuji podle sily prozitku. Mrtvola
na silnici bude mit pravdépodobne (3), zatimco slizka
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chapadélka omotavajici postavu (7). Stejné jako stésti i
dusevni rovnovaha by se méla pouzivat rozvazné, aby
hod nezevsednél a neztratil svtj puvodni ptibehovy a
atmosféricky vyznam.

Bobatstvi

Window se snaz{ omezit vSechny slozité pocitani a
zdrzovani a malo co jako penize je ¢&isly tak prosaklé.
Aby se dcetnictvi zjednodusilo, sta¢i pouzit vlastnost
bohatstvi, které zaroven shrnuje, jak moc je zvykla
postava od pfirody utricet. Postava si samoziejmé
muze vyjimeéné koupit i draz$i véc, nez odpovida
jejimu bohatstvi, ale v takovych pfipadech muize jeji
bohatstvi o jednu nebo i vice piicek poklesnout. Pfi
nakupovani véci odpovidajicich bohatstvi postavy ale
neni potfeba pocitat nic.

Zbrané a zbroje

V mnoha systémech, od fantasy po scifi, hraji zbrane i
zbroje vyznamnou roli. Postava v platovém brnéni ma
pochopitelné vyhodu proti postave v Satech, stejné je to
se zbrani. Pokud chtéji hraci tyto rozdily zohlednit,
jednu z moznosti uvadi tento doplnék.

U zbrani lze pfistoupit k véci dvéma zpusoby. Bud’
opravdu dobra zbran jakoby navysi odpovidajic
bojovou dovednost (z primérného (3) stfelce se stane
nadpramérny (4)), nebo snizi (zjednodusi) cilové ¢islo
pii zasahu (velmi hbitou postavu (5) je hodné tézké
zasahnout (5), s touto zbrani vsak uz jen obtizné (4)).
Brnéni na rozdil od toho se projevi ve dvou ohledech.
Jednak mutze (a nemusi) ztézovat zasah. To se projevi
zvysenim cilového cisla pii utoku na postavu ve zbroji.
Vliv samoziejmé nemusi byt vzdy stejny, zalezi na
druhu dtoku a mnoha dalsich faktorech, které pfi
urceni definitivniho cilového ¢&isla zvazi déjmistr.

Zbroj navic také omezuje zranéni. To muze déjmistr
zohlednit bud’ snizenim poctu ovéfovacich hodu na
zdravi nebo snizenim cilového cisla tohoto hodu, to
zalezi na dohodé.

V praxi zcela stac struéné popsat, jakou zbroj a zbrane
postava ma.

Tato pravidla jsou zameérne jednoducha, protoze prave
v boji se muze objevit nejvice sklon pfejit od hrani
postav k pouhému hazeni cisel a prebijeni se v uziti
hernich mechanismu. Pokud vsak date tomuto dopliku
pfiméfenou vahu, odpovidajici ostatnim pravidlim,
nebude pro vas problém zachovat principy systému
Window vedouci ke kvalitnimu hrani.

Magie
O tomto je snad skoda se v pravidlech zminovat, takze
to taky d¢lat nebudeme.

Remix ptvodni verze Scotta Liningera v prekladu Pavla
Soukenika proved| Godric (http://godric.korh.cz)



Postavy

Postavy jsou klicem k dobrému a zdbavnému hrani. 1
ten nejlepsi pfibéh bude bez pfispéni hercti v podobé
dobrych postav jen slaby primér, naopak s dobrymi
postavami muze 1 jednoduchy problém prelit
v napinavy déj.

Tvorba postav rozhodné¢ nespociva v nahazovani
vlastnosti a vlastné ani ve vypliovani charakteru do
osobntho listu nebo jakémkoli pfedem danému
postupu. Jde spi§ o vir soustfedénych myslenek, ze
kterého se pomalu vytvofi pfedstava pomyslné osoby,
které postupné vdechnete Zivot.

Jakmile se to podafi, zachytit to nejdilezitéjsi do listu
postavy (viz Referencni strinka) uz je hracka.

Jiné systémy maji pfesné¢ dané zebiicky, dovednosti a
povolani, a pokud do nich vase postava nezapadne, je
potieba ji (nebo systém) upravit. Ani jedno feseni ale
nen{ pfiméfené. To je jeden z hlavnich duvods, proc
Window klade diraz na nulova omezeni. Mizete hrat
postavu presné takovou, jakou si budete prat.

Takovy systém pfedpoklada, Zze déjmistr i hraci jsou
schopni se o sebe postarat sami. Pokud dodrzujete tii
principy (a hlavné ten druhy), pfestivda byt tvorba
vlastnosti bojem o ¢isla. Otazka ,,jak je postava silnar?*
potom pozbyva smysl. Jak moc je postava skutecnar
Jak zapada do piib¢hu?

Rid’te se témito otazkami a postavu si vytvoite tak, jak
ji vidite vy. Nikdo jiny do toho nema pravo zasahovat.
Jakmile si budete svou pfedstavou jisti, staci jen napsat
list postavy podle Referencni stranky a aplné nakonec
pfifadit ~ vlastnostem  hodnoty podle  Zebficku
zpusobilosti. V té chvili je postava pfipravena k hrani.
Hrani ,,slabych® postav tady (na rozdil od ,,pocitacich*
systému) skute¢né muze byt zrovna tak zabavné jako
hran{ hrdint a mtze pfinést do déje uplné novy prvek.
Priklad za vSechny: Dva hrdinové pferuckuji nad
propasti. A nic zajimavého se nestane, pfesnéji nic se
neodehraje. OvSem co kdyz jeden hrdina hrdinou
nebude a dojdou mu sily vputli cesty? Co kdyz je
nezbytny pro dal${ uspéch, a jestlize ho ten skutecny
hrdina zkusi zachranit, udéla to proto, ze ho pottebuje
pro uspéch mise nebo ze soucitu? Pfipousti si to? To
jsou otazky, které pifbéh rozvijeji a zlepsuji, coz je
pfesné to, co chceme.

Rady k tvorbé& postavy

Nasledujici doporuceni by meély pomoct k vytvofeni
dobré a zajimavé postavy. To, jestli, kterymi a jak moc,
se budete 1idit, je ale zcela na vas.

Budte konkrétni
Par pfesnych udaji nebo pfirovnani nahradi stohy
papiru. Neuchylujte se ke stereotypim ani postavu
»nesplacejte” podle riiznych knih nebo filmd. Postava
by méla byt jedinecnd a pravé a jen vase. Nejen vam se
pak bude mnohem lépe hrit.
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Otdzky k minulosti
Téméi kazda postava uz za svij zivot néco prozila.
Nekteré véci pro ni specifické, jiné, které néjak zvladnul
kazdy. Co si z nich postava pamatuje a jak ji ovlivnily
muze byt klicové pro spravné chapani a odhadovani
jejich nazorid a rozhodnuti.
Kolik je mu let?
Kdy se narodil a v jakém prostfedi (dob¢)?
Cim byli jeho rodice?
Kde a jak vyrustal?
Setkal se s nabozenstvim, je véfici?
Zazil néjaké historické udalosti? Jak je vnimal?
Cim se zabyval a zabyva?
Byl jako dit¢ st’astny?
Jak se dostal a rozhodl k tomu, co déla ted’?
Které udalosti ze své minulosti si stale pamatuje nebo
ho ovliviuji do dnes?
To jsou nékteré z mnoha otazek, které si muzete o
postave klast. Rozhodné vsak nejsou povinné, naopak.
Odpovézte si na ty, které chcete, a doplnte dalsi, které
jsou pro vas dulezité. Kazda osobnost je pfedevsim
individualn{ a neda se zcela postihnout jen néckolika
pevné danymi otazkami.

Otdzgky k osobnosti
Tyto (a mnohé dals) otazky vam pomohou k popsani
povahy vasi postavy.
Jaké ptivlastky vystihujf jeho osobnost?
Pfipomina vam vnitiné néjaké zvife nebo pfedmeét?
Jaké ma cile a co ho motivuje?
Kam az zajde, nebo co naopak obétuje, aby dosihl
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 na n¢j?

Vzhled

Pokud ve skupiné nékdo kresli, rozhodné ho
pfesvédcte, aby postavy pfed hrou alesponn zhruba
nacrtnul. Jinak si béhem kratké doby kazdy vytvofi
jinou predstavu, kterou bude obtizné pozdéji sjednotit.
I kdyz nikdo ve skupiné nekresli, zkuste si postavu
vykreslit sami v mysli. Pfedstavte si véci uvedené na
zacatku listu postavy (vysku, barvu odci, konstituci,
vyrazné rysy,...). Mnoho o postavé vypovida i to, jaké
nosi obleceni. Nakonec si pfedstavte vyraz a postoj a
to, jak se postava pohybuje (je obratna mrstnd nebo
naopak neohrabana?).

Tim v$im by se vam meél v mysli vykreslit konkrétni
zivy obraz postavy. Ve hfe ho ostatnim popiste a
chcete-li, pfedstavujte si scény ,filmove”. Tedy
skute¢né jako ,,zabér“, kde postavy délaji to, co se
popisuje v ptibehu.
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Provazanost
U kazdé Zivotni etapy postavy byli lidé, ktefi ji ovlivnili.
Pratelé, ptibuzni, ucitelé, nepfatelé, zkratka kdokoli.
Udélejte si o téch dulezitych par poznamek. Zna je jeste
postava? Jaké snimi ma vztahy nebo jaka je jej
vzpominka na né?
Stejné tak si zapiste zasadni uddlosti a zmény v zivoté
postavy a to, jak vypadaji v ocich postavy ted’.
Pokud se postava uz zna sjinymi postavami ve
skuping, jaké k nim ma vztahy? Kdo ji sedi, kdo ne,
s kym je spfiznéna, kdo je ji podobny a kdo odlisny?
Zamyslete se, co povazuji ostatni za dobré na vasi
postavé a ¢im by jim naopak mohla vadit. Otazek ke
vztahim postav je nepieberné, tak jako v realném
Zivote.

Rady k hrani postavy

Kwvalitn{ hran{ plné vyuziva potencidl dobfe vytvofené
postavy. Pfi hfe se snazte udrzet vmysli co nejvic
informaci, co jste si o postavé pfipravili, a nebojte se
nechat je ovliviiovat jednan{ postavy.

Snazte se jednani popisovat ,literarnim® zptsobem,
aby byla vase hra zajimava i pro ostatni. At postava
cokoli dela, nezapomente popsat jak to déla.

Jednou z nejdalezitéjsich veéci pro vciténi se do postavy
je zvladnuti jejtho charakteristického vyjadfovani. Mluvi
postava rychle nebo pomalu? Povida hodné nebo toho
moc nenamluvi? Ma néjaky ptizvuk? Jakym ténem
mluvi? Pouziva casto néjaké slovni obraty? Mluvi jen
strucné kdyz chce néco sdélit, nebo si rada povida?
Pokud md kazda postava urcity realisticky ,,hlas“, je
hran{ dialogti velmi pfehledné. Jakmile si herci na hlas a
vyjadfovani postavy zvyknou, umoziuje to jim
samotnym mnohem Iépe ,,vklouznout® do hrani a
ostatnim dava najevo, ze se hraje a ve hie je to udrzuje.
Zamyslete se taky nad tim, jak vase postava stoji, sedf a
chodi. Je uvolnéna, shrbend nebo chodi vzpiimenér
Postoj toho o postavé hodne ifkia. Pokud ma néjaky
charakteristicky, zkuste ho zaujmout a chvili o ném
pfemyslet. Zaujmuti tohoto postoje v budoucnu vam
muze pomoct rychle se vzit do role.

Stejné dulezity je i vyraz obli¢eje. Opét pomaha se vzit
do role a ostatnim ukazuje cely postoj postavy.
Udrzujte si vyraz, ktery je typicky pro vasi postavu.

Pri  hrani spolu s charakterem postavy nikdy
nezapominejte na tfi principy systému Window. Hlavni
je druhy princip uréeny hercim pomahajici jim
v kvalitnim hrani. Usili vénované hrani postav se
mnohokrat vrati v zabavné a zajimavé hte.

RPG Window v kostce
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Dodatek

Priklady

Jmény u dialogh se vzdy mysli herci, ackoli jsou to
vlastné jména postav. Bylo by totiz zbytecné psat stale
dokola ,herec Laury”“ a podobné, kdyz se pfedem
stanovime, Ze staci napsat ,,Laura®.

1. Hod na rispéch

Déjmistr: Kovovy mustek pfed Laurou se leskne ve
svétle pochodné. Ogroansky vale¢ny pokiik nyni
zazniva rozhodnéji, zatimco ostatni se snazi postavit
sevieni nepfatel.

Dargil- ,,U vsech bohti hni se uz!“ rozkazal Dargil.
Lanra: Parkrat se nervozné ohlédnu, pak se zhluboka
nadechnu a vyrazim. Ta uzounkd kovova lavka se zda
v okolni tmé nekoneéna. ..

Déjmistr: Lauro, hod’ si na obratnost, cilové ¢islo 4.
Uspéch vede na druhou stranu, netispéch naopak dold
do zpénénych vin.

Laura neni Zzadny atlet, jeji obratnost je pramérna (3).
Hodi tedy 3k6 a padne 3, 4 a 5. Trojka a ctytka nemaji
vliv a pétka znamena +1, Laura ma tedy pfesné¢ 4. To
tésné staci a most nakonec piejde.

Lanra: Jeden krok, za nim druhy... Vitr se najednou
opfe do lavky ze vsech sil, rozhlizZim se za sebe a
zpatky, neschopna kroku.

Dargil: ,,Nezastavuj se, Laurol*

Laura: Kii¢i Dargil, ale poryv vétru jeho slova nese
pty¢. Za nekonecnych par vtefin se mi vraci do téla cit
a najednou rozhodnym krokem vyrazim na druhou
stranu. Posledni krok uz témeéf preskoc¢im a padam na
kolena. Ohlizim se za zbytkem druziny.

Déjmistr: Ve chvili kdy se Laufina pochoden zastavi na
druhé strané lavky, se snad stovka Ogroanci rozbiha
proti tobé. Dusot nohou otidsa zemi, na které stojis.
Dargil: Okamzité se otacim a bézim na most.

Vypravé: To nebude tak snadné. Cilové &islo 5. Uspéch
i netuspéch jako u Laury.

Dargil je bojovnik s vybornou rovnovahou (5). Hodf a
padne 2,2,3. Trojka nema vliv, ovsem za dvé dvojky je
to celkem -2. Dargilovi padlo 3 a neodvratné ho ceka
pad dola.

Dargil: Vbiham na most, ktery se ale cely tfese dusotem
nohou Ogroancua. Dést’ tvoif na kovovych plochach uz
snad souvislou hladinu. Bézim dal, ale obrovsky poryv
vétru je proti mné. Pevné boty se smykaji po kovovych
deskach. Pokusim se chytit rukou kovového zabradli,
ale prsty mi protece jen vzduch. Paddm po zadech stale
hloub a hloub a pak najednou jen chlad. Nekone¢ny,
vs$eobjimajici, mrazivy chlad.

Vypravée (k Dargitovi 2lovéstné): Hod si na zdravi, Dargile.
Ale dej pozor, abys tentokrat neminul.

RPG Window v kostce

2. Hod pri soupereni
Déjmistr: Mésicni svit je bledy, ale staci na to, abys
zahlédla odlesk skalpelu v doktorové ruce navléknuté
v gumové rukavicl. ,Je ¢as na malou operaci,” zasyci
doktor a pak se ozve jeho sileny smich. Zacina bo;.
Déjmistr dal jasné najevo, Ze je Cas ovéfit soupefeni pfi
prvni soubojové scéné. Anna se brani doktorovu
utoku, je velice hbita (5), ale doktor se skalpelem uz
taky neni zacatecnik (4). Déjmistr hodi za chirurga a
padne mu 3,3,5, tedy +1 a ve vysledku ma 5. Anna si
hodi také a padne ji 2,6,5. Po secteni ma 6 a doktorovi
se prozatim ubrani.
Anna: Sko¢im ze viech sil stranou ke sténé, kde stoji
vozik s nastroji. Ten s hlasitym fincenim pada na
podlahu a stfibrné nastroje se najednou lesknou po celé
mistnosti. ,,Tak jednoduchy to mit nebudes, grazle!
Déjmistr: ,,Tohle si nezvykej, holcicko!* Kfic rozcilenim
doktor.
Apnna: Zkusim ho pfipravit o zbraf a zasahnout.
Déjmistr: Dobra, ale pokud neuspéjes, zasahne té on.
Déjmistr s Annou se nyni dohodli na vysledcich
snazen{ a haz{ se. Obéma pujde zejména o obratnost,
kterd je u Anny jak vime vyborna (5), chirurgova
obratnost je prameérnd (3). Chirurgovi padne 1,34 a
celkem ma 2, Anné 3,2,4 a to jsou 4. Anna tedy uspéje.
Apnna: Piikrcim se a vyrazim smérem k nému. Doktor
se naprahuje, ale rozhazené naradi mu zpfetrha plany.
Tesné pfede mnou klopytne na spadenych klestich a
padd na zada. Jen co se to stane, sko¢im po jeho
skalpelu a vytrhavim mu ho zruky. Otoé¢im se a
zardzim mu nastroj do hrudniku.
Anna v hodu pomérné presvédcivé doktora prekonala a
podle toho popsala situaci. S déjmistrem by nyni jesté
vyhodnotili zranéni a podle toho by se scéna ukoncila
nebo jest¢ pokracovala. Hod na zdravi ukaze prave

dalsi ptiklad:

3. Hod ovétujici gdravi
Eljza: Elyza se otocila a prudce machla Daicizem, ktery
rozdrtil licni kost utoéici lokry a zasahl ji az do mozku.
Jedna stvara padla, ale bylo jich tu tolik... Elyza mezi
nimi klouzala jako roztanceny $aman zoceli a
ukoncovala jejich zalostné neutéSené Zivoty za zvuku
lamanych kost. Svaly ji ale ochabovaly tnavou a jeji
reflexy pomalu otupovaly.
Déjmistr: Jeden z mladych ucastnfkd potycky stojici na
kraji mél pistoli a vystrelil. Elyzu zasahla mraziva polest
v boku. Dva hody na ovéfeni zdravi, cilové ¢islo 4.
Déjmistr 1 Elyza pfistupuji v tomto  ptikladu
k vypravéni ne zcela obvyklym zpisobem, coz ale neni
na skodu. U stfely z pistole predpokladejme, ze kostky
uz rozhodly v Elyzim neprospéch pfed tim, a vénujme
se tedy zranéni. Ted Elyza dvakrat hodi, padad 2,4,2 a
3,4,6. Zdravi ma dobré (4), prvaf hod je tedy nedspéch
a druhy uspéch.
Eljiza: Jak bolest pronikala hloubéji do téla, Elyza
zamrkala. Ma docela dobré zdravi, ale védéla, ze je zle.
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Véci kolem ni zacaly blednout a bolest uzirala jejf
zdravi. Piiblizila se posledni lokra... Télo Elyzy
zaplavila vlna adrenalinu. Stile na tom se zdravim byla
jesté slusné (3) a s silenym vyrazem se vrhla znova do

boje.
4. Skupinovy hod

Déjmistr: Vitr skuci véude kolem vis a Zene v proudech
ostra zrnka pisku. Pise¢nd boufe zuifi plnou silou, pied
vami se vSak rysuje obrys nizké budovy. Porucik se
snaz{ pifekficet bésnic{ vichr: ,,Zbrané¢ pfipravit.
Desatniku Shannone bézte dopfedu provést prizkum.*
Skupinovy hod, vSichni na vnimavost.

Kazdy clen skupiny si hodi a postupné oznamuji
vysledky: 3, 3, 2 a 1. Desatnfku Shannonovi padla
dvojka.

Déjmistr: 7 budovy nahle s vifskotem vyrazi trojice
sirén. Tvoje reakce je okamzita a ihned padnes do
pisku. Nad hlavou se ti vali vlna psychokinetickych
plament, kterd srazi nadplukovanika s (hodem 2) a
zenu vedle n¢j (s hodem 1). Zbyvajici dva vojaci se
stihli pfekulit stranou a slysi§ jak zasypavaji budovu
palbou lehkych kulomett. VSude kolem tebe buraci
palba a exploze. Kdyz zvedne$ hlavu, vidis, Zze hlavni
siréna vztycila mezi sebou a zbytkem skupiny néjakou
mihotavou bariéru, jez odrazi kulky a nedovoluje
proniknout ani vétru. Pokud budes dost rychly
desatniku, mas volny okamzik k palbé.

Shannon: Nevaham, bleskové taham z pouzdra svou
devitimilimetrovou pistoli, a vduchu se modlim
k marinakam, kteff mé ucili stiflet.

5. Stésti
Ogroanci byli vsude. Dargil vyckaval na své strané¢
mostu, nez se Elyza dostane na tu druhou. Hned pak
vyrazil 1 on sam, ale okolnosti ho donutily spéchat
prfespfilis. Jeho noha uklouzla na hladkém kovovém
povrchu a tisic ledovych jehlicek jako by se zabodlo do
kize, kdyz spadl do zpénéného, ledového proudu.
Nyni se k situaci vrat'me:
Vypravés: Kdybys mél velké stésti, podafilo by se ti
zachytit jesté balvanu, ktery se ty¢i z vody asi metr a pul
od tebe.
Dargil nevaha a hazi kostkou. Vypravé¢ mezitim
specifikuje, ze cilové ¢islo bude (podle popisu) 5.
Dargilovo stésti je nadprimérné (4) a na kostkach
padne 2,2,3. To d4 mizerné 2 a ani zdaleka nestaci.
Déjmistr: Tvoje ruka jen bezmocné plicne do vody
smérem ke skalisku, které se v proudu rychle vzdaluje.
Viry vody té tahaji za nohy a obleceni, hladina se zavira.
Neékde nad hladinou snad Laura néco kfici, ale zpénéné
pefeje ji prehlusuji. Hledi§ na inkoustové modrou
hladinu nad sebou, bohuzel jsi na nesprivné stranc.
Bolesti musis vydechnout... Snazi§ se zakaslat...
Dargil: Dobfte, dobfe, obétuju jednu piicku stésti.
Déjsmitr: V poradku. Netusis, jak dlouho to trvalo, nez
jsi opét zacal vnimat. Mohlo to byt par vtefin a stejné
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dobie tisic let. Najednou si uvédomujes kde jsi. Stérk
brehu ti dfe o zada a voda v atrobach té dusi, hlavu
mas$ ale uz nad hladinou.

Dargil: Vykaslavam posledni cakance vody a opatrné se
rozhlizim. ,Lauro...“ naptl zaseptdim nakfaplym
hlasem.

Déjmistr: Vechno co vidi$ je ale jen Cerna noc, ktera
zahaluje cokoli vzdalenéjstho, nez dva balvany ve biehu
asi metr od tebe. Najednou se ale tvoje nohy zacnou
tfast a padnes zpatky na kolena, a poté se cely slozi$ na
travu bfehu. Tvé smysly zahalf opét ticho a tma. Nejsi
na tom sice dvakrat nejlépe, ale pfes to jsi mél tentokrat
obrovskeé stésti. Tvé stésti je ted’ uz jen pramérné.

6. Dusevni rovnoviha

Derek Jones: ,,Utikejte, sakral fvu na ostatni a svou
pétactyficitkou mifim na Temnotu pfed sebou.
Vypravés: Ocel zahtata vystiilenym zasobnfkem té pali
v prstech. Najednou z temné masy vyrazi chapadlo a
pevné se ovinuje kolem tvého kotniku. Tvoje zrcadlové
bryle spadly na zem a ta slizkd véc t€ vlece po podlaze
plné stiepti. Hod’ si na duSevni rovnovahu. Pfekonat to
pujde jen velice tézko (5).

Predpokladejme, ze ttok Temnoty byl vyfesen jiz pfed
tim a pfejdéme k dusevni rovnovaze. Ta Derekova uz
byla i tak dost posramocena (1) a tak svym 4,3,1 boj
tézce prohrava.

Derek Jones: V ocich se mi zacinaji lesknout slzy.
Nehnuté lezim a ziram nékam za hranice toho svéta.
Dunéni mi naplfiuje usi a proplétajici se Temnota je jiz
jen par stop pfede mnou.

Vypravés: Vlhka chapadla se ti ovijeji i kolem rukou a
hlavy. V hloubi duse vi§, Ze bys mél bojovat, ale
nedokazes to. Hofce si uvédomujes, Zze zbytek druziny
uz by tu davno byl, kdyby byli na zivu nebo ochotni té
zachranit. Jsi uz jen sam ve tmé, zacina$ se klepat,
chladny pot z tebe stéka v proudech. Chei dalsi hod.
Posledni kapicka adrenalinu v krvi ti pomuze, ale 1 tak
bude ubranit se neobycejné obtizné (4). Ted uz ale
neuspéch s nasledky.

Derek Jones: Ne! Je to véude kolem mé, pod oblecenim a
na obliceji. Chladna pulzujici véc pohlcujici a stlacujici
vsechny koncetiny.

Kostky se v této chvili zastavily na ¢islech 1,5,6. Derek
ma celkem 2, co se bude dit uz se neda zménit.
Vypravés: Posledni pokus tvého téla osvobodit se konci
strainym nezdarem. Sileny naval viech pociti v hlavé
najednou jako by nékdo vypustil ven. Neciti§ nic, jen
nekoneénou prazdnotu. Tvé svaly ochabuji, pfed o¢ima
se odkryvaji opony jinych svétd. Rozum Dereka Jonese
pohasina. Derek je ted’ uz pryc...

Vypravéi: Vy ostatni se odebirate zpatky k dodavce.
Neéteif z vas tise kleji, ale pfi pomysleni na osud vaseho
spole¢nika kazdého z vas zamrazi na zadech.
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