Banshee

Pravidla pro bansheeho jako hráčskou i nehráčskou postavu v Shadowrunu II, verse beta, česky

(suplement souboru pravidel Vampyrismus)

Slovo autora:


Tato pravidla jsou doplňkem a rozšířením základního komplexu pravidel a umožňují hráčům, aby si vytvořili postavu bansheeho, případně hrát svoji postavu i nadále poté, co se bansheem stala. Zároveň umožňují GM vytvářet NPC banshee o různé síle a schopnostech. Protože jsou tato pravidla pouhým suplementem, nebudu zde všechno uvádět znovu a omezím se jen na věci podstatné a takové, jež se od kmenových pravidel liší. Poděkování patří stejným lidem jako v případě pravidel pro vampyrismus, jmenovitě jsou to především Jeremy Reaban a Steven „Bull“ Ratkovich, jejichž pravidla jsem bez jejich vědomí vykradl a použil. Totéž se týká Fasy.


Pravidla by se neměla šířit bez základního souboru Vampyrismus, protože jsou bez něj dle mého skromného mínění nepoužitelná. Veškeré vaše dotazy, návrhy, připomínky a žádosti směřujte na níže uvedenou adresu.

Jabberwocky (jabberwocky@post.cz)

O bansheem v Shadowrunu všeobecně:


Banshee je poměrně zajímavou a neobvyklou formou nemrtvého, blízce příbuznou upírům. Stejně jako upír není banshee schopen vytvářet si vlastní životní energii, a proto ji musí přijímat z živých tvorů. K tomu ovšem nepotřebuje žádný nosič esence jako krev nebo maso, ale čerpá ji v její čisté formě. Proměnu v bansheeho nezpůsobuje působení retroviru VLMU v těle elfů, nýbrž existuje samostatný druh této látky, takže je možné potkat bansheeho vykazujícího typické znaky kterékoli lidské (meta)rasy. Vzhled bansheeho je téměř shodný se vzhledem upíra, jen mu chybějí typické zuby, není schopen přijímat vůbec žádnou potravu a má mnohem menší sílu. Až na neschopnost přijímat krev jsou však fysiognomie obou bytostí totožné.

Banshee a esence:


Banshee se živí esencí svých obětí. Esenci může přijímat jen z těl (meta)lidí, zvířata ani probuzené paradruhy nejsou použitelné. Aby bylo možné nějak transportovat esenci z těla živé bytosti do těla bansheeho, je nutno vytvořit emocionální most mezi těmito dvěma těly. Jakákoli silná emoce ze strany oběti vůči bansheemu je proto vhodná, láska nebo nenávist, obdiv nebo strach. Nejčastější emocí ale zůstává strach – banshee svoji oběť pomocí svých schopností obvykle k smrti vyděsí a posléze ji připraví o její životní sílu. K přenosu esence není nutný přímý tělesný kontakt, ale stačí kontakt aur obou bytostí. Transfer může proběhnout pouze pokud se oběť nebrání a neuniká z dosahu aury bansheeho. Pokud je ale např. oběť svázaná na židli a banshee sedí půl metru od ní, je všechno v nejlepším pořádku. Přenos jednoho bodu esence trvá přibližně deset minut. Pravidlo o šoku oběti ze ztráty krve pochopitelně neplatí.


Esenční maximum se počítá stejně, platí i pravidlo o tom, že postavy s esencí nižší než 1 přerod zabije.


Banshee ztrácí jeden bod esence za měsíc, ale obvykle saje jednou za týden. Ztráta esence se pak počítá od posledního čerpání. Je-li jeho esence nižší než esenční maximum, má rovněž hlad. Více viz Essencelust.

Vznik nového bansheeho:


Platí pravidla ze souboru Vampyrismus.

Banshee level:


Platí pravidla ze souboru Vampyrismus.

Banshee a magie:


Platí pravidla ze souboru Vampyrismus.

Banshee a astrální prostor:


Platí pravidla ze souboru Vampyrismus.

Banshee a karma:


Platí pravidla ze souboru Vampyrismus.

Banshee a kyberware + bioware:


Platí pravidla ze souboru Vampyrismus.

Regenerace:


Platí pravidla ze souboru Vampyrismus.

Banshee a Slunce:


Platí pravidla ze souboru Vampyrismus.

Essencelust:


Platí pravidla ze souboru Vampyrismus.

Jak si udělat postavu bansheeho:


Platí pravidla ze souboru Vampyrismus.

Schopnosti bansheech:


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. Oproti pravidlům v souboru Vampyrismus byl seznam schopností bansheech poněkud pozměněn.

Schopnosti a slabiny, jež mají všichni banshee:

Čerpání esence

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

Lepší iniciativa – banshee házejí standardní iniciativu 2k6.

Regenerace

Strach* – Banshee je schopen ve své oběti vzbuzovat hrůzu vyluzováním zvláštních kvílivých zvuků. Aby se plně uplatnila schopnost vyvolávat strach, musí být splněny dvě podmínky. Oběť musí vytí slyšet a banshee musí svoji schopnost na tuto oběť centrovat, tzn. musí ji vidět. Pak se hází kontrastní test síly vůle oběti a esence bansheeho, přičemž čisté úspěchy bansheeho slouží ke stupňování děsu oběti. Vytvořte oběti dodatečný kondiční záznamník o deseti čtvercích, do nějž se bude zanášet „poškození“ v důsledku hrůzy. Každý bansheeho čistý úspěch znamená jeden proškrtnutý čtverec. Pokud není schopnost centrována, vzbuzují sice bansheeho zvuky nelibé pocity, ale vliv na konání oběti nemají. Tuto schopnost je možné centrovat jen na jeden cíl naráz.

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

Alergie na sluneční světlo (viz Banshee a Slunce)

Ztráta esence

Schopnosti pořizované za body schopností a za zvyšování banshee 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 bansheeho prstů jsou opatřeny nezatažitelnými drápy, jejichž kód poškození je (Síla+1)M.

Empatie (2)* – Banshee 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 bansheeho esence a síly vůle oběti.

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

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

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

Lepší regenerace (1,5 za úroveň) – Za každou úroveň regeneruje banshee 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 bansheemu 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 banshee vždy mrtvý.

Lepší rychlost (0,5 za úroveň) – Každá úroveň zvyšuje atribut bansheeho 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 bansheeho 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 bansheeho 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 banshee nemusí čerpat esenci. Za jednu úroveň se doba, za kterou bansheemu ubude bod esence, prodlouží o dva týdny; doba, za kterou se mu zvýší jeho aktuální essencelust level, o týden. Např. úroveň dvě způsobí, že bansheemu ubude bod esence až po dvou měsících, nikoli po jednom, a že se mu bude aktuální essencelust level zvyšovat po třech týdnech, nikoli po jednom.

Menší essencelust (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 bansheeho síly vůle.

Obraz touhy (2)* – Banshee 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 bansheemu do očí. Měl by se provést kontrastní test bansheeho esence a síly vůle (případně inteligence) oběti. Tato schopnost neumožňuje bansheemu číst myšlenky oběti nebo její emoce.

Odcizení (2)* – jako v SR II.

Odolnost vůči bolesti (0,2 za úroveň) – Každá úroveň umožňuje bansheemu 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)* – Banshee ovládá tělo oběti, jako by byla pod vlivem stejnojmenného kouzla ze SR II. Pro aktivaci je nutný přímý pohled do očí a kontrastní test bansheeho esence a síly vůle oběti, pro udržování stačí pouhá přítomnost bansheeho.

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

Pancíř (1 za úroveň) – Každá úroveň dává bansheemu přirozený pancíř +1/+1. Tento pancíř není tvrzený a vyjadřuje pevnost bansheeho 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 bansheemu pohybovat se na slunečním světle. Banshee posune úroveň zranění o jedna za každou úroveň. Např. při redukci o dvě úrovně nebude bansheemu vadit zbytkové světlo ani pošmourný den, stín bude dělat L a přímé světlo M. Pokud je banshee 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)* – Banshee 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 bansheeho esence a síly vůle oběti, pro udržování stačí pouhá přítomnost bansheeho.

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

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

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

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

Ticho (1)* – Banshee 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 bansheeho samotného.

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

Zatažitelné drápy (1) – Banshee 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.

Změna ve zvíře (2) – Banshee je schopen změnit se během jedné komplexní akce ve vybrané nemagické zvíře. Fyzické atributy bude tato forma mít jako běžné zvíře stejného druhu, mentální atributy zůstanou na stejné úrovni, jakou má banshee ve své lidské formě. I zvířecí podoba zůstává nemrtvou a banshee 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.

Zraňující vytí 

Život (3) – Ačkoli banshee 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 bansheemu dokonce umožňuje jíst, i když se jídlem nezasytí. Krevní testy a astrální vnímání bansheeho 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 banshee 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.

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.

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

Větší essencelust (1 za úroveň) – Každá úroveň zvyšuje hodnotu základního essencelust levelu bansheeho 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 nebo stříbro.

Přerod:


Platí pravidla ze souboru Vampyrismus.

Jak hrát bansheeho?

Tabulka strachu oběti�
�
Úroveň „poškození“�
Efekt�
�
L�
Oběť je nervózní. Modifikátor +1 do cílových čísel a -1 do iniciativy.�
�
M�
Oběť má strach a tento strach se podepisuje na jejím rozhodování. +2 do cílových čísel a -2 do iniciativy.�
�
V�
Oběť v hrůze ustupuje. +3 do cílových čísel a -3 do iniciativy.�
�
S�
Oběť je ochromena, zažívá nepopsatelný děs a není schopna žádné samostatné akce.�
�
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