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B PREDHOVOR K PREPRACOVANE] VERZII

Neustéle ludom hovorim, Ze Wushu Open je podklad k pisaniu vlastnych hier. Pricinou jeho
zamerania na akciu je to, Ze Danovi Baynovi (tvorcovi Wushu) sa akéné hry piSu najjednoduch-
Sie. Ked' sa vSak pozriete do Wushu trochu hlbSie, pridete na to, Ze okrem akcie toho zahfia
omnoho viac. Potom ludi odkdZzem na Nastenku Wushu, ako sa ¢asto nazyva, s niekolkymi
prikladmi.

Problémom vSak ostavaju ludia, ktori napriek méjmu nabadaniu (ktoré uz zrejme niektorym
lezie krkom) nedokazu docenit Wushu. Rozhodol som sa preto s tym nieco urobit — napisat
Prepracovanu verziu Open pravidiel so vSeobecnejSim, menej na boj orientovanym nahladom
spolu s dodatocnymi tipmi, ktoré mdézu napravat tych par potencidlnych nedostatkov, ktoré
Wushu z urgitého pohladu moze mat

Dufam, Ze sa mi tento ciel’ podaril...

...vSimnite si, Ze som ni¢ nepremenoval, a to z dévodu, Ze mam rad evokativne nazvy a vy-
muysliet ich tak, aby naviac boli vSeobecné, je takmer nemozné. Navyse, ktokolvek, kto pozna
Open pravidld, sa bude vediet bez problémov orientovat. Ak by niekto rad tieto ndzvy zmenil,
tak pokojne mdze. Neposlem na neho ninjov. Sltubujem.

— Damian tiez zvany Kiero

Poznamka o licencii

Tento text je licencovany pod Creative Commons Attribution-Share Alike licenciou. Toto
nerusi licenciu origindlneho Wushu Open, takZe ti, €o nechcl pouZivat text Wushu Open Relo-
aded, m6zu pouzit menej restriktivnu Wushu licenciu.

Slovenska verzia (1.1a):

Preklad a d'alSie priklady: Baelara
Stat’ o stavkach: Corvus
Korektury: Corvus, Eva H.
Sadzba: AlefO

Nezabudnite navstivit RPG sekciu na http://forum.annun.sk a http://rpgforum.cz
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B ZLATE PRAVIDLA

...sU dve a volaju sa Zlaté, pretoze nech by
ste uz zabudli vSetko ostatné (nie, Zeby tu
toho bolo mnoho), budete si ich musiet za-
pamatat’, pretoze su zdkladom Wushu. Ak sa
vam nepacia myslienky a napady, ktoré pred-
stavuju, Wushu nie je hra pre vés.

Préve ony si dévodom fundamentélneho
odklonu Wushu od tradi¢ného fungovania
RPG. V Standardnom systéme hraci oznamia
svoje zamery, ktoré st potvrdené (akceptova-
né) Panom hry, ktory ich mechanicky vyjadri
a hod kockou rozhodne o vysledku. Wushu
smeruje priamo k vysledku, ¢o nas privadza
k prvému Zlatému pravidlu: Principu pribeho-
vej pravdy (PPP)

PRINCIiP PRIBEHOVE]|
PRAVDY (PPP)

,VSetko, ¢o hraci popisu, sa udeje pres-

ne tak, ako to popisu a presne vtedy, kedy
to popisu.”

NajdolezitejSou vecou na Wushu je spdsab,
akym preddva hra¢om pribehovi a autorsku
pravomoc. Nepytaju sa Pana hry, ¢i ich zdmer
je v poriadku a nehadzu na to, ako uspeli. Na-
miesto toho jednoducho ozndmia, o sa bude
diat este pred hodom. Hod neurcuje mieru
Uspechu, uréuje, ako efektivne vase pocinanie
posunulo scénu k rozuzleniu. Presne o tom
Wushu je — nevyhodnocuje jednotlivé ciny/
ulohy, vwhodnocuije celd scénu.

Vyhodnotenie ¢inov je na hrécoch a riadi
sa principmi PPP — teda vSetko sa deje tak,
ako to hraci popiSu a vtedy, kedy to popisu.
Znesiete este jedno zopakovanie, poviem to
teda znova: VSetko sa deje presne tak, ako to
hraci popiSu a vtedy, kedy to popiSu.

I A ey &

Y 4 A 4 A———————

Je na hrédcoch, ¢i sa rozhodnu opisat Uspech
alebo nelspech; z pohladu Wushu je to to isté.
Co sa mohlo zdat ako marne Usilie postavy
dokézat svoju pravdu, m6ze byt v poslednom
okamziku zvratené jedingm ddkazom, ktoré si
odkladala az do konca. V akénom FAlme by sme
nasli paralelu v protagonistoch, ktori dostanu
od zabijakov riadnu nakladacku, no v posledne;
chvili sa spamaétaju a daji zabijakom ddékladne
po papuli.

Je prédvom hraca nikdy nepopisat svoj ne-
Uspech alebo naopak nikdy nepopisat Uspech,
bez ohladu na to méZe jeho postava posunit
scénu K jej rozuzleniu. Pokial vam to pripada
nepredstavitelné, je toho viac — vratane ris-
kov. O nich vsak neskor.

Vynimky z PPP

VSetko sa neriadi bezvyhradne Zelanim hra-
¢ov. Problém s nekontrolovanym PPP je stary
znamy hrac, keory si do stredovekého pribehu
zoberie samopal. Wushu vyZaduje, aby vSetci
hraci mali priblizne zhodnud predstavu o tom,
¢o je a ¢o nie je vhodné (a vierohodné) pre
hru, ktord hraji. Wushu vyborne podporuije
zanrové hranie, pokial' kazdy chape konvencie
a rutiny v danom Zanri (minimalne tie, ktoré
su relevantné pre konkrétnu hru). Wushu ne-
obsahuje Ziadne mechanizmy, ktoré prindtia
hracov akceptovat tieto konvencie — okrem
prava veta.

Veto

,Pokial popis nesedi, ktokolvek ho méze

vetovat'”

Kazdy pri stole, nielen Pan hry, ma pravo
vetovat kohokolvek popis v ktorakolvek chvilu
— to znamena aj hra¢ ma pravo vetovat popis
Pana hry. MdZe sa zdat, Ze pravo veta je abso-
ldtnym popretim slobody, ktord prinasa PPP,
Ze kazda hra sa stane zdpasom o pretlacenie




vasho popisu cez nemilosrdny sid spoluhra-
¢ov, ale v praxi sa to nestdva. Preto je dolezite,
aby vSetci mali priblizne zhodny nézor na hru.

Veto by malo slizit ako indikator, Ze hraci
nemaju podobny nazor, a je prileZitostou tieto
rozdiely zrovnat. Veto je prilezitost povedat
,moment, prosim“ a skontrolovat, Ze vSetci
stdle hrate rovnakd hru. Kedze sme neboli
obdareni telepatiou, pracujeme len s tym, ¢o
nam ostatni povedia a ich myslienky m6zeme
len priblizne odhadovat.

Veto nemusi byt negativnou zaleZitostou.
Niekedy mdze hrac prispiet do popisu iného
hraca prukom, ktory celd scénu ozivi. V tomto
pripade veto mdze byt vhodnym spdsobom
ako zasiahnut Stylom ,Hej, bolo by to esSte
lepSie, keby..."

Po pouZiti veta by mala vetovana strana
znova popisat scénu, zmeniac svoj povodny
popis o pripomienku zahrnutd vo vete.

Coup de Grace (Rana z milosti)

,NemaZno opisat’ absolitne vitazstvo

bez mechanického vvhodnotenia scény.”

PPP mé d'alSie cbmedzenie, tentokrat jem-
nejSie ako veto. Pravidlo Coup de Grace hovori,
Ze nemozno popisat zvlddnutie (odstrénenie)
celej vyzvy v scéne vo vasom prvom popise.
Viac nez to, nemozZno popisat ukoncenie scé-
ny bez toho, aby sa vyzva mechanicky nevy-
riesila.

V sutazi O dokonaly kola¢ nemdzete opi-
sat, ako porotcovia miluju vas kolac a ako do-
stdvate cenu MajsterPekar 20000 vo vasom
Uvodnom opise, ak suitaz spotiva v predvede-
ni kulinarskych schopnosti. Namiesto toho si
najprv musite poradit s vyzvou mechanicky a
v pripade, Ze by ste vyhrali, popisat’ vitazstvo
na zaver, ako zlaty klinec.

Coup de Grace je bonusowy opis, ktory je
prédvom (a doménou) vitaza scény po roz-
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hodujicom hode, kde popiSe, ako sa scéna
rozuzli. Je to jediny popis, ktory prichadza po
hode a nie pred nim. NajcastejSie sa pouziva
po bitkdch s Nemesis, hoci sa mdZe pouzit
v akejkolvek scéne, kde hraci musia uzavriet
nedorieSené veci. Ak nie je zrejmé, kto zasadil
,smrtelny* Uder, Coup de Grace sa zveri hra-
¢ovi s najlepSim napadom alebo sa of postara
Pan hry.

VSETKO JE DETAIL...

“Cokolvek, ¢o popisujete obsahuje de-

”

taily.

Druhé Zlaté pravidlo sa tyka hybnej sily
Wushu — opisu. Wushu odmenuje expresivi-
tu popisovania toho, o postavy robia; kazdy
element v ramci opisu je detailom, ktory je
odmeneny kockou. Wushu pracuje s bankom
kociek, kde pocet kociek zavisi od prepracova-
nosti vasho opisu. Viac o mechanike neskér.

Z pohladu herného systému nezélezi na
tom, o opisujete, kym opisujete nieco, o vasa
postava robi. VSetko je detail: dialdg je detail,
akcia je detail, prostredie a zmeny v fom su
detaily, oblecenie Ci vystroj vasej postawy je
detail, retrospektivy a vnitorné monology su
detaily, (v hréch pojatych skor Almovo) popisy
uhlu a zaberu kamier st detaily, a tak d'alej —
myslim, Ze uZ mate predstavu.

MéZe sa zdat znepokojivé, Zze pocas celej
hry musite byt kreativny prave vy — to vSak
nie je celkom pravda — nemusite cely ¢as fun-
govat ako atdmova elektréren, pretoZe nie ste
sami. Ni¢ vam nebrani stavat na napadoch
ostatnych hracov, spolocne tak spriadat nit
pribehu ideu za ideou. Vytvorenie Casti popisu,
jeho posunutie inému hracovi nech sa s nim
pohra a vystavia ho predtym, nez vdam ho zase
vrati na d'alSie dopracovanie, sa vo Wushu na-
zyva ,prihravka"

Za predpokladu, Ze nikomu neprekaza zdie-



lat Cast kontroly nad svojou postavou s inym
hracom, tak to vrele odporicame. Je to nie-
len menej Unavné ako prichddzat neustéle
s novymi postupmi a napadmi pre vasu po-
stavu, ale vedie to aj k posilneniu spoluprace
a vysledkom je €asto scéna Ci pribeh omnoho
zaujimavejsi nez ten, ktory by vymuyslal ktory-
kolvek z hraov sam.

..ALE VYBERA|TE TIE
SPRAVNE DETAILY PRE HRU

,Kazdy musi mat priblizne rovnaku

predstavu o tom, akeé detaily sd pre hru
vhodné.”

Nemate Uplnu slobodu v popisovani hocico-
ho, ¢o vés napadne. Tie prili§ divné a nevhodné
vam mozu byt ahko vetované. Tu prichadza-
ju k slovu otézky Zanru a ,vhodnosti’. Wushu
nema pravidla, ktoré by hracom napovedali, o
eSte je a ¢o uZ nie je vhodnym detailom — to
je vecou hracov a Pana hry, pretoze vnitorne
konzistentna ,realita“ hry spociva prave na
dohode vSetkych zGc€astnenych, aky Zaner sa
hra a aké st konvencie konkrétnej hry.

Ako priklad uvéddzam dve hry z obdobia
Druhej svetovej vojny: prvé je hrdinskd akéna
,strielacka“ na styl Castle Wolfenstein, druha
je ultra-realisickd zakladajica sa na Bratstve
nechrozenych.

V oboch hrach za¢neme s rovnakou situd-
ciou: Nemecké gulomety zahdja palbu, posta-
wy a ich jednotka sa kryje v krateri.

Uvazme nasledujici opis:

,Nedbajic na nebezpecenstva palby sa B|

vyrdti z Ukrytu, v kazdej ruke zvierajic Colt

1911 ACP, v zuboch granat visiaci na poistke.

Rozbehne sa priamo proti gulometu, pre-

skakujuc ostnaty drét odpravi dvoch fasis-

tov. Ako sa priblizuje, odhodi jeden z koltov,
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vytrhne Ustami poistku z grandtu a odhodi

ho smerom ku gulometu, skoci k zemi za

ohlusujuceho rachotu explézie.”

Tento opis je vhodny pre Styl prvej hry.
V druhom pripade by si vSak vyslizil veto, pre-
toZe vybehnut za bieleho diia na rovine priamo
proti gulometnému hniezdu by v realistickej
hre znamenalo samovrazdu.

Zvazte d'alSi popis:

,Kréiac sa v kréteri po€neme uskutocriovat

plén. Jones a Mac sa staraju o krytie palbou

z krétera, o prindti Nemcov sa na chuilu

stiahnut. Greasley a \Weston sa plazia do-

lava k odvodnovaciemu kandlu, cez ktory sa
dostdvaju az k stromu za poziciou Nemcov,
pripraveni na signal spustit strelbu. Jock

Morris a ja ideme doprava, kryjlc sa za kriky,

¢im efektivne sklapneme pascu okolo ne-

meckej pozicie. Potom zapiskam a Greasley

s Westnom spustaju palbu...”

Pre pruwy Styl hry (Castle Wolfenstein) je
tento popis civilny a prili$ opatrny — ved méate
byt Prekliato Drsni Hrdinovia. V druhom pri-
pade je to vSak Uplne na mieste — popis uka-
zuje taktiku, teamovul spolupracu a sprévne
velenie ako kl'i¢ k Uspechu, pretoze kazdy ¢len
teamu je zranitelny.

Oba popisy su vSak plné detailov, z ktorych
kazdy hracovi prinesie kocku, a oba popisy
postvaju scénu k rozuzleniu. Jedingm kricé-
riom pri rozhodovani, ktory z nich je ,lepsi*
je to, nakolko zapadaju do Zanru a konvencii
hry. VSimnite si, Ze nie je Uplne nutné, aby
taktika a prikazy z prvého prikladu ,fungovali
v skuto€nom svete’, iba ak by ste hrali ultra-
realistickd hru, kde by funkéna taktika bola
v pribehu vyzadovana.




CO WUSHU ROBI

Na prvy pohlad vyzerd Wushu ako hra s mi-
nimalistickymi pravidlami klamlivo jednoducho.
Ale po troche hrania a premyslania pridete na
to, Ze Wushu poskytuje prekvapivo sofistiko-
vany systém, ktory umoziuje kolaborativnu
pribehovd hru s rychlym spadom a podporou
zanrového hrania. Ale ako to robi?

Wushu je postaveny na dvoch protichod-
nych silach, ktoré formuji priebeh hry a su-
¢asne poskytuje kontrolu proti pripadnému
zneuzivaniu. Je to napatie medzi plnou kre-
ativnou slobodou, ktora je vyjadrend v PPP
a ,VsSetko je detail’, a potrebou spoluprace
a najdenia zhody, vyjadrenou v pravidlach veto
a Coup de Grace. Pozrime sa na tieto proti-
chodné sily blizSie:

Na jednej strane Wushu ddva hrdcom
priestor pre kreativitu a popisovanie detailov.
Hraci si odmeneni za popis nielen tym, Ze
dostanu viac kociek (a teda vacSou Sancu na
mechanicky Uspech), ale aj tym, Ze sa vSet-
ko deje podla ich scendra, tak ako si zZelaju.
Systém teda podporuje volnd pribehovd hru
a improvizaciu, kedze hraci vyrozpravajd, co
ich postavy robia bez obavy z negativnych do-
sledkov.

Mocny néstroj, ktory vSak mdze byt zneuzi-
ty. Preto Wushu pontka aj ,protichodnu silu®,
Ktord udrZi kreativnu energiu v medziach, aby
vysledkom bola hra uspokojujica nielen hra-
¢a, ktory popisuje, ale vsetkych ztcastnenych.
Tito moc ma veto a do urcitej miery aj Coup
de Grace. Veto pomaha predchéadzat ¢astému
problému s Gplnou slobodou: konflikcom pred-
stdv hra¢ov. MbzZe sa stat, Ze skupina priate-
lov bude mat' iné predstavy o zébave a o tom,
co je pre ktory zaner primerané. Tieto rozpory
v hre m6zu viest k odvedeniu pozornosti od
hry samotnej a k zbytocnym Skriepkam me-
dzi hraémi. Pravidlo veta zabezpeci, ze do hry
sa dostanu len také popisy a detaily, ktoré su
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schvélené vSetkymi hra¢mi ako primerané.

Spolocne tieto dve sily udrzujd hru v rov-
novahe, kedze hraci moézu slobodne opisovat
a su za tieto popisy odmeneni, na druhej stra-
ne ich vSak ndti komunikovat s ostatnymi
hraémi o tom, ¢o je a o nie je vhodng, ¢o
vedie k budovaniu dohody. To zvySuje Sancu
na produktivnu koncentrovanu hru so zacho-
vanim rychleho a slobodného opisovania —
a presne to je cielom Wushu.

CO WUSHU NEROBI

Wushu neméd Ziadne ,turdé“ pravidld na
podporu Zénrového hrania, ktoré by pomohli
urcit a zabezpecit, €o je vhodné a o nie. Toto
dokdZu len sami hraci — ak sa ti nedokdzu
dohodnut, hra bude zatazend spormi a taz-
kostami.

Navyse, mechanika neposudi, ¢i dana akcia
je ,dobré” &i ,zl&" Pan hry nemé Ziadne mo-
difkatory, ktoré by aplikoval podla toho, ¢i sa
mu zdaju akcie hraca vhodné, ¢i nevhodné. Je-
diné, €o mé4, je pravidlo veta - presne tak ako
ostatni hraci.

A nakoniec, Wushu nerabi hru skvelou a je-
dine¢nou — takou ju dokdzu urobit len hraci.
Neexistuje ziadny mechanizmus, ktory by véam
pomohol vybudovat vzrusujicu akciu, Ziadny
zoznam Specialnych vlastnosti alebo schop-
nosti, ktoré popoZenu vasu predstavivost —
hoci tie si pokojne mo6Zete ukradnut z inych
zdrojov. Pokial tuzite po mechanickom pod-
porovani kreativity, Wushu asi nie je spravna
volba pre vés. Wushu je vSak katalyzdtorom
toho, ¢o hraci prinesu k stolu, a to tak, Zze ne-
stoji v ceste ich predstavivosti a tvorivosti.



B ZAKLADNE
MECHANIZMY

Pristipme k Stavnatym detailom toho,
ako konkrétne mechanicky Wushu funguie.
Vsetko je zaloZzené na regulovani konfliktov.
NezéleZi na tom, ¢o je podstatou konfliktu —
¢i je bojova, fyzicka, socidlna, mentélna alebo
akakolvek. VSetko, o nés zaujima je, Ze vy-
sledok je dost délezity na to, aby sme sa nim
zaoberali.

Wushu deli konflike na niekolko Kkél, kto-
re mozu v hernej realite reprezentovat aky-
kolvek €as v zavislosti na povahe konfliktu.
Kolo v prestrelke bude trvat niekolko sekund.
Kolo vo volebnej kampani moéze pokryvat
mesiace agitacii, potriasania rukami a ne-
kone€nych prejavov a tlatovych konferencii.
Kolo v sidnom procese zase znamena tyzdne
zhromazd'ovania dékazov a ich spractivania
prepleteného s vypocivanim svedkov a sa-
motnymi sedeniami procesu. Pre dizku kola
niet ziadnych pravidiel — kazdé kolo méze tr-
vat rozne dlho.

Kazdé kolo sa d'alej deli do dvoch faz, ktoré
su rieSené a ukoncené naraz vSetkymi hraémi.
Najprv hraci popiSu scénu; to je délezité, pre-
toZe ich opis urtuje, ¢o sa vlastne v hernom
svete deje. Potom vyhodnotia svoje hody —
tu sa ukaze, ako dané kolo posunulo scénu
k rozuzleniu (koncu).

POPIS

Ako bolo naznacene v sekcii ,VSetko je de-
tail’, Wushu pracuje s bankom kociek (pouziva
tradi¢né 6-stenné kocky), ktorého pocetnost
zavisi od popisu. Kym nieco robite, mate na-
rok na kocku. Za kazdy d'alSi detail dostanete
dalsiu kocku. Ci je va$ opis jednym stvislym
prudom akcii, alebo postupne wvybudovany
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akciu po akcii celou skupinou, je vec dohody
hracov.
Nasleduje niekolko prikladov réznych typov
opisov v réznych hernych zanroch:
Sociadlny popis vo fantasy hre: (PouZitie
rysu: ,Vodca ludi*)
Rozhliada sa po hale (1), a vidiac niekolko
evidentnych straznikov, k nim vykroci pev-
nym krokom (2) a sebavedomym, vyrovna-
nym paohladom niekoho, kaha tiez zacelil boj
(3). Priatelsky sa usmeje (4) a prispeje do
chvélenkarskeho rozhovoru straznikov nie-
Kolkymi vlastnymi vojnovymi pribehmi (5),
snaziac sa popritom jemne vypacit zakulis-
né informécie o aktudlnom diani (6).
Fyzicky popis v dobrodruznej hre: (PouZitie
rysu: Talianska sermiarka)
Pohladi Spickami prstov rukovat rodinného
meca, (1) neZ jej prsty pevne objimu rdc-
ku s lahkostou, aki prindsaju len roky po-
uzivania (2). Rychly kovowy svist sprevadza
tasenie meca (3), slnecné lice sa odrazaju
od dokonalého ostria (4). Ked bardn ner-
vézne prehlta a kvapka potu sa odlep! od
jeho strachom skriveného cela, na tvari sa
jej objavi lahky uskrn (5). ,Zddte sa neisty,
barén. Mdm sa vratit neskdr? Mozno ked sa
naucite drzat mec za spravny koniec?" (6)
Mentalny popis vo westernovej hre: (Pouzitie
rysu: Doktor vied)
Opatrne vezme start mapu do ruk (1) a opa-
trne poffka jej pourch chemikdliou, ktord
zvuyrazni zasly atrament a odkryje pripadné
tajné inStrukcie (2). Jeho oci sa rozsSiruju
a dych zataji, ked sa na mape objavuji slabé
obrysy kruznic. (3). Starostlivo si pozna-
mena zemepisnl vysku a Sirku (4), mrmldc
si popod nos ,Samozrejme! Mal som si to




USIMNGE U2 3VNOLT e
Mysticky popis v brakovej hre (pulp game):
(Pouzitie rysu: Orientédlny hypnoticky tranz)

Vytiahla starozitné vreckoué hodinky (1)

a jemne ich rozkyvala priamo pred ocami

ni¢ netusiacej abete (2). ,Hlad" do mojich

ocil Hlbsie! Hlbsie!* Sepotala monotdnne

a jemne, akaby uspdvala dieta (3). OCi obete

pohasli (4), ticho zachrapcal: ,Co si zelas,

AK sa niekomu v ktorejkolvek chvili nezda
akykolvek detail, m6Ze ho vetovat. Detail po-
tom musi byt znova sformulovany bertc do
Uvahy pripomienku veta.

Limit na pocet kociek v banku kociek

Aby Pan hry mohol upravit rytmus a tén hry,
moZe na bank kociek (pocet kociek, ktoré hrac
moze hodit naraz) uvalit' limit. Limit sa vac-
Sinou ohlasuje hned' na zaciatku konfliktu. Tri
alebo Styri kocky za kolo vacsinou znamenaju
uzsi rozsah popisov a si vhodné pre menej
dolezité alebo ,zahrievacie” scény. Ked' sa na-
patie stupnuje, ako napriklad v klimaxe herné-
ho stretnutia, je vhodné zvysit limit na Sest az
osem kociek.

Ak chce Pan hry podporit frenetické pre-
hadzovanie rozprdvania z jedného hraca na
druhého v dramatickej scéne, mdze nastavit
vysoky limit banku kociek, ale dovolit’ jedné-
mu hracovi povedat len dva-tri detaily naraz
a posunut popis d'alSiemu hracovi.

Nemusite v kazdom kole nutne popisat
tolko detailov, aky je ur€eny limit pre scénu —
niekedy to mdZze byt Unavné. TaktieZz nemusite
prestat opisovat len preto, Ze ste uz dosiahli
limit @ nedostanete Ziadne d'alSie kocky, ¢isto
len pre potesSenie z rozpravania (toto sa zvyk-
ne nazyvat ,flibuster”) Niektoré herné skupi-
ny to maju rady, iné to ocbmedzuju.
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Volitel'né pravidlo: Podrzané kocky
(prevzaté z Wire-Fu)

Normalne musite hodit’ vSetky kocky vyslu-
zené opisom hned. MézZete vSak ziskavat aj
kocky, ktoré si podrzite — Podrzané kocky —
k nejakému Specifickému Gcelu v budicnosti.
Takymto spOsobom Wushu odmefuje pri-
pravu. Kazdy detail popisujuci pripravu prida
kocku k individudlnemu alebo spolocnému
banku podrzanych kociek k budicemu pou-
Zitiu. Scéna s kolom venovanym planovaniu,
veSteniu, predpovedaniu, retrospektive su
niektoré z prikladov, kedy sa daju zarobit Po-
drzané kocky.
Severin — Stevova postava — sa préve
prebil poslednym fArewallom agentuirne-
ho servera. Zoznam klientov agentdry sa
mu uZ nepozorovane stahuje do pocitaca,
ked' ho napadne, Ze sa v buddcnaosti mdze
hodit adresa, na ktorej Leifer — terdjsi séf
agentury — prave prebyva. Na jej ziska-
nie staci len par Uderov na klavesy naviac.

Okrem riesenia aktudlneho konfliktu —
ziskania zoznamu klientov agentdry — si
Stevo zaumienil aj pripravit’ sa na ocaka-
vany konflikt s Leiferom, ktory je Nemesis.
Ziskanie Leiferovej adresy je detail, teda si
vslizi kocku. Tito kocku bude méct Stevo
pouZit' ako ,extra“ kocku ked' ku konfliktu s
Leiferom déjde.

VYHODNOTENIE

Popisali sme, ¢o sa v kole deje, nastéva dru-
héd faza — ako efektivne nasa akcia posunu-
la scénu k rozuzleniu. Pamatajte, vzhladom
k PPP ste uz popisali, o sa stane, ¢i v akcii
uspejete alebo nie — teraz ide o kontext vasej
akcie v scéne.

Tradi€ne hadzu vsetci hraci kockami na-
raz — to pomaha udrziavat hru v chode (ne-



musime sa zastavovat pre kazdy hod kazdého
hraca). V pripade, Ze je scéna rozkuskovana
¢asto preto, Zze hraci bojuji proti réznym
hrozbdm alebo sa nachadzaji na réznych
miestach, m6ze Pan hry rozhodnut, Ze hraci
budd hadzat hned po svojom popise. Ked'ze
vSak Wushu podporuje ,prestrihy” v scéne,
simultdnne vyhodnotenie by malo fungovat
vo vacsine pripadov.

Z fazy popisu uz viete, kolko kociek je vo
vasom banku. Ak v kole jedndte proti oponen-
tovi, je potrebné bank rozdelit na jinové a jan-
gové kocky este predtym, ako ich hodite.

Jin a jang

Skomplikujeme si trochu mechaniku — rozde-
lenie banku kociek. Hraci robia sucasne dve
veci — snazia sa doviest scénu k vyhodnote-
niu, ale taktiez musia ochranit svoju pribehovt
pravomoc, aby ich vplyv na scénu neskon-
Cil predcasne, aby ostali v hre. Tu prichadza
k slovu riadenie rizik.

Cim viac rozviniete svoju pribehovt pravo-
moc, tym skor ukondite scénu a teda odstra-
nite riziko, na druhej strane vsak zvacsujete
nebezpecenstvo, Ze vasu postavu niekto od-
strani zo scény pred jej ukongenim. Cim viac
sa ale snazite svoju pribehovl pravomoc
ochranit, tym vacsia je Sanca, ze sa k vyhod-
noteniu scény budete postvat velmi pomaly
alebo vdbec a vasa pribehova prdvomoc bude
vystavena riziku dlhSie.

Jangové kocky su ,0to€né’, pouzivajl sa
K rieSeniu vyzuy v scéne. Jinové kocky s
,obranné®, nimi branite svoju pribehovd pra-
vomoc pred akymkolvek nebezpefenstvom
vyskytujlicim sa v scéne. Je vhodné zabezpe-
¢it si dve farby kociek, aby sa dali lahko roz-
liSit. V podstate kazda Gspesnd jinové kocka
rusi Uspesnu jangovu kocku oponenta.

Je potrebné si uvedomit, Ze kocky nesu-
visia s detailmi, ktoré opisujete. Nie je preto
potrebné, aby opisané akcie koreSpondovali s
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rozdelenim kociek na jinové a jangové, alebo
obranné a utocné, ak chcete. Jin a jang a ich
dopad na ¢chi ovplyviuji len to, ¢i hra¢ moze
dalej zasahovat do pribehu prostrednictvom
svojej postawy.

Mdzete teda pokojne opisat scénu, kde
vasa postava mlati hlava-nehlava vsetko, co
sa hybe, a kocky rozdelit na polovicu, alebo
hoci pouzit vSetky na ,obranu” svojej pribeho-
vej imunity.

Uspech

Postavy vo Wushu sl definované rysmi (viac
za moment), ktoré st ohodnotené od 1-5. Ked'
je ¢as hadzat kocky, vyberte si rys, ktory je
vzhladom k vaSej akcii najrelevantnejsi (ak ne-
mate Ziaden vhodny rys, predur¢end hodnota
je 2). Kazda hodena kocka, ktorej hodnota je
wysSia ako hodnota rysu, znamena nelspech,
hodnoty nizSie a rovné su Uspechy. Ak zo-
stand jangové Uspechy namierené proti vam
nezrusené vasimi jinovymi Uspechmi, vasa
pribehova imunita dostala zasah.

Cchi

Pribehovéd imunita vo Wushu sa nazyva cchi.
Cchi mdZe reprezentovat zdravie, étastie, pro-
speritu, vieru, rozhodnost a iné — nie je dané
¢o presne, mdzZe znamenat rézne veci v roz-
nych konfliktoch — zalezi na popise. Cchi je
zdrojom vasej hracskej pribehovej prdvomaoci.
Kym ma postava ¢chi, moze jej hrac ovplyvio-
vat scénu. Ked' vasa postava nema cchi, vasa
pribehové imunita je pre¢ a protivnik (Ci uz
osoba, alebo okolnost) vém da ranu z milosti
(Coup de Grace) a urci vas osud.

Vacsina postdv méa 3 body ¢Echi. Jeden bod
je odpocitany za kazdy proti vdam namiereny
(nekryty) jangovy Uspech. Ked' vase ¢chi kles-
ne na 0, balansujete na hrane straty pribehovej
préavomoci a akykolvek d'alsi nevykryty jango-
vy Uspech vam vezme moznost ovplyviovat
d'alej scénu — ¢o sa stane, ked' ¢chi klesne pod
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nulu. Neznamend to nutne, Ze postava zahy-
nula, len to, Ze sa nem0Ozete aktivne a priamo
podielat na vyvoji scény. Kym nie ste vyra-
deni, vzdy si mdzte vybrat moznost Ustupu
z konfliktu miesto d'alSieho popisovania.

Ci budete opisovat stratu &chi, alebo nie,
je na vas. Rozhodnutie opisovat ju vSak mdze
byt bohatym zdrojom detailov, ktorymi mo-
Zete do nasledujiceho kola vniest zaujimavé
komplikacie. Strata ¢chi mdze byt opisana ako
zranenie komplikujice situdciu v bojovej scé-
ne (napriklad postrelenie do primarnej ruky),
v saocidlnej scéne ako rastlica neddvera voci
postave a pod.

P4n hry rozhoduje, kedy si postavy dopliiajt
¢chi, zvacsa sa to deje medzi scénami. Pomal-
Sie obnovovanie ¢chi sa pouziva v hrach, ktoré
by mali byt drsnejsSie a smrtelnejSie alebo ked'
je vhodné, aby hraci menej riskovali a viac sa
branili.

Volitel'né pravidlo: Nevyhody

Ak chcete, aby konflikty trvali dlhsie, ale
s pocitom smrtiacej Spiraly, m6ze Pan hry
povolit hrdéom namiesto prehry konfliktu
popisat nevyhodu . Miesto straty chi ziskaju
teda nevyhodu. Nevyhoda je nieco, €o narusa
schopnost postavy konat v danej scéne. Pri
rozhovore s krdsnou devou mdze byt nevyho-
da nezvladnutelné ocividné potenie. Mecha-
nickym efektom nevyhody je zniZenie limitu
velkosti banku pre konkrétneho hraca do kon-
ca scény (pripadne do doby obnowy cchi) .
Kym vsSetci ostatni maju limit na opisanie 4
detailov, vaSa postava ma povedzme jednu
nevyhodu a tym padom limit o jednu kocku
mensi, teda 3. Za kazdé ¢chi, ktoré nechcete
obetovat, si vezmete d'alSiu nevyhodu a znizi-
te si svoj limit banku kociek — ked' je vSak vas
limit banku O, ste vonku, stratili ste mozZnost
ovplyviiovat scénu. Nevyhody predlZujd trva-
nie konflikcov, pretoze Nemesis (hrany Panom
hry) ma tiez moznost vziat si nevyhodu ako
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ktorykolvek hracg, ale méze to byt do urcitych
zanrov vhodné.

Nevyhod sa dé zbavit dvoma spdsobmi.
Pockat na najblizSie obnovenie cEchi, ktoré
obnovi vas limit banku, alebo pouzit hodené
Uspechy na zuySenie limitu velkosti banku
na normalnu droven. V druhom pripade vSak
musite oznamit este pred hodom, kolko ko-
ciek poslizi tomuto Gcelu (pozor! kociek, nie
Uspechov).

Peter stratil hladanim informécie v data-

bédze uz celé hodiny - a pritom je to taka

hlipost, musi predsa byt jednoduché ju
najst! Je unaveny, kdvu v konvici uz vy-
pil @ v sacku uz tiez ziadna nie je. A teraz
ho este aj zacali Stipat oci, vidi rozmazane
a na problém je stéle tazsie sa sustredit.

Peter riesi konflikt s poskokmi - ndjdenie
zéznamu v databdze. Zial, vsetky vsetky
svgje body cchi uz minul Napriek tomu sa
nechce vzdat, lebo hrac vidi, Ze konfliktu zo-
stava jediny bod hrozby. Rozhodne sa preto
namiesto dalsej straty cchi - a teda nevy-
hnutnej prehry v konflikte - pre nevyhodu
- Stipanie oci. Limit velkosti banku kociek
sa mu nevyhodou znizi o 1.

TYPY KONFLIKTOV

Vo Wushu rozliSujeme tri typy konflikcov —
konflikty s poskokmi, konflikt s Nemesis
a nahradny hod, hoci posledné menované je v
skutognosti vynimka.

V rdmci trvania konfliktu hrééi budd prav-
depodobne opisovat viacero akcii a potencial-
ne pouziju viacero rysov. V hernej mechanike
sa to rieSi vyberom rysu najvhodnejSieho k
popisu, ktory bude slizit ako cielova hodnota
pre jinové a jangové hody.



Konflikty s poskokmi

Hrozby pritomné v scéne, ktoré su tu len na
to, aby sa na nich hraci predviedli, aki su kool,
sa nazyvaju poskokovia. Poskokovia nemaju
rysy, nemaju cchi a nikdy nehadzu kockami.
Su len akousi abstrakciou.

V bojovej scéne st poskokovia beztvarou
a bezmennou masou tulpasov, ktori sami
0 sebe nepredstavuji voli postave Ziadnu
hrozbu. Hraci si slobodne opisSu, ako sa s nimi
poradia — s akymkolvek mnozstvom a akym-
kolvek spésobom — samozrejme, kym sa drzia
zanru (veto stéle plati). Vo vyskumnej scéne
moze byt poskokom informécia, ktorej treba
venovat trochu casu a Usilia, aby sa objavila,
ale netreba vymyslat ziadne nestandardné
techniky na jej odhalenie. Poskokovia nemusia
byt ludia, st to len menSie prekazky, priame
jednoduchsie vyzuy.

Mechanickou reprezentaciou konfliktu
s poskokmi je hodnota hrozby (HH). Kon-
krétna hodnota zavisi od poctu hracov, limitu
velkosti banku a od poctu kél, ktoré chcete
takémuto konfliktu venovat. Vynésobte prie-
merny pocet jangovych Uspechov v kole (vac-
Sinou je to o dva menej nez je limit banku)
pozadovanym poctom Kol.

Pre tych z vas, ktori inklinujete k matema-
tickému vyjadreniu, je vzorec pre vypocet HH
nasledovny:

(relevantny rys/6) x (limit velkosti banku
kociek - jinové Uspechy nutné na vykrytie Uto-
ku poskokov) x (pocet hracov) x (poZadovany

pocet kal).

Kazdy jangowy Uspech znizuje HH konfliktu
s poskokmi o 1. Ked HH dosiahne nulu, hrac,
keory tak urobil, popise pomocou Coup de
Grace rozuzlenie scény.

KedZe konflikty s poskokmi su abstrakt-
nymi hrozbami a poskokovia nehadzu Ziadne
kocky, nebudu hadzat ani Ziadne jangové koc-
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ky proti hragom. Utoky poskokov st reprezen-
tované tym, Ze kazdy hra¢ musi mat v kazdom
kole aspon 1 jinovy Uspech, inak pride o jeden
bod ¢chi. Nebezpecnejsie konflikty s poskokmi
moZu vyZadovat 2 aZ 3 jinové Uspechy v kaz-
dom kole.

Pan hry nemusi popisovat konanie posko-
kov v konflikte, kedZze nehddzu Ziadnymi koc-
kami (hlavne kvoli tomu, Ze nemo6Zu Ziadne
ziskat). Podla chuti mdze nechat hrédcov popi-
sovat celé dianie na scéne a na konci kola len
rekapitulovat, postvat akciu d'alej, alebo moze
aktivne popisovat scénu spolu s hraémi.

PiStolnikov obklopili obyvatelia dediny. Vacsi-

na ma len primitivne zbrane — vidly Ci palice,

a len niekolki maju pusky so zhrdzavenymi

hlaviami. Z tejto pasce su len dve ces-

ty — po vlastnych alebo nohami napred —

v kazdom pripade s prézdnymi zdsobnikmi.

Prestrielanie sa nepriatelskymi dedincanmi
je konflike s poskokmi s HH 14 a 1 automa-
tickvm jangovym dspechom, ktory repre-
zentuje dtoky dedincanov. (,matematicky”
podla vzorca vyssie — priemerna hodnota
relevantneho rysu je 5, limit banku kociek
pre tuto scénu je 3, hraci su dvaja a konflikt
ma trvat 4 kola)

Doddvka wvezlca ukradnuté peniaze je
odstavend uprostred pustiny, dvere su
otvorené dokordn. V zaschnutej trdve
nie je na prw pohlad vidno ziadne sto-
py po inom vozidle, no stopy niet ani po
Styroch lupicoch a ich rukojemnikoch.

Odhalenie informacii a stép, ktoré postavy
privedd k lupicom je konflikt s poskokmi s HH
16 a 2 automatickymi jangovymi dspechmi,
ktore predstavuju zvacsujuci sa naskok lupi-
cov (priemerna hodnota relevantného rysu
je napr. 4, mame 4 hracov, limit banku kociek
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pre tdto scénu je 4, a chceme, aby konflikt
trval 3 kola)

Konflikty s Nemesis

NajddlezitejSie scény sa popisuju aktivnejSie
ako ktorékolvek iné — su to konflikty s Neme-
sis. Nemesis maju rysy a ¢chi (vacsinou 1-5)
presne ako hraci, aj ked' to nemusia byt nutne
osoby.

Ako sa slusi a patri na klicovy konflikt,

s Nemesis by postavy mali bojovat jeden na
jedného. Ak dvaja alebo viaceri hraci musia ab-
soldtne nutne spojit sily proti Nemesis, musia
to urobit jednym z nasledovnych spdsobov:
% hraci sa v boji s Nemesis striedaju, teda
v kazdom kole trvania konfliktu popiSe
svoje kroky jeden hra¢, to znamena fazu
popisu aj vwhodnotenia.
ak je nastaveny limit velkosti banku ko-
ciek, mdzu si zicastneni hraci podelit ten-
to limit. Teda ak Nemesis hadze 6 kockami,
dvaja proti nemu stojaci hraci budd hadzat
kazdy troma kockami (samozrejme, ak si
ich vyslizia popisom). Nemesis potom
rozdeli svoje jangové Uspechy medzi troch
hrécov. Ak proti jednému hracovi stoji
viac Nemesis, deli svoje Uspechy medzi ne
hrac.
Co v8ak skutoéne odliduje konflikty s po-
skokmi od konfliktov s Nemesis je fakt, Ze
Nemesis (hrany Pdnom hry) mé pribehovi
pravomoc, presne ako hraci. Tu (podobne ako
ked' hraci pouzivaju prihravku) sa hraci a Pan
hry interaktivne striedaji v popisovani a zis-
kavani kociek pred tym, nez ich naraz hodia
a whodnotia.

Coup de Grace sa vykondva ako obuykle,
teda len vitaz opisuje rozuzlenie scény. Ak hrac
a Nemesis prejdi v tom istom kole do zépor-
ného ¢chi, vhrava vyssia hodnota, v pripade
zhody je za vitaza povazovany hrac.

Pripomenme si, ze Coup de Grace sa opisu-

3

%

NN 4 4 £ oo

je az po mechanickom vyrieSeni scény.

Nemozno teda v prvom kole konfliktu s
Nemesis opisat ,Natiahnem ruku so zbra-
nou, vystrelim a Nemesis pada k zemi s Cis-
tym priestrelom srdca“ Najprv musi Nemesis
prist o vSetky body cchi, ktoré ma, az potom
ten, kto znizi pocet ¢chi pod nulu méZe opisat
jeho (napriklad) smrt.

Coup de Grace sa mdze opisovat aj pri
konfliktoch s poskokmi - ked HH konfliktu
klesne pod O, m6zu hraci alebo Pan hry opi-
sat, ako postawy kosia zastupy nemrtvych, az
kym neostane kost spojend s kostou.

Kym vSak Nemesis ma kladné alebo nulo-
vé Cchi alebo hodnota hrozby konfliktu s po-
skokmi je O alebo viac, su stéle v hre, teda
nemozno opisat prekonanie vyzvy ¢i defini-
tivne ukoncenie konflikcu.

Zmiesané konflikty

Niekedy je vhodné zmieSat predchadzajice
dva typy konfliktov do jednej scény. Ak je Ne-
mesis len jeden, a hracov je viac, potrebujete
niecim zabavit ostatnych. ZmieSanym kon-
flikcom zabrénite tomu, aby sa hraci nudi-
li — kym jeden konfrontuje Nemesis, ostatni
musia riesit’ konflikt s poskokmi.
Klasicky bojovy priklad:
NielenZe sa musite pordtat so zlosynom
(kcory je Nemesis), ale aj s jeho poskok-
mi. TakZze kym jeden z vés busi do zlosyna,
ostatni bojuju s poskokmi. V sociélnej situ-
acii, kym jeden vypocCuva kupca (Nemesis),
ostatni odhanaju zékaznikov, ktori chci
vojst do obchodu.

Nahradny hod

Raz za ¢as moZe dojst k situdcii, Ze budete
chciet nieco wyriesit bez velkého divadla.
Vtedy pouzijete nahradny hod. Hod'te tolko
kociek, kolko bodov ma relevantny rys a po-
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1 Solidny, profesiondlny Uspech. Dobré praca!
> Dobry dspech. Uloha (len tak-tak) splnena
bez komplikacii.
3 Uspech s men&imi komplikaciami
4 Bezny nelspech.
5 Neuspech — hodny az zahanbenia.
Kriticky nelspech, niec¢o také sa nevidi
6 DAL
kazdy den.

Nahradny hod je vSak skuto€ne vynimkou
pri vwhodnocovani konfliktu a mal by sa pouzit
len vtedy, ked' skutocCne nechcete popisovat
konflikt. Vo vSeobecnosti ked' nieco nestoji
za popis, nestoji to ani za hod. Ale ak nieco
absolitne musite mat nahodne vyhodnotené,
pouzite nahradny hod.

Volitel'né pravidlo: Stavky

Scéna sa nemusi vzdy koncit smrtou alebo
fyzickou porazkou jednej strany. Je zaujimavé
si pred zaciatkom scény povedat, o ¢o v nej
pojde. Hraci a Pan hry sa spolocne dohodnd,
&o sa stane, ked' jednej zo stran ddjde ¢chi. Ci
staci, aby doslo cchi len jednej hracskej po-
stave alebo vSetkym, je vec dohody.

Rozpravat ozndmi hracom stduvky. ,Ak po-
stavy prehraju, tak sa ninjom podari uniest
princezny, ktord majd hraci ochranovat. Ak
postavy vyhrajd, postavam sa podari s prin-
ceznou utiect do kanalov a ninjovia stratia
na chvilu ich stopu.”

Tieto stévky sluzia ako zédklad pre hraca,
kcory bude popisovat Coup de Grace. |e do-
leZité, aby oba mozné vysledky stévky boli
zaujimavé a inspirovali dalSie pokracovanie
pribehu. Je ale len na hracoch, ¢i preferuju
stavky presne stanovené (vid' priklad vyssie),
alebo skor vSeobecnejSie (napr.: v tomto rec¢-
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nickom suboji p6jde o to, ¢i zosmiesnis svojho
protivnika alebo on teba).

Volitel'né pravidlo: Druhotna vyzva

Niekedy aniv kombinovanom konflikte (Neme-
sis a poskokovia) nestaci zamestnat vsetkych
hracov ¢asto kvdli tomu, Zze hraci nemaji po-
trebné rysy na prekonanie hrozby v scéne.

Druhotné wyzuy dopliiaji scénu o kom-
plikécie, ktoré pomahaju okorenit pribeh. Vo
vSeobecnosti funguju ako konflikty s poskok-
mi, hoci nemusia vyZadovat jinové Uspechy na
obranu — to je samozrejme na uvazeni Pana
hry.

Druhotné vyzvy slizia na to, aby v scéne
mohol byt zaujimavy konflikt pre kazdu po-
stavu. Ak hlaund vyzva v scéne je patranie
a vyhodnocovanie ddékazov, moOZete pridat
druhotnt vyzuu pre zhovorcivejSiu postavu —
napriklad vypoc€uvanie konkrétneho svedka.

Druhotnd vyzva modZe priniest do scény
nutnost volby medzi dvoma konflikenymi ¢in-
nostami. Musia sa rozhodnut, ¢i svoje kocky
rozdelia medzi poskokov ¢i Nemesis, alebo ich
hodia proti druhotnej vyzve. Musia obetovat
jeden ciel, aby dosiahli druhy.

Klasickou druhotnou wyzvou je napriklad
ohen. Kym hori, zuySuje pocet potrebnych
jinovych Uspechov o jeden. M6ze sa dokonca
naviazat na Cas ako rastuci problém — ak sa
ohen neuhasi za dve kold, rozsiri sa a bude
vyzadovat dva jinové Uspechy.

Volitel'né pravidlo: Casovy limit

Potencidlnym problémom Wushu v zékladnej
podaobe je, Ze v hre mdZe chybat urgentnost —
kym hraci hadzu vela jinovych Uspechov, ne-
stracaju C€chi a neobdvaju sa straty svoje
schopnosti opisovat. Ked'ze kocky (jin a jang)
nemaju ni¢ spolo¢né s popisom, ktory hraci
produkuju, mo6ze dojst k situdcii, ze kazdy Cosi
robi, ale k vyhodnoteniu scény sa nepriblizuju.
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Spdésobom, akym dondtit hracov ,pohndt
Kostrou®, je pridanie ¢asového limitu na dru-
hotnd vyzuu alebo akykolvek element v hre.
Na tvod je potrebné oznamit, Zze ak druhotna
wzva (alebo Cokolvek iné) nebude vyrieSené
do X kol, povedie to k javu Y. Mechanicky po
uplynuti X kél Pan hry zasadi hracom Coup de
Grace.

Povedzme, Ze sa vasa postava pokusa vy-

pacit z diplomatovho asistenta informécie,

tento rozhovor vsak nesmie diplomat zacut.

Asistent stoji pri vytahu na jednom konci

chodby (spolu s vami) a diplomat sa tele-

fonujlc blizi po chodbe. Pén hry ozndmi, ze
postava ma tri kold na to, aby z asistenta
dostala informécie, nez sa diplomat pribliZi

a jedind Sanca na ziskanie informécii bude

stratena.

Ste v uhanajicom vlaku, ktory sa nebez-
pecne naklana v kazdej zékrute zasnezenych
bavorskych Alp bez akejkolvek kontroly.

Z okna vidiet hlboké rokliny, do ktorych sa

vlak mdze zritit, pasazieri v panike vres-

tia tak hlasno, az prekricia skripanie kolies

o kolajnice. Co urobite?

V tomto druhu scény nemate nepriatela,
proti ktorému bojovat, alebo poskokov, kto-
rych treba rozprésit (aj ked' taky boj na stre-
che neovladatelného vlaku je prilezitost, ktoru
by ste si nemali nechat ujst...), ale sama situ-
acia je hrozbou.

Pan hry urci hodnotu hrozby, kolko jinovych
Uspechov je nutnych na obranu a asowy limit
podla svojich predstév o kampani, ako rychlo
chce ukonCit scénu a akému tlaku chce vy-
stavit postavy a hracov. Scéna s vlakom by
mohla vyzerat napriklad takto: hodnota hroz-
by 15, 1 jinovy Uspech za kolo, ¢asovy limit 3.

Priklad 1: Hraci musia nazbierat 15 Uspe-
chov, aby dostali vlak pad kontrolu. Musia
pouzit jeden jinowy Uspech aby sa chranili
pred lietajucou batoZinou, natriasanim va-
génov a spanikarenymi konmi, ktoré usli
z vozna Kralovskych stajni. Spominanych
15 Uspechov musia ziskat za 3 alebo me-
nej kdl, inak sa vlak zrdti do hlbokej rokliny
a mnozstvo pasazierov zhynie nepeknou
smrtou.

Priklad 2: Slduny vojvodov Zimny bal. Po-
stavy sa ho zUdc€astnia v snahe ziskat infor-
mécie o ich nepriatelovi, KnieZati Ruganovi.
Rozidu sa medzi ostatnych zdcastnenych
a pouZzivaju svoje socidlne rysy, aby sa co-
to dozvedeli. Kazdé kolo pokryva hodinu
balu, potrebuju ziskat dokopy 20 Uspechav,
aby zistili, kde sa knieza nachadza. Hraci
vedia, Ze existuje ¢asowy limit (Pan hry urcil
4 kold), nez sa stane nieco zlé (Ruganova
mechanicka arméda sa prebudi, vpadne do
Ciech), ale nevedia, kolko presne kal maju.
Priamo ich osobam vSak nehrozi Ziadne ne-
bezpecenstvo, takZe nie je nutné delit koc-
Ky na jinové a jangove.




E TVORBA POSTAV

Tuvorba postév vo Wushu je velmi jednodu-
chd; vSetko, €o si musite vymysliet;, je niekolko
vyznacnych vlastnosti postavy — takpovediac
destilovat koncept vasej postavy do niekol-
kych rysov.

RYSY

Rysy moOZu reprezentovat cokolvek od po-
volania (Detektiv, Lovec, Neurochirurg) az po
privlastok (Charizmaticky, Inteligentny, Boha-
ty ako Krézus). V hre, kde budd konflikty skor
bojové, je vhodné si vybrat bojovy rys (Maj-
ster Saolinu, Spinavy boj, Gun-Fu). V hrach
s nadprirodzenymi silami ¢i magiou by jeden
rys mal byt venovany takej téme (Telekinéza,
Tvoriaca magia, Vlkolak).

Kazdy rys méa zakladni hodnotu 2; Pén
hry vém prideli 5-8 bodov, pomocou Ktorych
moZzete zvolené rysy zuysit. Najuyssia moz-
na hodnota rysu je 5. Obvykle sa prideluje 6
bodov — teda jeden rys s hodnotou 5, jeden
s hodnotou 4 a jeden s hodnotou 3.

Je dolezité dosiahnut v skupine zhruba rov-
naky zaber rysov, inak ti so SpecializovanejSimi
rysmi budd ndteni ¢astejSie pouzivat hodnotu
2 — pre nedefinované rysy.

Volitel'né pravidlo: Kategorie rysov

Absoldtne volné rysy mozu viest k nerovnosti
v skupine az k Uplnej paralyze postavy v pribe-
hu. Jednym zo spGsobov, ako tomu zabranit,
je kategorizécia rysov tak, aby kazdy pokryval
odlisny druh konfliktu.

Postavy maju zvacsa tri rysy, najvhodnejsie
je ich rozdelit ako jeden bojovy, jeden socidlny
a jeden profesny rys.

Bojové rysy by mohli pokryvat ako nasil-
né, tak fyzické situdcie. Priklady: Pistolnik,
ex-Kuklac, Velky, Zly a Drsny, Rodeny atlét,
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Neldtostny niciaci stroj, Veteran légii, Teror so
samopalom.

Sacialne rysy by si mali vediet dat rady
s medziludskymi a socidlnymi konflikcami.
Napriklad: Len jedno tiché slovo, Podrezany
jazyk, Kazdy ma pozna — kazdy mi dlzi, Kto by
ho podozrieval?, Etiketa, Konexie v podsveti,
Zastrasujica aura, Vodca luzy, Skuseny rec-
nik, Majster podvodnik.
Profesné rysy mozu pokryvat mentélne kon-
flikty, ktoré vyZaduju Specializované zru¢nosti
alebo schopnosti. Priklady: Veddtor, Elektro-
nicky mozog, Pravnik, Bvlinkarka, Majster ma-
gickych vied, Vlamac, FotograFickd pamat.

Volitel'né pravidlo: Rysy v bojovych
hrach

Variacia na kategorizéciu rysov pre hry, kde
boj je hlaunym prukom a zakladom konfliktov.
V takejto hre su dva potencialne problémy pri
ponechani volby Grovne rysov na hracoch.

V prvom rade ich efektivita vo vacsine scén
ma priamy dopad na subjektivnu zabavnost.
AK ti hraci, keori maju vySsie hodnoty bojovych
rysov, neustadle ziskavaju pravo zasadit Coup
de Grace a zdanlivo toho ,robia viac, moze to
viest k frustrécii hrécov.

V druhom rade, ak kazdy ma svoj bojovy
rys ako prvotny (5-bodovy), m6ze dochadzat
Kk situdcii, ze Ziadne iné rysy sa nikdy nebudu
wyuzivat — ¢o zase vedie k jednotvérnosti hry
a postav, kedZe nevyuziju celd skalu svojich
schopnosti a vlastnosti.

RieSenim prvého problému je nastavenie
bojovych rysov na rovnakd hodnotu. RieSenie
druhého problému je nastavit vSetkych bojovy
rys na 4 — teda ako druhotny rys. To zaruci
rovnaku ucinnost v boji, takze sa nikto neciti
vynechany a stcasne podnecuje pouZivanie
prvotného, nebojového rysu, a to dokonca no-
vym spdsobom (ked'Ze sa nebojovy rys pouzije
na rieSenie bojového konfliktu).

Pre druhy pripad mdze Pan hry hodit do
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pléna bojovo orientovaného Nemesis (ktory
ma primarny bojovy rys), ktory postavam tro-
chu zavari.

Volitel'né pravidlo: Vlastnosti rysov

Niekedy samotny ndzov rysu nestaci na to,
aby bolo jasné, kedy je rys relevantny (a teda
sa da pouzit) a kedy nie. To je na dohode sku-
piny, ako budu prostrednictvom veta rozho-
dovat, ¢o je vhodné a €o nie. Ak vdak chcete
mat o nieco vacsi prehlad, o com rys je a dat
priestor vacsej diferenciacii, mozete popisat
jeho vlastnosti — teda identifikujete nejaké
Specifické veci, ktoré rys robi.

Vlastnost rysu hovori kazdemu, ze ,tato
konkrétna vec sa d& urobit s pomocou tohto
rysu“ a niktco nema pravo pouZitie tohto rysu
na tieto akcie vetovat. To neznamena, ze rys
nezahfina aj mnozstvo inych situacii a uplat-
neni, len nemate zarucené, Ze jeho pouzitie
bude akceptované.

Za kazdy bod nad 2 dostanete moznost po-
pisat vlastnost rysu (alebo alternativne tolko
vlastnosti, ako hodnota rysu alebo hodnota
rysu bez jednej...). Napriklad méme postavu
vo fantasy hre, ktord je v podstate Hraniciar.
Postava mé rys nazvany Bojovnik divociny 4,
Ktory pouziva na bojové situdcie. Pouzitim
pravidla hodnoty rysu bez jednej m6Ze popisat
tri vlastnosti rysu, ktoré popise takto:

Bojovnik divociny 4 — som schopny boja

v prirode alebo na volnom priestranstve

a pouzivam hoci aj samotné elementy, aby

som zvratil boj vo svoj praspech.

Vlastnosti:

Lukostrelba — trafim aj musie oko na sto

metrov

Utok zo zdlohy — kladenie a odhalovanie

pasci

Boj s nozom a sekerou — brutélne efektivny

boj s dvoma zbranami
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Volitel'né pravidlo: Kocky ovladnutia

Toto pravidlo odzrkadluje myslienku ,s velkou
mocou ide velky risk Vlkolak, ktory strati
kontrolu nad svojim divokym ja, upir nekon-
trolujuci svoju krvilacnost alebo cokolvek iné,
kde za velkd moc je nutné draho platit.

Hraci nestratia kontrolu nad svojimi posta-
vami, toto pravidlo predstavuje stratu kontroly
postavy nad sebou samym.. Preto ak postava
strati kontrolu, naskytd sa Sanca na zaujimavé
hranie role pre hrac¢a, neznamend to, Zze ma
zverit postavu Panovi hry.

Pan hry vytvori pre postavu novy bank ko-
ciek — bank ovladnutia, odportcana velkost
banku je 5 kociek. Hra¢ popise dalsi rys pre
svoju postavu, Kktory vyjadruje, ako postava
ovlada svoju Specidlnu moc. V ktoromkolvek
momente si hra¢ z banku ovlddnutia moze
vziat, kolko kociek uzné za vhodné a pridat
ich k svojmu hodu. Ur¢i, kolko kociek bude ji-
novych a jangovych a hodi ako normalne. Po
tomto hode vSak nasleduje dalsi — hrac musi
zobrat kocky, ktoré ostali v banku ovladnutia
a urcit hodom proti rysu (musi hodit ovladnu-
tia, ¢i sa ovlddol. Ak nehadil ani jeden Uspech,
tak postava stréca kontrolu sama nad se-
bou v zmysle rysu, ktory popisuje vlastnost.
(Upir sa bezmyslienkovite vrhne na prut obet,
v ktorej koluje krv, Vlkolak trha vsetko v do-
sahu...)

Bank ovladnutia by sa mal obnovovat o po-
znanie pomalSie ako €chi, napriklad raz za dve
herné sedenia alebo po ritudli, ktory uréi Pan
hry. Bank ovladnutia sa vzdy obnovi po tom,
¢o postava strati kontrolu.

Poznamenajme, Ze je to skveld prilezitost
pre ozivenie hry aj z pohladu pribehu, aj z po-
hladu hraca, ako aj pre pridanie elementu
strachu a Uzkosti. Vacsina hracov raz za cas
bude chciet stratit kontrolu.

Volitelné pravidlo: Speciality

Hraci milujd hracky, je preto dobré im dat



,nieco Specialne”, aby mali dobry pocit. ,Nie-
¢o Specidlne” je bonusova kocka, ktord hrac
dostane, ked' popiSe Specialnu akciu, v ktorej
pride jeho Specialita do hry. Pre rytiera Jedi to
moZe byt Sila. Pre paseraka to mdze byt Moja
lod’ka. Pre tajného agenta to moze byt Wbava
(hodinky s motorovou pilou). Cokolvek to je,
ked sa im podari do popisu dostat charak-
terovy rys a opisat pouZitie svojej Speciality
v kontexte, zaslUZia si dostat bonusovi kocku
nad ramec velkosti banku.

Priklady $pecialit: Cudny cudzinec, Konexi
ako hadov, Elfsky tatos, Obria krv, Kuul faro,
Psionicka schopnost, Strojcek/vecicka, Ne-
sldvne znamy, Nesmierne bohaty

SLABINY

Aby sme wyvazili zatial hyperkompetentnu
postavu, potrebujeme nakoniec slabinu. Sla-
biny st rysy s hodnotou 1. Milenec, ktory ju
vzdy dostane do problémov, nejaka Specidlna
slabost (cesnak a dreveny kol) alebo nejaky
tragicky zlozvyk (Pijan, Egoista, NedokazZe od-
mietnut’ vyzvu). Kedykolvek sa postava snazi
konat proti svojej slabine, jedine kocky s hod-
notou 1 su Uspesné.

Slabiny by sa vSak v hre nemali vyuZivat
pri¢asto — postavy sa takym situacidm vyhy-
baju presne tak, ako sa ludia snazia vyhnut
nie€omu, v €om su velmi slabi. SldZia skér na
to, aky spdsob konania vyberiete pre postavu
vzhladom na okolnosti nez ako palica, ktorou
bude Pan hry vasu postavu bit.

ZLEPSOVANIE SA

V Standardnom Wushu postavy zacinaju kom-
petentné a také aj ostdvaji. Nezlepsuju sa
mechanicky, ani nezbieraji skisenosti a ne-
zvySujl si hodnoty rysov.

Co v8ak mdZu robit, je vyvijat sa.

Pozrime sa na Marigold Plume:
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Rysy:

Kamaratka s Vrockom — drakom zo sveta

duchov 5

Zvedavé decko, o ma vzdy problémy 4

Lahko sa spriateli 3

Slabina:

Neduzivé decko 1

Prva dejova linia: Marigold a Vrock vy-
Setruju zvesti, ze niekto chytd deti v meste
a posiela ich lod'ou na nezndme miesto. Bojuju
s nebezpe¢nymi Urmi z Lumerie, ktori sa sna-
Zia pomocou detskych mysli dodavat energiu
svojim Strojom na sny. Marigold vidi temnu
stranku sveta a zmeni ju to. UZ sa viac nedo-
kaze Lahko spriatelit, ale vyvinula si Nahlad do
ludskej podstaty.

Druha dejova linia: O niekolko rokov ne-
skor. Marigold je na strednej Skole a snazi sa
skibit normalny Zivot so svojim okultnym vy-
Setrovanim. Vyrastla a uz viac nie je NeduZivé
decko, teraz je Prilis pekna, aby ju niekto bral
vazne. Musi si poradit s epidémiou posadnu-
ti v Skole a zéroven zvladnut ulohu kralovnej
krdsy. O svojich priateloch sa dozvedela veci,
ktoré by radsej nevedela, ¢o trochu otupi jej
Zvedavost, ale zvacsi jej Nahlad do [udskej
podstaty (presun bodu zo Zvedavosti do
N&ahladu).

Tretia dejova linia: Marigold uniesli a len
Vrock ju mdze ndjst. Vrock zisti, Ze okrem
toho, Ze je Drak zo sveta duchov (rys), ma aj
MnoZstvo kontaktov a spojencov v RiSi Duchov
(rys), a Dozvedel sa nieco o vySetrovani (rys)
od Marigold. Ale kedZe je odrezany od svojej
spiritudlnej kotwy, ktord mu dala Marigold, je
Citlivy na slnko (slabina). DokaZe Vrock najst
Marigold v€as, aby stihla poslat prihlasku na
vysoku skolu?

Je dolezité si uvedomit, Ze Marigold dokaze
s rysom Néhlad do ludskej podstaty robit iné
veci nez s rysom L'ahko sa spriateli. Neprijem-
ne presne odhadovat, ¢o koho trapi, je vhodné
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pouzitie prvého rysu, ale bolo by Gplne mimo 2 X
témy (a pravdepodobne by to bolo vetované), ] UKAZKA H RY

keby to chcela spravit s druhym rysom.

Mnohym hracom vo Wushu chyba dosta-
tocne reprezentativny priklad hry, teda to, ako
vyzera scéna v hre od zaciatku do konca. To
je dost’ ddlezité, kedze Wushu funguje trochu
odlisSnym spdsobom nez iné hry. Najvacsim
rozdielom je oddelenie mechaniky od rozpra-
vania.

Ludom casto nie je jasné, ¢o to v praxi
znamena, a preto maju sklony mysliet si, Ze
vSetko je tak ako v inych hrach. Tento priklad
poukazuje na to, Ze to nemusi byt pravda.
Rovnako predvadza Wushu aj v inom zanri a
Style nez len superakéné scény preplnené bo-
jovym umenim.

Nasledovna ukazka hrania ukazuje pouzitie
Wushu vo fantasy prostredi.

Poznamky k formatovaniu

Mimoherny dialég (teda dialdg hracov, out of
character) je uvddzany Standardnym pismom,
herny dialdg (teda dialég postav, in-character)
kurzivou. VSetky rysy su uvadzané tuénym
pismom, aby boli dostatoc¢ne odliSené.

POSTAVY

V priklade sa vyskytuje Pan Hry a traja hraci —
Alica, Boris a Cyril (A, B a C). Hré sa fantasy
na Styl D&D.

Alica hra Thorgana Hearthstonea, kiaza. Jeho
rysy su:

Svaté slova 5 — klerickd mdgia, inSpirujice
preslovy, odvracanie nemftvych.

Bojovnik chramu 4 — boj v tazkej zbroiji.
Stavitel’ 3 — vedomosti o stavbach a ich kon-
Strukcii.

Prisahy a obmedzenia 1 — nesmie pouZivat
ostré zbrane, denne sa musi modlit.




Boris hréd Altheu, ¢arodejnicu. Jej rysy su:
Vlada nad tajomstvami 5 — nepriame kizla
ako ocarovanie a vyvolavanie.

Magicky boj 4 — priame Utocné kuzla.
Slachticky povod 3 — vydava rozkazy a ota-
kéva, Ze budu bez otdzok splnené.

Bezmocna bez slov a gest 1 — pri kuzleni
musi rozpravat a gestikulovat.

Cyril hra Tiena, hraniciara. Jeho rysy su:
Tajomstva divociny S — stopovanie, zalesac-
tvo, splynutie s okolim, tichy pohyb.

Bitkar 4 — rychly boj.

Tajomny nahlad 3 — vidi a vnima veci, ktoré
ini nevidia.

Tabu 1 — sihrn obmedzeni, ktoré zahfia spos-
ob pouZitia meca a zabitie neozbrojeného.

UVEDENIE

DruzZina dostala ulohu zachréanit dedincanov,
ktorych uniesli kultisti. Podarilo sa im vysto-
povat ukryt kultistov hlboko v lese. Nasleduje
zaverecny konflikt hry.

PH: Wstopovali ste kultistov az na Cistinu hl-
boko v lese. Prave sa zacina obrad, vsetci maju
cervené rucha a kapucne na hlavach, iba vod-
ca ma kapucriu zloZenu. Piati dedinc¢ania leZia
na zemi pripdtani s roztiahnutymi rukami, ich
krik a prosby o milost’ sa nesu vecernym vzdu-
chom az k vasmu ukrytu. Kongregécia spusta
mondtonny spev a v rukdch hlavného kultistu
sa nieco zablysti — je to obetna dyka!

A: Znie to trocha ako zaver Almu Bratstvo vl-
kov.

C: Tiez sa mi zda.

PH: Kvdli tym €ervenym rdcham, vsak?

B: Aké su vyzvy scény?

PH: Je tu vodca kultistov, to je Nemesis. Po-
uziva rysy Charizmaticky re¢nik 5 a Vyvola-
vanie démonov 4. Md 4 ¢chi.

B: Ten je mgj!
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PH: Zbytok Kkultistov predstavuje konflikt
s poskokmi s hodnotou hrozby 18 a vyzaduje
kazdé kolo jeden jinovy Uspech. Oslobodenie
dedin¢anov je druhotnad vyzva s hodnotou
hrozby 6 a vyZaduje kazdé kolo jeden jinovy
Uspech — nesmiete dopustit, aby im Kultis-
ti ubliZili. Uvidime, ako to pdjde, mozno nieco
pridéame.

C: Na nich!

PH: Moment, limit banku kociek pre tuto scé-
nu je 6. Do tohao!

1. KOLO - POPIS

A: VWstupujuc na Cistinu sa zhlboka nadych-
nem a zvolam: ,Tato Spinavost’ sa ukondi tu
a teraz!”

C: To je preslov hodny khaza! Kym Thorgan
uputava pozornost’ Kultistov na seba, Tieri sa
nikvm nepozorovany presunie pomedzi stro-
my na opacnd stranu cistiny.

PH: Tvére v kapucniach sa otocia na Thorgana,
vodca Kultistov tieZ odtrha zrak od zajatcov
a diva sa na votrelca.

B: Althea sa pridd k Thorganovi, postavi sa
par krokov zariho, okolo rik jej planie magicky
ohen.

PH: Vodca kultistov skrikol: ,Zabite ich, zabite
ich oboch!" Kultisti siahaju po zbraniach a vy-
razia na Thorgana a Altheu.

C: HraniCiar napne luk a striela na kultistov
straZiacich zajatcov. Jedného zlozZil a druhému
prestrelil ruku prave vo chvili, ked’ tento siahal
po zbrani.

B: Althea urobi zloZity posunok a skoli vodcu
kultistov bleskom.

A: Veto! Nemd@ze$ zabit vodcu kym ma Echil
PH: Ma pravdu, tento detail budeS musiet
zmenit.

B: Dobre. Althea naznaci zlozity posunok
a vzdpati na vodcu Kultistov leti blesk.

PH: Jeden z kultistov sa s fanatickym svitom
v ociach vrha priamo do dréhy blesku. ,Hla,
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taka silnd je nasa viera!; zvolal vodca a zacina
tiez arovat.

A: Pripravujem sa na prvi vinu Kultistov, Stit
pred sebou a kladivo v pohotovosti. Cakdm.
Prichddza prvy, jeho utok vykryvam Stitom
kopnem ho do slabin a kladivom rozdrtim jeho
lebku.

B: ,DrZ ich dalej odo mna!“ hovori Althea
Thorganovi, pripravujdc si protikizlo.

A: ,Urobim, ¢o bude v majich silach,” odpove-
ddm a udieram hlavou do nosa Kultistu, ktory
sa na mna snazi skocit.

C: Pekny obrézok, osamely bojovnik odvracia
hordy, zatial €o mag si to rozdava s vodcom.
A: ,Tak sa pozrime, ¢o za esd ma td Uboha
atrapa carodejnika v rukave!" doddva Althea.
PH: Pekna prihrdvka, dialégy su tiez detaily!
,SU len dvaja, zbavte sa ich a uz ni¢ nebude
méct’ ohrozit' prichod ndsho pdna na tento
svet v celej jeho slave!" hovori vodca a pokra-
cuje v priprave kudzla. Myslim, Ze sme opisali
dost, takze sa mdzeme presunit k vyhodno-
teniu tohto kola. Kazdy opisal minimalne 6
detailov, ak nie viac.

1. KOLO — VYHODNOTENIE

PH: Ktord vyzuu rieSite, aké rysy pouZzivate
a ako rozdelite svoje kocky?

C: Povedal by som, Ze moje akcie spadaju pod
Bitkar 4, pustim sa do druhotnej vyzvy — oslo-
bodzujem dedinanov. Mam 6 kociek, rozdelim
ich na 4 jangové a 2 jinové.

A: Zacal som sice rozpravanim, ale vacsiu cast
kola som bojoval, takZze pouzivam rys Bojov-
nik chramu 4, delim na 5 jangovych a 1 jinovd
kocku a rieSim poskokov.

B: Magicky boj 4 proti Nemesis, rozdelim to 3
ku 3. Co pouziva vodca kultistou?

PH: Bola tam trocha mégie, ale vacsinou roz-
praval, pobadal kultistov a pod., takZze Chariz-
maticky recnik 5. 4 jangové a 2 jinové kocky.
A: Tak hadZzme!
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(chrastenie kociek)
B: Mém 3, 3, 5najang a 5, 1, 4 najin. To zna-
mena dva Uspechy na jin aj jang.
PH: Hodilsom 1, 3, 6, 5jang a 3, 6 jin. Uspes-
ne mam 3 jangy a 1 jin — takze Althea aj vodca
kultistov stracaji po 1 Cchi.
A:1, 6 2 5 1najang a1l najin. Jinom vy-
krgvam Gtok Kultistov-poskokov a hodnotu
hrozby konfliktu s poskokmi znizujem o moje
3 jangové Uspechy.
C: Tak — 1, 3, 4, 3 na jang, 1, 6 na jin. Jeden
jinovwy Uspech mi staci na obranu a zniZzujem
hodnotu hrozby druhotnej vyzuy o 2.
PH: Fajn, mézeme ist do d'alSieho kola. Len pre
poriadok — hodnota hrozby poskokov je teraz
15/1, druhotnej vyzvy so zajatcami 2/1 a vod-
ca kultistov aj Althea stratili 1 ¢chi.

2. KOLO - POPIS

PH: Staéle viac kultistov sa rdti k uz i tak dost’
ohrozenému Thorganovi, niekol'ki vzadu sa idu
zamerat' na dobre schovaného Tieria.

B: Chcem opisat moju stratu ¢chi. Budem
potrebovat tvoju asistenciu, Pan hry. Jeden
z kultistov prekizol popri Thorganovi a chce
Utocit' na Altheu, vidiac, Ze je lahkym cielom.
,Myslela som si, Ze ich zadrzZiavas!" kri¢i na
Thorgana.

A: ,Robim ¢o mézem!" kricim spét, zraziac
d'alsieho kultistu zdsahom do hrude.

B: Ako kultista zdvihne na Altheu zbrarn, podari
sa jej ho magickym gestom ochromit.

PH: V momente, ked’ Althea likviduje Kultis-
tu, vodca vyuZiva svoju prileZitost. Sotva za-
mumlal formulku, uz zo zeme vyrdzaju temné
chépadla a ovijaju sa pevne okolo ¢arodejnice.
Ich dotyk pali.

B: Chépadla uz takmer prepélili Altheinu ma-
gicku ochranu, ked' sa jej podarilo vyriect’ pro-
tikdzlo, a chapadla zmizli.

A: Teraz ja! Dvaja kultisti uchopili kraj méjho
Stitu a pokdsaju sa mi ho vytrhndt. Zvoldvam



meno svojho boha a citim, ako ma napliia boz-
skd moc. Moje brnenie, kladivo, sStit aj svéty
symbol Ziaria. Kultisti, najprv ochromeni, teraz
vustraseni, ustupuji. ,Hnev Cistého na vds
dopadol!" vyhlasujem a mocnym (derom Zia-
riaceho kladiva skolim d'alSieho Kultistu.

C: Tieri beZiac striela d'alsi Sip a zabije d'alSie-
ho zo strazcov. Potom odhodi luk. Uchopiac
do kaZdej ruky malu sekerku vybehne na Cisti-
nu a s krikom sa rozbehne priamo na Kultistov,
ktori ho delia od zajatcov.

PH: Skvelé! ,Nedovolte mu dostat sa k obe-
tiam!" vresti vodca a divoko mava smerom
k hraniciarovi. Kultista ned'aleko Tieria dviha
zbrari a mieri nariho.

C: Bez toho, aby spomalil, sa Tieri uhyba dderu
a spakruky zatne sekerku do Kultistovej chrb-
tice..

PH: Vodca zacina recitovat zaklinadlo mocnym
hlasom — a Althea rozoznava, Ze ide o vyvola-
vacie kuzlo.

B: Althea zvola: ,Tien, nenechaj ho to zaklina-
dlo dokoncit!"

PH: M6zeme prejst na vyhodnotenie.

2. KOLO — VYHODNOTENIE

PH: Tak — rysy, vyzwy, jin-jang — ako obuykle.
A: Teraz pouzivam Svateé slova 5, slo najma
0 posiliiujuce kdzla. Mojim cielom boli opat
kultisti.
C: Bitkar 4, 3 jangové kocky na druhotni vy-
zvu, 2 jangové na konflikt s kultistami a jednu
jinovd na vykrytie.
B: Magicky boj 4 na Nemesis, 4 jang a 2 jin.
PH: Nemesis pouziva Vyvolavanie démonov
4, deli pol na pol. HadZme!

(chrastenie kociek)
PH: Mam 1, 4, 6 jang a 4, 6, 6 jin — Uspesné sl
2 jangy a ljin.
B: Ha! Ja mam 5, 2, 4, 2 jang a 2, 2 jin — 3
Uspesné jangy a 2 jiny. Nestracam nic, ale
vodca straca 2 cchi!

I A ey &

PH: Vodcovi zostéva 1 Echi.

A: Nahadzal som 2, 6, 4, 3, 3 a 3, teda 4
Uspesné jangy a 1 jin. Nemam ani Skrabanec
a z kultistov som uz urval poriadny Kus.
C:Mém 5, 3, 2 na druhotnt vyzuu, 1, 4 na kul-
tistov a 5 na jin. TakZze stracam cchi, ale de-
dinc¢ania su v bezpeci a konflikt s kultistami je
o d'alSie dva body lahsi.

PH: Ano, hrozba od poskokov méa hodnotu
9/1, Cyril opise Coup de Grace na druhotn
wyzuu a vodca kultistov mé uz len 1 Echi. Ked'
bude mat negativne ¢chi, niekto bude mdct
opisat Coup de Grace aj nanho. Tiefi aj Althea
stratili po jednom ¢chi.

3. KOLO — POPIS

C: |dem popisat ukoncenie druhotnej vyzvy
(Coup de Grace). Jeden zo stréZcov pada mrt-
vy priamo medzi zajatcov a jeho néZ sa do-
stava na dosah jednej zo Zien. Ta sa otoci, aby
si mohla prerezat’ svoje putd, a o chvilu uz
oslobodend beZi s noZom na pomoc ostatnym
dedincanom a zbavuje ich pdt. Kultisti si ju ne-
vSimaju kvdli bojovej vrave vladnucej okolo.

A: Vwuzivam chvilkovd nepozornost’ a plnou
tu, zvaliac jeho aj zopér jeho kolegov na zem.
LAlthea, zabi ich, nez sa stihniu pozbierat!" za-
revem.

B: Nestrécajuc Cas Althea sformuluje slova
moci a ukdZe smerom na leZiacich Kultistov.
Vzduch okolo nich sa na chvilku zaiskri a pol
tucta zasiahnutych Kultistov pada v bezvedo-
mi k zemi.

A: ,Co je to? Ziadna ohnivé gula?* podpichu-
jem Altheu.

B: ,Na rozdiel od teba, knaz, dokézem riesit

veci aj jemne,” opaci Althea. ,Okrem toho bu-
deme potrebovat’ niekoho na vysluch.”

C: Hraniciar odvracia kultistov vypad kopijou
jednou zo sekier a druhou ho skalpuje. Prese-
kdva sa zastupom Kultistov tak rychlo, ako je
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to mozné, aby sa dostal k vodcovi.

PH: Z miesta, na ktoré sa vodca Kultistov
zameral, sa ozyva prenikavy a hrozivy zvuk ,
akoby niekto trhal realitu na kusy. Na zemi sa
objavil pentagram, vzduch nad nim sa chveje
magiou.

C: Tieri zanaddva — takouto rychlostou sa
k vodcovi nedostane nacas. Ustupi o krok,
rozmachne sa sekerou a hodi ju celou silou
priamo na vodcovu hlavu.

PH: Sekera leti priamo na ciel, narazi vSak do
neviditelnej ochrannej bariéry a pada k zemi.
To by bolo k tomuto kolu vsetko.

3. KOLO — VYHODNOTENIE

PH: Ako obuykle.
B: Vlada nad tajomstvami 5, uspanie kultis-
tov, delim 5/1.
A: Dalsi boj, ¢ize Bojovnik chramu 5, na kul-
tistov, delim tiez 5/1.
C: Pre mnia znova Bitkar 4, na vodcu kultistov,
delim 4/2.
PH: Vodca pouziva Vyvolavanie démonov 4,
delim 3/3. Hadzte!

(chrastenie kociek)
PH: 3, 2, 3 jang, 2, 1, 2 jin. VSetko Uspesne.
C: 4, 2, 3, 2 jang — Styri Uspechy a 5, 2 jin —
jeden Uspech. To znameng, Ze obaja stracame
1 Echi, teda ja mém ¢chi 1 a vodca O.
PH: Vodca je stale v hre — aj ked' len tak-tak.
Je na tebe, ¢i chces opisat v d'alSom kole stra-
tu chi — bude to lahky detail.
A: Hodila som 4, 1, 3, 3, 5 na jang — samé
Uspechy, ale 6 najin. Strdcam cchi, ale konflikt
s kultistami je skresany o 5.
B: Mam 2, 6, 4, 4, 5 jang a 1 jin. Bez straty cchi
a kultistom beriem d'alSie 3 body.
PH: Teda — konflikt s poskokmi sa dostal na
1/1, vodca kultistov mé O Echi a Althea a Tien
maju obaja po 1 ¢chi. Thorgan zatial bez straty
¢chi.
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4. KOLO - POPIS

PH: Vodca kultistov vyriekol posledné slova
zaklinadla. Zem sa chveje, obloha meta blesky
a kvéli hrmeniu nepocujete vlastného slova.
A..nieco sa materializuje na pentagrame. |e
to cierne ako noc s troma plandcimi zltymi
ocami. VWzerd to ako velkd macka, na chrbte
sa jeZia ostne. Keby to niekomu stale nebolo
jasné, médme novy Nemesis.

A: ,Pre vsetko, co je svaté!" vykriknem, kra-
Cajuc tvdrou v tvar novému nebezpecenstvu.
Okédzalo mdvam svdtym symbolom — ten Ziari
¢istym svetlom, ked’ dpenlivo prosim svojho
boha, aby tito obludu zaZehnal spat’ na to
prekliate miesto, odkial prisla.

PH: Prisera ryci bolestou a jeZi ostne, ktoré
vzapati letia priamo na Thorgana.

A: Zdvihnem Stit a pevne ho drzim pred sebou,
kym donho nardZaji ostne. Niekolko z nich
zasiahlo brnenie, ale cez neho sa nedostal
Ziaden. Jediny z ostriov prerazil Stit a zasiahol
moje predlaktie. Vytahujem ho von a mrm-
lem lieCiaciu modlitbu, ktora ranu zaceli, takze
o chvilu po nej niet ani stopy.

B: , Tien, zastav vodcu!" Althea zvola na hra-
niciara.

C: ,Clovek by si pomyslel, Ze tu rozkazuje ona,”
hundre popod nos, ked' sa k jeho nohdam klati
posledny kultista. Namiesto hodenej sekery
berie do lavej ruky dyku a beZi k vodcovi.

PH: Vodcove usta sa otvéraji dosiroka, ked' tu
z nich vyleti ohromny roj ¢iernych mich. Roj
leti priamo na Tieria, zahali ho , Stipe a bzuci.
C: Tieni zatvéra oc€i, zadrZiava dych a robi vSet-
ko pre to, aby nevnimal bolest. So zatatymi
zubami trhane krédca — krécik po kréciku —
k vodcovi.

B: Alhea sa sustredi a vysle k Tieriovi mocny
zdvan vetra, ktory cestou zvali niekolko stéle
Zivych kultistov a odftikne smrtiaci roj. \Vzapéa-
ti roj zmizne v ohnivom vybuchu, zostane len
kopa spalenych mich a smradlavy dym.



C: Pekné! Tien, pokryty karminovymi opuchli-
nami, bojuje proti paleniu, ktoré citi po celom
tele, a rozbehne sa celou silou na vodcu, zra-
zi ho k zemi, neZ stihne vycarovat' akékolvek
dalsie kuzlo.

B: Naspat k novému cielu — k démonovi.

PH: KedZe po démonovi idete dvaja, zvac¢sim
jeho limit banku kociek.

B: Althea, siahnuc po vsetkej sile, ktord do-
kdze zmobilizovat, sa pokisa pretrhnit’ puta,
ktoré démona drzia v tomto svete.

PH: Podrézdene revici démon sa rozbieha
k Althee UZasnou rychlostou.

B: Jedinym posunkom Althea vysiela niekolko
energetickych Sipov, ¢im obludu v podstate
zastavi. Thorgan vyuZije prileZitost' a zautoci
na démona zozadu. MéZe byt, Alica?

A: Bez problémov, pokracuj!

PH: Démon sa zaZenie po Thorganaovi pazdrmi,
vutrhavajuc ostne zarazené v Stite, v ktorom
zanechdva hlboké ryhy. Vyhodnotenie!

4. KOLO — VYHODNOTENIE

PH: Démon mé 3 Echi a pouziva jediny rys —
Predator z inej sféry 5. Jeho 12 detailov roz-
delim rovnym dielom medzi Altheu a Thorgana,
na kazdého s pomerom 4/2.
A: Delim 5/1, aby som spdsobila ¢o najviac
Skody, a pouzivam Svaté slova 5.
B: Hodim jeden jang proti tomu, co ostalo
z kultistov, zbytok rozdelim 3/2 na démona.
To vsetko s Magickym bojom 4.
C: Bitkar 4, delim 4/2 na vodcu.
PH: Vodca pouZiva Vyvolavanie démonov 4,
deli 3/3.

(chrastenie kociek)
B: 4 na kultistov, nech to skon¢ime, 1, 6,3 -2
jangy na démona a 6, 2 — 1 jin. Ach jaj.
A:52,2,6,6—-3jangya3—1jin.
PH: Najprv vybavim démona, potom ty, Cy-
ril. Proti Althee 5, 2, 5,5 — 4 jangy a 2, 5
— 2 jiny. Takze Ziadny ubytok cchi a Altheu
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to dostane na -2! To je Coup de Grace.
Proti Thorganovi 6, 4, 3,2 — 3jangy a 6,51
jin. Teda démon ma o 1 ¢chi menej, tak isto aj
Thorgan.

C: Pre Tiena som nahadzal 2, 4, 6, 2 — 3 jan-
goveé Uspechy a 3, 2 — 2 jinové Uspechy.

PH: Vodca kultistov — 1, 3, 5, teda 2 jangy
a5, 3, 2, teda 2 jiny. Tien zostéva, ako bol, ale
vodca kultistov je na -1 cchi — teda Coup de
Grace pre Tiena.

C: M6j druhy v tomto baiji!

B: Ano, ale ja som to odpracoval.

PH: Zhrnutie — Althea a kultisti aj ich vodca su
mimo, Coup de Grace opiSeme o chvilu. Thor-
gan ma 2 cchi, Tien 1 a démon zatial 2.

5. KOLO - POPIS

PH: S prerusovanym svistom sa vzduch medzi
démonom a Altheou naplni letiacimi ostriami.
Ani jej narychlo vycarovand magickd berié-
ra ich neméze zastavit' vsetky. Dokonca ani
ochranné kizla dlho neodolali a jeden z ostriov
sa zapichol do Altheinho brucha. Althea padla
k zemi, skrdtila sa do klbka, rukami sa sna-
i vytrhnit oster, ale bez tspechu. Usta sa
hybu, no neopusti ich Ziaden zvuk.

C: Dobity, ale neparazeny, Tieri kraca tam, kam
dopadol vodca. Ten sa snaZi postavit’ na nohy,
ruky vytvdraju vzor nového kizla. Hraniciarova
sekera sa zatala do vodcovho predlakta prave
vCas, aby prekazila kizlo, a vodca sa zméze
len na bolestny krik a kvilenie. ,Majte zluto-
vanie!" zavyja vodca. ,Také, ako by si mal ty
s dedinc¢anmi?“ prehodi Tien. ,Nemyslim," do-
ddva a pevnym zabodnutim noZa vyrazi z vod-
cu Kultistov jeho posledny dych.

A: Kultisti vidiac, Ze ich vodca je porazeny,
zabudnu na boj. Ti, ktori stale bojuju, odhodia
zbrane a padnu na kolena. Ruky zlozia v podria-
denom geste, pohlady zaryji do zeme a oca-
kévaju svoj osud. Nehybu sa ani neprejavuju
snahu pomahat’ démonovi — s tymto kultom
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by uZz najradsej nemali ni¢ spolocné.

PH: Démon zamieri na Thorgana, v behu ho
zvali na zem a takmer zadlavi.

A: Pevne drzim svogj stit, chrdnim si najma tvar
a krk, ktoré nie su chrénené brnenim. Snazim
sa uvolnit' si ruku s kladivom spod démonovej
vahy.

C: Tieni dviha kopiju zahodenud jednym z kul-
tistov, potazka ju v ruke, aby odhadol sprévny
svih a celou silou ju vrha na démona.

PH: Kopija zasiahla démonov chrbét a vyvolala
nervy drasajuci bolestny rev. Démon na chvil-
ku stratil zdujem o obet’ pod sebou, pootocil
sa a vystrelil d'alsSie ostne tentokrat na Tiena.
A: Vwuzivam prilezitost' a uvolnujem si kladivo.
NeZ sa démon staci spamatat, kladivom mu
rozdrvim kldénu kost.

C: Hraniciar sa hadze k zemi, aby unikol smr-
tiacim ostriom, ako Stit pouZiva mrtvolu kul-
tistu leziacu pobliz.

PH: Démon na vrchole svojej rozlitenosti za-
wja a v zdrivosti sa vrha na Thorgana, ktorého
zhadzuje na zem. Vyhodnotenie!

5. KOLO — VYHODNOTENIE

PH: Delim po 6 kociek na oboch ako predtym,
Predator z inej sféry S, delim po 4/2.
C: Idem plnou parou, aj ked' si to zliznem —
6/0, Bitkar 4.
A: Niekto musi prezit, aby sme mohli zasadit
Coup de Grace. Rozdelim 4/2 s Bojovnikom
chramu 4.

chrastenie kociek
PH:NaTiena5,4,1,2 —4jangy a2, 3 —2jiny.
Na Thorgana 6, 1,4, 3 — 3 jangya 3,6 — 1
jin.
C:Mam 3,1, 3, 2,4, 2 — samé Uspechy, teda 6
jangov. Tak to ma byt! M4 -2 &chi. Bohuzial, aj
som na -3, takZe uz toho vela nepopisem.
A:Ja mam 2, 4, 4, 3, takze 4 jangy a 2, b, teda
1 jin. Som na 0 a démona dobijam na -6!
PH: Tym si si zaslizil posledny Coup de Grace
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tejto scény.

6. KOLO — ZAVER

PH: Tieri pocitil ostrd bolest' v nohe, a aj ked
sa riou pokusa pohnut, nejde to. Ostne ju to-
tiz doslova prispendlili o zem. Hlava sa mu
krati a pri pokuse vytiahnut' jeden z ostriov
sa takmer pozvracia od bolesti. VyCerpany sa
zrdti na zem a nie je schopny vnimat' uz nic —
okrem svojej bolesti.

A: Konecne sa mi podarilo pozviechat' sa zo
zeme a démon sa uZ rdti na mria. V poslednom
momente urobim ukrok a jeho lebke zasadim
devastujici Uder. Je na mieste mrtvy a len zo-
trvacnost'ou behu dopadne na zem o kus dalej.
Zakratko je z neho uZ len dym, ktory rozfiika
vietor.

PH: Dedincania opatrne wyliezaju zo svojich
Ukrytov a vylakane hladia na svojich zéchran-
cov — vsetkych polomrtvych.

A: ,Teraz ste uZ v bezpeci, zavedieme vas do-
mov. Najprv vsak musim venovat’ pozornost’
svojim spolocnikom.”

)
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B PODAKOVANIE

Danovi Baynovi za to, ze vytvoril Wushu
a dovolil nam, aby sme uzivali jeho slov. A ze
povolil pridanie pravidla podrzané kocky, ktoré
pochéadza z Wire-Fu.

Lordovi Minxovi za spisanie Co Wushu robi
a Co wushu neraobi.

Bailywolfovi za druhotné vyzvy, casowy li-
mit a nevyhody (volitelné pravidld).

Aaronovi Smithovi a Julie Barmanovej za
priklady v sekcii Popis.

VSetkym kritikom: Lord Minx, Simple Man,
Will, HMT, DanMcS, dyjoots, Leach, Scur-
vwy_Platypus, Plume, rbingham2000, con man,
daimon4242, JiminyCrikkit, Aaron Smith and
Blake Hutchins.
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