Vampyrismuß

Pravidla pro upíry jako hráčské i nehráčské postavy v Shadowrunu II, verse 1.0, česky

Slovo autora:


Tato pravidla umožňují hráčům vytvořit si postavu upíra (či jiné spřízněné „rasy“) nebo hrát svoji postavu i nadále poté, co ji vampyrismus postihl. Umožňují také vytvořit GM nehráčské upíry o různé síle a schopnostech, což by podle mého názoru mohlo prospět plasticitě hry. Pravidla jsou originální jen zčásti, protože jsem opisoval, kde to šlo – všem vykradeným posílám srdečné hello (týká se to převážně Jeremyho Reabana a Stevena „Bulla“ Ratkoviche, dále Giulia Ferra a jednoho anonyma, jehož jména jsem se nedopátral). Pravidla nebyla zatím bohužel nijak otestována, takže je docela možné, že se v průběhu jejich používání přijde na mnoho nedostatků. V takovém případě bych byl velmi vděčný za veškeré vaše návrhy, dotazy, připomínky i případné nadávky. Pravidla nejsou v žádném případě pevná či závazná, každý si z nich může vzít jen to, co se mu líbí. Pokud byste chtěli do pravidel cokoli přidat nebo doplnit, nějak naznačte, že jde o vaši práci. Pravidla jsou volně šiřitelná a žádná autorská práva se na ně (snad) nevztahují. Pasáže opsané z cizích pravidel nebo z pravidel originálních, vydaných Fasou, jsou použity sice bez svolení, ale také bez zlého úmyslu :-)


Všechny GM bych chtěl upozornit, že tato pravidla mohou dost ošklivě zamíchat s rovnováhou hry. Nelze dost dobře udělat upíra tak, aby ho nějaký munchkin nezneužil. Pokud máte jakékoli pochybnosti o schopnostech hráče upíra zvládnout nebo máte podezření na případný powergaming, prostě hráči upíra zakažte. Na druhou stranu si ale myslím, že v rukou dobrého a zkušeného roleplayera by taková postava mohla udělat hodně pro celkové vyznění hry. Takže je to jako obvykle – think, chummers.


Někdy používám anglická slova místo českých ekvivalentů. Je to dáno tím, že některé překlady nepovažuji za příliš zdařilé a že mi anglický pojem připadá přirozenější než český. Proto moje anglicismy prosím omluvte a případně si vytvořte vlastní českou terminologii.


There will probably be an English version of these rules but I don‘t know when. It depends on how much time I will have and how much lazy I will be :-) Eine deutsche Version kommt leider nicht in die Frage, obwohl ich Deutsch wesentlich besser kann als Englisch. Ich setze nämlich voraus, dass jeder deutschsprachige Spieler gut Englisch versteht und keine deutschen Regeln braucht.

Jabberwocky (jabberwocky888@yahoo.com)

O upírech v Shadowrunu obecně:


S teorií o VLMU (HMHVV anglicky) propagovanou v pravidlech se můžeme i nemusíme ztotožnit. Až na drobné modifikace ale tato teorie nemá větší vliv na fungování těchto pravidel, takže ačkoli např. já důsledně razím teorii, že upír je nemrtvý, měla by být pravidla vcelku použitelná i pro GM, jehož názor je zcela opačný.


Upíři jsou většinou bledí, nedýchají (pokud nemluví) a jejich tělo je studené (nefunguje termografie). Jediná potrava, již jsou schopni přijímat, je krev, vše ostatní vyvolá zvracení, jak je popsáno v základních pravidlech. V těle upíra neprobíhají žádné metabolické pochody, vypitá krev se ihned dostává do jeho cévního řečiště, odkud pak pomalu mizí (řekněme, že se „spaluje“ spolu s esencí). Srdce upíra netluče, takže i sebehlubší zranění vyvolá jen pomalé vytékání krve. Upíři nestárnou, nevyměšují, nemenstruují, nemohou mít děti (ovšem pohlavního styku schopni jsou), nepotí se, neunaví se pohybem (není problém celou noc sprintovat – neudýcháte se), jsou téměř imunní na běžné proměny teploty okolí (i do ruského mrazu si může upír vyrazit v plavkách, aniž by se musel o sebe bát), nerostou jim vlasy, vousy či nehty. Zvláštním případem jsou sliny, které se upírovi v ústech v omezené míře tvoří, a pak slzy, místo nichž většina upírů pláče krev. Upíří zuby jsou (až na výjimky, viz Slabiny) uzpůsobeny tak, aby upíra neprozradily. Znamená to, že pokud se upír právě nechystá pít krev, vypadají jeho špičáky úplně normálně. Detailním zkoumáním ústní dutiny lze upíra odhalit, ale v běžných situacích je to takřka nemožné. Během jedné volné akce se však tvar zubů může radikálně změnit na ostré tesáky schopné zasáhnout i cévy ležící hluboko pod povrchem těla. Na druhou stranu nejsou zuby klasickou útočnou zbraní a ve rvačce je jejich kód poškození (Síla-1)L s dosahem -1. Regenerace funguje jen na opravdová zranění, tzn. že popáleniny brzy zmizí, ale opálené vlasy či obočí jsou pryč. Pokud upír chce, může své tělo přimět k tomu, že bude vlasy, vousy, ochlupení apod. vytvářet, ale stojí to bod esence za týden. Spotřeba krve a esence je pak větší (0,5 litru / jeden bod za dva dny, viz dále). Pak je ovšem růst mnohem rychlejší než u lidí a do týdne bývá vše jako dřív. Aby nevznikly pochybnosti – deflorace se nepovažuje za zranění, a proto se na ni regenerace také nevztahuje!


Upír, banshee (v pravidlech „hejkal“) i wendigo jsou tři různé bytosti, nikoli mutace jedné formy pro různé rasy. V praxi je tedy možné potkat upíra orka, bansheeho trolla nebo wendiga trpaslíka.

Upíři a esence:


Upír je nemrtvý a jako takový není schopen produkovat vlastní životní energii. Musí si tedy esenci brát z jiných bytostí. K tomu mohou posloužit jedině (meta)lidé, esence zvířat ani paranormálních bytostí není použitelná. Jako médium pro přenos esence slouží upírům krev. Poměr mezi esencí a krví je asi 1 bod esence za 0,5 litru krve. Krev, a tedy i esenci, je možno oběti odebrat pomalu či rychle podle toho, z jakého typu cév se tak děje, ale GM by měl mít na paměti, že ztráta dvou litrů krve už je smrtelná a že risiko úmrtí na šok je tím větší, čím rychleji ke ztrátě dojde. I půllitrová ztráta může člověka zabít, pokud nastane rychle. Pro šok a pro smrt ze ztráty krve žádná pravidla neuvádím, každý GM by měl posoudit danou situaci individuálně a pak nechat oběť vykonat patřičný tělesný test. Doporučuji kód poškození (odebraná esence*2)S, neúspěch by pak znamenal zástavu srdce. Aby se něčemu takovému upír vyhnul, měl by během jednoho sání dodržet maximální rychlost: první bod za čtvrt hodiny, každý další za dvojnásobek času předchozího. Chce-li svoji oběť změnit v upíra či jen zabít, není to nutné. (I tak je to velká rychlost a doktoři by mě asi nepochválili, ale pro účely hry to funguje.) Odebraná esence se živým bytostem vrací rychlostí 0,1 bodu za měsíc. Pokud se upír nechce ohlížet na svoji oběť a chce si krev vzít co nejrychleji, umožňuje krční tepna rychlost cca 1 bod esence / 0,5 litru krve za jednu minutu. Při takové rychlosti je ale smrt oběti skoro jistá.


Důležitým pojmem je esenční maximum. Esenční maximum je hranice, kterou upír svojí esencí nemůže překročit. Esenční maximum se počítá: esence postavy + vampire level (viz níže). Pokud byla původní esence postavy nižší než 1, není přerod v upíra možný a postava během něj zemře.


Upír ztrácí jeden bod esence za měsíc. Neznamená to ovšem, že by mohl pít krev jen jednou za měsíc. Člověk se také většinou nají dřív, než ztratí deset kilo na váze. Obvyklé množství esence (a krve), které upíra nutí přijímat hlad, je 1 bod za týden. Ztráta esence se pak počítá od posledního sání. Je-li upírova esence z jakéhokoli důvodu nižší než jeho esenční maximum, má rovněž hlad. Více pod heslem Bloodlust.


Pravidlo o tom, že je nutný jakýsi emocionální kontakt mezi upírem a jeho obětí, aby mohl proběhnout transfer esence, neplatí. Není sice možné pít krev z oběti, která se zuřivě brání, ale např. znehybněná oběť, oběť v bezvědomí nebo oběť spící poslouží svému účelu dobře. Jinou věcí ovšem je, zda se oběť náhodou neprobudí. Pravidlo o návyku platí i nadále. Sání krve a esence se dá nejlépe přirovnat k sexu – nejlepší je s oboustrannou láskou. Jestliže se provádí proti vůli oběti, je to totéž co znásilnění.


Krev a esenci může upírovi poskytnout také jiný upír, pak platí možná trochu jiný poměr esence a krve. Svůj účel tato esence a krev splní, ale krev živých (meta)lidí je přece jen o moc lepší.

Vznik nového upíra:


Člověk zabitý či vysátý upírem se sám na upíra nezmění. Je jen mrtvý. Aby mohl vzniknout nový upír, musí upír postavě odebrat všechnu esenci a pak jí dát napít své vlastní krve. Při tom postavě musí také předat alespoň jeden bod vlastní esence. Přenos esence z upíra na neupírskou postavu je možný jen za této situace. Přerod trvá obvykle 24 hodin a je dobře pozorovatelný z astrálního prostoru. Sluneční světlo tento proces blokuje. Více o přerodu hráčských postav v oddíle Přerod.
Vampire level:


Je dosti nepravděpodobné, že všichni upíři mají stejné schopnosti. Naopak je dosti pravděpodobné, že se jejich schopnosti budou postupem doby zesilovat a rozšiřovat. Proto se v těchto pravidlech zavádí pojem vampire level (banshee level, wendigo level). Jedná se, jak už název napovídá, o stupeň rozvinutosti upíra a zvládnutí různých sil.

Počáteční vampire level nového upíra je 0, jeho zvyšování probíhá podle pravidel pro iniciaci v Grimoáru a stojí dost karmy. Základní cena je 6+požadovaný stupeň, ta se dále násobí třemi v případě samoinicace, dvěma v případě iniciace ve skupině. Není možné uplatnit žádný ordál. Iniciace ve skupině vyjadřuje nižší vynaložené úsilí při učení, když upírovi pomáhají jiní upíři. Jak bude vypadat taková skupina upírů, ponechávám na úvaze každého GM, není však od ní nutné vyžadovat astrální kontakt. Snížit utracenou karmu za další vampire level si může upír jen ve skupině upírů, wendigo jen ve skupině wendigů a banshee jen ve skupině jiných bansheech. Za každou takovou „iniciaci“ dostane upír jeden bod na nákup nových schopností či na redukci slabin a zvýší se mu jeho esenční maximum o 1. Při iniciaci není možné nějaký stupeň přeskočit – chci-li ze šesti na osm, musím přes sedmičku, i kdybych na osmičku už měl.

Carmilla (pravým jménem Mircalla von Karnstein :-) má vampire level 6 (to je hodně) a chtěla by si jej zvýšit na 7. O tom, že by ji mohl někdo učit, nikdy neslyšela, a proto se iniciuje sama. Bude ji to stát (6+7)*3 bodů karmy, což je 39. Protože je Carmilla spořivá a neutrácí za blbosti, karmu má a může si svůj vampire level zvýšit a případně se něco nového přiučit. Po nějaké době se Carmilla seznámí se skupinou upírů a rozhodne se, že do ní vstoupí. Skupina ji přijme a Carmilla má možnost leccos se od svých nových přátel naučit. Když přijde čas, chce si svůj vampire level zvýšit na 8 (to už je gurefsky dost). Její přátelé jí pomáhají, takže ji to bude stát jen (6+8)*2, tedy 28 bodů karmy. A GM se diví, kde tu karmu pořád bere.

Poznámka pro GM: Cenu za iniciaci je možné pochopitelně zvýšit, aby se postava nestala příliš silnou.
Upíři a magie:


Nemrtví mají svojí podstatou k magii poněkud blíže než obyčejní smrtelníci. Projevuje se to nejen v jejich probuzených schopnostech, ale i v poměrně značné pravděpodobnosti, že se naučí kouzlit. Pokud nebyla postava již před přerodem magicky aktivní, hází si za každých deset let upírského „života“ inteligencí proti cílovému číslu 15-esenční maximum. Jediný úspěch znamená, že se u upíra projevily magické schopnosti. O jakou tradici se jedná nebo zda je upír plnohodnotný kouzelník či adept, rozhoduje GM (po případné dohodě s hráčem). Pokud se stane upír šamanem, měl by totem vystihovat jeho osobnost a upírskou přirozenost. Totemy jako Holub, Manta nebo Myš nejsou příliš vhodné, vše ale závisí na backgroundu postavy. Ať tak či onak, kouzla se už musí naučit každý sám.


Pokud se upírem stane kouzelník, nic podstatného se neděje. Jen v případě, že byl šamanem, je jistá pravděpodobnost, že ztratí kontakt se svým totemem, pokud by byl nový profil postavy ve střetu s povahou totemu. Vše opět záleží na GM.


Poznámka pro GM: Výše zmíněné pravidlo o magické aktivaci upíra lze oslabit tím, že jeho magický atribut bude 1 a zvyšovat jej bude možno jen prostřednictvím magické iniciace (viz Grimoár).


Hodnocení magie upíra se nezvyšuje za hodnocení esence. Klesne-li naopak esence pod hodnocení magie snížené o body magie získané za magickou iniciaci, snižuje se i aktuální hodnocení magie. Vše osvětlí příklad:


Carmilla má vampire level 8 a její esenční maximum je 14. Její aktuální esence je také 14. Standardní hodnocení magie má 6, je magickou iniciátkou I. stupně, takže dohromady 7. Její hodnocení magie je tedy 7, ačkoli její hodnocení esence je 14. Klesne-li její esence pod 6, bude se jí analogicky snižovat i hodnocení magie. Bude-li mít např. z jakéhokoli důvodu esenci 4, bude její hodnocení magie jen 5 (4 za esenci a 1 za magickou iniciaci).


Upírů se netýká pravidlo o snižování magického atributu při smrtelném zranění, při uplatnění lékařské péče bez modifikátoru +2 ani při použití dermů. Jinou věcí ovšem je, že lékařská pomoc upírovi asi nebude moc platná a že dermy nebudou fungovat. Více viz Přerod.

Upíři a astrální prostor:

Upíři nejsou svojí povahou duální, nelze je tedy z astrálního prostoru napadnout a ani oni nejsou s to do astrálního prostoru útočit. Z astrálu je jejich aura snadno rozpoznatelná – vypadá studeně a mrtvě. Neznamená to ovšem, že každý kouzelník, který si uchopí upíra, hned ví, na čem je. Má před sebou jen jakousi divnou auru, ale vůbec nemusí tušit, o co se jedná. Čtení aury se hází proti cílovému číslu 8, protože nemrtvá aura na sobě moc emocí znát nedává, a navíc kouzelník dostává nezvyklé podněty, které se obtížněji interpretují. Častým stykem s upíry se toto cílové číslo redukuje na 6, ale nižší už nikdy nebude. Pokud má upír schopnost maskování aury, vyhodnocuje se situace podle Grimoáru.


Astrální vnímání a astrální projekce jsou přístupné jen těm upírům, kteří na to mají z titulu svých schopností nebo své magie právo. Body esence ztracené při astrální projekci však ztrácí upír permanentně a měl by si je posléze zase doplnit. Viz Bloodlust.

Upíři a karma:


Upíři získávají karmu úplně normálně jako všichni ostatní. Pokud chce GM upíry oslabit, může se zaštítit tím, že jakožto nemrtví mají ke karmě ztížený přístup (karmu v Grimoáru pravidla definují jako „akin to luck and power of a living soul to influence its own destiny“), a tedy jí dostávají třeba jen polovinu.

Upíři a kyberware + bioware:


Upíři mohou mít jakýkoli kyberware i bioware, ovšem nemohou jej získat po svém přerodu. Kyberware, který měla postava před přerodem, v jejím těle zůstává, ale snižuje upírovo esenční maximum. Pokud byla esence postavy z jakéhokoli důvodu nižší než 1, přerod se nezdaří a postava během něj zemře.


Bioware také zůstává v těle, ovšem ne každá součástka funguje po smrti, jak by měla. Chce to individuální posouzení, ale typickým příkladem fungujícího biowaru může být orthoskin, typickým příkladem nefungujícího biowaru adrenalinová pumpa nebo zvětšená štítná žláza.


Veškerý kyberware i bioware je nedílnou součástí upírova těla (zaplatil za něj esencí a body indexem), takže i když se upír třeba změní na mlhu, změní se jeho dráty s ním. Je to zvláštní, ale magie je mocná čarodějka.


Poznámka pro GM: Chcete-li upíra oslabit, nedovolte mu kyberware a bioware. Buď se veškerá cizí tělesa z těla vypudí během přerodu, nebo vypadnou, až se upír poprvé změní na mlhu (tahle verse se mi nelíbí). V obou případech by ale asi bylo nefér nenahradit odpadlé kyberkončetiny prostřednictvím regenerace. Dodatečným operacím by měla zabránit regenerace, ale nikdo neříká, že třeba v Aztechnology něco podobného neumějí, že.

Regenerace:

Upíři regenerují oba typy zranění, jak fyzické, tak omračovací. Spadá do toho i poškození způsobené odlivem. Upíři kouzelníci jsou proto ještě nebezpečnější, než by se mohlo na první pohled zdát.


Regenerace zato nefunguje způsobem popsaným v základních pravidlech. Na konci každého bojového kola, provede upír tělesný test proti cílovému číslu, jež se rovná počtu jeho vyplněných čtverců v obou záznamnících. Počet úspěchů značí počet čtverců poškození, které jeho tělo zregeneruje. Test se provádí pro fyzické i omračovací poškození zvlášť. Výsledek regenerace ještě může ovlivnit lepší schopnost regenerovat (viz upírské schopnosti). Za každý zregenerovaný čtverec fyzického poškození zaplatí upír 0,1 bodu esence, deset čtverců tedy stojí 1 bod. Znamená to, že ani upír není s to donekonečna odolávat soustředěné palbě a že obnovovací schopnosti jeho těla jsou omezené. Klesne-li hodnocení esence upíra na 0, je upír definitivně a neodvolatelně mrtvý.


Carmilla má v zádech skupinu rádobylovců upírů. Na konci bojového kola, v němž utrpěla mírné omráčení od odlivu, lehké fyzické poškození od těžké pistole a vážné fyzické poškození od lehkého kulometu, provede tělesný test. Hodí kostkami svého tělesného atributu 8 proti cílovému číslu 10 (3 omračovací čtverce a 7 fyzických) a padne jí 2, 2, 4, 5, 5, 5, 8 a 14. To je jeden úspěch, a proto jí z omračovacího záznamníku zmizí jeden čtverec poškození. Pak si hodí tentýž test proti témuž cílovému číslu (regenerace probíhá souběžně, a proto si nemůže cílové číslo snížit o jeden zregenerovaný omračovací čtverec) a padne jí 1, 1, 1, 1, 4, 4, 5 a 11. To znamená, že jí zmizí i jeden čtverec fyzického poškození. Kolo tedy skončí s dvěma omračovacími a šesti fyzickými čtverci, za což si odečte 0,1 bodu esence. Moudře se rozhoduje pro ústup.


Alternativní pravidlo: Zdá-li se vám regenerační schopnost upíra slabá, můžete určovat cílové číslo pro tělesný test z každého záznamníku zvlášť. Pokud bude mít upír např. vyplněno sedm čtverců fyzického a pět čtverců omračovacího poškození, nebude házet proti cílovému číslu 12, ale v prvním testu proti 5 a ve druhém proti 7.


Dosáhne-li počet vyplněných čtverců fyzického poškození deseti, nebo se dokonce přelije do overdamage, hází se standardní test k6. Jednička (v případě masivního poškození i dvojka) značí tak těžké zranění v oblasti CNS, že regenerační schopnosti těla nemrtvého selhaly a upír zemřel. Přesáhne-li overdamage hodnocení upírova těla, není pro toto konstatování nutný ani žádný test. Je zapotřebí si pamatovat, že upírovi není v žádném případě možné poskytovat účinnou první pomoc ani jej léčit prostřednictvím zaklínadel určených k léčbě živých bytostí. Tělo upíra funguje jinak než těla živých a schází mu vůle po životě nutná ke stabilisaci a k překonání nejtěžších poškození. Buď regeneruje, nebo je upír mrtvý. Není-li upír mrtvý, a přesto má smrtelné zranění nebo overdamage, je v bezvědomí.


Poznámka pro GM: Situaci opět posuzujte individuálně. Pokud upírovi způsobí smrtelné poškození těžká ostřelovací puška (kód poškození 14S) naládovaná tříštivou municí, navíc zacílená přímo na jeho hlavu, tak snad ani ničím neházejte, byť by střela zasáhla jen s jediným úspěchem.


Regenerace upírovi umožňuje nahrazovat ztracené části těla. Neuvádím zde pro to žádné konkrétní hodnoty ani časová rozpětí, ale něco podobného by se mělo odehrávat v rozmezí dnů (např. prsty), týdnů (např. oči nebo větší části končetin) až třeba jednoho až dvou měsíců (končetiny).

Upíři a Slunce:


Sluneční záření je jedním z nejhorších nepřátel nemrtvých a jeho účinky mohou být pro většinu upírů katastrofické. Následující tabulka slouží k určení kódu poškození a cílového čísla pro test prováděný kostkami tělesného atributu. Tento test se provádí na počátku každé minuty, již upír tráví na slunečním světle. Zranění se však objevuje v kondičním záznamníku postupně tak, aby za minutu byl vyplněn odpovídající počet čtverců. Pokud upír v průběhu inkriminované minuty sluneční světlo opustí, zůstane mu jen takové zranění, jaké zatím stihl nastřádat. Dokonce i když je test úspěšný a upír žádné zranění neobdrží, je jeho účinek bolestivý a současně s tělesným testem si upír hází test síly vůle, zda ze slunce neuteče. Cílové číslo závisí na intensitě záření – S = 10, V = 8, M = 6 a L = 4.


Carmilla je nucena o polednách odejít ze svého zatemněného bytu do rozpálených ulic letního plexu. Zabalí se tedy do všeho, co doma najde, nasadí si černé brýle a vyrazí. Za přímý sluneční svit dostane úroveň poškození S, cílové číslo bude 3, protože není zakryt celý povrch jejího těla (proč si jen nekoupila ten skafandr). Na počátku první minuty jí padne 2, 2, 4, 4, 5, 5, což znamená mírné zranění. Zároveň si hodí silou vůle proti cílovému číslu 12 (10 za úroveň poškození S + 2 za denní dobu, viz tento oddíl níže) a padne jí 1, 1, 3, 5, 5, 5 a 13. V testu vůle uspěla, takže ze slunce panicky neuteče, nicméně má všech pět pohromadě a dojde jí, že takhle to nepůjde a že neodkladná záležitost bude muset počkat.


Kdyby byla Carmilla masochistka a vyrazila v rouše Evině, měla by to za 12 S. Jeden úspěch by jí moc nepomohl, takže pokud by strávila na slunci celou minutu, byl by s ní ámen. Jelikož ale čtverce přibývají postupně, nejspíš by si Carmilla všimla, že je to s ní nahnuté, a rychle by se skryla zpět do domu.


Sluneční světlo má ještě jeden nepříjemný efekt. Jeho účinky totiž blokují regeneraci, takže upír vystavěný slunečním paprskům je mnohem zranitelnější. Zranění jimi způsobené však začne regenerovat ihned poté, co se upír před světlem skryje.

Zranění způsobené sluncem může nabývat různých podob, osobně preferuji popáleniny. Neznamená to ovšem, že upír na slunci vzplane jak smolná pochodeň, tyto efekty přece jen raději přenechejme filmovým tvůrcům.


Stejné účinky jako na upírovo fyzické tělo má sluneční světlo i na jeho astrální formu během astrální projekce. Je to způsobeno astrální a elementální stránkou síly zvané Slunce.


Poznámka pro GM: Sluneční světlo je komplexní záležitostí, která má i svoje astrální charakteristiky a elementální efekt, takže by nemělo být něčím simulovatelné. Chcete-li však upírům znepříjemnit život, můžete za jejich problémy se sluncem učinit zodpovědné krátké ultrafialové vlny. Až pak proti jejich postavám použijete UV laser, budou vás vaši hráči milovat.


Upíři jsou svojí povahou noční bytosti. Jsou sice schopni „fungovat“ i přes den, ale dělají to obvykle jen v případech, kdy je to absolutně nezbytné. Ani když nejsou vystaveni přímému slunečnímu záření, dostávají v době od východu slunce do poledne modifikátor +2 do všech cílových čísel (s výjimkou odolávání poškození a regenerace), od poledne do pozdního odpoledne či podvečera pak modifikátor +1. Tuto dobu upíři většinou tráví ve spánku připomínajícím hluboké mrákoty. Probudit upíra z tohoto stavu je sice možné, ale trvá to docela dlouho (řekněme 5 – 10 minut intensivního buzení). Pro člověka neobeznámeného se skutečným stavem věcí vypadá spící upír jako obyčejná mrtvola. Chce-li se upír přes den udržet vzhůru, musí úspěšně vykonat test síly vůle proti cílovému číslu 4 + počet dní, po které nespal. Neúspěch znamená, že přes veškerou snahu bude upír usínat a jen stálým vyrušováním a buzením jej bude možné udržet při vědomí. Sluneční světlo, kulky, nože a podobné věci se považují za dostatečné stimulanty.

Upíři a voda:


Pravidlo ze základních pravidel o nehybnosti kvůli nedostatku vzduchu neplatí, pokud upír nemá speciální slabinu, jež tento efekt způsobuje. „Normální“ upír nepotřebuje dýchat, a tudíž mu život voda nijak neznepříjemní. Ani pravidlo o menší vznosné síle upíra nemá žádné fyzikální opodstatnění, protože když chce, může se upír kdykoli nadechnout, čímž docílí vztlaku jako každá jiná bytost. Kdyby totiž upíři nesměli používat plíce, nemohli by ani mluvit. Je ovšem pravdou, že nejjednodušší pro upíra asi bude klesnout na dno a po něm si už nějak na ten břeh dojít (za předpokladu, že nespadl třeba do Bajkalu).

Bloodlust:


Za všechno na světě se platí. Jestliže upíři za svoje charakteristiky a schopnosti vděčí své povaze šelmy, je to právě tato šelma, jejíž stálá přítomnost hrozí převážit nad lidskou částí upírova nitra. Pak přichází bloodlust, brutální a nesmlouvavá touha po krvi.


Abychom zjistili, jaká je šance, zda bloodlust u upíra propukne, a zda skutečně propukl, je třeba sledovat několik veličin a v jistých situacích vykonat určité testy. K tomu slouží tzv. základní bloodlust level a aktuální bloodlust level. Základní bloodlust level je fixní číslo, jež se může měnit jedině díky schopnostem a slabinám, aktuální bloodlust level je pohyblivá veličina závislá na upírově aktuální esenci a na době uplynulé od posledního pití krve. Základní bloodlust level běžného upíra neovlivněný schopnostmi a slabinami je 1. Díky schopnostem je možno jej snižovat (i do záporných hodnot), prostřednictvím slabin zvyšovat. Aktuální bloodlust level je v ideálním případě roven základnímu, ovšem za každý týden uplynulý od posledního sání a za každé dva body rozdílu mezi aktuální esencí upíra a jeho esenčním maximem se aktuální bloodlust level zvyšuje o jeden bod. Podle velikosti aktuálního bloodlust levelu se pak určuje cílové číslo pro test síly vůle a situace, jež je schopna záchvat bloodlustu vyvolat. (S týdny se to má asi takhle: Pokud upír se základním bloodlust levelem nebude pít třeba dva týdny, bude mít aktuální bloodlust level 3. Aby si jej však snížil opět na 1, nemusí vypít dva body esence, ale jenom jeden. Někteří upíři dávají přednost pravidelnému pití, jiní třeba z ohleduplnosti čekají, dokud jejich hlad nebude opravdu nesnesitelný. Toto pravidlo se týká jen bloodlustu, nikoli ztráty esence).

S tabulkou se pracuje následujícím způsobem: Najdeme řádek odpovídající upírovu aktuálnímu bloodlust levelu a ve třetím sloupci zkontrolujeme, zda se náhodou upír nedostal do patřičné situace. I všechny spouštěče nižších aktuálních bloodlust levelů fungují. Odpovídá-li spouštěč bloodlust levelu, musí upír vykonat test síly vůle proti cílovému číslu 3 plus hodnocení jeho aktuálního bloodlust levelu (včetně levelu 1). Úspěch značí, že se upír ovládl, ale přesto na něj spouštěč bude působit rušivě, a tudíž upír dostane postih příslušející jeho aktuálnímu bloodlust levelu. Ten najdeme ve druhém sloupci. Selže-li upír v testu, nastává bloodlust. Efekt se bude různit podle situace, ale nejčastější projev spočívá v bezmyšlenkovitém útoku na zdroj krve nebo esence, který bloodlust vyvolal, případně na nejbližšího živého (meta)člověka. V každém případě je cílem krev a esence. Upír, u něhož propukl bloodlust, dostává bonus do své reakce o velikosti svého aktuálního bloodlust levelu. Bloodlust trvá 2k6 + aktuální bloodlust level upíra kol (to se týká i doby, po kterou bude mít upír postihy do cílových čísel, uspěl-li v testu síly vůle). Po této době sice bloodlust nebo postihy opadnou, ale trvá-li dále spouštěč, celý proces se opakuje znovu. Pokud upírova esence klesne na 1 a méně, spouští se bloodlust automaticky bez jakéhokoli testu.


Poznámka pro GM: Bloodlust by se měl používat s rozumem a neměl by se stát prostředkem šikany hráčů (což jsem měl v jiném RPG to potěšení na vlastní kůži zažít). Risiko bloodlustu omezuje sice sílu upíra a hráči by s ním měli stále počítat a raději mu předcházet, existují ovšem situace, kdy se bloodlust moc nehodí. Upír rozstřílený na maděru prchající s jedním bodem esence z přestřelky si bude hledět spíš zachránit kůži než hledat, koho z útočníků by kousl do krku. V takovém případě bych pravidlo o bloodlustu uplatňoval až po jistém zklidnění, řekněme až se postavám začne obnovovat volná karma. Něco jiného je to ovšem v případě, že jde upír s týmem do akce, během akce je někdo raněn a upír si pěkně hodí test bloodlustu. Z týmové posily se rázem stane pořádný problém. Další poznámka se týká citového vztahu k potenciálním terčům upíra v záchvatu bloodlustu. Ačkoli momentálně převážila bestiální nátura dravce, stále je v upírovi cosi z člověka i s jeho emocemi, tužbami a přáními. Bude-li mít možnost, napadne upír s největší pravděpodobností spíš postavu, k níž ho nic nepoutá, než svoji jedinou lásku či dobrého přítele. Přítomnost někoho takového může dokonce upírovi usnadnit test síly vůle, obzvlášť tehdy, je-li tato osoba sama spouštěčem a jediným potenciálním cílem v okolí. Modifikátor -1 nebo -2 (případně víc podle situace) do cílového čísla pro test bych považoval za fér. Na druhou stranu neodpouštějte upírům moc. Vražda milence či krev dávného přítele na rukou patří k odvrácené straně „života“ nemrtvých. Koneckonců, bloodlust je i skvělou příležitostí k roleplayingu.


Carmilla je poslední dobou v jednom kole. Její esenční maximum je 14, ale po dvou hodinách astrální projekce a po přestřelce, která se strhla, když přijela ta zpropadená ochranka, má aktuální esenci jen 9. Navíc už deset dní neměla příležitost ukojit svůj rostoucí hlad. Její základní bloodlust level není modifikován žádnou schopností ani slabinou, takže má hodnocení 1. Její aktuální bloodlust level má hodnotu 4 (1 základní bloodlust level + 1 za jeden ukončený týden bez krve + 2 za pět bodů rozdílu mezi její aktuální esencí a esenčním maximem, zaokrouhluje se dolů). Jak tak jde po hlavní ulici a prodírá se davem, je stále nervóznější. Musela by však v tomto stavu být mezi lidmi alespoň 24 hodin, aby se u ní spustil bloodlust. Když dojde na místo srazu se svými parťáky, s nimiž tuhle přepadovku dělala, zjistí, že něco je špatně. Jakmile otevře dveře, spatří ležícího Kudlu, kterému skrz obvazy prosakuje krev, jak se nad ním sklánějí ostatní členové týmu. Musí provést test silou vůle proti cílovému číslu 7 (3 + její aktuální bloodlust level 4). Padne jí 1, 2, 2, 4, 4, 5, 5. To značí velký problém. Dřív než se stačí otočit a vyběhnout ven, ucítí známou sladkou příchuť na jazyku, zatmí se jí před očima a vrhne se na někoho v místnosti. Obětí bude nejspíš Kudla, ovšem může to být i někdo, kdo jí bude bránit v přístupu k jeho krvi. Ať tak či onak, její reakce (a tím i iniciativa) je nyní o 4 vyšší. Záchvat bloodlustu bude trvat 9 kol (GM na kostkách padlo 1 a 4, její aktuální bloodlust level je 4). Kdyby jí padla alespoň jedna sedmička, dostala by sice do všech cílových čísel modifikátor +4, ale na nikoho v místnosti by nezaútočila a s největší pravděpodobností by rychle utekla zpátky na ulici. Jestli se nyní ostatním členům týmu nepodaří nějak dostat rozběsněnou Carmillu z dosahu Kudlovy krve (což půjde asi těžko), tak si za 9 kol hodí znovu proti cílovému číslu 7. Mnohem pravděpodobnější variantou však je, že Kudla to má spočítané. Až ho Carmilla zabije, záchvat přejde sám od sebe. Kudla stejně nestál jako runner za nic.


Výše uvedené pravidlo má jednu výjimku. Běžný upír má základní bloodlust level 1, což znamená, že čerstvá krev u něj funguje jako spouštěč. Jenže pokud upír právě saje krev, nejspíš se s krví do styku dostane, že ano. Ani nyní sice není proti bloodlustu imunní, ale touha pít krev se neprojeví žádným násilným záchvatem, nýbrž „jen“ neschopností přestat svoji oběť vysávat. Případný úspěch testu síly vůle neznamená nic než to, že se upír ovládne a přestane pít. Žádný modifikátor do cílových čísel pak neobdrží, protože se nejedná o bloodlust v pravém slova smyslu. Poznámka o blízké osobě platí i nadále. Upír s aktuálním bloodlust levelem 0 a nižším žádný test provádět nemusí.


Jediný, kdo Carmille rozumí, je Fretka. Seznámila se s ním v rockovém klubu, kde jí původně padl do oka jako potenciální oběť, ale pak poměrně rychle zjistila, že je chytrý, milý, pozorný, chápavý a má ještě přibližně dvacet dalších vlastností, o nichž si Carmilla myslela, že už v mužské populaci zašly na úbytě. Když pak spolu celkem náhodou dělali jistou práci pro nejmenovanou korporaci a Fretka za dost vypjatých okolností zjistil, jak se věci s Carmillou mají, a nedal na sobě vůbec nic znát, byla z toho láska jako trám. Teď jsou spolu v posteli a Carmilla chce Fretkovi k narozeninám dát něco opravdu speciálního – vyšperkovat akt lásky pitím Fretkovy krve (ovšemže za Fretkova souhlasu!) Něžně se zakousne do Fretkovy ruky tak, aby nepoškodila žádnou tepnu, a opatrně pije jeho krev (a esenci). Když Fretkovi vysaje 1 bod esence (a cca 0,5 litru krve), musí vykonat test síly vůle, jestli se ovládne a přestane pít. Od posledního sání ji dělí čtyři dny a její aktuální esence je na esenčním maximu (Carmilla je opatrná). Cílové číslo je tedy 4 (3 + její aktuální bloodlust level 1), ovšem za to, že než by ublížila Fretkovi, raději by sama zemřela, se jí cílové číslo snižuje o 2. Konečné cílové číslo je 2, a pokud jí v testu síly vůle nepadnou samé jedničky, odtáhne svoje rty od rány na Fretkově ruce a láskyplně se zahledí do jeho očí.

Jak si udělat postavu upíra:

Pro tvorbu postav používám stobodový systém z Shadowrun Companion, protože jsem nepřišel na to, jak upíra naroubovat do ABCDE systému v základních pravidlech. Systém je to jednoduchý, a proto celou tabulku přetiskuji (a Fase se omlouvám). Bodů tvorby má postava k disposici rovných sto.


Pepa Munchkin si chce konečně udělat pořádnou postavu. Vezme si upíra elfa kouzelníka, protože elfové nemají při tvorbě žádné postihy a protože jeho skvělá nová postava bude regenerovat odlivy. Dá tedy 30 bodů na upíra, 10 bodů na elfa a 20 bodů na kouzelníka. Zbývá mu čtyřicet, což při přepočtu značí cca 20 bodů na dovednosti a 10 na atributy za předpokladu, že mu v kapse zůstane 500 chechtáků. Pepa není happy!

 Zároveň s tím dostane nový upír do začátku tři body na nákup schopností. Počet bodů na upírské schopnosti není možné zvýšit nijak jinak než nákupem upírských slabin. Body schopností a body tvorby jsou zcela nekompatibilní.

Schopnosti upírů:


Hráčům i GM se vřele doporučuje, aby se nespoléhali jen na schopnosti a slabiny zde uvedené, ale aby si vymysleli i svoje vlastní. Cokoli, co pomůže najít postavě vlastní tvář, je vhodné.

Schopnosti a slabiny, jež mají všichni upíři:

Čerpání esence

Imunita vůči stárnutí, jedům a pathogenům – Vůči jedům a pathogenům nedostávají upíři dodatečné kostky do testu, nýbrž jsou proti nim zcela imunní.

Lepší iniciativa – upíři házejí standardní iniciativu 2k6.

Regenerace

Vystupňované fyzické charakteristiky – síla. Hodnocení síly se počítá jako základní síla postavy plus její aktuální esence. Pokud si bude postava zvyšovat sílu za karmu, počítá se základní síla, nikoli zvýšená.

Vyšší rychlost běhu – Násobitel běhu je o 1 vyšší než násobitel běhu původní rasy postavy.
Zbystřené smysly – zrak. Upír má přirozenou schopnost vidět ve tmě, počítá se jako přirozené noční vidění.

Alergie na sluneční světlo (viz Upíři a Slunce)

Ztráta esence

Schopnosti pořizované za body schopností a za zvyšování vampire levelu:

Schopnosti označené * lze udržovat jen jednu naráz, ovšem je možné je kombinovat s neoznačenými schopnostmi. Za udržování se nedává modifikátor +2 do cílových čísel jako za udržování kouzla.

Astrální projekce (2)* – Zahrnuje i astrální vnímání.

Astrální vnímání (1)

Drápy (0,5) – Konce upírových prstů jsou opatřeny nezatažitelnými drápy, jejichž kód poškození je (Síla+1)M.

Empatie (2)* – Upír se umí vcítit do své oběti a pozná její emocionální stav, na co právě myslí a jak se cítí. Nelze proniknout do podvědomí. Nutný je přímý pohled do očí a kontrastní test upírovy esence a síly vůle oběti.

Kostky iniciativy (2 za úroveň) – Každá úroveň dává jednu kostku do iniciativy navíc.

Lehčí spánek (1) – Upír přes den „spí“ stejně tvrdě jako normální člověk, a proto je snazší ho vzbudit.

Lepší reakce (0,5 za úroveň) – Každá úroveň zvýší upírovu reakci o 1.

Lepší regenerace (1,5 za úroveň) – Za každou úroveň regeneruje upír jeden čtverec fyzického a jeden čtverec omračovacího poškození automaticky. Navíc pokud padne při smrtelném poškození jednička, hází se ještě jednou a za každou úroveň se druhé číslo snižuje. Např. při úrovni 1 musí upírovi na druhém hodu padnout 6, aby přežil, při úrovni 2 stačí už 5 a 6 atd. Schopnost lepší regenerace je sice možné stupňovat donekonečna, ale pokud padne na druhém hodu také 1, je upír vždy mrtvý.

Lepší rychlost (0,5 za úroveň) – Každá úroveň zvyšuje atribut upírovy rychlosti o 1. Toto zlepšení se nepočítá do základní rychlosti, z níž se počítá počet bodů dobré karmy na zvyšování hodnoty atributu.

Lepší síla (0,5 za úroveň) – Každá úroveň zvyšuje atribut upírovy síly o 1. Toto zlepšení se nepočítá do základní síly, z něhož se počítá počet bodů dobré karmy na zvyšování hodnoty atributu.

Lepší tělo (0,5 za úroveň) – Každá úroveň zvyšuje atribut upírova těla o 1. Toto zlepšení se nepočítá do základního těla, z něhož se počítá počet bodů dobré karmy na zvyšování hodnoty atributu.

Lepší využití esence (1 za úroveň) – Každá úroveň prodlužuje dobu, po niž upír nemusí pít krev. Za jednu úroveň se doba, za kterou upírovi ubude bod esence, prodlouží o dva týdny; doba, za kterou se mu zvýší jeho aktuální bloodlust level, o týden. Např. úroveň dvě způsobí, že upírovi ubude bod esence až po dvou měsících, nikoli po jednom, a že se mu bude aktuální bloodlust level zvyšovat po třech týdnech, nikoli po jednom.

Menší bloodlust (1 za úroveň) – Každá úroveň snižuje základní bloodlust level o 1. Možné jsou i záporné hodnoty.

Mlžná forma (3) – Jako v SR II. Maximální rychlost pohybu mlžné formy je rovna dvojnásobku upírovy síly vůle.

Obraz touhy (2)* – Upír dokáže proniknout do mysli své oběti a pak na sebe vzít podobu toho, co si postava nejvíc přeje potkat. Nedoporučuji pro hráčské postavy. Funguje, jen pokud se oběť podívá upírovi do očí. Měl by se provést kontrastní test upírovy esence a síly vůle (případně inteligence) oběti. Tato schopnost neumožňuje upírovi číst myšlenky oběti nebo její emoce.

Odcizení (2)* – jako v SR II.

Odolnost vůči bolesti (0,2 za úroveň) – Každá úroveň umožňuje upírovi ignorovat jeden čtverec fyzického i omračovacího poškození. Za poškození navíc už se dává patřičný modifikátor.

Ovládání zvířat (1)* – jako v SR II, pro každý druh je nutno vzít si tuto schopnost zvlášť.

Ovládnutí jednání (2)* – Upír ovládá tělo oběti, jako by byla pod vlivem stejnojmenného kouzla ze SR II. Pro aktivaci je nutný přímý pohled do očí a kontrastní test upírovy esence a síly vůle oběti, pro udržování stačí pouhá přítomnost upíra.

Ovládnutí myšlenek (3)* – Upír ovládá mysl bytosti, jako by byla pod vlivem stejnojmenného kouzla ze SR II. Pro aktivaci je nutný přímý pohled do očí a kontrastní test upírovy esence a síly vůle oběti, pro udržování stačí pouhá přítomnost upíra.

Pancíř (1 za úroveň) – Každá úroveň dává upírovi přirozený pancíř +1/+1. Tento pancíř není tvrzený a vyjadřuje pevnost upírova těla, nikoli nějaké skutečné plátování. Pancíř je kumulativní s vnějším pancéřováním.

Redukce alergie (0,5 za úroveň) – Umožňuje zbavovat se alergií. Nefunguje na sluneční světlo.

Redukce alergie na sluneční světlo (2 za úroveň) – Umožňuje upírovi pohybovat se na slunečním světle. Upír posune úroveň zranění o jedna za každou úroveň. Např. při redukci o dvě úrovně nebude upírovi vadit zbytkové světlo ani pošmourný den, stín bude dělat L a přímé světlo M. Pokud je upír na danou úroveň imunní (nebrání se žádnému poškození), není třeba si házet test síly vůle ani není světlo nijak nepříjemné. Cílová čísla zůstávají stejná.

Redukce zranitelnosti (1 za úroveň) – Každá úroveň redukuje zranitelnost o jednu úroveň poškození. Pro každý materiál je nutno vzít si tuto schopnost zvlášť.

Sugesce (1)* – Upír je schopen své oběti vsugerovat nějakou emoci či jednoduchý pocit. Tato schopnost funguje podobně jako kouzlo Ovládni emoce v SR II. Pro aktivaci je nutný přímý pohled do očí a kontrastní test upírovy esence a síly vůle oběti, pro udržování stačí pouhá přítomnost upíra.

Telekinese (1) – Upír je schopen na dálku manipulovat předměty, jako by ovládal kouzlo Magické prsty ze SR II. Počet úspěchů kouzla je roven polovině upírovy síly vůle.

Telepatie (1)* – Upír může nechat svůj hlas „promlouvat“ v mysli jiné bytosti, kterou má v dohledu. Při použití na nedobrovolné cíle je nutno vykonat kontrastní test upírovy esence a síly vůle oběti.

Temnota (1)* – Vytvoří temné místo o poloměru upírovy esence metrů nebo menší. Funguje i proti slunečnímu světlu.

Termografie (0,25) – Jako přirozená termografie v SR II. „Přepnutí“ mezi termografií a upírovým normálním vnímáním stojí jednu volnou akci.

Ticho (1)* – Upír se pohybuje naprosto neslyšně. Nebude mu např. skřípat štěrk pod nohama, ale pokud při pohybu srazí kámen do údolí, to už slyšet bude. Funguje jen na upíra samotného.

Utajení (1)* – jako v SR II, funguje jen na upíra samotného.

Vycítění jiného upíra (0,5) – Upír je schopen vycítit jiného upíra v okruhu aktuální esence*5 metrů.

Zatažitelné drápy (1) – Upír umí zformovat konce svých prstů do podoby drápů, jejichž kód poškození je (Síla)M. Transformace stojí jednu komplexní akci.

Zbystřené smysly – čich (0,25) – Jako v SR II.

Zbystřené smysly – sluch (0,25 za úroveň) – Jako v SR II.

Zhoubný dech (1) – Jako v SR II. Tuto schopnost není možné „vypnout“, takže pokud je upír cítit, dostává modifikátor +2 do všech testů etikety a +4 do testů svádění. Nedoporučuje se pro hráčské postavy, obzvlášť ne např. do přeplněného výtahu.

Změna ve zvíře (2) – Upír je schopen změnit se během jedné komplexní akce ve vybrané nemagické zvíře. Fyzické atributy bude tato forma mít jako běžné zvíře stejného druhu (s výjimkou síly, která bude i nadále zvýšena o esenci), mentální atributy zůstanou na stejné úrovni, jakou má upír ve své lidské formě. I zvířecí podoba zůstává nemrtvou a upír v ní má stejné schopnosti a slabiny jako normálně. Zvířecí forma sice nemůže mluvit (pokud k tomu není nějak fyzicky způsobilá, např. některé druhy ptáků), ale může sesílat zaklínadla i vyvolávat duchy. Pro každé zvíře je nutno vzít si tuto schopnost zvlášť.

Život (3) – Ačkoli upír zůstává nemrtvým a má veškeré výhody, které z toho plynou, jeho tělo na pohled normálně funguje. Má běžnou tělesnou teplotu, srdce bije, v těle se tvoří tělesné tekutiny apod. Tato schopnost upírovi dokonce umožňuje jíst, i když se jídlem nezasytí. Krevní testy a astrální vnímání upíra odhalí. Tato schopnost by měla být k mání jen během tvorby postavy nebo po jejím přerodu.

Slabiny:

Přidávají body schopností při tvorbě postavy. Během hry by již nemělo být možno žádnou další slabinu dokoupit. Kteroukoli slabinu je možno při zvyšování vampire levelu kompensovat za patřičný počet bodů.

Alergie (0,5 za úroveň) – Sem patří jak alergie tělesné, tak psychosomatické. Dobrými příklady mohou být třeba stříbro, posvěcené předměty a posvěcená místa vůbec nebo tradičně česnek. Materiály jako plutonium nebo syntetický kaučuk se nedoporučují.

Nehybnost při nedostatku vzduchu (2) – Jako v SR II.

Neschopnost mít kyberware a bioware (GM rozhodne) – Tato slabina by měla být k mání, jen pokud postava měla za svého života nějaké implantáty. Podle druhu a důležitosti ztraceného kyberwaru a biowaru pak GM přidělí odpovídající počet bodů. Implantáty jsou z těla vypuzeny během přerodu.

Nezatažitelné špičáky (1)
Nižší vznosná síla (1) – Jako v SR II.

Větší bloodlust (1 za úroveň) – Každá úroveň zvyšuje hodnotu základního bloodlust levelu upíra o 1.

Zranitelnost (1 za úroveň) – Každá úroveň zvyšuje úroveň poškození daného materiálu o 1. Pro každý materiál se tato slabina bere zvlášť. Při výběru materiálu by se měla dávat přednost materiálům tradičním a logickým. Dobrou volbou je třeba dřevo, stříbro nebo železo, špatnou třeba iridium nebo plexisklo.

Několik slov k tvorbě pro GM:


Stanovit cenu za upíra ve stobodovém systému patřilo k nejtěžším rozhodnutím, jaká jsem při tvorbě těchto pravidel musel učinit. Pokud totiž nastavím cenu příliš nízkou, vznikne mi velmi silná nemagická postava. Nastavím-li ji příliš vysoko, prakticky tím znemožním hráčům hrát magicky aktivního upíra, navíc metačlověka. Za třicet bodů za upíra hráči zbude 70, za což pořídí cca 25 bodů dovedností a 25 bodů atributů za předpokladu, že si nevezme do začátku žádné peníze (upír je koneckonců na nic moc nepotřebuje a je pravděpodobné, že nějaké prostředky si rychle sežene během hry). Použije-li na sílu jeden bod, má ji stále 7 a zbývá mu 24 bodů na dalších pět atributů. Jinými slovy, jeho postava bude nerealistická – všechny atributy nadprůměrné, síla zaživa zcela podprůměrná. Výsledkem je navíc velmi silná postava. Jenže rozhodne-li se hráč hrát kouzelníka a navíc metačlověka, vznikne postava po všech stránkách podprůměrná – zbude mu 40 bodů, což dává s body za peníze cca 15 bodů na atributy a 14 na dovednosti. Je ovšem pravděpodobné, že takhle vypadal zaživa kouzelník? Jednoznačné řešení mne nějak ne a ne napadnout. Proto znovu apeluji, že upíři jsou tu jen pro velmi dobré hráče a pro účely roleplayingu. Takový hráč pak po domluvě s GM uzná, že postava se silou 1 a se všemi ostatními atributy 5 nebo 6 nepůsobí zrovna věrohodně a že být naprosto bez prostředků po přerodu jeho postava sice může, ale také nemusí. Pokud si obě strany vyjdou navzájem vstříc, měla by tato pravidla umožňovat postavy vcelku rozumné. A pamatujte si: Munchkiny a powergamery všeho druhu k nim raději vůbec nepouštějte!!!

Přerod:


Během hry může nastat situace, že se postava stane upírem. Zastávám názor, že hráč by měl mít možnost svoji postavu hrát tak dlouho, dokud ona sama disponuje svobodnou vůlí. Vampyrismus tuto podmínku splňuje, takže GM může po zralé úvaze použít následující pravidla. Jen znovu upozorňuji, že rovnováhu hry to může nabourat.


Smrt (meta)člověka a následný přerod v nemrtvého je složitý astrální i biologický (nebo spíš nekrologický) proces, který nemusí vždy dopadnout podle původních představ. Klíčovou roli zde sehrává esence, již upír do svého „potomka“ investuje. Postava musí podstoupit test: počet kostek je dán aritmetickým průměrem atributů těla a síly vůle, cílové číslo je 8-(esence dodaná upírem-1) + (esence ztracená za kyberware + polovina body indexu). Je-li normální esence postavy menší než 1, přerod se nemůže zdařit. Upír může oběti přerod usnadnit ještě použitím volné karmy. Za každý bod volné karmy, který upír nenávratně obětuje, dostane postava jednu kostku do testu navíc. V testu není možné nijak použít karmu postavy, protože je technicky vzato mrtvá. Stejně tak se nemůže uplatnit žádná magická pomoc, protože na mrtvolu se kouzla zvyšující atributy nesesílají právě nejlépe. Nelze použít ani ohniska, protože mrtvý je nemůže mít připoutaná. Výsledek testu:

0 úspěchů: Smůla. Z postavy vznikne monstrum á la Boris Karloff, bez vlastního vědomí. Hrůzně deformované tělo, zničená psychika a absolutní oddanost svému tvůrci, pokud ho zná. Charisma a kognitivní inteligence se snižují na 1, síla vůle na 2 (pokud nebyla menší), rychlost a percepční inteligence (pro ty, co nemají ani semestr psychologie: to je ta do testů vnímání) zůstávají na stejné úrovni, síla a tělo se zvyšují o 2. Hráčská postava končí.

1 úspěch: Také žádné štěstí. Fyzické ani psychické změny sice nebyly tak strašné jako v přechozím případě, ale přesto proměna neproběhla dobře. Vzhled postavy je částečně deformován, mohou se objevit i „typicky upírské“ rysy – špičaté uši, rudé zorničky apod. Ačkoli si tento upír již uvědomuje svoji existenci, změny oproti psychice původní postavy jsou obrovské. Charisma a kognitivní inteligence jsou poloviční, ostatní vlastnosti včetně percepční inteligence zůstávají na stejné úrovni. Pokud si to tvůrce přeje, proveďte test síly vůle oběti proti jeho aktuální esenci. Selže-li, stává se postava na svém tvůrci psychicky závislou jako v předcházejícím případě. Pokud dosáhne alespoň jednoho úspěchu, je sice volná a může si dělat, co chce, ale vyplatí se mít stále na paměti, že se vlastně jedná o poloviční zvíře. Zůstává na GM, zda hráči povolí jeho postavu hrát i nadále, ovšem ten se musí smířit s tím, že jeho postava tak, jak ji znal, je mrtvá.

2 úspěchy: Žádné abnormální fyzické pochody v těle sice neproběhly, ale smrt a znovuzrození ve formě nemrtvého byly přesto tak traumatisující, že došlo k hlubokým změnám psychiky, zvláště v oblasti povahové. Postava může trpět depresemi, stát se násilnickou, propadat záchvatům čehokoli. Nechejte pracovat svou fantasii, případně vše důkladně prokonsultujte s hráčem (to se ostatně doporučuje skoro vždy). Tento typ upíra se dá hrát vcelku bez problémů, může to být i docela dobrá zábava zahrát si psychotika.

3 úspěchy a více: Žádné vážnější následky. Pokud hráč chce, zůstane jeho postavě tatáž personalita, jakou měla před smrtí. Nutná jsou pochopitelně jistá omezení – např. postava, která dosud zásadně odmítala násilí, si bude muset na svůj nový stav zvyknout a asi bude muset poněkud přizpůsobit svoji životní filosofii. Nejlepším rádcem opět zůstává fantasie a zdravý rozum.

Nový upír bude mít po svém přerodu esenci 0 a je úplně lhostejné, kolik esence a karmy do něj jeho tvůrce investoval. Všechno se spálí během přerodu. Nový upír si musí co nejrychleji najít nějakou oběť, jinak hrozí, že na nedostatek esence zemře. Takovýto upír je smrtelně nebezpečný, protože instinktivně chce jediné – krev. A teprve až ji dostane, začne myslet. A uvědomí si, že je patrně někdo jiný.


Podél zdi se mihly dva stíny. Nebylo snad ani v lidských silách si jich všimnout, ale senzory hlídající korporační území se nenechaly ošálit. Samočinná zařízení oba vetřelce zaměřila a vypálila po nich z automaticky ovládaných zbraní. Carmilla zaklela a kotoulem se vrátila zpět za nízkou zídku, odkud s Fretkou vyrazili. Fretka takové štěstí neměl. Dávka z kulometu jej zaskočila uprostřed pohybu a tříštivá munice mu rozervala maskáče i pancíř pod nimi a odhodila ho směrem ke zdi. Jeho rány se zalily krví, krev se mu drala do úst i do plic. Trochu překvapeně se zadíval na své břicho, z nějž vyklouzla beztvará červená hmota. Tak takhle vypadá konec, pomyslel si, než se mu definitivně zatmělo před očima. Carmilla se vrhla jako blesk zpět pro svého milence a to, co uviděla, ji na moment přimrazilo k zemi. Fretka krvácel z příšerných ran a část jeho vnitřností se válela v prachu. Carmilla popadla jeho bezvládné tělo a několika skoky se i s ním přenesla přes zeď korporačního území. V lesíku opodál se konečně rozbrečela. „Nesmíš mi umřít, co budu dělat?“ Její krev se mísila s Fretkovou. Pak si otřela tváře, zavřela oči a nasála vůni Fretkovy krve. Známé mravenčení v ústech a už se zuby ostré jako břitva ponořily do Fretkova krku. Pila rychle a lačně, poháněl ji spěch. Pak vzala Fretkův bajonet a vrazila si ho až po střenku do ruky. Tmavá krev se vyvalila z rány a stékala jí po dlani do Fretkových pootevřených úst. Dala mu skoro všechno, co měla, zoufale si přála, aby zůstal s ní. Udělala by pro něj cokoli ...


Ozvalo se zachřestění kostek. GM spočítal cílové číslo na 2 (Fretka to měl za 8 + 3 za kyberware, ale už nic za esenci ztracenou při hrátkách s Carmillou + 2 za bioware - 12 za Carmillinu esenci = 1, zaokrouhleno na 2) a hodil deseti kostkami (Fretka měl tělo 6 a sílu vůle 4, z čehož vychází průměr 5, dalších pět do něj investovala Carmilla, když spálila 5 bodů své volné karmy). Alea iacta est – 1, 2, 2, 4, 4, 5, 5, 5, 5, 5. Fretka to nejspíš nějak zvládne ...


Postava, která se stane upírem, má jistou naději, že se zbaví tělesných poškození utrpěných během života. Týká se to ztracených částí těla (pokud nebyly nahrazeny implantáty), ochrnutí apod. Proveďte test: počet kostek se rovná esenčnímu maximu nově zrozeného upíra, cílové číslo je (10 mínus esenční maximum) plus polovina body indexu. Počet úspěchů naznačí, v jaké míře se upírovi vrátilo „zdraví“ (opět žádné striktní hodnoty, GM nechť posoudí konkrétní situaci sám).


Obnovovací procesy probíhající v těle během přerodu však mohou jít ještě dále a nahradit body magie ztracené při smrtelném poškození, lékařské péči nebo při použití dermů. Nepočítá se sem magie ztracená v důsledku přivolání allíka (viz Grimoár – ally spirits) nebo podobných magických záležitostí ani magie ztracená za kyberware či bioware. O tom, co se počítá, a co ne, rozhoduje GM. Proveďte test: počet kostek je hodnocení magického atributu (nepočítá se pochopitelně jeho snížení v důsledku ztráty esence sáním, započítává se naopak magická iniciace), cílové číslo je (10 - esenční maximum) + celý body index. Každý úspěch znamená jeden bod magie zpět. Podle počtu vrácených bodů se odmažou i případná geasa.


Všechna ohniska, která měla postava připoutána, je nutno připoutat znovu, neboť se veškeré astrální vazby přerušily spolu se smrtí postavy.

Jak hrát upíra?


Odpověď zní: Jakkoli. Zapojte veškerou svoji fantasii, vzpomeňte si na všechny knihy, které jste četli, i na filmy, které jste viděli. Postava stižená vampyrismem v sobě skrývá značný herní potenciál a je jen na vás, jak se této úlohy zhostíte. Věnujte zvýšenou pozornost backgroundu postavy a detailnímu propracování jejího životopisu a personality. „Život“ upíra má mnohá úskalí, která normálnímu smrtelníkovi nepřijdou na mysl. Stále mějte na paměti, že upír je ve skutečnosti dravec a jako takový bude mít se začleněním do společnosti asi problémy. Má svoji přirozenost skrývat? Před kým ano, před kým ne? Co se stane, když tato skutečnost vyjde najevo? Valná většina společnosti na upíry nevěří, ale zjištění, že jeden stojí přímo proti vám, může mít pro obě strany katastrofální následky. Speciální jednotky státní či korporační správy bývají s existencí upírů seznámeny a v případě, že upíra dostanou do rukou, znamená to pro něj většinou konečnou. Buď ho zastřelí jako nebezpečné zvíře, nebo skončí v nějaké laboratoři. Části upířího těla mohou být žádanými komponenty magických rituálů. Na světě existují i lovci upírů – ať už tuto činnost provozují z náboženského přesvědčení nebo pro ni mají jiný důvod, mohou to být profesionálové, kteří znají všechny finesy upírů i jejich slabiny. A koneckonců i pouliční gang umí uspořádat hezký lynč. A co psychický stav upíra? Je to sadistický zabiják, cynik, čestný lovec nebo zmučená duše zmítaná pochybnostmi? A má upír vůbec duši? Není navěky proklet? Jak se srovnává s násilím a utrpením, která musí způsobovat? Má nějaké přátele? A má vůbec mít nějaké přátele, aniž by pro ně znamenal smrtelné ohrožení? Pamatujte si také, že valná většina upírů časem otupí a přestane považovat násilí na lidech za věc hodnou přemýšlení. Ale pak vítězí bestiální stránka jejich povahy! A lze se vůbec nějak srovnat s nesmrtelností a potenciálně nekonečnou existencí? S tím, že okolo vás budou všichni vaši blízcí stárnout a umírat? Ani kontakty s jinými upíry nejsou ideálním řešením – stále stejní lidé a stále stejné zvyky se časem omrzí. Nehledě na to, že povaha upíra je spíše samotářská, než aby lovil ve smečce. Žádný div, že upíři, kteří nebyli zabiti někým jiným, končí většinou sebevraždou (či „dobrovolným odchodem“). Ideálním stavem je asi samota v anonymitě plexu, kde je snadné najít si svoji kořist, jenže pak zase začne trpět duše ...


Tohle a ještě spoustu dalších věcí mějte na paměti a efekt roleplayingu už se dostaví tak nějak sám. Nejhorší, co můžete udělat, je mít postavu jen na papíře jako kupu čísel a hodů kostkou. Pak to raději rovnou zabalte a běžte hrát třeba fotbal. Postava na to, aby byla opravdu postavou, musí mít svoji neopakovatelnou tvář. A pro upíry to platí dvojnásob. Proto jsem tahle pravidla dělal a k tomu budou také pevně doufám sloužit.

Poznámka k příkladům:


Jak jste nejspíš rychle poznali, patří Carmilla k mým oblíbeným literárním postavám, a proto jsem jí v příkladech trošku nadržoval. Ve skutečnosti je Carmilla dobrým příkladem toho, jak by hráčská postava upíra vypadat neměla. GM nemusí propadat panice, protože moje pravidla sice takhle silnou postavu umožňují, ale bude trvat docela dlouho, než se postava na podobnou úroveň vyšplhá. Jen pro ukázku: na zmiňovaný vampire level 8 by Carmilla potřebovala 238 bodů dobré karmy za předpokladu, že by poslední iniciaci prováděla ve skupině. Jinak by to bylo 252. Ovšem jako NPC nebo zavilý nepřítel ... :-)

Odkazy na literaturu a jiné prameny:


Následující odkazy jsem vzal z pravidel Jeremyho Reabana (jer@inlink.com). Nepřekládal jsem je, abych nějak nechtěně nepozměnil smysl toho, co chce hráčům sdělit, jen jsem trošku změnil layout.

Carmilla by J.(Joseph) Sheridan Le Fanu

A short story written in 1872, it is in my opinion the best vampire story ever. Surprisingly erotic considering when it was written, it has had several film adaptations of varying quality. I think it’s the first story about a female vampire, and definitely the first lesbian one. If you can find it , read it! It's often included in vampire anthologies.

Blood Games, The Palace, etc., by Chelsea Quinn Yarbro

Mainly follows vampires throughout the course of history, who wonder how mankind can be such monsters. My version of how to kill vampires mostly comes from here.

Dracula-Holmes Novels by Fred Saberhagen

In this version, Vlad Tepes, (Dracula) is a heroic figure, and , improbably enough, a relative of Sherlock Holmes. It’s very good in relating how life as a vampire is, as well as some of their powers.
Dracula by Abraham Stoker
The most popular vampire novel ever. Stoker's Dracula is a monster, yet strangely attractive. The scene between Harker and Dracula's three sisters/brides is especially good. 

A couple of non fiction books that helped are:

The Natural History of the Vampire by Anthony Masters

This chronicles the beliefs about vampires all over the world. All sorts of vampires are listed here, as well as how they were killed by the locals. Strongly recommended.

Vampires: His Kith and Kin; and The Vampire in Europe by Montague Summers

Classics in the field of vampires. Sort of strange, because the author really believed in vampires (and witches, too).

And a very good computer game in which you can play a vampire is Bureau 13 by Take Two software. 
I am also a fan of the TV show, Forever Night. It tries to copy Anne Rice too much, and the albino guy is tiresome, but it has its charm. It’s a good example of a vampire trying to be an upstanding member of society. The original pilot, Nick Night (starring Rick Springfield) was much, much better.


A ještě něco ode mne:

Rej upírů, Grafoprint-Neubert, Praha 1995

Celkem pěkná sbírka upírských povídek od různých autorů. Je tam i zmiňovaná Carmilla, pak třeba povídka Vampýr od Jana Nerudy, Přízraky od Ivana S. Turgeněva a jiné. Obálka vypadá sice příšerně, ale obsah stojí za přečtení.

Anne Rice, Interview s upírem, Paseka, Praha 1996

Tahle kniha je už klasikou. Poprvé vyšla v Londýně v roce 1976 a v 90. letech ji následoval i neméně úspěšný film. Jak film, tak kniha jsou velmi dobré, ale osobně si myslím, že kniha je ještě o trošičku lepší.

Konstantinos, Upíři žijí, Volvox Globator, Praha 1998

Velice zajímavá odborná publikace, kterou vřele doporučuji. Negativem je sice nepřítomnost poznámkového aparátu i dost chudá bibliografie, ale na české poměry jde o knihu jedinečnou.

Z filmů bych si dovolil doporučit již zmiňované Interview s upírem a pak zajímavý film Noc s upírem (mám ho z videopůjčovny v dost špatné kvalitě, originál se jmenuje To Sleep with a Vampire a vyhrál nezávislou fantasy a horor cenu Zlatý svitek). Občas jde nějaký film i v televizi, většinou nic moc, ale tři z nich mě už také zaujaly. Bohužel jsem si je zase smazal, takže nevím, jak se jmenovaly. Naopak jako odstrašující příklad bych uvedl britský film Drákulovo znamení, který má dost překvapivé rozuzlení. Dodnes se zdráhám uvěřit, že to tvůrci mohli myslet vážně.

Nejspíš také nic nezkazíte, když nahlédnete do RPG Vampire: The Masquerade, popřípadě si tuhle hru zahrajete. Atmosféra hry je poněkud jiná než v Shadowrunu, zároveň jsou tam i pravidla, s nimiž nesouhlasím, ale jinak je to hra kvalitní, a pokud máte dobrého GM, může být dokonce skvělá. Jako dobrou počítačovou hru uvádím stařičký Bloodnet, který má k Shadowrunu hodně blízko, a také Vampire: The Redemption, jež sice připomíná spíš kydličku než RPG, ale hraje se pěkně. A poslední doporučení bude hudební. Poslouchejte Cradle of Filth, protože to je vůbec to nejlepší, co můžete udělat.

Finis

Tabulka tvorby postav�
�
Komponent�
Cena�
�
Rasa�
�
�
Upír�
30 (případně 40)�
�
Metačlověk�
10�
�
Člověk�
0�
�
�
�
�
Magie�
�
�
Kouzelník�
20 (30 bodů účinnosti)�
�
Adept�
15 (30 bodů účinnosti)�
�
Fyzický adept�
15 (body účinnosti stejné jako body magie)�
�
�
�
�
Atributy�
1 bod atributu za 2 body tvorby�
�
�
�
�
Dovednosti�
1 bod dovednosti za 1 bod tvorby�
�
�
�
�
Zdroje�
�
�
Dodatečné body účinnosti�
2 body účinnosti za 1 bod tvorby�
�
�
�
�
Peníze�
�
�
0�
-5�
�
500�
0�
�
5000�
5�
�
90 000�
10�
�
200 000�
15�
�
400 000�
20�
�
650 000�
25�
�
1 000 000�
30�
�






Tabulka účinků slunečního světla�
�
Úroveň záření�
Úroveň poškození�
Nekrytý povrch těla�
Cílové číslo�
�
Přímý sluneční svit�
S�
76 – 100 %�
12�
�
Stín�
V�
51 – 75 %�
9�
�
Pošmourný den�
M�
26 – 50 %�
6�
�
Zbytkové světlo�
L�
1 – 25 %�
3�
�






Tabulka bloodlustu�
�
Aktuální bloodlust level�
Efekt�
Spouštěč�
�
-X nebo 0�
Nic�
Žádný�
�
1�
+ 1 do cílových čísel�
Čerstvá krev�
�
2�
+ 2 do cílových čísel�
Krev stará méně než dvě hodiny�
�
3�
+ 3 do cílových čísel�
Krev stará méně než jeden den�
�
4�
+ 4 do cílových čísel�
Stálá přítomnost živých (meta)lidí pod dobu delší než jeden den�
�
5�
+ 5 do cílových čísel�
Stálá přítomnost živých (meta)lidí po dobu delší než jedna hodina�
�
6�
+ 6 do cílových čísel�
Stálá přítomnost živých (meta)lidí po dobu delší než deset minut�
�
7+�
postih = aktuální bloodlust level�
Pouhá letmá přítomnost čehokoli živého�
�
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