Pouziti ASPEKTU ve World of Darkness

sir Thomas

Aspekty jsou prvkem systému FATE (viz http://www.faterpg.com). Budeme vychdzet

RPG (da se najit na vasich oblibenych internetovych RPG kandlech). Celd jedna hra zalozena
na 3e FATE je volné na webu: http://www.faterpg.com/resources/.

1 Ceho se to tyka?

Aspekty upravuji uz existujici systém Willpower (bodu viule), Virtue a Vice. Ten v zdsadé umoznuje
postavé sdahnout do svych vnitinich rezerv, kdyz to potfebuje a obnovit si je tim, ze se ,,dobrovolné“
dostane do problému v souvislosti se svou osobnosti.

Principy tohoto systému se zachovéavaji, jen se trochu 1zeji vdzou na osobnost postavy a trochu
rozsifuje moznosti, co s nim jde délat.

2 Co se neméni?
Postava ma body stdle body vile, které muze utracet a ziskavat.
e pied hodem se muze hrac¢ utratit vile a pfidat si k hodu tii kostky
e pokud se hrac¢ pasivné brani, muze utratit bod viule a pfic¢ist si dva k obranné statistice
e Huntefi mizou riskovat viili!
e nékteré schopnosti vyzaduji zaplaceni bodu vule
e nékteré specifické situace (odolani Lunacy, ...) vyzaduji zaplaceni bodu vile

e postava si dopliiuje body vile odpocinkem

3 Co se rusi?

Virtue a Vice stale popisuji osobnost postavy, ale nemaji mechanicky vyznam. Pokud se tedy postava
kvuli nim dostane do problému, zadné body si neobnovi.

4 Co je nového?

Kazd4 postava je popsdna Sesti aspekty (viz A).
Pokud hrac¢ popise, jak se situace vztahuje k néjakému aspektu na scéné a zaplati bod vile, muze:

e piihodit si k hodu (uz provedenému) dalsi t¥i kostky
e vzit vSechny kostky, které jsou na stole a hodit si znova
e zvysit si obrannou statistiku poté, co byla pfekonédna, zpétné o dva

e deklarovat néjakou skuteénost souvisejici s aspektem?.

Casto je tak mozné 1iplné se vyhnout hodu.

1Kdy#z se nad tim clovék zamysli, v zdsadé je to ,metaaspekt HUNTER.
2 Jsem DRSNY HOCH, takze se ten gang bude snazit vyhnout pifmé konfrontaci.“, ,Podle mych KONTAKTU V PODSVET{
chodi do téhle hospody mistni mafidni.“


http://www.faterpg.com
http://www.faterpg.com/resources/

ST m4 samoziejmé pravo veta (tip: pokud aspekt pouzijete zdbavné, je pravdépodobnéjsi, ze to projde).
Pokud pouzijete cizi aspekt proti jeho vlastnikovi®, ddvate pouzity bod viile jemu.
V jednom hodu je mozné pouZzit vice aspekti, ale musi byt ruzné a za kazdé pouziti se plati bodem
vule.

5 Jaky to ma hacek?

ST se muze rozhodnout zavést do hry aspekt postavy jako komplikaci a nabidnout hrdéi bod vule.
Prakticky to zpusobi:

e automatickou prohru v hodu (konfliktu, ...)
e omezeni chovani postavy?
e pifmou komplikaci®

V takové situaci hrd¢ ma moznost bod viile pfijmout a nebo se z komplikace vykoupit zaplacenim bodu
viile®. Ve vyhranéné situaci mtze ST nabidnout hraéi jesté druhy bod vile a ten se pak musi vykoupit
dvéma body vile (a nebo dva ziskat).

Teoreticky je mozné, aby jeden hrac takto stizil zivot postavé jiného hrace (nebo cizi postave). Plati
za to ale bod vile a pokud se druhy hra¢ vykoupi, neziskdva jej nazpét (oba body vile jdou do banku).
Také se muze stét, ze jedna situace pusobi na vice aspektu. Pak se hra¢ muze rozhodnout, ze kterych se
vykoupi, jestli viibec, a dostane odpovidajici poc¢et bodu vule.

Pokud ST postavé takto zkomplikuje zivot a zapomene dat hrac¢i bod vile, je na hraci, aby se
ptripomneél.

6 Je to vSechno?

Postava muze mit docasné i vice bodu vile, nez je jeji Willpower. Plat{ ale, Ze pak nedostava body vile
za odpocinek a mezi pfibéhovymi liniemi (tzv. extended downtime) v8echny body vule navic propadaji.
Toto je nastaveni pro zacatek hry s aspekty, postupem ¢asu budeme pravidla ménit.

A Aspekty

Aspekty vyjadiuji, kdo a co postava je. V zdsadé se miize jednat o”:
e vztah (SARAH, POD DOHLEDEM MRTVE BABICKY)
e piesvédéeni (CERNOSI NEJSOU LIDI, V NEBI NEJSOU ZADN{ zZAJIMAVY LIDI)
e pripovidku (,,Vi§ co, JIME, RADEJI UZ MLC.“, ,,UVIDIM, CO PUJDE UDELAT.“)
e popis (DOBRNY SKUDLIL, NENAPRAVITELNY HRDINA, POBLAZNENA STUDENTKA)
e vyznamny pfedmét (BILE LAMBORGINI GALLARDO, BOTY NA PODPATKU)

e a viibec cokoli, co n&jak popisuje postavu (NECO SKRYVA, PREDSEDA SNAD VSEM SPOLKUM NA
SKOLE)

Nejcastéji aspekty popisuji vice z téchto véci zaroven.

3 Ten clovék ma VYBUSNOU POVAHU, takze si pfihodim t¥i kostky k tomu abych ho vyprovokoval a odlékal jeho pozornost.“
4 Neiikej, ze nepmizes té holce, kterou ohrozuje krvelaéné monstrum, kdyz tvrdis, ze KAVALIRSTVI NENI MRTVE.“

5 Volala Janet, ze SARAH se nevratila ze skoly a nereaguje na telefon.“

6 _Vim, 7e SARAH se obéas zdrzi v divadelnim spolku a mobil nechdvé v satni skiffice, takze ji najdu tam.“

"Pro podrobnéjsi popis aspektil, stejné jako pro to, jak spravné vybirat aspekty, prostudujte literaturu.



A.1 Aspekty postavy
Postava m4 tii pevné dané aspekty®:

koncept iikd, kdo (nebo co) postava je — v zdsadé by to mélo byt jesté vice svdzané s postavou nez
to, co mdte v denicich (PSEUDOOKULTISTA ujde, ale MAJITEL ,,OKULTNfHO“ OBCHODU je uz nékde
jinde)

potiz je to, co vasi postavu neustdle dostdvd do potizi — trochu se podobd Vice (d4 se z ni vyjit),
ale je to konkrétngjs{ (DROBNY SKUDLIL nen{ zrovna to, co je hlavnim problémem postavy — zato
NENAPRAVITELNY HRDINA nebo JEDINNA ROZUMNA OSOBA uZ jsou lepsi)

Tento aspekt je tak trochu informace, jaké zépletky a komplikace pijdou vasim smérem. V zisadé
to muze byt néjakd externi hrozba (CERNA RUKA ME CHCE MRTVEHO), néjaky interni konflikt
(POKUSEN{ MOCI), vztahy v ohrozeni, ... DuleZité je, Ze by neméla byt snadno odstranitelnd, je to
néco, s ¢im se postava potyka neustale.

vnitfni sila presvédceni ze které ¢erpa postava silu, ideal nebo osoba, za kterou je ochotna polozit zivot;
néco, co ji zene dopiedu a co ji nuti piekondvat pirekdzky — trochu se podové Virtue (LiD1 SE MUst
PROBUDIT; POMSTA BUDE SLADKA; DIKY ME BUDE SVET LEPSf MiSTO; OVLADNU MOC, KTERA MI
BYLA DANA; NIKDO JINY TO NEUDELA; NEVEDOMI MUSI BYT CHRANENI; NAJDU PRAVOU LASKU;

).

Nad timhle se zkuste zamyslet. Pokud by se vdm to opravdu nedafilo, muzeme to zrusit.
Dalsi tfi aspekty jsou zcela libovolné, pokud vam to bude délat problémy, 1ze se drzet schématu:
1. Kde moje postava vyrustala, co ji vyznamné ovlivnilo v mladi?

2. Jaké bylo prvnf setkdni mé postavy s nadpfirozenem, jak ji to ovlivnilo (viceméneé to, co je v knizkéch
WoDu popisovéno jako ,prelude, pro vas Loki)

3. Co ma postava od té doby zazila, s kym se potkala a jaky ma vztah k tomu, co déla?

A.2 Zmeéna a vyvoj aspekta

Koncept, potiz a vnitini sila popisuji zasadni stranky postavy a méni se pouze za vyjimecnych okolnosti,
typicky na konci jednoho piibéhu. Navic by takova zména méla byt vyrazné dand tim, co postava prozila
(vyfesila potiz, piisla novd, ztratila viru, ...). Na ostatni aspekty nenf tak velké omezeni, po domluvé se
ST je mozné je ménit mezi sezenimi (pokud tam nenf moc velky cliffhanger).

A.3 Priklad Jean-Pierre

koncept HOUNGAN NA CESTE NAHORU v zdsadé nic moc koncept, piesto alespoii trochu rozvedeny
potiz POZOR NA DUCHY NESOUCI DARY  snadno se zapletd s duchy p#flis mocnymi pro jeho dobro
vnitini sila KOMUNITA LITTLE HAITI  v8echno, co Jean-Pierre déld, déla pro komunitu
POD DOHLEDEM MRTVE BABICKY  velmi dobrd charakteristika (zdroven se trochu tyka jeho détstvi)
BYVALY DROGOVY DEALER  vztah k minulosti, miize pokryvat sirokou 8kalu véci, tak trochu i mald potiz

JAK TY MNE, TAK JA TOBE  minoritni aspekt, ale vyjadfuje uréitou miru cti, jako i to, ze kiivdy nezapomin4,

8Prvni dva jsou podle Dresden Files RPG, kde jsou vice rozvedeny.
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