Werewolfismus

Pravidla pro vlkodlaky jako hráčské i nehráčské postavy v Shadowrunu II (III), verse 1.3
Původně vytvořeno pro herní skupinu F’inëalar.

Publikováno na Kostce, http://www.d20.cz, konkrétně na:  http://www.d20.cz/clanky/pravidla/sr-dodatecna-pravidla-k-II-a-III-edici.html. 

Kromě dodatečných pravidel pro Shadowrun na Kostce naleznete i:

· Kompletní překlad Fate Core
· Kompletní překlad Fate Accelerated Edition
· Kompletní překlad Fate System Toolkit
· Kompletní překlad Dungeons&Dragons 5e Players Handbook
· Kompletní překlad Dungeons&Dragons 5e Dungeon’s Master Guide
· Kompletní překlad Dungeons&Dragons 5e Monster Manual (comming soon)

· Částečné překaldy DnD starších edic (AdnD 2e, DnD 3.5e a DnD 4e)

· ...a hromady dalších článků, materiálů atp. od desítek autorů a samozřemě diskuse plné dalších hráčů.
(a, mimo jiné, i autora těchto pravidel...)

Slovo autora úvodem

Obsah
Tato pravidla (resp. jejich třetí verse, kterou si právě čtete) jsou modifikací Jabberwockyho (jabberwocky888@yahoo.com)) pravidel pro Upíry, Wendiga a Bánhee a ačkoliv jsou celá tato pravidla má práce, jejich celkový koncept, a konec konců i inspirace k jejich tvorbě, jsou převzaty právě z výše uvedených pravidel.
     Tato pravidla jsou určena k volnému šíření i modifikaci se dvěma podmínkami – zaprvé prosím o zachování svého jména a odlišení pasáží a změn, které byly k mé práci přidány později a za druhé žádám o zaslání vámi modifikovaných nebo rozšířených pravidel a případných názorů a doporučení na můj e-mail, abych mohl tato pravidla upravovat podle ohlasů a hlavně zkušeností ze hry.
     PS – bez mučení se přiznávám, že mám vlkodlaky všeobecně velmi rád. Vlkodlaci v mém pojetí jsou bytosti s duší i charakterem, předem nepředurčené k tomu, aby se stali bestiemi, zrůdami, ekologickými fanatiky, upíromily nebo upírovrahy či cokoliv dalšího podobného. Snažil jsem se také minimalizovat různé vstupní charakteristiky, i když některé věci k vlkodlakům prostě patří a zříci se jich prostě nedá.
Sirien (sirien.neiris@gmail.cz) 
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O werewolfících obecně

Obsah
Stejně jako u upírů existují důkazy o tom, že vlkodlaci zde byli již před Probuzením. Vlkodlaci (nadále jen wolfíci) jsou lykantropové (skupina všech dlaků, stejně jako nemrtví jsou skupinou všech oživlých mrtvol
) a nemají nic společného s wendigy, bánšími, upíry ani žádnými jinými podobnými entitami, i když mohou existovat i jiní lykantropové, např. pumodlaci, medvědodlaci nebo tak. Pokud to někomu vyhovuje, může wolfíky považovat za výsledek působení VLMU, i když mě osobně se to moc nelíbí (a spíš doporučuji vymyslet nějaký jiný virus, nebo jeho odlišnou mutaci, třeba VLML – vir lidsko-metalidské lykantropie). 

     Pozor na zaměňování wolfíků s měňavci – měňavci jsou zvířata, která se dokáží za určitých okolností proměňovat v lidi, ale stále zůstávají zvířaty. Wolfíci od chvíle, kdy se stanou wolfíky, nejsou ani lidmi, ani vlky, ale nachází se na rozmezí mezi oběma světy. Pokud se dlouhou dobu (řádově týdny) nachází převážně v lidské podobě, pak se chovají téměř jako lidé, když jsou dlouhou dobu ve vlčí podobě, stávají se téměř vlky, ale tento stav je i po té nejdelší době nestálý a wolfík se může kdykoliv obrátit zpět ke své druhé „stránce“.

     Wolfíci mohou vzniknout z lidí stejně jako z jakékoli metarasy nebo dokonce z vlků a určitých ras psů (přesto nadále mluvím o vlčí podobě, stejně jako mluvím o lidské podobě nehledě na orky, elfy…), ale ne z tvora, který již nějakou transformací prošel (upír, wendigo, jakýkoliv jiný případný lykantrop…), skrze kousnutí jiného wolfíka nebo zkřížením wolfíka a člověka (nebo wolfíka a vlka). Wolfík v lidské podobě se prakticky nedá rozpoznat od normálního člověka, snad jen někdo opravdu velmi empatický nebo citlivý by z něj měl nepříjemný pocit (v závislosti na úrovni Rage daného wolfíka, něco jako že s ním něco není v pořádku), pokud má wolfík opravdu velmi vysokou Aktuální rage (zuřivost, viz), tak i když bude wolfík klidný a přátelský, tak z něj bude méně otrlým lidem běhat mráz po zádech (tento jev se dá vykompenzovat vysokou Charismou). Jediné, co snad může být nápadné je, že některým wolfíkům rostou vlasy nejen na hlavě, ale i zezadu na krku, může jim srůstat obočí a podobně. Výraznější rysy jsou považovány za Slabinu (viz dále). 

     Wolfíci většinou žijí dál od civilizace, ale dnes, v polovině 21. století, se jich pár najde i v multiplexech, v jejichž anonymitě a chaosu se dokáží orientovat stejně dobře, jako v lesích a horách. Nutno říct, že i když někteří z nich v multiplexech opravdu žijí, tak je jich oproti „venkovským“ wolfíkům mnohem méně a jejich počet ve městech se většinou nedá srovnávat s počtem upírů, kteří jsou pro města přímo stvořeni, což jsou důvody, proč o nich neví tolik lidí jako o upírech, ale i takoví se najdou (nicméně setkání s wolfíkem zdaleka není tak časté, takže si dost z nich (myšleno policistů, lékařů…) může myslet svoje o duševním stavu svých nadřízených, kteří je o nich zasvěcují). 

Werewolf level

	W level
	Sám
	Skupina

	1
	21
	14

	2
	24 / 45
	16 / 30

	3
	27 / 72
	18 / 48

	4
	30 / 102
	20 / 68

	5
	33 / 135
	22 / 90

	6
	36 / 171
	24 / 114

	7
	39 / 210
	26 / 140

	8
	42 / 252
	28 / 168

	9
	45 / 297
	30 / 198

	10
	48 / 345
	32 / 230


Obsah
Stejně jako u upírů je i u wolfíků nepravděpodobné, že budou mít všichni od začátku stejné schopnosti, které se dále nebudou zlepšovat. Proto mají i wolfíci level svých schopností, Werewolf level. Nový wolfík má počáteční level 0 a zvýšení stojí (6+požadovaný nový level)*3 (*2, pokud dotyčnému pomáhají jiní wolfíci) bodů karmy. Nelze používat žádné ordálie a levely je samozřejmě nutné kupovat po jednom. S každým levelem dostane wolfík i jeden bod na nákup wolfíkovských schopností. Každý wolfík má do začátku tři body na nákup počátečních schopností.

     Protože jsou wolfíci bytosti poměrně svázané s přírodou, tak s každým prvním a druhým w levelem stoupne wolfíkova Esence o 1, každý třetí w level je přeskočen (Wolfík na druhém a třetím w levelu má tedy Esenci větší o dvě, wolfík na čtvrtém w levelu o tři atd.). Takto zvednutá Esence nad 6 nijak nemění případné hodnocení Magie.

     Wolfgang se před několika měsíci stal wolfíkem, ale jeho hráč (nebo GM) se rozhodl, že zatím nemá žádné schopnosti ani slabiny. Od chvíle, kdy prošel proměnou, si skrblivě střádal karmu, takže jí nyní má 78 a rozhodne se, že nastal čas něco se přiučit. Koupí si první werewolf level za (6+1)*3=21 karmy. To mu nestačí a koupí si i druhý (24) a třetí (27) level, čímž je na třetím levelu a zaplatil za to 72 karmy a 6 karmy mu zbylo, na nákup schopností má 6 bodů (3 do začátku a po 1 za každý w level). Kdyby mu pomáhali jiní wolfíci, stály by ho tři w levely jen 48 ((6+1)*2+(6+2)*2+(6+3)*3) karmy a zbylo by mu jí 30, což by sice stačilo i na pátý level (22 karmy ve skupině), ale on by si mohl koupit jen čtvrtý, protože nesmí žádný level přeskočit a na pátý by pak neměl karmu.

Werewolfíci a astrál

Obsah
Wolfík je z astrálu normálně viditelný, jeho aura na sebe bere podobu jeho současného těla (lidskou nebo vlčí), protože werewolfíci (na rozdíl od měňavců) jsou doslova napůl lidé a napůl vlci, kouzelník si vždy všimne že s aurou není něco v pořádku, ale pokud wolfíky nezná (případně nehodí test Parazoologie proti CČ 6), nebude tušit o co jde. Někdo, kdo werewolfíky zná vlkodlačí auru ihned pozná. Kouzelníkům neseznámeným s wolfíky může také bít do očí případná vyšší Esence silnějšího wolfíka.

     Wolfík, který vstoupí do astrálu, má auru podle těla, ze kterého vystoupil, ale může se v astrálu normálně změnit podle pravidel pro proměny (čímž například získá standardní vlkodlačí kód poškození pro vlčí podobu, odvozenou z astrální síly), což nebude mít na jeho fyzické tělo žádný vliv. Pokud vstoupí zpět do těla s jinou aurou (do vlka s lidskou a do člověka s vlčí aurou, třeba protože se z astrálu bude muset rychle zdekovat a nebude mít čas se měnit), tak se jeho tělo začne ihned měnit. 

     Kouzelník, který o wolfících trochu ví (myšleno víc než trochu) se může pokusit zjistit původní tělo wolfíka (jestli byl předtím člověkem nebo vlkem nebo jestli se jako wolfík narodil) ale musí vědět, že wolfík může vzniknout z vlka a potom musí provést test vnímání proti 11 s alespoň jedním úspěchem.
Proměny

Obsah
Wolfíci mají dvě krajní podoby (lidskou a vlčí) a mnoho nedefinova(tel)ných a velmi nestálých mezistádií. Pokud se chce wolfík změnit, tak si hodí Vůlí a polovinou werewolf levelu proti 4 (8, pokud se dotýká stříbra), k tomuto číslu nejsou žádné modifikátory za fyzické zranění (ale za omráčení ano). Základní čas proměny je pět kol a zkracuje se o 1 za každý wolfíkův úspěch, pokud wolfík nehodí žádné úspěchy, tak se bude měnit 5 kol, ale bude jej to velmi bolet a bude si muset hodit Tělem proti 6M zranění a 6M omráčení.

     Samotná proměna vypadá tak, že wolfík začne „přetékat“ do nové podoby a co se chutnosti týče, tak to záleží na pozorovateli, někomu (zvrhlejšímu) to může přijít i hezké, někomu to ale může přijít i na zvracení. Wolfíkovi přitom začne brnět tělo a běhat mu mráz po zádech, některým to vadí, jiným to přijde příjemné.

     Pokud wolfík dosáhne alespoň dvou úspěchů, tak se smí proměňovat v pohybu, například uprostřed skoku nebo při pronásledování za běhu.

     Wolfík ve vlčí podobě má stejnou barvu srsti jako má přirozenou barvu vlasů, jakákoliv umělá barva při proměně zmizí (resp. ne tak úplně.. ale skončí to tak, že si každý wolfík s alespoň špetkou estetického cítění bude přát, aby ano), o účesu ani nemluvě. Wolfík ve vlčí podobě nemusí mít zrovna podobu klasického vlka (přesto mluvím o vlčí podobě, stejně jako mluvím o lidské podobě, i když může jít třeba o orka), přípustná jsou i jiná „původní“ psí plemena, tj. ta, která zde byla před extrémně umělým ovlivňováním psího vývoje cca 4500 před n.l., pro ty, které historie psího vývoje zas až tak moc nebrala to jsou (v závorkách jsou uvedeny některé příklady dnešních plemen podle Velké knihy o psech): 1) vlci a vlkům podobná plemena (vlci, vlčáci, ovčáci, huskyové, keeshondi…) 2) mastifové (bullmastif, mastif…) 3) chrti (afghánský chrt, ruský chrt, anglický chrt grejhaund, perský chrt saluka…) 4) ohaři (ti se pravděpodobně vyvinuli z chrtů, ale pro vlkodlaky jde o dostatečně stará plemena, španělský ohař, anglický pointr, německý krátkosrstý ohař…) 5) pastevečtí psy sice svým stářím odpovídají, ale jejich původ leží příliš v lidském výběru a později šlechtění, než aby mohli být vlkodlaky
. Mezi wolfíky převládají tak z 60-70% wolfíci – vlci, mastifové, chrti a ohaři jsou zastoupeni zhruba rovnoměrně, pastevečtí psy jsou velkou výjimkou. Nově proměněný wolfík z člověka má v až na vyjímky stejnou rasu jako wolfík, který jej proměnil, stejně jako wolfík proměněný z vlka má ve většině případů stejnou (meta)rasu jako ten, kdo jej proměnil. Pro jednoduchost předpokládejme, že wolfíkova rasa ve vlčí podobě nemá žádný vliv na jeho vlastnosti nebo atributy (PS – co se týče tabulky nestvůr v ShdrII, tak ten, kdo ji psal, neměl o poměru vlastností psů a vlků moc velké ponětí, přesněji neměl ponětí vůbec žádné, takže s ní raději moc nepracujte).

     Při proměně se spolu s wolfíkem promění (zmizí a objeví se po zpětné proměně) všechna ohniska, která měl při sobě (jsou vázána na jeho auru, z toho důvodu budou i nadále fungovat a budou viditelná z astrálu) a všechno, k čemu má silný citový vztah (např. řetízek s přívěskem od zemřelé matky, snubní prsten). Zde se naskýtá zábavná otázka, jak je to s oblečením. Pokud jde o „lidského“ wolfíka, pak lze říci, že je na něj natolik zvyklý, že mu oblečení splývá s jeho aurou a proto se promění spolu s ním, pokud jde o „vlčího“ wolfíka, tak u něj potom záleží na tom, zda je zvyklý oblečení nosit, nebo ne. Je samozřejmě možné (a zábavné) hrát tak, že wolfík dokáže proměnit pouze sebe a žádné své věci, ale stále by měl být vždy schopný proměnit ohniska a jinak magicky vázané předměty.

     Při proměně zůstávají končetiny na svém místě, takže by wolfík měl být opatrný, když se bude měnit s rukama spoutanýma nebo drženýma za zády nebo tak (vykloubí si je).

Rozdílné vlastnosti podob

Obsah
· Wolfíkova Vůle zůstává stejná bez ohledu na podobu a vlkodlačí Schopnosti ani Slabiny ji nemohou nijak ovlivnit.

· Wolfíkova Charisma zůstává stejná bez ohledu na podobu a vlkodlačí Schopnosti ani Slabiny ji nemohou nijak ovlivnit.

· Wolfíkova Síla se v původní podobě zvyšuje o třetinu Esence a ve druhé podobě (nebo čistokrevným wolfíkům) o dvě třetiny Esence (zaokrouhleno dolů). Síla se dá dále ovlivňovat skrze Schopnosti nebo Slabiny. Pozor na jednu maličkost – různé svaly mají u psů (a tedy i vlků) jiný poměr síly než u lidí. Nejdůležitější asi je to, že člověk má průměrný stisk čelisti 25kg, zatímco pes s váhou kolem 20kg má stisk zhruba 165kg.

· Wolfíkovo Tělo se ve vlčí podobě zvyšuje o jedna. Schopnosti jej mohou zvýšit. Wolfíkům, kteří byli původně vlky
 se o jedna zvyšuje Tělo v lidské, nikoliv vlčí, podobě. 

· Wolfíkova Rychlost se ve vlčí podobě zvyšuje o dvě. Schopnosti ji mohou zvýšit. Wolfíkům, kteří byli původně vlky se o jedna zvyšuje Rychlost v lidské podobě. 

· Wolfíkova Inteligence se po proměně do vlčího těla začíná postupně ztrácet, nad wolfíkem přebírá kontrolu jeho vlčí část, trochu se to podobá opilosti. Wolfík si může být vědom toho, že dělá chybu a že své jednání bude později hodnotit negativně, ale je mu to jedno.

     Pro potřeby wolfíkova chování se Inteligence, byla-li vyšší než 3, ztrácí níže uvedeným tempem. Wolfíkova Inteligence pro potřeby hodů a testů takto nikdy nemůže klesnout pod 3 (standardní vlčí Inteligence), ačkoliv jeho chování je ovlivněno i nadále. Pro potřeby bojových rezerv, testů vnímání, Reakce nebo jiných podobných výpočtů se nadále používá původní hodnota wolfíkovy Inteligence. 
     První bod Inteligence se ztratí po třech hodinách, druhý, třetí a čtvrtý po dvou hodinách, pátý a šestý po hodině a půl
. Jak vidno, čím inteligentnější wolfík, tím déle dokáže podržet svou lidskou stránku v nadvládě nad stránkou vlčí. 

     Ztráta Inteligence rozhodně neznamená ztrátu charakteru nebo osobnosti, násilnický wolfík pocházející z nejtvrdšího pouličního gangu vás i s inteligencí 6 pokouše za sebemenší provokaci jak po několika hodinách ve vlčí podobě, tak ihned po proměně, zato klidný a hodný wolfík vás nemusí ani po dni ve vlčí podobě pokousat ani za větší provokaci. Jde spíše o to, že wolfík, který je již dlouho ve vlčí podobě, začne přestávat být opatrný, nemusí prokouknout léčku, krizové situace nebo problémy související např. s etikou (jednoho z nich musím kousnout. Který si to zaslouží víc?) bude hodnotit primitivněji, nedokáže vymyslet, jak se dostat ze složité pasti nebo naopak, jak takovou složitou past připravit.

     Inteligence se po proměně na člověka začne navracet dvounásobnou rychlostí (tj. První bod po hodině a půl, další tři po hodině a případné poslední dva po třičtvrtě hodině). Pozor, strávil-li wolfík ve vlčí podobě delší dobu (třeba týden), tak sice rychlost navracení Inteligence bude zpomalena jen minimálně, ale návrat charakteru z převážně vlčího na téměř lidský potrvá trochu déle (v případě toho týdne třeba i dva dny po návratu posledního bodu Inteligence).

     Pokud dojde k přerušovaným proměnám (Wolfík se promění ve vlka, stráví tak sedm hodin, pak se promění na člověka a stráví tak dvě hodiny a pak zase zpět na vlka), tak se Inteligence snižuje (zvyšuje) tempem, jaký odpovídá současní Inteligenci při nepřerušované proměně (např. u původního příkladu by u wolfíka s Inteligencí 7 klesla na 4, pak se zvedla na 5 a pak by se pokračovalo stejně, jako při ztrátě třetího bodu).

     U wolfíka, který byl původně vlkem, se tempa obrátí – Inteligence se pomaleji získává a dvakrát rychleji ztrácí.

     Pozor na to, že wolfíci nejsou lidmi se schopností měnit podobu do vlčí, jsou to skutečně napůl vlci. Dlouhodobý (řádově měsíce) pobyt převážně v lidské podobě činí jejich chování velmi, místy až k nepoznání, podobné chování lidskému, ale to platí i naopak! Wolfík, který pro pohodlnost tráví v přírodě svůj čas převážně ve vlčí podobě se začíná chovat velmi, místy opět až k nerozpoznání, podobně normálním vlkům.

     Wolfíkovu Inteligenci (resp. rychlost její ztráty a obnovy) mohou dále ovlivnit Schopnosti a Slabiny.

· Wolfíkova Reakce je ve vlčí podobě o 2 vyšší. Wolfíkovu Reakci mohou dále vylepšit Schopnosti. Pokud wolfík chce, může se přestat soustředit na to, co se kolem něj děje a dát průchod svým emocím a instinktům. V tom případě si k Reakci přičte i Aktuální rage level, nicméně každé kolo v takovémto stavu se počítá jako spouštěč rage (viz Rage). Hráč by měl oznámit GM, jak jeho postava reaguje na náhlé podměty, zda se nejprve stáhne, zhodnotí je a až poté na ně reaguje (ARL se nepřičítá pro test překvapení) nebo zda reaguje okamžitě a intuitivně (nikoliv hned útočně, prostě jen intuitivně. V tom případě se ARL přičítá k testu překvapení, ale zároveň se překvapení považuje za spouštěč rage.) Toto rozhodnutí by mělo být trvalé, nebo přinejmenším dlouhodobé a jeho „přeladění“ by rozhodně nemělo být okamžité.
· Na Iniciativu hází wolfík o 1k6 více než normálně, tedy 2k6 v lidské a 3k6 ve vlčí podobě. Wolfíkovu Iniciativu mohou dále ovlivnit Schopnosti.

· Násobitel běhu mají wolfíci v obou podobách o jedna vyšší, než je přirozené (4 v lidské, elfí nebo orkské podobě, 3 v trpasličí nebo trollí a 5 ve vlčí). Násobitel běhu se nedá dále ovlivnit Schopnostmi ani Slabinami.

     Wolfíci dokáží ve vlčí podobě přeskakovat (stejně jako jiní vlci a psy) na svou velikost velmi velké vzdálenosti (s rozběhem až Rychlost*3 metrů do dálky nebo 1+Rychlost/2 metrů do výšky) a dokáží bez problémů seskočit i z druhého patra (se třetím by již měli trochu problémy, ale nic nezvladatelného), obojí je mimo jiné způsobeno i jiným způsobem upnutí wolfíkovských svalů ke kostem, které ve skoku umožňuje lepší využití jejich síly
. 

     V lidské podobě nedokáží wolfíci to, co ve vlčí, ale i tak se mohou snadno vyrovnat špičkovým atletům – nedělá jim žádné problémy skočit (nebo spadnout) z prvního patra, s druhým by si také nějak poradili (i když po dopadu by asi nezůstali vzpřímeně stát), do dálky skočí bez větších problémů (Rychlost*2) metrů (světový rekord je 895cm) a do výšky vyskočí (1+Rychlost/2) metrů (myšleno normálně vyskočí a dopadnou na nohy, ne to atletický prohýbání se do mostu, ve kterém je světový rekord 245cm)
.

· Zrak je ve vlčí podobě omezený, wolfík vidí převážně černou, bílou a velmi mnoho odstínů šedé. Ostatní barvy sice v základu rozeznává, ale jen velmi hrubě. Ve vlčí podobě reaguje wolfík (stejně jako psy) hlavně na pohyb, malé nehybné předměty (klíče) může snadno přehlédnout. Wolfík, který má ve vlčí podobě podobu dlouhonosé rasy (vlk, chrt) má periferní rozhled 270°, pokud má podobu krátkonosé rasy (mastif), má rozhled pouze 200°, prostor viděný oběma očima (tedy prostor s přesným odhadem vzdálenosti) je ale menší než lidský a činí zhruba 45-55°.

     Wolfíci mají bez ohledu na podobu schopnost vrozeného nočního vidění.

     V lidské podobě není zrak nijak ovlivněn, ale wolfíkovská dlouhodobá regenerace odstraní veškeré případné vady (šeroslepost, krátko/dalekozrakost, šedý zákal…).

· Sluch mají psi 1,5x lepší než lidé (vnímají frekvence o 35 000 kmitech/s na rozdíl od lidských 20 000 kmitů/s, vlkodlačí uši jdou ještě dál – jsou schopny zachytit zvuky o 45 000 kmitech/s). Psí uši dokáží za pomoci uzavírání vnitřního ucha oddělit jednotlivé zvuky od sebe a zaměřit se pouze na ty, které je zajímají. Sluch wolfíků je ještě bystřejší – dokáží vnímat zvuky s o pětinu vyšším kmitočtem než náleží jejich podobě – v řeči pravidel mají v lidské podobě absolutní hudební sluch a slyší mnohem lépe než jakákoliv nekyberizovaná postava (ve vlčí podobě se  mohou celkem bez problémů rovnat základním úrovním kyberwareu).

· Čich mají psi zhruba 20x až 40x lepší než lidé (lidé mají 5x106 čichových buněk, psi podle plemene od 125x106 po 220x106, wolfíci vynikají čichem ještě více než sluchem, orientačně mohou mít zhruba 260x106 ve vlčí podobě a 7x106 čichových buněk v lidské podobě (s jedinou výjimkou – i v lidské podobě ucítí wolfík krev stejně dobře, jako ve vlčí). Mimochodem, pot lidí je svým složením a tedy i pachem stejně individuální jako otisky prstů nebo vzorec DNA. 

· Hmat je u psů a tedy i wolfíků ve vlčí podobě poměrně zakrnělý, v lidské podobě je nezměněný.

Werewolfíci a boj

	Síla
	Poškození

	1-3
	8M

	4-7
	9M

	8-11
	10M

	12-14
	10V

	15-17
	11V

	18-21
	12V

	22-25
	12S


Obsah
Ve vlčí podobě má werewolfík hodnocení útoku podle tabulky (lze uplatnit protinárazový pancíř) a dovednost je rovná jeho Boji beze zbraně nebo jeho koncentraci pro vlčí podobu nebo rvačce (Používá-li wolfík k boji ve vlčí podobě Sílu nebo Rychlost, má modifikátory CČ pouze +1 za puntík v pavouku místo klasických +2 za puntík). Pokud je wolfík ve vlčí podobě (nebo wolfík, který byl původně vlk, v podobě lidské), mají na něj všechny zbraně kód poškození snížený o 1 (L mají účinnost sníženou o 2), stříbro má na wolfíka v jakékoliv podobě kód poškození zvýšený o 1 stupeň, při překročení S stoupá účinnost o další 2. Vůči stříbru mají také všichni wolfíci těžkou alergii – stříbro je nesnesitelně pálí a mrazí na ráz, na kůži se objevují těžké omrzliny a popáleniny.

     Bojuje-li wolfík v lidské podobě, může se rozhodnout využívat částečných proměn (zuby, drápy) a tím způsobovat skutečné fyzické zranění, nikoliv omráčení. K tomu musí používat normální Boj beze zbraně nebo Rvačku, nic jiného (GM může připustit i jiné bojové umění, uzná-li to za vhodné a reálné, ale žádné vytříbené styly jako Kung-fu, Karate, Judo nebo snad Aikido, i když některé tyto styly (karate?) lze použít ve Vyšší podobě (Viz Získatelné schopnosti) – mělo by ale jít převážně o kopy, údery apod.). Aby mohl částečných proměn využívat, musí si každé kolo hodit na proměnu a dosáhnout alespoň tří úspěchů. Základní kód poškození je L. Bude-li kdokoliv boj pozorovat (nebo se jej snad účastnit), bude muset být slepý, aby si toho nevšiml (wolfík pro tyto účely drží svou podobu v jakémsi mezistádiu a kvůli boji se na to nemůže moc soustředit, takže kromě těch částí těla, které proměnit chce (např. ruce v drápy, zuby v tesáky…) změnami podob tak trochu žije i celý zbytek jeho těla (rozrostou se mu vlasy, protahují a zase se mu „polidšťují“ uši, rozroste se mu srst, srůstá mu obočí…).

     Při boji ve vlčí podobě může wolfík použít částečných proměn také – zde jde především o triky typu proměna tlapy v ruku, aby se mohla např. zachytit za vlasy a trhnout nebo aby s ní dal slušnou ránu pěstí místo pár škrábanců po drápech. Využitím částečných proměn ve vlčí podobě získává wolfík modifikátor -1 pro CČ ve rvačce za tři úspěchy na proměnu a dalších -1 za každé další dva úspěchy (pracujte s ním jako s modifikátory za dosah nebo za rychlost bojových umění). 

Poznávání wolfíků wolfíky a vztahy wolfíků a vlků

Obsah
Ve vlčí podobě pozná wolfík wolfíka vždy podle čichu. V lidské podobě je na dálku wolfík omezen na zrak (wolfík si může povšimnout jistých wolfíkovských rysů, které normálním lidem mohou snadno uniknout – pohled plný nezvířecí inteligence, postava, možná mírně odlišný způsob chůze mezi lidmi, srostlejší obočí…) nebo na těsný kontakt (v pachově klidném prostředí wolfík wolfíka na velmi blízko vycítí i v lidské podobě).

     Každé zvíře pozná wolfíka po čichu pokud wolfíky zná, jinak v něm v každé podobě uvidí nadřazeného predátora – to se více méně týká i velkých predátorů jako např. medvědů, kteří přeze svou zdánlivou silovou přeměnou jakýmsi zvířecím šestým smyslem vycítí, že wolfík vládne i jinými schopnostmi, které jej činí značně silnějším.
     Komunikace wolfíka s vlky nebo psi je z počátku intuitivní a elementální, po delší době pobytu mezi nimi nebo studia od jiných wolfíků (řádově měsíce) se stává plnohodnotnou na psí úrovni. Wolfíky, kteří byli původně vlky, je možné naučit lidské řeči nepoměrně snadněji, než např. dvacet let z lidské civilizace do divočiny vytržené děti, což je v neposlední řadě způsobeno tím, že i původně vlčí wolfíci si uvědomí co se s nimi stalo a proto na rozdíl od těchto „zvířecích dětí“ většinou projevují velmi aktivní snahu o zapojení do „lidské“ společnosti. Wolfíci ve vlčí podobě spolu dokáží za pomoci vrčení, štěkotu apod. komunikovat jen na základní nebo běžné úrovni – tj. žádné filosofické diskuse nad Platónem.
Werewolfíci a kyberware (bioware)

Obsah
Nijak se mi nelíbí, že by Wolfíci mohli mít bioware nebo snad nedejte bohové kyberware, ale kdyby to snad někdo chtěl povolit, tak tady jsou pravidla a důvody a způsoby pro zákaz waru mohou být následující: 

· Tělo se proměnou natolik změnilo, že kyberware nefunguje, ale stále zde je a, ač nefunkční, stále žere Esenci. Pozor – v takovémto pojetí je možné, aby schopný biotechnik vytvořil modifikaci pro werewolfí metabolismus! (Ale hráče to nemusí napadnout a ten biotechnik by musel bejt sakra dobrej a nebylo by to levný.)
· Mít ho nemohou, protože by se při proměně nezměnil a roztrhal by jim v lepším případě svaly, v tom horším mozek. V tomto případě je vůči hráči fér, aby se původní kyberware z těla vyloučil samovolně při první proměně (při té, kdy se z wolfíka stane wolfík).

· Zákaz biowaru se již ospravedlňuje hůře, ale chemické poměry v těle byly proměnou zajisté změněny, takže… Ani nemluvě o tom, že vezme-li si wolfík schopnost pokročilé regenerace, tak ta s biowarem skoncuje velmi rychle jako s něčím, co do wolfíkova těla opravdu, ale opravdu nepatří.
· Werewolfíci mohou mít libovolný kyber i bioware, ale každý jen pro jedno tělo (při proměně se sice změní s nimi, ale opravdu se nezmění tak, aby mohl fungovat v jiném těle, než pro které byl vytvořen), jedinou vyjímkou jsou podkožní destičky, vzduchové a krevní filtry apod., které fungují v obou podobách. Wolfík má sice dvě těla, ale jen jednu Esenci, kterou mu ware odebírá bez ohledu na to, zda v tom konkrétním těle funguje či ne (takže si nikdo s werewolf levelem 0 nenamontuje reflexní vlákna 2 do obou těl, protože by měl Esenci 0 (6-3-3))

     Než se případně rozhodnete vrazit do wolfíka nějaký ten ware, tak si přečtěte pasáž o rage, protože wolfík s nízkou Esencí se zvládá opravdu jen velmi těžko.

Regenerace a léčba

Obsah
Wolfíci nemají žádné zázračné regenerační schopnosti (pokud si je nedokoupí), ale rychleji a lépe se hojí. Pokud si wolfík dává dohromady omráčení, tak je základní čas pro léčení 1 čtverce 30 minut místo klasických 60. Pro test, zda se postava vyléčí bez lékařské péče (str. 113) se cílová čísla upravují podle úrovní následovně: L zůstává 2, M klesá na 3 a V klesá na 4. Pro tabulku doby léčení má wolfík modifikátor –2 (tedy: pro S je 8, pro V je 6, pro M je 4 a pro L 2) a zkracuje se i základní doba léčby (S na 20 dní, V na 14 dní, M na 5 dní a L na 12 hodin). 

     Pro test trvalého poškození získávají wolfíci dvě dodatečné kostky a i když je toto poškození způsobeno, tak se časem (řádově v měsících) vyléčí (každý měsíc si wolfík hodí Tělem (nebo ztraceným atributem, já bych ale preferovat to Tělo, popř. u psychických atributů Vůli) proti 6 a vyléčí se v okamžiku, kdy těmito hody nakumuluje alespoň tři nebo čtyři úspěchy – určí GM podle způsobu, jakým ke zranění došlo. Inteligence snížená kulkou, která prolétla skrze hlavu
 se bude léčit hůř než Inteligence snížená „jen“ těžkým otřesem mozku.)

     Ztracené končetiny dorostou, ale potrvá to dlouho (prst zhruba rok, celá ruka osm, noha i deset let). Při ztrátě oka se oční jamka uzavře (zavřou se víčka a srostou) a oko do tří let doroste nově (oční víčka se poté opět rozdělí). Wolfíkům nelze transplantovat jiné, než klonované orgány a končetiny – jejich tělo nelze přimět k přijetí cizí DNA. Na druhou stranu přijetí naklonovaných orgánů je mnohem snazší – zranění způsobené operací se léčí stejně lehce jako jiná zranění a v případě špatně provedené operace nebo chyby při tvorbě orgánu, která by v případě normálního člověka znamenala selhání (špatně vytvořená nervová nebo cévní síť apod.) se wolfíkovo tělo postará o nápravu v přijatelném čase (do dvou až čtyř týdnů, v nejhorších případech do měsíce a půl).

     Pokud je zranění způsobeno stříbrem, je na tom wolfík zle. Omráčení způsobené stříbrem má základní dobu léčby 1 čtverce 90 minut, pro test vyléčení bez lékařské péče jsou CČ následovná: L 4, M 6, V 9. Pro tabulku doby léčby zranění má wolfík naopak modifikátor CČ +2 a základní doba léčby stoupá o třetinu (zaokrouhleno nahoru). 

     Kouzelníci snažící se vyléčit zraněného wolfíka obdrží modifikátor CČ –1, pokud šlo o normální zranění, nebo +2, šlo-li o zranění způsobené stříbrem.

     Wolfík, který utrpí V fyzické zranění si hodí nemodifikovaným Tělem proti 5, 0 úspěchů: zranění se zhoršuje normálně, 1 úspěch: 1 čtvereček/15 minut, 2 úspěchy: 1 čtvereček/30 minut, 3 úspěchy: zranění se nezhoršuje. Při S se hází totéž, ale CČ je 8 místo 5. Pokud bylo zranění způsobené stříbrem, tak výše uvedené neplatí a zranění se naopak zvyšuje o čtvereček za sedm a nikoliv za deset minut. 

     Wolfíci mají ztížené používání dermů, pro protilátkové a stimulační dermy si wolfík hodí Tělem proti hodnocení dermu a účinnost se sníží o počet wolfíkových úspěchů. Tišící dermy na werewolfíky nepůsobí vůbec, ale stabilizační jednotka nebo thraumatické dermy fungují normálně.

     Pokud hrajete na test okamžité smrti při dosažení overdamage (při S se hodí 1d6, 1 = okamžitá smrt), pak si wolfík při hodu jedna hodí ještě jednou a umře pouze při hodu 1 a 2, hodí-li při druhém hodu 3 a víc, nic se neděje. Je-li ale S zranění dosaženo (poslední rána byla dána) stříbrem, pak wolfík při 1 u prvního hodu umírá jako každý jiný a navíc hodí-li při prvním hodu 2, tak si hodí ještě jednou a přežije jen při hodu 5 a 6.
Werewolfové a měsíc

Obsah
Měsíc má vliv na zuřivost wolfíků, ale o tom viz rage, teď mě zajímá vliv měsíce, převážně úplňku a novu, na proměny. Všichni wolfíci se na měsíc dívají jako na něco tajemného, někteří jej nenávidí, jiní uctívají a poslední jej jen respektují, protože za úplňku se stali tím, čím jsou. Následující pravidla o vlivu úplňku a novu na podoby jsou volitelná a vyberte si jen ta, která se vám líbí.

· Radikálním pravidlem je že se za úplňku wolfíci automaticky mění na vlky (lidi, pokud byli původně vlky, pokud se wolfíky narodili, tak podle rodiče, pokud byli oba rodiče wolfíci, tak se měnit nemusí) a vrátit se smějí až s východem slunce. 

· Kompromisní řešení je poměrně jednoduché, wolfík se nemusí proměnit, pokud nechce, ale při ohrožení, jakémkoliv zranění nebo (podle jeho povahy a rage) provokaci je k tomu silně sváděn a musí podstoupit test Vůle s CČ 5 pro slabší podnět nebo 6 pro silný podnět, aby odolal. Pokud se promění, tak je pro něj těžké vrátit se zpět a musí podstoupit test Vůle s CČ 6 (které může být modifikováno okolnostmi, např. nutnost sdělit slovy důležitou informaci jej může snížit na 5, naopak i možnost vážnějšího ohrožení jej může posunout až na 8, zatímco proměnit se zpět v průběhu bitvy je prakticky nemožné, pokud k tomu není nějaká opravdu silná motivace. 

· O úplňku ztrácí ve vlčí podobě wolfíci Inteligenci dvakrát rychleji.

· Pravidla pro Nov jsou přesně opačná (nesmí se měnit/je těžké se dostat do vlčí podoby a poté se musí bránit každému podnětu k návratu/Inteligence se navrací dvakrát rychleji).

     Všechen případný vliv měsíce platí kdykoliv a kdekoliv, bez ohledu na to, zda je zataženo, zda je wolfík v podzemí nebo zda je v astrální projekci.

Wolfíci a magie 

Obsah
Wolfíci nemají žádné úpravy týkající se magie, ale pokud bude chtít wolfík–hermetik kouzlit ve vlčí podobě, dostane +2 k CČ v testu úspěšnosti, odliv zůstane beze změn. Toto zhoršení je způsobeno částečně nemožností mluvit gestikulovat, ale hlavně tím, že vlčí mozek není uzpůsoben k vytváření složitých magických vzorců založených na matematické logice. Variabilně lze aplikovat navýšení CČ dle doby strávené ve vlčí podobě adekvátně k době, s níž wolfíkovi klesá Inteligence (samostatně nebo kumulativně se základním +2). Šamany musí vyřešit GM s hráčem podle totemu a přístupu postavy k danému totemu, což se netýká psích a vlčích šamanů, kteří nejsou nijak ovlivněni. Šamani, jejichž totem je vlkovi nebo psovi příliš vzdálen (ponechávám na úvaze GM) mohou dostat modifikátor až +4 nebo se svým totemem zcela ztratit kontakt! Je ale možné, že po nějaké době bude takto odvržený šaman přijat totemem psa nebo vlka (pokud bude mít odpovídající charakter a doporučuji případně snížit původní hodnocení Magie o 1 až o 3 v závislosti na rozdílu mezi původním a novým totemem (považujte to za ztrátu magie v důsledku S poškození).

Rage (zuřivost, anglicky to prostě zní líp)

Obsah
	Tabulka Rage

	Aktuální rage level
	Efekt
	Spouštěč (zraněním myslím celkově)

	0 a míň
	Žádný
	Žádný

	1
	Slabší rage
	V zranění stříbrem

	2
	Slabší rage
	V zranění; M zranění stříbrem

	3
	Slabší rage
	M zranění; L zranění stříbrem; hodně čerstvé krve

	4
	Slabší rage
	L zranění; silný nával negativních emocí; čerstvá krev

	5
	Absolutní rage
	Přítomnost (meta)lidí; přítomnost stříbra či krve

	6
	Absolutní rage
	Přítomnost čehokoliv většího než myš

	7 a víc
	Absolutní rage
	Permanentní Rage


Ač se to může na první pohled zdát, a ačkoliv si mnozí z werewolfů namlouvají že ne, všichni vědí, že jejich lidská (vlčí) stránka v nich nevládne, může v nich jen určitou dobu převažovat, ale v jejich nitru vždy čeká jejich druhá stránka, aby převzala kontrolu, která se pak jen těžko získává zpět
. Proto je u werewolfíků nutné sledovat veličinu zvanou Aktuální rage level. Je to taková obdoba upírského bloodlustu, veličina, která udává, jak moc má ve wolfíkovi navrch jeho bestiální stránka. Základní rage je u všech wolfíků 1, toto číslo se dále upravuje podle Schopností a Slabin dokoupených za body Werewolf levelu a může jít i pod 0. Toto číslo se dále opraví o +1 za úplněk a tři dny kolem něj na obě strany a o –1 za nov a tři dny kolem něj na obě strany, o +1, pokud je wolfík ve vlčí podobě (pokud byl wolfík původně vlkem tak se rage zvyšuje v lidské podobě), o +1, za každé načaté dva body, o které je wolfíkova Esence nižší než 6, když je ve své původní podobě a o +1 za každý načatý bod, o které je jeho Esence nižší než 6 ve své druhé podobě (u wolfíků, kteří jsou dětmi wolfíka a člověka, to je za každých 1,5 bodu a u dětí dvou wolfíků je to o jedna za každý načatý 1 bod – jsou citlivější na znečištění svého těla) a dále o utržené zranění (L+1, M +2, V +3). Zvýšení rage o utržené zranění se dá vyhnout hodem na Vůli proti CČ 5, proti L stačí jeden úspěch, proti M tři úspěchy a proti V pět úspěchů. Pokud jste odolní vůči bolesti, klesá pro vás počet nutných úspěchů o 1.

     Ve chvíli, kdy nastane situace popsaná ve sloupci spouštěč a řádku rovnému wolfíkově Rage levelu nebo nižšímu, tak si wolfík hodí Vůlí proti 3+Aktuální rage level a pokud neuspěje, nastává rage. Proti rage by si měl házet i pokud se dostane do odpovídající psychické situace (zrada, bezvýchodné obklíčení…).

     Nastane-li absolutní rage, wolfík se promění ve vlka a vrhne se na všechno živé ve svém dosahu (testem Vůle proti 8 můžete zjistit, zda bude wolfík kontrolovat pořadí cílů, nebo zda se prostě vrhne na toho, kdo bude při ruce, ať tak nebo tak, nakonec nikoho nevynechá, jedinou vyjímkou je jiný werewolf, na kterého může zaútočit jen, pokud bude chtít, ale rage jej k tomu nenutí). Absolutně rozrageovaný wolfík smí používat kouzla, ale pouze ta, která by použil k smrti rozzuřený werewolf (tedy jen ta nejúčinnější a nejsmrtonosnější, která má při ruce). Wolfíkovští hermetici při tom ztrácí svůj modifikátor +2 k CČ – zuřivost činí věci mnohem jednoduššími a logika se v nich pak hledá poměrně snadno. Absolutně rozrageovaný wolfík se nebude nikdy věnovat jiné činnosti než boji, nebude udržovat kouzla (vyjma případů typu udržování levitace při pronásledování cíle přes propast apod.) a nebude se dívat na (přesněji nebude vnímat) vlastní stav (natož na to, jak je na tom někdo jiný). 

     Testem Vůle proti 4+aktuální rage level se může wolfík pokusit stáhnout absolutní rage na pouhý Slabší rage (ale ne níže), k čemuž jsou zapotřebí alespoň dva úspěchy. K tomu musí mít nějaký opravdu dobrý důvod – přítomnost jemu velmi blízkých newolfíkovských osob je poměrně dobrým příkladem.
     Pokud werewolf s absolutní rage pobije (nebo se mu bude zdát, že pobil) vše v momentálním dosahu, tak se může buď vydat hledat další cíle, nebo si může hodit Vůlí proti 6. Pokud neuspěje, tak začne trhat mrtvoly, půjde hledat další oběti apod., pokud uspěje, tak se rozeběhne náhodným směrem (testem Vůle proti 8 se může rozhodnout, kam poběží). V tomto běhu zabije vše, co mu přímo zkříží cestu, nebo mu v ní bude přímo stát, ale další cíle nebude aktivně vyhledávat, pokud nebude sám vědomně chtít (zapojí-li se však vědomně znovu do boje, pak se vše vrátí zpět na začátek). Když doběhne na volné a klidné prostranství, kde nebudou lidé (noční park, les, vybydlená budova…), ale ne dříve než po 2 minutách (5 minutách mimo velké město), tak se zastaví a po nějaké rozumné době (půl hodiny…) se zklidní.

     Werewolfík s absolutní rage získává automaticky 2 úspěchy na proměnu, +2 k Síle a +1 k Rychlosti, dále dostane +2 k Reakci a další dvě kostky Iniciativy a (povinným) testem Inteligence proti 6 se zjistí, zda bude využívat možnosti částečných proměn. Aj, aj, aj…

     Pokud na wolfíka padne Slabší rage, tak si každé kolo hází Vůlí proti 4+aktuální rage level a číslo se každé kolo zvyšuje o 1 (dokud wolfík nepodlehne, nebo nezmizí všechny podměty rage vyvolávající). Ve chvíli, kdy neuspěje, se vrhne na nepřátele (ale ne na přátele). V tomto případě rage končí smrtí posledního nepřítele (popřípadě ještě chvíli pokračuje jeho trháním).

     Takto rozrageovaný wolfík nebude udržovat kouzla, ale smí libovolně kouzlit (útočná kouzla, vždy využívá nejvyšší možnou účinnost), získává +1 k Síle a jednu kostku Iniciativy navíc, dále také získá automaticky 1 úspěch na proměnu a testem (povinným) Inteligence proti 5 se zjistí zda bude využívat možnosti částečných proměn.

     Werewolfík, kterého popadl jakýkoliv rage, nepodléhá opravám CČ za únavu, zranění ani za omráčení. Werewolfa v záchvatu Rage nelze omráčit, pokud jeho omráčení dosáhne bezvědomí, funguje wolfík dál a případné další omráčení se stává fyzickým zraněním (Přesáhne-li fyzické zranění desátý čtvereček (Smrtelnou úroveň) tak wolfík upadá do bezvědomí jako každý jiný).

     Pokud nastane situace vyvolávající rage a wolfík se rage vzepře, tak získává +rage level k CČ u všech testů nesouvisejících s bojem a +½ rage levelu ke všem CČ v boji s vyjímkou testu odolnosti proti útoku nebo odlivu. Tento modifikátor je možné zmírnit v situacích, které by mu mohli pomoci se ovládnout (když se snaží zachránit milovanou osobu před vykrvácením apod.) nebo zcela odpustit v situacích, kdy se chová rozrageovaně a pouze si zachovává lidskou podobu kvůli očividné momentální efektivitě (když vyběhne proti nepřátelům se samopalem a permanentně stisknutou spoušťí, zatímco druhou rukou hází granáty nebo aspoň střílí z pistole… a tak.)

     Wolfík se může pokusit uvést se do rage samovolně hodem Vůle proti CČ 12-aktuální rage level. S Aktuálním rage 5 a víc to jde udělat kdykoliv, s rage 4 kdykoliv, pokud není absolutně klidný, s rage 2 a 3 k tomu potřebuje alespoň nějaký podmět (ránu pěstí přes hubu…) s rage 1 k tomu potřebuje podmět opravdu velmi velký a s rage 0 a míň to nejde. Dosáhne-li alespoň jednoho úspěchu, ocitá se ve fázi Slabší rage, dosáhne-li úspěchů třech, dostává se (i když nechce, to je holt riziko…) do fáze Absolutního rage. Má-li wolfík rage 5 a víc, může se takto dostat pouze do stavu Absolutní rage.

Jak stvořit postavu werewolfa

	Tabulka tvorby postav

	Komponent
	Cena

	Rasa
	

	Upír
	30 (40) [podle mě 20]

	Werewolf
	20

	Metačlověk
	10

	Člověk
	0

	
	

	Magie
	

	Kouzelník
	20 (30 bodů účinnosti)

	Adept
	15 (30 bodů účinnosti)

	Fyzický adept
	15 (body účinnosti stejné jako body magie)

	
	

	Atributy
	1 bod atributu za 2 body tvorby

	
	

	Dovednosti
	1 bod dovednosti za 1 bod tvorby

	
	

	Zdroje
	

	Dodatečné body účinnosti
	2 body účinnosti za 1 bod tvorby

	
	

	Peníze
	

	0
	-5

	500
	0

	5000
	5

	90 000
	10

	200 000
	15

	400 000
	20

	650 000
	25

	1 000 000
	30
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Stejně jako Jabberwocky jsem ani já nepřišel na to, jak vrazit werewolfa do ABCDE systému (popravdě jsem se ani nesnažil), takže tady máte stobodovou tabulku (Pokud vím, mělo by se při tvorbě postavy podle ní používat 123 bodů, takže nechápu, proč zrovna stobodová, ale to máte celkem jedno). Cenu werewolfa jsem dal na 20 bodů, což je o nějakých 10 (případně 20) bodů míň než za upíra, protože werewolfové nejsou tak silní a nemají tolik přímých výhod, jako třeba brutální upírskou regeneraci, je téměř sebevražedné jim s jejich velikostí rage dávat jakýkoliv ware a rage má u nich trochu horší následky než upíří bloodlust, který se dá zastavit prostě tím, že vysajete (nebo se zakousnete do) prvního tvora, na kterého narazíte.   

     Kromě toho se domnívám, že werewolfíci (a vlastně ani upíři) rozhodně nejsou brutálnější než plnocenní kouzelníci (kteří jsou v shadowrunu opravdu velmi silní).

     Nový wolfík dostává 3 body na nákup počátečních schopností. Tyto body jsou zcela nekompatibilní s body tvorby a dají se získat pouze výměnou za slabiny nebo zvýšením werewolf levelu. Werewolf level se dá při tvorbě zcela nové postavy koupit za body účinnosti (stejně jako si tak mohou kouzelníci při tvorbě kupovat iniciaci, cena v bodech účinnosti je shodná s cenou v karmě).

Vrozené Schopnosti a Slabiny werewolfů (schopnosti a slabiny značené * jsou neměnné)
Obsah
     *Změna podoby

     *Odolnost proti Ochromujícímu/Strachnahánějícímu vytí od psovitých šelem

     *Odolnost vůči Strachu od psovitých šelem

     *Vrozené noční vidění

     Vyšší násobitel rychlosti běhu (+1)

     Moc nad zvířaty (každé zvíře, které bude donuceno na wolfíka zaútočit, musí provést kontrastní test své Vůle a wolfíkovi Esence, zda se k tomu donutí, paranaturální zvířata provádí test Esencí proti Esenci. Tato schopnost nutně nedává wolfíkovi v očích zvířat podobu hrůzy, jen jim zabraňuje na něj zaútočit, protože v něm vidí silnějšího predátora)

     Rychlejší léčba – Schopnost Přímé regenerace ji sice neanuluje, ale je o tolik silnější, že ji zcela zastíní (viz Přímá regenerace)

     Slabší zranitelnost (ve vlčí podobě mají na wolfíka všechny zbraně kromě stříbrných –1 kód poškození, zbraně s L poškozením mají –2 k účinnosti, pro wolfíky, kteří byli původně vlky, to platí v lidské podobě)

     Vyšší síla (+1/3 Esence a +2/3 Esence) 

     Zbystřené smysly – čich a sluch (Viz Rozdílné vlastnosti podob, v lidské podobě je schopen poslouchat rozhovory odehrávající se šeptem několik metrů od něj nebo telefonní hovor u vedlejšího stolu, ale nemá ani zeslabenou obdobu psího čichu (jeho čich ale zůstává daleko za normálním lidským))

     Zrychlené reakce (na iniciativu házejí o 1k6 víc)

     Zvýšená Esence (spolu s w levelem)

     Alergie na stříbro (úroveň poškození +1, horší léčba, dotyk na kůži působí silnou, v případě nutnosti ale velmi krátkodobě snesitelnou bolest a popáleniny spolu s omrzlinami)

     Klesající Inteligence pro vlčí podobu (viz podoby)

     Rage, základní 1 (vlčí podoba +1, úplněk a tři dny kolem +1, nov a tři dny kolem –1, Za 2 scházející body Esence +1, +1 až +3 za zranění

Získatelné schopnosti (za tyto schopnosti se platí body získatelnými na slabinách a w levelu, viz Získatelné slabiny a Werewolf level)

Zdaleka ne všechny níže popsané vlastnosti musí být pro vaši hru stylové, popravdě já sám bych některé z nich ve své hře neuznal a uvedl jsem je jen pro úplnost. Dohodněte se předem, které z těchto schopností jsou nedostupné.
Obsah
     Animal empathy – 1 – umožňuje v určité míře ovládat neparanaturální zvířata pouhou přítomností (paranaturální odolávají svou Vůlí nebo Esencí, co je vyšší), žádné zvíře neudělá nic, co by mu bylo nepříjemné (napadnout majitele, který se k němu chová hezky…), nebo co nedokáže od přírody a není k tomu naučené (veverka nebude útočit a necirkusový medvěd tancovat, i kdyby se wolfík zcvoknul). Tato schopnost způsobuje, že zvířata mají k wolfíkovi na pohled přátelský a důvěřivý vztah a nikdy na něj nezaútočí. Pokud wolfík zabil nějaké zvíře vlastní rukou/tlamou (i nožem nebo mečem, ale ne střelnou zbraní), tak nebude tato schopnost fungovat (12-wolfíkova Charisma) hodin od jeho zabití. Zabíjel-li wolfík při lovu (z hladu, ne pro kožešiny!) nebo v donucení při sebeobraně, tak je tato schopnost paralyzována pouze na 6-Charisma hodin.

     Astrální vnímání – 1,5 – poskytuje schopnost astrálně vnímat (nikoliv se astrálně projektovat).

     Astrální projekce – 2,5 – poskytuje schopnost provést astrální projekci. K této schopnosti je zapotřebí mít Astrální vnímání (Nikoliv nutně Wolfíkovské, stačí třeba fyzádovské).

     Chození po stěnách – 1 – wolfík s touto schopností pro sebe dokáže „obrátit gravitaci“ a běžet po stěně nebo stropu, nebo na nich jen tak stát

     Menší Rage – 1,5/úroveň – každá úroveň sníží Rage o 1

     Lepší fyzické Atributy – 0,75 za 1 – zvýší jeden fyzický atribut. Toto zvýšení se nepočítá pro výpočet karmy, kterou je nutné dát za přímé zvýšení atributu ani pro výpočet rasového maxima
     Lepší Iniciativa – 1,5/kostka – každá úroveň přidává 1 kostku Iniciativy (Všimněte si, že to při přepočtu vyjde o něco levněji, než Lepší reakce. To je tím, že Rekce vylepšuje nejen Iniciativu, ale i hody na reakci – proti překvapení, například)

     Lepší Reakce – 0,5 za 1 – zvýší Reakci

     Odolnost vůči bolesti – 0,2/úroveň – jako v Shdr II u fyzických adeptů

     Ochromující vytí – 2 – funguje do vzdálenosti 15*Esence, všichni, kteří se zde nacházejí, provedou kontrastní test své Vůle proti wolfíkově Esenci a wolfíkovy Esence proti Vůli objeti (wolfík hází svou Esencí jen jednou, stejně jako mág u prostorových zaklínadel). Každý čistý wolfíkův úspěch sníží Rychlost objeti o 2, klesne-li na 0, tak je oběť ochromena (ale na rozdíl od pravidel popsaných v Shdr II se nemůže udusit). Vytí se dá zkombinovat se strachem, potom nesnižuje Rychlost objeti, ale každý, proti komu má wolfík alespoň 1 čistý úspěch si hází na strach (viz výše Strach). Pokud má oběť Vůli alespoň 5 a víc, tak se Rychlost nesnižuje o 2, ale jen o 1 za úspěch. Dále tato schopnost nefunguje na nic, co má samo schopnost budit strach nebo ochromujícně výt. Má-li wolfík tuto schopnost, pak je zcela imunní proti Strachu a Ochromujícímu vytí od všech bytostí, nejen od psovitých šelem

     Pancíř – 1/úroveň – wolfíkovo tělo se zpevní, svaly ztuhnou, kosti ztvrdnou a jeho tělo jako celek se stane méně zranitelné. Každá úroveň se počítá jako netvrzený pancíř +1/+1

     Pomalejší ztráta Inteligence – 1– protáhne dobu, po které se ve vlčí podobě ztratí 1 bod Inteligence o polovinu. Zpomaluje i změnu charakteru po proměně

     Proměna i s oblečením – 1,5 – pokud hrajete bez vrozené možnosti proměny s oblečením, ale úplně jste ji nezavrhli, pak wolfík s touto schopností dokáže při proměně „vzít s sebou“ i oblečení – to se rozplyne v astrální energii obklopující wolfíka a vytvoří se až po opětovném přijetí lidské podoby (z astrálu je viditelné jako lehký zcela průhledný potah kolem wolfíkovy aury). V astrálu je oblečení zcela hmotné a jednotné s wolfíkovím tělem (pokud wolfík vstoupí do astrální projekce, zůstává „oblečení“ kolem jeho fyzického těla, nikoliv astrálního), je-li tedy wolfík zraněn, projeví se to na oblečení, jako by jej měl na sobě (díry, krev…), stejně jako se na něm projeví bláto nebo déšť. Vezme-li si wolfík tuto schopnost, tak mu i tak bude nějakou dobu trvat (podle častosti proměn, řádově týdny), než ji plně ovládne, do té doby bude oblečení po proměně roztrhané nebo pomačkané. Jen wolfíci, kteří tuto schopnost ovládají opravdu excelentně jsou schopni projít Vyšší podobou, aniž by oblečení zcela zničili. S oblečením se promění i šperky, ale větší a složitější věci (střelné zbraně, elektronika…) ne, věci v kapsách se promění, ale jsou-li větší (velká peněženka, příruční pistole, databanka…) tak oblečení roztrhají

     Přímá regenerace – 1 – kromě lepšího léčení si werewolfík jednou za kolo
 hodí Tělem  proti CČ rovnému počtu čtverců zranění. Každý úspěch smaže 1 čtverec. Nelze uplatnit proti omráčení. Stříbrem způsobené zranění má dvounásobné CČ.
     Přímá regenerace navíc usnadňuje test trvalého poškození jednou další kostkou, umožňuje přímé zregenerování po (nejen) transplantační operaci, případné chybné transplantace (chybný orgán nebo chybné provedení) se přímo zregenerují do několika dnů, jakékoliv objekty či látky, které do těla nepatří (kulky, zalomené čepele) z něj budou vyloučeny. Test proti zhoršování Vážného poškození se hází proti CČ 2 a při Smrtelném poškození proti CČ 4. Přímá regenerace snižuje hodnocení všech jedů, nemocí, drog a patogenů o wolfíkovu Esenci (klesne-li jejich hodnocení na 0, stává se wolfík imunním, což ale platí i pro dermy!) Přímá regenerace také urychlí dorůstání končetin – prsty dorostou během dvou nebo tří dnů, oči tak do dvou týdnů, ruce a nohy řádově během šesti nebo sedmi týdnů.
     Pozor – Přímá regenerace má i své stinné stránky. Z těla nedokáže vyloučit stříbrné nebo stříbrem potažené objekty, které musí být fyzicky vyjmuty, jakékoliv operace činí téměř nemožnými (rána se lékaři doslova zavírá pod rukama), pokud nejsou prováděny stříbrným skalpelem, což je zase dost bolestivé, protože regenerace zabrání použití jakýchkoliv uspávacích či umrtvujících látek. Látky stimulující jsou ve většině také blokovány (steroidy, chemický doping, stimulační dermy), efekt mají pouze látky natolik slabé (rozuměj natolik slabě manipulující s chemickou rovnováhou wolfíkova těla), aby je wolfíkovo tělo nepovažovalo za ohrožující (kofein, alkohol až do silné opilosti, marihuana…)
     Redukce zranitelnosti stříbrem – 3/úroveň – tato redukce může zredukovat jen dodatečnými slabinami získanou zranitelnost, nikdy ji nesníží pod úroveň napsanou ve vrozených schopnostech a slabinách

     Rychlejší proměny – 0,5/úroveň – každá úroveň poskytne 1 kostku navíc pro proměny

     Snazší proměny – 1/úroveň – každá úroveň sníží CČ pro proměny o 1. Minimální CČ je 2 (vyšší úrovně této schopnosti pomáhají při proměně při dotyku stříbra)

     Strach – 1 – funguje jako vlastnost popsaná v Shdr II, ale s následujícími modifikacemi: V lidské podobě se werewolfíkovi počítají jen 2/3 jeho Esence. U wolfíků propadlých rage se pro účely této schopnosti Esence zvyšuje o 1 za každé celé dvě úrovně Aktuálního rage. Wolfíci se schopností budit strach jsou imunní vůči Strachu a Ochromujícímu vití od jakékoliv bytosti, nejen od psovitých šelem

     Termografie – 0,5 – vrozený termografický smysl (wolfík teplotu ani tak nevidí jako spíš intuitivně cítí a vnímá na jakémsi „pozadí“ toho, co vidí)

     Ticho – 1 – werewolfík se pohybuje zcela neslyšně, čemuž se přizpůsobuje i jeho bezprostřední okolí (neskřípe mu štěrk pod nohama, nevrže stará podlaha, neskřípe zámek ani klika od dveří… ale například panty od dveří už zaskřípat mohou)

     Utajení – 1,5 – viz ShdrII funguje jen na werewolfa samotného, nefunguje za velmi dobrého světla na úplně volném prostranství, nefunguje na technické snímače, ale zato wolfíka skrývá i v astrálním prostoru (…a spoluvytváří CČ všech testů vnímání...)
     Vyhledávání – 1 – viz Shdr II, pro každé prostředí je nutné vzít si tuto schopnost zvlášť (les, venkov a maloměsta, prérie, hory, metroplexy atd. U metroplexů pozor, s touto vlastností je možné najít někoho ve stejné čtvrti, hledání někoho vzdálenějšího než 2km bude v plexu trvat tak půl dne a nezapomeňte, že se může přemisťovat)

     Vyšší Síla – 2,5 – k Síle se přičítá celá Esence místo 1/3 Esence

     Vyšší podoba – 3 – Vyšší podoba je přístupná pouze pro wolfíky s werewolf levelem 3 a víc. Wolfíkovo tělo získá třetí krajní podobu k původním dvěma, jedná se o jakousi humanoidně-vlčí bestii známou z mnoha filmových hororů nebo akčních filmů (mé představě nejvíce vyhovují vlkodlaci z Van Helsinga, co se týče Underworldu a (zvláště)  Harryho Pottra 3, tak to rozhodně ne). V této podobě má wolfík stejně ostré smysly jako v podobě vlčí (ale má hmat, dokáže o něco lépe rozeznávat barvy a nemá problém s viděním malých nepohybujících se věcí), má +2 k Síle a +3 k Rychlosti (násobitel běhu x4), ale okamžitě ztrácí 1 Inteligenci a zbytek začne klesat dvakrát rychleji než je tomu normálně (a vrací se dvakrát déle), na druhou stranu je ve Vyšší podobě obsažena větší část lidské povahy než v podobě vlčí, ale zároveň je v ní mnohem více ovládán rage, která se zvedá o +2, wolfík se stává nezranitelný obyčejnými zbraněmi a i stříbro ztrácí svou výhodu zvýšené účinnosti (ale alespoň působí). Wolfík také získá +4 k Reakci a na Iniciativu hází ze základu 4k6. V Bestiální podobě má wolfík kód útoku tlamou stejný, jako ve vlčí podobě, ale k útoku může používat i tlapy podle pravidel boje beze zbraně způsobujícího fyzické poškození místo omráčení, pokud si to wolfík přeje (Vyšší podoba využívá jakousi versi fyz ádovských smrtících rukou, takže se zranění od ní považují za magická). Ve Vyšší podobě má wolfík automaticky schopnost Přímé regenerace, má-li Přímou regeneraci i normálně, tak se regeneruje prakticky okamžitě – stejně rychle jako například upíři (podle Jabberwockyho pravidel na konci každého kola, pokud jste jim tuto schopnost zpomalili, i tak by se měla udržet na úrovni, která se projeví v boji, např. jednou za tři nebo čtyři kola).
     Vyšší podoba má i nevýhody, na wolfíka působí trochu jako droga, je těžké proměnit se zpět (ať už je „zpět“ člověk nebo vlk). Pokud se chce wolfík proměnit, musí si hodit Vůlí a Werewolf levelem proti Základnímu Rage+polovina ve Vyšší podobě již ztracených bodů Inteligence, wolfík v ní také nad sebou částečně ztrácí kontrolu, i povahově klidní a pacifističtí wolfíci se v ní stávají neklidnými a vzteklými, neuvědomují si plně následky svých skutků, takže se mohou chovat násilnicky i k milovaným osobám… Samotný přechod do vyšší podoby není pro wolfíka přirozený a vyžaduje soustředění podobné sesílání kouzla – Wolfík tak může učinit kdykoliv mimo rage, při začátku rage (jako poslední záblesk jasného vědomí), ale už ne při rage samotné. Kromě toho, pokud vás někdo uvidí, tak se to jistě dostane do bulvárních plátků, a jaké plátky asi tak mohou číst případní (i když nijak častí) lovci vlkodlaků? A i když to nebude tak tragické a dostane se to jen k policii, nějakému biologovi-paranaturalistovi který bude s policií spolupracovat by to mohlo dojít a policie se jistě bude zajímat o bestii ve svém rajonu, ani nemluvě o výzkumných sekcích některých korporací… Na druhou stranu, bulvární plátky v druhé polovině jednadvacátého století jsou takových a podobných zpráv plné – neexistuje existující tvor, který by se v nich neukázal alespoň dvakrát týdně (většinou jednou jako nemyslící vraždící bestie a podruhé jako matka Tereza, o které si všichni neprávem myslí, jak je zlá) a o neexistujících tvorech ani nemluvě.

Získatelné slabiny (tyto slabiny přidávají určitý počet bodů na nákup výhod, viz werewolf level a získatelné schopnosti. Slabiny lze získat jen při proměně nebo tvorbě postavy) 

Většina by měla být dostupná jen při tvorbě postavy, pokud je postava nějak získá později, neobdrží za ně za normálních okolností žádné body na nákup Získatelných schopností (výjimkou může být např. obchod s mocným duchem nebo magický rituál dávající jisté schopnosti výměnou za nějaké slabiny. V takových případech by měla být cela získaných slabin o něco vyšší než cena získaných schopností – nic není zadarmo)
Obsah
     Asociálnost – 1/1,5 – wolfík se velmi /nebo zcela/ odcizil lidským vzorcům chování a přijal vzorce zvířecí nebo nějaké úplně jiné (co? Máte taky svojí fantasii, ne?). U původem vlčích wolfíků tato slabina vyjadřuje jejich přímnější vztah k přirozenosti a instinktivnosti, které ještě nebyly přepsány lidským chováním – a nebudou, dokud wolfík „neodkoupí“ body za tuto slabinu zpět za body získané w levelem.
     Astrální nestabilita – 0,5 (1,5) – wolfíkova aura na se v astrálu nemění zcela s jeho fyzickým tělem, ve vlčí podobě má mnoho fyzických rysů, v lidské mnoho vlčích, celkově je to dost divné a doočíbijící, i neznalý snadno poznají, v čem je aura zvláštní a mohou wolfíka omylem považovat za kouzlem proměněného člověka/vlka nebo za měňavce. Při astrální projekci se aura sice trochu stabilizuje, ale wolfík musí každou herní scénu nebo delší časoví úsek podstupovat test Vůle+werewolf levelu proti 5, zda si udrží svou současnou podobu. Nejhorší to je při pouhém astrálním vnímání, kdy se aura uvolňuje, ale není volná zcela – wolfík musí podstoupit test Vůle+werewolf levelu proti 6, aby stabilizoval své tělo do některé z podob, jinak se začne náhodně přelévat sem a tam od podoby k podobě. Tento test musí opakovat každých 3x počet dosažených úspěchů v předchozím testu kol. (Magici s přístupem do astrálního prostoru dostanou za tuto nevýhodu 1,5 bodu místo 0,5) 
     Bolestivé proměny – 1,5 – bez ohledu na počet úspěchů, který wolfíkovy na proměnu padl, cítí bolest, jako by nehodil úspěch žádný
     Měsíc – 1 – wolfík má těžkou autosugesci – zdvojnásobte všechny vlivy měsíce, o úplňku se musí proměnit, pokud je měsíc vidět, o novu se nesmí proměnit, pokud je měsíc vidět (pro ty kteří to nevědí – o novu se dá měsíc zahlednout jako černý kruh na trochu světlejším pozadí). Slabina je psychosomatické, nikoliv mystické povahy, nabývá tedy platnosti pouze, pokud si je wolfík přítomnosti měsíce vědom, na druhou stranu wolfíci s touto slabinou mívají na sledování měsíce lehkou obsadantně kompulsivní chorobu. Čtvrtý a pátý den plus mínus od novu/úplňku má na rage vliv +-1 

     Neschopnost mít kyber nebo bioware – úvaha GM, zhruba by se mělo rovnat Esenci kyberwarem odebrané, ale jak kdy, třeba kouzelný pošlete klidně k čertu, protože by jim tahle slabina ještě zvýšila Magii – tato slabina překvapivě znemožňuje wolfíkovi mít jakýkoliv kyber a bioware. Dostupná pouze, pokud ho jiní wolfíci mít mohou, přirozeně.
     Neschopnost proměny s oblečením – 2 – pokud se u vás wolfíci umí normálně měnit s oblečením, tak tato slabina jim to znemožní

     Nesnášenlivost přírodních duchů – 1 – přírodní duchové, jinak wolfíkům poměrně nakloněni pro jejich blízkost Gaie
, nějak nemají zrovna tohohle jedince v lásce (mělo by být roleplayingově podloženo např. silně antiekologickým chováním/smýšlením, nějakým pěkným prohřeškem v minulosti apod.) a ačkoliv se na něj nebudou slétat a nějak ho vyhledávat, tak pokud jej potkají, tak mu to osladí, rozuměj použijí proti němu první schopnost, ke které dostanou příležitost, vázaní duchové mu budou škodit, aniž by se šamanovi, který je přivolal, odečítaly služby.
     Nesnášenlivost zvířat – 1 – přestává platit, že zvířata na wolfíka neútočí a chovají se k němu jako k silnějšímu predátorovi – právě naopak, šelmy se na něj vrhají prakticky od pohledu, jiná zvířata se jej dalece straní, nemohou-li, jsou podrážděná a agresivní. Přirozeně nelze kombinovat s Animal empathy.
     Obyčejná fyzická kondice – 1,5 – wolfíkovi nestoupají atributy pro druhou podobu, nezvedá se mu násobitel běhu a není schopný abnormálních fyzických výkonů v žádné jiné fyzické oblasti (vytrvalost při běhu, skoky…)
     Obyčejné léčení – 1 – wolfík se léčí jako kdokoliv jiný (a nemůže si vzít schopnost Přímé regenerace)

     Obyčejné smysly – 1 – wolfíkovy smysly zcela odpovídají jeho současné podobě.

     Pomalé proměny – 0,25/úroveň – základní doba pro proměnu se prodlužuje o 1 kolo za úroveň. Zároveň se za každou úroveň zvyšuje o 1 počet úspěchů nutných k pohybu při proměně apod.
     Psychosomatické alergie – podle GM – jakákoliv autosugestivní vlkodlačí alergie, například na vlčí mor, kříže nebo dodatečná alergie na stříbro (na pohled na něj) a tak dále. S touto slabinou zacházejte opatrně, takový vlčí mor ve městě…
     Rychlejší ztráta Inteligence – 1 – wolfíkova Inteligence se po proměně ztrácí dvakrát rychleji a obnovuje dvakrát déle

     Samovolné záchvaty rage – 2/úroveň – wolfíka někdy jen tak z ničeho nic popadne rage, přesněji se jednou za čas naprosto bezdůvodně začne chovat, jako by se v jeho přítomnosti nacházel některý ze spouštěčů. Za každou úroveň se to wolfíkovi stane v průměru jednou za běžně dlouhou herní session, v situaci podle uvážení GM (který má nejen právo, ale i povinnost vhodit tento prvek do hry čas od času zcela škodolibě)
     Slabost – 1,5 – Wolfíkovi se k Síle nepřičítá podíl z Esence 

     Složitější proměny – 0,5/úroveň – za každou úroveň má wolfík o kostku míň na proměny
     Standardní zranitelnost pro vlčí podobu – 1 – wolfík je ve vlčí podobě normálně zranitelný. V případné vyšší podobě se mu zranitelnost obyčejnými zbraněmi počítá jako zranitelnost ve vlčí podobě u normálních wolfíků
     Vyšší rage – 1,5/ úroveň – každá úroveň zvedne rage o 1

     Vyšší zranitelnost stříbrem – 3/úroveň – zvyšuje poškození, které wolfíkovi působí stříbro o +1 úroveň (katana má poškození (sil+3)M, stříbrná katana má pro normálního wolfíka poškození (sil+3)V a pokud by si wolfík vzal 1 úroveň této slabiny, tak by proti němu měla (sil+3)S, s druhou úrovní dokonce (Sil+5)S. Hops…)

     Zjevová deformace – 0,5 až 1,5 – wolfík má nějaký jasný fyzický rys nebo dokonce kombinaci rysů, která je zcela očividná – protáhlejší zuby, srostlé obočí, srst na krku nebo po celém těle…
Vznik nového werewolfa a proměna na něj

Obsah
Každé dítě wolfíka má šanci 6 na d6, že je werewolf od narození. Pokud ne, pak má další „příležitost“ v první polovině puberty, kdy si hodí svou aktuální Essencí proti 6 (s esencí 6 to je cca 70%). Padne-li alespoň jeden úspěch, pak dojde k proměně. Dítě dvou wolfíků má šanci na to být wolfíkem od narození 4-6 na d6, přičemž pokud se tak nestane, automaticky se stává wolfíkem v první polovině puberty. Takováto „vrozená“ proměna probíhá standardně bez jakýchkoliv fyzických nebo psychických poruch (jako by padlo 0 úspěchů na proměnu, viz dále), i když může mít například hustší vlasy (rostoucí i na krku) nebo výrazné obočí apod., ale to je zcela individuální. Nějaké psychické problémy mohou nastat během dospívání (reakce okolí apod.), ale ty se asi nebudou příliš vymykat silné pubertě :) (PS – chvíli jsem si hrál s myšlenkou, že bych rozpracoval i záležitosti ohledně těhotenství, vlivu proměn matky při těhotenství a podobně, ale vypadalo to zbytečně obsáhle a složitě, tak to nechám na vaší fantazii)
     Člověk pokousaný wolfíkem se sám na wolfíka nemění. Aby se někdo stal wolfíkem, tak jej wolfík musí kousnout, nezabít, a přenést na něj část své životní energie, poté se  nic neděje až do úplňku, kdy dojde k samovolné proměně. Nový wolfík si to po úplňku může jen těžko neuvědomit, před ním může mít tak maximálně podezření a může zkusit najít nějakého biochemika nebo mága, kteří by to dokázali rozpoznat z krve (biologie) nebo aury (CČ 9, pokud se hledá na blind nebo 5, pokud biochemik/magik ví, co má hledat).
     Wolfíci, kteří mají dojem, že brzy zemřou (jsou těžce zraněni a mají v patách pronásledovatele apod.) mají tendenci předat wolfíkovství dál, tj. proměnit prvního vhodného adepta, na kterého narazí. Vzhledem k tomu, že mě nenapadá číselné vyjádření tohoto jevu, tak se zbaběle odvolám na to, že je to čistě záležitost roleplayingu. Tato pravidla jsou konec konců v rukou hráčů určena pouze a výhradně pro roleplaying, takže pokud to někdo nezvládá… Platí ale, že k takovémuto chování musí wolfík riziko své blížící se smrti pociťovat velmi intenzivně.
     Pokud se z hráčské postavy stane wolfík, tak má stále svobodnou vůli a proto si, stejně jako Jabberwocky, myslím, že ji hráč může hrát i nadále, ale munchkinům a blbům to radši zatrhněte ihned.

     Wolfíci, stejně jako upíři, neproměňují na wolfíky kohokoliv. Být wolfíkem je mezi nimi považováno buď za prokletí, nebo za privilegium, v prvním případě neproměňují vůbec, ve druhém jen velmi vybrané jedince
.

     Pokud chce wolfík přetvořit někoho na wolfíka, tak jej musí kousnout alespoň za M a jedno kolo jej držet nebo musí oběť držet ve skusu alespoň minutu (kombinace L+čtvrt minuty (pět kol) je také možná). Při tomto kousnutí nasměruje wolfík do rány velké množství astrální energie, jako přenosné médium slouží wolfíkovi jeho sliny a vlastní Essence. Poté si musí hodit Vůlí proti odlivu (Použitá Esence)V omráčení/fyzické zranění, pokud je použité Esence více, než zbylé Esence. Wolfík musí dát alespoň 1 Esence (kolik přesně, záleží jen na něm). Takto přenesená energie zůstává v oběti v latentním stavu až do prvního úplňku, do kdy se jí dá ještě teoreticky zbavit (dosud se o to nikdo nepokoušel a způsob ani není znám, takže reálně to nejde, protože na to není dostatek času).

     Takto ztracená Esence nezvedá wolfíkův Rage a doplní se rychlostí 0,1 Esence/den (1 Esence/10 dní), přičemž při novu se nedoplní žádná a tři dny kolem novu se doplní pouze polovina (0,05), zatímco o úplňku se doplní dvounásobek (0,2) a tři dny kolem úplňku jedenapůlkrát tolik (0,15).

     Při nejbližším úplňku do té doby latentní werewolfí Esence splyne s Esencí kousnutého a transformuje jej ve Wolfíka. Jak úspěšně je otázka, která může mít fatální následky, werewolfí Esence je natolik silná, že kousnutého promění vždy, problém je v tom, že čím větší klade tělo a aura oběti odpor, tím agresivněji, brutálněji a bezohledněji musí wolfíkovská Esence oběť přetvářet. 

     Kousnutý si hodí počtem kostek odpovídajících aritmetickému průměru jejího Těla a Vůle –1 kostka za každou trvale spálenou volnou karmu (nebo +1kostka za každou 1 spálenou VK, pokud si chce kostky přidat) proti CČ 4+Esence přenesená při kousnutí wolfíkem – Esence ztracená za kyberware – ½ Body indexu ztraceného za bioware. 

     0 úspěchů – nejlepší možný výsledek. Obrana těla i aury byla zcela neúčinná a (meta)člověk byl čistě proměněn ve werewolfa. Psychický i fyzický stav se nezmění. 

     1 úspěch – nic hrozného. Jsou možné deprese, pokud tomu odpovídají okolnosti kousnutí (např. nedobrovolná proměna apod.) ale s podporou přátel nebo dost silnou vůlí to lze do pár měsíců celkem v pohodě překonat. Při dobrovolné proměně žádné následky.

     2 úspěchy – horší, ale ne katastrofální. Asi dojde k určitým fyzickým deformacím (vlasy rostoucí z ramenou nebo srostlé obočí, možná zašpičatělé tesáky) a určitě dojde i k psychickým následkům, opět závislých na okolnostech proměny (dobrovolná / nedobrovolná) a rekcích okolí (zda se její přátelé od oběti distancují nebo ji podpoří), může jít o mírné deprese, ztrátu chuti do života až po těžkou melancholii, agresivitu apod.

     3 úspěchy – hups. Tohle už žádné štěstí není… tělo se promění, nemusí nutně (ale může) zmohutnět, srst začne růst z dlaní, tělesné ochlupení obecně se zvětší, oči se podlijí krví… Psychické následky jsou fatální a pravděpodobně s vyjímkou mnohaletého léčení na psychiatrii v plné míře nenapravitelné, i když se po delší době mohou zmírnit. Hráč může takovouto postavu po domluvě s GM hrát i nadále, i když postava tak, jak byla, se minimálně nějakou dobu úplně nevrátí.

     4 úspěchy – doblehups. Postava jakožto PC většinou končí (lze ji hrát dál, pokud o to hráč opravdu stojí a má na to, ale postava tak jak byla je definitivně mrtvá). Tělo postavy se změní k nepoznání – srostlé obočí, krvavé oči, rudé duhovky, srst po celém těle… Něco z toho může scházet, ale většinou se stane vše. Z psychiky zbývají trosky, postava si vzdáleně uvědomuje kým byla a zná dál ty, co znala, ale přátelské chování se projeví maximálně tím, že na ně nebude zaútočeno. Postavu stihnout deprese, možná nějaká vážná psychická porucha (schisofrenie, paranoia, rozdvojení osobnosti…) Měla-li postava silnou vůli nebo osobnost, může se snažit svůj nový stav nějak zvládnout a vytvořit si osobnost zcela novou,kompatibilní se jejím současným stavem, nebo se může snažit donutit své okolí k vlastnímu zabití – na spáchání opravdové sebevraždy se již příliš přiblížila obyčejnému zvířeti. Dá se říct, že v postavě se neustále nachází na hraně rage, který občas (při setkání s bývalými přáteli, v okamžicích osamění, kdy myšlenky dočasně převládnou nad tělem) vystřídají určité úseky jasného vědomí. Herní Inteligenci snižte na 2 (chování se skloní k bestiálnímu), percepční inteligence (vnímání…) zůstává, Vůli zvyšte o 1, ale pro hody sebekontroly (rage…) ji o 2 snižte, Tělo a Síla se zvednou o 2, Rychlost o 1. 
     Chce-li hráč hrát takovou postavu dál, musí si uvědomit, že postava si (alespoň dokud jí to někdo silně nepřipomene) toho (tu), kým (kterou) byla, uvědomuje jen velmi vzdáleně, osoby možná pozná, ale nepamatuje si, kým přesně byly (pamatuje si ale, zda byli přátelé nebo nepřátelé), maximálně se jí vybaví neurčité vize toho, co s nimi prožila, měla-li s nimi opravdu silné zážitky. Charakter postavy je možné zachránit, ale jeho rekonstrukce si vyžaduje spoustu úsilí (nejdříve ji najít, postarat se, aby ji nenašla policie, SWATi, lovci vlkodlaků…, znovu si získat důvěru nedůvěřivé bytosti a pak dlouho připomínat, kým byla, nejlépe za pomoci spřáteleného psychologa, psychiatra a psychické magie), což může doplnit velmi zajímavý rozměr hry.

     Takováto bestie má 4 body na nákup počátečních schopností místo obvyklých 3. Žádný z nich nelze investovat do snížení základní Rage.
     5 a 6 úspěchů – Tak tady teprve začíná pro okolí ta pravá zábava. Tělo a aura kladly při proměně takový odpor, že síla werewolfí Esence byla vystupňována až na neskutečnou úroveň. Tělo se abnormálně zvětší – možná i o metr, zcela zaroste srstí a získá vlčí vizáž (Van Helsing poskytuje velmi dobrou představu, Underworld nebo Harry Potter III zase ukazují, jak to zcela určitě nevypadá), proměna z vlka na člověka není možná – postava je uvězněna někde v polovině proměny, Síla se zvedne o 6, Tělo o 4, Rychlost o 3, Vůle se zvedne o 2, pro účely sebekontroly klesne o 3, percepční inteligence zůstává neměnná, herní Inteligence klesne na 2, ale  potvora si stále uvědomuje kde měla původně skrýše, kudy se kam dostat nebo kudy odkud utéct a hlavně pozná, když jsou nepřátelé nad její síly a tedy kdy se má stáhnout (nepropadla-li záchvatu Rage). Nová bestie má 6 bodů na nákup počátečních schopností a s největší pravděpodobností získá Vyšší podobu (kterou si může, nebo spíš skoro musí, vzít do začátku) 
     7 a více úspěchů – Tělo a aura kladly ohromný odpor, wolfíkovská esence byla ale silnější, tělo i aura byly proměněny, ale způsobem natolik drastickým, že to postava v těžkých bolestech trvajících pravděpodobně celou noc, nepřežila. Ani, kdyby se k ní hned dostali lékaři a léčitelé, nedokázali by nic víc, než tišit bolest, život postavy by byl přesto ztracen.
     Kdyby to někoho napadlo – postava samozřejmě (pokud neměla opravdu smůlu) neumřela, takže po proměně není nutné obnovovat nějaké vazby na ohniska nebo podobné věci.
Jak hrát werewolfíka?

Obsah
Odpověď na rozdíl od upírů nezní jakkoliv. Postava se sice stala werewolfíkem, ale nezemřela. Samozřejmě je nutné poupravit charakter postavy podle úspěchů dosažených při proměně, ale jinak se její charakter samotný měnit nijak moc nemusí. Mějte však na paměti, že většina vlků, a tedy i wolfíků, žije ve smečkách. To se nemusí nutně týkat smečky wolfíků, ale prostě jakékoliv společnosti, na kterou se mohou alespoň trochu spolehnout. Samozřejmě lze hrát samotářského wolfíka, ale to jsou většinou smrtící bestie (takoví wolfík je výborný v teamu runerů, vnáší spousty roleplayingových příležitostí… a také se kolem něj točí spousty příležitostí zemřít). Dalším rysem wolfíků je rage, rage u nich může mít velmi hrůzné následky, ani ne tak pro ně samotné, jako spíše pro jejich přátele, samozřejmě, že se rage může projevovat celkově, ale většina werewolfů se ji v sobě bude snažit potlačovat a to tím víc, čím víc je jejich rage větší, aby měli pocit sebekontroly. Původně lidští wolfíci tvrdí, že rage je odrazem jejich vlčí stránky, původně vlčí wolfíci zase tvrdí, že to je odraz jejich lidské stránky, část pravdy mají asi oba tábory… 

     Zjistit, že je wolfík wolfíkem, může být mnohem obtížnější, než identifikovat upíra, takže se jich drtivá většina snaží před světem svou identitu tutlat, jak a kde jen to jde, což může být pro hráče velmi zábavné (uprostřed pro team průserový přestřelky se bránit absolutnímu rage může mít své kouzlo). Pro hráče spolu s GM by neměl být problém vymyslet nové schopnosti popřípadě slabiny, takže jen do toho (a nezapomeňte mi je e-mailnout. Vážně. Považujte to třeba za poplatek za použití těchto pravidel (), vše co podpoří individualitu wolfíka je vítáno. Jen mějte stále na paměti, že wolfíci zde jsou pro účely roleplayingu a ne powerplayingu.

� Pro puntičkáře a šťouraly – ano, lykantrop v doslovném překladu opravdu znamená přímo vlkodlak, ale většina české RPG komunity stejně používá tento přenesený význam. 


� Shadowrun je stejně jako jiná RPG pouze o zábavě. Bude-li chtít hrát hráč jiné plemeno, dovolte mu to, konec konců na tom zas až tak moc nezáleží, ale na druhou stranu dohlédněte, aby šlo o plemena, která se pro vlkodlaky hodí – například retrývři, setři, rotvajleři nebo bloodhaundi jsou dobrým příkladem, jezevčíci, ši-tzu, pudli a asi i kolie jsou příkladem špatným.  Kromě toho vlkodlaci (pokud nejsou z daného plemene proměněni) většinou nevypadají příliš čistokrevně, i když mohou působit vznešeně.


� Vlkodlaci sami mohou a pravděpodobně i budou používat vlastní názvy pro vlkodlaky s různým původem. V mé versi to jsou: Narkové (sg. nark/a)– vlkodlaci, kteří byly původně vlky nebo kříženci vlkodlaků s vlky. Opakem jsou alakové (sg. alak/a), kteří byly původně lidmi nebo kříženci vlkodlaků s lidmi. Vlkodlakům, jejichž oba rodiče byly vlkodlaky, se mezi vlkodlaky říká alluové (sg. alluva). Pro přesnější určení křížence vlkodlaků s lidmi/vlky (tedy neproměněného kousnutím) se občas používá pojem alluva-alak nebo alluva-nark.


� Může se to zdát pomalé, ale není, uvědomte si, že šestý bod Inteligence se ztratí pouze v případě, že byla původní Inteligence 9 (což asi hned tak nebude), u PC i NPC bude pravděpodobně docházet pouze ke dvoum nebo třem (maximálně čtyřem) ztrátám, tj. pět až sedm hodin (popř. těch devět).


� Jen pro zajímavost: kdyby měli lidé stejně upnuté svaly ke kostem jako domácí kočky, dokázali by bez tréninku vyskočit do druhého patra a klokani, schopní z místa skočit až sedm metrů, jsou zhruba stejně silní jako lidé.


� Když na to tak koukám, tak by to mělo dávat celkem logické výsledky při nízkých i vysokých atributech Rychlosti, kdyby se vám to v nějakých extrémech (Rychlost 1 nebo 6 apod.) nezdálo, tak to klidně změňte, na druhou stranu jsou wolfíci probuzené bytosti a nevidím důvod, proč by jako takový nemohli podávat na obyčejné lidi extrémní fyzické výkony.


� Nevím přesná čísla, ale divili by jste se, kolik lidí přežije průstřel hlavy, zvlášť, pokud byl způsoben průraznými náboji (které proráží čistě a necupují své okolí, aby zbytečně neztráceli kinetickou energii).


� O tomto mezi sebou vedou wolfíci spory – původně lidští tvrdí, že jde o projev jejich vlčí části, původně vlčí wolfíci zase tvrdí, že jde o projev jejich lidské stránky, pár dalších z obou stran zase prosazuje názor, že nejde v podstatě ani o jednu jako takovou, ale o přiřozený mechanismus, kterým se jejich psychika vyrovnává s rozporem těchto jejich dvou částí. Snažit se je rozsoudit není moc dobrý nápad – toto téma je dost citlivé a přes držku dostanete nejspíš od obou, protože v Šestém světě se nemáte co plést do cizích osobních problémů…


� Tuto dobu je možné dle uvážení prodloužit od jednou za chvíli (pět minut) klidu třeba až po jednou denně, podle Vašeho stylu hry. Důležité je, že by tato doba měla odpovídat době, ve které se uplatňuje obdoba této schopnosti u upírů a jim podobným.


� Prostě pro jejich mnohem větší souznění s vrozeností a instinkty (napůl vlci, zvýšená Esence…)


� U nás upíři vytváří mocenské klany, které na upíry proměňují jen dlouhodobě věrné, prověřené a velmi schopné stoupence. Wolfíci se oproti nim drží jakési rodinné smečky – považují-li wolfíkovství za privilegium, pak proměňují jen ty, k nimž mají velmi blízko (dlouhodobé milenky/milence, jim blízké sourozence, mnohaleté výborné přátele), samozřejmě s jejich souhlasem.
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