Pravidla pro tvorbu postavy Rad 2013 (.10

Kazdy hra¢, ktery se chce zucCastnit hry si musi vytvofit svou postavu. V Echtré je postava urCena svou
charakteristikou a popisem. Piedstavte si, Ze piSete né&jakou fantasy knizku a rozmyslite si, jaky by mél byt hlavni
hrdina. Pfiprava postavy je kol nelehky, a proto byste mu méli vénovat dostatek casu.

Historie postavy

Naprostou nutnosti stru¢nd historie postavy. Vase postava tim mnoho ziskd. Zde si mizete navymyslet prakticky
cokoliv. Podminkou vsak je, aby vase postava zapadala do svéta, historie a realii svéta Feldaru (viz legendy) a musi
odpovidat vybéru schopnosti a dovednosti postavy.

Jak postupovat p¥i tvorbé postavy

Nez za¢nete svou postavu tvorit, méli byste si nejprve odpoveédét na nasledujici otazky, resp. odpovédi na tyto otazky
jsou zékladem tvorby vasi postavy:

e Jakou postavu chci hrat? Bude to kupec, lapka, zoldak, ryti¥ ¢i alchymista? Toto
rozhodnuti ovlivni cely postup tvorby a je jeho zakladnim kamenem.

e Jaky Jje charakter postavy? Je postava vzteklad, zvédava, chytrd nebo hloupd? Je
poboznd? V jaké bohy véri? Je Stédrd nebo lakoma? Udélad i Spinavou praci pokud za to
dostane dobtre zaplaceno? Zradi své préatele nebo je vérnd az za hrob?

e O co se postava zajimd a Jjaké jsou jeji cile? Chce se stit nejlepsim Sermifem v
kraji? Najit si teplé mistecko pisafe a vénovat se studiu starych svitka? Usiluje o
Slechticky titul? TouZi nalézt poklad a zbohatnout? Patrd po starych tajemstvich?

e Co postava umi a neumi, co vlastni a Jjaké je jeji spolecenské postaveni? Sem patri
vycet vasich dovednosti.

e V Cem je postava neschopnd a c¢eho se boji? Jsou to vlastnosti které se projevuji
prevazné roleplayingem. VaSe postava miZe mit problém s orientaci nebo se bat vysek.
Nékdo maZe omdlivat pf¥i pohledu na mrtvolu nebo t¥eba nikdy neptfijmout jidlo od
ciziho c¢lovéka. Zkratka se jednd o koteni charakteru postavy a vérte, zZe 1 néjaka
,neschopnost™ p¥indsi do hry mnoho zabavy.

e Jakd Jje historie postavy? Kde se postava nauc¢ila to co umi? A proc¢? Historie
odlivodriuje vSe co bylo napséno vySe. Postava maZe mit strach z vysSek, protoZe kdysi
odnékud spadla. Nebo se vénuje alchymii protoZe mé& strach ze své vlastni smrti a chce
nalézt elixir vécného Zivota atd. Toto Jje treba promyslet predem, jelikoZ se vas na
to mlZe nékdo zeptat.

e Jak postava vypadd? Zde prichédzi na fadu fec¢ o kostymu a ptripadném liceni. JestlizZe
je postava chudéd, mé& t¥eba jen roztrhané hadry, jednd-1i se o kupce, Jjeji Sat bude
honosny apod. Lécitel bude mit u sebe 1lékarské nacini, zlodéj mlze pod kosili
ukryvat svazek paklic¢t a 2zolddk bude mit pres rameno sudlici. Kostymu postavy je
nutné vénovat znac¢nou pozornost, jednak kostym tvori znac¢nou ¢&a&st Jjejiho herniho
ztvadrnéni. Pr¥i h¥e plati kostymova povinnost. Nebudou tolerovany teplaky, tricka,
tenisky apod. Pokud mate s tvorbou kostymu nesnéze, kontaktujte organizdtory hry.
Kostymy nemusi byt striktné historicky vérné, ale mély by byt aspon inspirovany
o%acenim nosSenym od ranného po vrcholny stfredovék, popripadé motivovany konkrétni
fantasy predlohou. Se vzhledem postavy souvisi 1 fyzické dispozice hréce. Napft.
métrite-1i 2 metry, zfejmé z vas trpaslik asi nebude atp.

Samotnou charakteristiku a historii postavy pak struéné a strukturované piste do profilu své postavy (nevite-li jak na

to, optejte se na foru Radu). Tim, Ze organizatofi budou mit vase historie pfedem, umozZnite zapracovani své historie

do svéta Feldaru a provazani s historiemi ostatnich hra¢t. Ma-li vase postava ve Feldaru néjaky zvlastni ukol nebo
poslani, popiste jej ve zvlastnim souboru pfilozte K postaveé. Organizatofi se poté pokusi toto poslani zpracovat

v dobrodruzstvi, které miize vaSe postava ve Feldaru zazit.

1. Dovednosti postavy

To, co vytvaii postavu zajimavou jsou jeji dovednosti. Nemély by vSak byt tim jedinym, co je na postavé zajimavé.
Kazda postava by se méla opirat o dobry popis. Je pochopitelné lakavé zahrat si nepfemozitelného bojovnika nebo
vSeznalého Carodéje. Také se tato moznost nevylucuje. Pokud o to mate opravdu velky zajem, musite si dostate¢né
pfedem pfipravit jeji charakteristiku a dohodnout se s organizatory. V Echtré nejsou strikiné rozdé€lena povolani, jak
byva zvykem na vét§iné LARPU. To proto, aby si kazdy mohl vymodelovat postavu podle svych ptedstav. Pro



piehlednost, ale rozliSujeme nékolik zakladnich okruhti dovednosti. Tyto dovednosti se vétSinou hru od hry odlisuji,

ale zakladnim pravidlem je to, Ze jsou velmi volné a spiSe nez né&jaké ¢iselné hodnoty urc¢uji zhruba hranice moznosti
dané postavy.

Seznam dovednosti

Dovednosti slouzi pouze jako urCity ramec moznosti postavy. Seznam, ktery dale naleznete neni dozajista
vyCerpavajici a mate-li zajem o néjakou specialni dovednost kontaktujte organizatory.

Vseobecné plati, ze dovednosti které mize umét prumerny, obycéejny, stiedovéky ¢loveék, umi vSichni. Na provadéni
dovednosti a schopnosti pfesahujici takovyto pramér, je tfeba umét ptislusnou dovednost.

Nize uvedena tabulka dovednosti poskytuje zevrubny popis jednotlivych dovednosti. Podrobnéjsi popis obdrzite
teprve pii schvalovani postavy. Chystate-li se na hie ucit né¢jakou dovednost, ale nyni na ni nemate dostatek
dovednostnich bodi, sdélte to organizatorim, aby vam poslali i dal$i pravidla abyste se mohli na hrani dané
dovednosti patfi¢né ptipravit a vybavit.

Dovednostni body

e Kazdy hrac¢ mé pri tvorbé postavy k dispozici 6 bodu.

e Koupé dovednosti na stupni I. stoji jeden bod, na stupni II. dva body.

e Stupné se kupuji postupné a je tedy tfeba nejprve zaplatit prvni stupen a pak az
druhy. Nulty stupern nestoji zadny bod.

e Pokud je u 0. stupné uvedeno v tabulce ,NIC%, znamend to, Zze dovednost na tomto
stupni neni moZné vyuzivat a postava ji ani pravdépodobné nezné

e K nauceni dovednosti si musite wvzdy sehnat nékoho (¢i néco, tzn. nap¥. svitek,
knihu.), kdo vas ji je schopen nauc¢it. Vyjimku tvo¥i pouze tvorba nové postavy, kde
je vybér dovednosti opf¥en o historii vasi postavy.

e Za nauceni nové dovednosti se plati dovednostni body, i kdyZz vas ji nékdo uci.

e Hrac¢, ktery prijede na hru s vyjimecné vydatenym kostymem, ziskava do zacadtku 1 bod
navic (o schvaleni musi sam organizatory poZadat).

e Kazdy hrac¢ se stupném dovednosti II dokdZe ostatni hrace ucit svoji dovednost.

Pr. 1: Hrac¢ si maze vytvorit postavu, kterd méd nap¥. Sest dovednosti na I. stupni.

Pr. 2: Hrac¢ mize mit postavu, kterd mé& napt. dvé dovednosti na II.

e Predchozi ptiklady vychézely z predpokladu, Ze jste si vybrali rasu ,Barbar"“, které
nestoji Za&dné dovednostni body. Chcete-1i hrat jinou rasu, musite ji také zaplatit.

Hraci, ktefi se rozhodnou hrat postavu s né€jakou vyraznou télesnou ¢i dusevni vadou (nebo nékolika mensimi) po
celou dobu hry, ziskavaji navic 1 bod, jelikoz hra takové postavy neni nijak snadna. Pfikladem takové vady miize byt
napt. hluchota, slepota apod. Chce-li nékdo takovouto vadu hrat, je tfeba to pfedem oznamit organizatorim.

Béhem hry jiz dalsi dovednostni body ziskat nelze, ale pokud se Vam povede piezit ro¢nik a ucastnite se dalsiho
ro¢niku s tou samou postavou, tak si mlizete, zvednou stupeni jedné dovednosti z 1 st. na st. 2 anebo se naucit jednu
zcela novou dovednost na 1 st. Ti z Vas, kteti ovladaji magii si navic automaticky pfictou +2MM.



Stupeii zvladnuti dovednosti

Dovednosti
0 [ 1
Postava je schopna ovladat
jednoruéni zbran jako je sekera,
1z .. | palcat, kratky me¢ apod. Zvladne | Postava je schopna se naucit ovladat
Postava ovlada a muze . - , o ! 9 . , .
_ viastnit dyku, niz nebo jinou bojovat i Vv lehké zbroji | jakoukoliv zbran pro boj zblizka, ¢&i
Boj ’ (vycpéavand, kozena, ndhrazkovd). | jejich kombinaci. Dokaze bojovat se

malou zbrail. Zbroj nepiipada

v Gvahu Neni schopna se naucit vSak se | Stitem i tézkou (libovolnd kovova)

Stitem nebo s dalsi zbrani ve druhé | zbroji ¢i zbranémi v obou rukach.
ruce. Muze pouzivat jakékoliv
stfelné nebo vrhaci zbrané

Drobné rany, zlomeniny, nemoci
typu kasSel, ryma prijem. Umi
pfiblizné urcit dobu umrti. Prace
s bylinkami, jedy apod.

Umi 1é¢it odérky a drobné
Lécitel ranky s krvacenim si
pravdépodobné neporadi.

Vsechny druhy poranéni, vétsSinu jedl
a nemagickych nemoci. Dokaze uréit
dobu smrti a jeji pric¢inu.

Postava umi ¢ist velmi, velmi

mizerné, psani ji jde pomalu Postava je schopna padélat listiny a

Postava zvlada bézné pocty a

Cteni a psani a velmi kostrbaté. Pocitat umi e e peceti, napodobovat podpisy apod.
, y dokaze obstojné Cist i psat. SV e
akorat na prstech. (vSe nutno (blizsi info u organizatort).
hrat)
Probuzeni NIC Postava ma zakladni nadani na | Postava s velkym nadanim pro magii a
dusevni sily magii. vysoce rozvinutym vnimanim.
Zlodéjina NIC Kradeni, bystrost. Dokaze leccos odhalit, vice nakrast
Kovafstvi NIC Vyro'l’)a nastr0]}1,’ zamkut, zbrani, | NIC
zbroji, pokovovani, opravy.
Zlatnictvi NIC V_y_rabl $perky, ocenuje, vymysli NIC
slitiny.
Jazyky Ovladé sviij rodny jazyk. Ié;‘jdy dalsi jazyk jiné rasy stoji 1|\
5 stiibrnych minci. 50 stiibrnych minci. 100 stiibrnych minci.
Majetek Staci, aby hra¢ mél na sobé | Hrd¢ musi mit na sobé¢ minimalné¢ | Hrd¢ musi byt oblecen v honosném,
bézny kostym. zdobeny pekné Sity kostym. zdobeném kostymu.
6. smys| NIC P?s’taxiarl je sshopna mt{t’vfiusledek NIC
véci diive nez nastane pficina.
Tuhy koFinek NIC Odolnost na béZné nemoci
2. Rasy

Ve Feldaru Zije n¢kolikero riiznych ras. Herni rozdil spociva predevs§im v délce jejich Zivota a jazycich, které jsou
schopny se naucit. Kazda rasa stoji n¢kolik dovednostnich bodi (viz pfehled nize). Podrobny popis feldarskych ras
najdete v pravidlech pro rasy.

Rasa Cena
Barbar 0db
Goblin, Trpaslik, Skurut, Skiet, Istanci 1db
Starofeldaian, Hobit, Sedi 2db
EIf, Troll 3db

3. Herni predméty a majetek

Pokud vase postava nema néjaky vyssi ptivod €i to nijak z historie nevyplyva, nic nevlastni. Chcete-li ve hie pouzivat
n&jaky predmét, musite si jej nechat nékde herné vyrobit. Mate-li jako hrac¢ naptiklad me¢ a vase postava je pouhy
rolnik, ktery se nyni rozhodl byt dobrodruhem, me¢ nesmite pouzit dokud si jej nékde herné nepoftidite. Je-li vSak vase
postava napftiklad jiz mnoho let feldarskym Zolddkem, je logické, Zze né&jakou zbranl vlastni a pravdépodobné ne jen
jednu, vcetné zbroje. VSe zalezi na historii postavy.

Herni dovednost majetek musi vyplyvat z historie, tuto dovednost se neni moZné naucit ve hie, pouze pii vytvareni
postavy.



4. Jazyky

Ve Feldaru mluvi kazda rasa FeldarStinou (klasicka ¢estina) jedna se o novodobou Barbarstinu. Ve starém Feldaru
vsak kazda rasa mluvila svym vlastnim jazykem. Existovala Starofeldarstina, ElfStina, Trpaslictina, Istanstina, jazyk
Sedych, Trolstina a Temny jazyk (tim mluvili skuruti, orkové a jim podobné rasy). S témito jazyky se postavy mohou
setkat v drtivé vétsiné starych svitki a texti. Chce-li hra¢ dany text ptelozit, musi se naucit odpovidajici jazyk
(dovednost).

Vsechny rasy, kromé barbarii, mohou umét urcité jazyky zdarma — to v8ak musi vyplyvat z historie. Paklize se budete
chtit n¢jaky jazyk (pro ktery vase rasa nema dispozice) naucit na hie, musite za n¢j zaplatit dovednostnimi body. Vice
se dozvite v pravidlech pro rasy.

5. Magie

Chcete-li provozovat magii nebo jakoukoliv magickou dovednost, musite se nau¢it minimalné prvni stupen
PDS. Své magické schopnosti je nutné zpracovat pied hrou (viz magie na webu).



