Awain Adam Slabecky

Awain je hra na hrdiny, vyvijena nékdy od roku 2004. Vychazi ze hry Gawain, vytvorené
Dusanem Janovskym roku 1995.

Awain se lisi od vétsiny LARPovych her a to v nékolika oblastech, které budou probrany nize.
Zasadni rozdil je vsak v pristupu. Zatimco typicka hra ma svij herni systém, svuj svét a do néj
jsou zasazena urcita pravidla, u Awainu je to presné naopak. Existuji pravidla, ktera jsou velice
komplexni a propracovana a ty se pak implantuji do konkrétni hry. Pravidla Awainu je tedy
mozné pouzit pro vice riznych typu her.

Pravidla tedy nejsou jen jakousi nezbytnou podporou hry samé, jsou samostatnym subjektem.
Jejich tvorba probiha podobnym zplsobem, jako vyvoj klasickych stolnich RPH her. Jsou udélana
tak, aby obstala v jakékoliv situaci a v rukou jakychkoliv hrac¢d. To ma pochopitelné svoje
nevyhody. Nepredpoklada se, Ze vsichni hraci jsou zkuseni, hra se snazi byt neprustrelnou a
prostou mezer v pravidlech.

Pri tvorbé pravidel se mysli na Ctyri hlavni skutecnosti: propracovanost, predvidatelnost,
tymovost, vyvoj sily postav a originalita.

Propracovatelnost

Awain se stale snazime zdokonalovat a vyvijet. Systém prosel pomérné bourlivym vyvojem, kdy
se zkoumaly vSechny mozné sméry, kterymi se hra mdze ubirat, aby byla co nejlepsi. V rané fazi
Slo hlavné o kvantitu, o vytvoreni pestrého systému s mnoha moznostmi. V soucasné dobé je jiz
dosazeno odpovidajici kvantity (v poctu povolani, schopnosti atd.) a veskera prace na pravidlech
predstavuji kvalitativni zmény.

Zakladni filosofii je, Ze ve hre by mélo byt jen to, co je 100% pouzitelné a co je navic zabavné
hrat. Pokud se béhem testovani zjisti, Ze napr. néjaka dovednost je malo pouzitelna nebo prosté
nezabavna, jde ze hry pryc¢. Do dnesniho dne probéhlo 23 her, takze k testovani bylo spousta
prilezitosti. Dalsi moznosti je, Ze dojde k jejimu slouceni s jinou schopnosti. Jen pro zajimavost:
od prvni do soucasné verze bylo zruseno pres 90 schopnosti a hernich pojmd. Soucasna pravidla
jsou druha edice, verze 1.1. To je v soucCtu 21. verze pravidel. Pochopitelné neustalé ménéni
pravidel je pro hrace neprijemné. Ale je to nutné zlo, aby hra byla skutecné dobra. Cela prvni
edice, tedy 19 verzi pravidel, byla v podstaté testovanim. Soucasna druha edice je jiz zcela
komplexni a i kdyz stale dochazi ke zménam, tak jsou to jen drobné Upravy v ramci balancovani
povolani.

Predvidatelnost

Jednim ze zakladnich charakteristik pravidel Awainu je, Ze jsou predvidatelna. Je to dano
obecnym systémem, ktery nahrazuje specialni pravidla pro rizné nestvary, rizna pravidla pro
hrace a organizatory, slozité a nestejnomérné systémy. Zakladni obecné systémy jsou
vysvétleny na par strankach a jinak tvori cela pravidla jen seznamy rdznych schopnosti, pripadné
v bestiari nestvir. A opét vsechny schopnosti funguji na totozné bazi. Hlavnim divodem pro toto
reseni je zapamatovatelnost pravidel. Ta je prvkem, ktery je jinde dost Casto zcela opomijen. V
pocitacovych hrach nehraje zadnou roli, ve stolnich RPH hrach je dulezitéjsi, ale i tam jde vse v
klidu najit v pravidlech. Ale v LARPu je zapamatovatelnost zcela klicova a v Awainu se na ni
mysli primarné. Je potreba udélat pravidla tak, aby nabizela mnoho moznosti a pritom nebylo
potreba listovat v pravidlech. Protoze to prosté v terénu neni mozné.

Zakladnim pojmem u schopnosti je tzv. typ dovednosti. Schopnosti, které to vyzaduji, spadaji
do urcitého typu a neni si tfeba pamatovat jejich parametry, pouze jakého typu dana schopnost
je. Coz je navic na prvni pohled jasné.



Napr. ve hfe Gawain bylo potreba si u kazdého kouzla pamatovat kolik stoji magu, na jakou
vzdalenost se sesila, jak dlouho trva, jestli jde zrusit protikouzlem, jestli jde seslat s pravym
jménem apod. V Awainu staci védét, Ze dana dovednost je ,,atocné kouzlo“. A hrac vi, ze
vSechna (tocna kouzla jdou aktivovat na 15 metrd, trvaji okamzité a jde se jim vyhnout pomoci
zachrany. Stejné tak kazdy specialni (tok jde pouzit jen na postavu v boji zblizka, neni mozno
jej zrusit, pokud obrance specialni Utok vykryje, tak Gtocnik neztrati cetnost jeho pouziti atd.

Dalsi metodou jak zlepsit zapamatovatelnost pravidel, je pouzivani pouze jednoduchych
mechanismd. Neexistuji napriklad schopnosti, které zpulsobuji néjaky efekt kazdym druhym
zasahem. Nebo treba schopnosti, které zranuji vzdy za néjaky casovy interval.

Awain nabizi hracim vybér z velkého mnozZstvi schopnosti (konkrétné 276ti dovednosti, plus
dalSich schopnosti jako pouzivani zbrani, ¢teni a psani apod.). Pokud by si hra¢ mél vybrat z
takového seznamu, pak by vybiral skutecné dlouho a takové mnozstvi schopnosti by si nikdy
nemohl zapamatovat. Proto hra vyuziva systém povolani a ty jesté déli dale na specializace.
Hrac si vybere jedno z sesti zakladnich povolani (pripadné pak jedno z deviti vyssSich a tri
arcipovolani) a v ném si zvoli specializaci. K dispozici pak ma 20 dovednosti, coz uz je mnozstvi,
které lze bez problému precist a zapamatovat si.

Tymovost

Kazdé povolani a specializace ve hre ma presné urcenou svoji roli. Ta udava, co bude hlavni
¢innosti hrace béhem boje - néktera povolani jsou dobra na zplsobovani co nejvétsich zranéni,
jina na léceni, oslabovani nepratel apod. To pochopitelné neni vynalez Awainu, ale systém
prijaty z MMO her a novéjsich RPG her. Je to vsak mechanismus velice uzitecny. Umoznuje
kazdému hraci byt stejné uzitecnym a presto jinym zpusobem. Stejné jako v MMO hrach, tyto
role slouzi hlavné k vzajemnému doplnovani, stejnomérnému rozdéleni uzite¢nosti mezi
jednotlivé hrace a dirazu na spolupraci mezi jednotlivymi hraci.

Ve hre jsou tri skupiny povolani - povolani magie, mece a viry. Prvni skupina slouzi k proklinani
a oslabovani nepratel. Druha k likvidaci protivnikl. A treti pak k posilovani a léceni spojencu.
Kazdé povolani ma roli jesté o néco konkrétnéjsi a specializace pridavaji dalsi moznosti.

Knézi a druidi posili ostatni spoluhrace, kouzelnici a carodéjové oslabi protivniky a bojovnici a
zlodéji je pak snadno zlikviduji. Na hracich je, aby pouzivali vsechny svoje schopnosti efektivné
a co nejlépe k celkovému vysledku. Na rozdil od jinych systému se Awain nesnazi zabranit
vzajemnému sdileni informaci o schopnostech povolani, naopak ucinna spoluprace a kombinovani
schopnosti vsech povolani je zasadnim hernim prvkem.

Vyvoj sily postav

V naprosté vétsiné her postavy béhem casu sili. Pribyvaji jim nové schopnosti, jsou schopny
resit horsi situace, pripadné porazit silnéjsi protivniky. Ve vétsiné LARPU je rozdil mezi moci
zacinajici a koncici postavy maly, oproti tomu v RPG hrach je postava na nejvyssi Grovni
zpravidla bohem oproti zac¢atecnikovi. Zvysujici se sila postav vsak obvykle neni uré¢ena podle
zadného klic¢e. Je bud’ dana pouhym zvysSovanim ciselnych parametrl, nebo probiha organicky,
ale nevyrovnané - rlizna povolani maji rozdilnou krivku moci. Typicky v DnD (do 4. edice)
valecnik je na zacatku silnéjsi nez mag stejné Urovné, zatimco na vysokych Urovnich je to
obracené.

Awain ma oproti tomu jasné definovany rist postav. Ve hre existuje osm stupid, do kterych
jsou rozdéleny jednotlivé schopnosti. A co je dulezité: v kazdém stupni je presné urceno, co
postav muze dokazat. Napriklad od tretiho stupné jsou hraci schopni detekovat neviditelnost,
existovat pod vodou, redukovat utrzena zranéni, vytvaret svétlo apod. Vzdy aspon dvé povolani
maji na daném stupni dovednost, ktera danou véc umoznuje. Ku prikladu od ¢tvrtého stupné
jsou postavy schopny dostat se pres hradby. Umozni jim to knéz diky své dovednosti unaseny



vétrem, druid pomoci zazraku aspekt netopyra nebo bojovnik vyuzitim dovednosti pevnostni
valka. Pokud hraci nemaji s sebou knéze, druida, ani bojovnika (coz je malo pravdépodobné, ale
mozné), tak je zapotrebi, aby si sehnali svitek nebo lektvar, ktery jim danou véc umozni.

Divodem tohoto reseni je stejnomérna distribuce moci mezi jednotlivé povolani, aby
systémoveé byli vSichni stejné schopni a tudiz jejich Uspéch zalezel hlavné na vzajemné
spolupraci a spravném pouziti schopnosti ve spravnou chvili.

Originalita

Velky duraz pri tvorbé pravidel klademe na originalitu. Dlouhou dobu platil tvarci princip, ze
zadna schopnost se u zadného povolani nesmi opakovat, respektive ze zadné povolani nesmi mit
Uplné stejnou schopnost, jakou ma uz povolani jiné. Od tohoto principu Awain ustoupil, kdyz
narostl poCet specializaci a ukazalo se, ze nékteré situace se opakuji a je nutné je resit
podobnym pristupem. Ale prestoze rizna povolani/specializace maji schopnosti s velmi
podobnym efektem, stale by mély byt dostatecné odlisné a unikatni.

Napriklad postavy od patého stupné jsou schopny bojovat s nehmotnymi nemrtvymi. Kouzelnik
to vyresi tak, ze proméni hmotu mece na stribro, které nehmotné nemrtvé zranuje. Nekromant
se oproti tomu sam zméni na prizrak a muze tak nestvlry zasahnout. Nebo téZ od patého stupné
mohou hraci ozivovat mrtvé. Knéz vytvori branu do zahrobi, pohybuje se (imaginarné) pod zemi
a dotykem ruky miize ozivit mrtvého. Carodéj chytne nékde dusi a vyménou za dusi neboztika
ozivi jeho télo. A druid povola z podsvéti dusi mrtvého do zvireciho téla. Postava tak bude
néjaky Cas béhat jako zvire, nez se opét zméni na Clovéka. Tedy vysledek je vzdy stejny, ale
provedeni rizné.

Filosofie boje

Pravidla Awainu resi témér vylucné boj. Véci jako socialni interakce, ekonomika apod. ani
reseny byt nemohou, protoze systém je obecny a neni navazan na konkrétni hru. Boj je tedy
maximalné propracovan tak, aby byl prehledny, pestry a zabavny. A to jak v oblasti PVE - boj s
nestvirami, tak PVP - boj hracd mezi sebou.

Zakladnim prvkem bojového systému nejsou Cisla, ale akce. Nejde o to pouzit nejsilnéjsi
schopnost, nascitat bonusy ke zranéni a prevalcovat protivniky matematicky. Diraz je naopak
kladen na taktiku a vzajemné plsobeni nejriiznéjsich schopnosti. Kazdé povolani a kazda
dovednost maji svoje slabiny.

VSechny schopnosti lze néjakym zpusobem rusit. Bojovnik se kouzelnikovi ubrani tak, ze jej
béhem sesilani zasahne mecem, kouzelnik ochrani sebe nebo jiné pred nepratelskym kouzlem
tak, Ze sesle vhodné obranné zaklinadlo apod. Jde rusit i schopnosti béhem trvani. Pokud
valecnik aktivuje obranny postoj, je témér nesmrtelny, dokud jej nékdo neodhodi z mista
telekinetickym Gderem.

Na vsechny vyse uvedené skutecnosti neni treba myslet a jde hrat bez nich. Ale pro hrace,
kteri chtéji i trochu premyslet se nabizi rada moznosti, jak hrat nejenom zabavné, ale i
efektivné.

Awain RPG

Awain neni jen LARP. Je napsan pro pouziti jako LARP, i jako stolni RPG. VSechny dovednosti
jsou pouzitelné v obou Zanrech, pouze se obcas lisi jejich pravidlovy popis. V RPG je navic
zapotrebi definovat nékolik Ciselnych parametrl, které LARP nepotrebuje. Ale ty nijak
neovliviuji jiné charakteristiky. Prevod postavy z jednoho systému do druhého je tedy velice
jednoduchy, respektive zadny.



To ma radu vyhod i pri hrani samotného LARPu. Hra jde uvést jako RPG a hraci se tak lépe
ponori do svéta a do déje, nez by tomu bylo, kdyby rovnou zacali hrat LARP. Pokud je Spatné
pocasi, tak jde kdykoliv hru dohrat formou RPG.

Stolni hrani probiha pochopitelné i mimo LARPy a diky nému se jednak vice rozviji herni svét a
jednak umoznuje lepsi testovani pravidel.



