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HLUBINA

Petr “ilgir” Chval

Podékovani

Svtyj dik chci vyjadrit Exterovi a JK, bez nichz by tato hra nevznikla.

Pouzité ingredience

Hlubina je hra o zemfelych, ktefi museji jesté po smrti od¢init své
zlociny, aby dosahli zaslouzZeného odpocinku. ZaZiva se dopoustéli
vrazd, loupezi, podvodi a zrad, a tyto zlociny proti nim budou
povstavat v podobé rozliénych prekazek. Budou se téZ znovu vracet na
mista svych ¢inil a snaZit se zménit to, co bylo spachano. Cas jim pii
tom budou odmérovat netprosné hodiny a jejich vzajemna diivéra
a spoluprace bude zkousena béhem straslivych boufi, které se je
budou snazit smést az na samé dno Hlubiny.

RV

Vézni Hlubiny

Pfiprava hry
Tvorba postav
Vyhody
Zahajeni hry

Prabéh scény
Zlociny
Prekazky

Odmitnuti feSeni prekazky

Zranéni

Od¢éinéni zlocinu, prekonani prekazky

Odmény
Duivera
Hodiny
Boure
Konflikty
Kdy hazet
Boj

Zkouska
Zavér hry
Dodatky

Privodce Hlubinou

OBSAH

II
II
II

III
1A%

XI

XII

XII

priloha

0



Vézni Hlubiny

Ohromné dvei‘e se za nim s dunénim zavrely. Siegmund si
zakryval o¢i, hlava mu trestila jako po pitce. Po chuili zaslechl
zmatené hlasy. Nebyl sam. Zadival na své spolecniky a uvédomil
si, Ze je znd. Ta divka v modrém hedvdbi, to je piece Kristina. A
tamhle je jeji manzel, Alfred. Kde se tu vzali? A tamhle, to snad
neni mozné! Jeho vypeceny bratranek Rafi.

,Co to ma znamenat?" Ozval se za nim hluboky) podrazdeny hlas.
Otocil se a stanul tvari v tvar svému otci. ,,To neni mozné..."
vydechl. Mél byt piece po smrti!

Premysleli jste nékdy nad tim, co ¢eka ¢lovéka po smrti?
Raj? Prazdnota? Nové narozeni? O tom se muzeme jen dohadovat.
S jistotou ovSem miizeme fict, co potkalo po smrti lidi, ktefi jsou
postavami této hry na hrdiny.

Hlubina je hra o hrdinech, ktefi jsou jiz mrtvi. Neceka je
vSak zaslouzeny klid, ale naopak pfilezitost k ¢intim, o nichz se
jim zaziva ani nesnilo. Hfickou osudu, zamérem bozstev, ¢i snad
zlomyslnosti démonti se dostali na misto zvané Hlubina. Odtud
musi spolecné vystoupat vzhtiru, aby dosli zaslouzeného
odpocinku. Kdo vsak zakolisa a padne, stane se vézném Hlubiny a
uz nikdy z ni nevyjde. Nutno podotknout, Ze nasi hrdinové nebyli
zaziva zadni svatousci. Kazdy z nich se dopoustél odpornych
zlo¢inti proti svym bliznim. A pravé tyto zlociny se budou v
rozliénych podobach vynofovat na jejich cesté vzhiiru a branit jim
v dosazeni cile. Se zbrani v ruce, s dimyslnym vyuzitim svych
schopnosti a hlavné tc¢innou spolupraci budou muset vsechny
prekazky prekonat a tak své zlociny odcinit.

YR

PRIPRAVA HRY

Hra je urcena pro 4 aZ 7 hract, z nichz jeden bude
Vypravécem. Ke hte potiebujete Sestisténné kostky a grafické
znazornéni rucickovych hodin. Bohaté postaci cifernik nacrtnuty
na papife. Dale bude kazdy hrac potfebovat papir a tuzku na
poznamky, je mozné vyuzit i prilozeného Prtivodce Hlubinou.

Instinktivné sahl po meci. Byl tam, ale jiny nez ten, ktery
ukoncil Zivot jeho otce. ,,Siegmunde," natahl k nemu otec ruce, ,,jsi
to ty?" usmal se. Stegmund se nechal obejmout. Je mozné, Ze si to
nepamatuje? Uvazoval pii tom.

,Co tu sakra délame?" Rozkiikl se Alfred. Jeho hlas se rozlehl v
okolni nicoté.

,S88t..." sykla Kristina a luskla prsty. Na dlani se ji rozhorel
namodraly plaminek a osvétlil okoli. Prostor se ztracel v Sedavé
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mlze, ktera se v chomdcich prevalovala nad zemi. Jen tizka svétla
pésina se jako zariva stuha vinula smérem od nich. Otocil se zpét.
Kamenna masa zavrenych dveii vypadala zcela neprostupné.

Tvorba postav

Kazdy hrac¢ kromé Vypravéce si pfed zacatkem hry vytvori
vlastni postavu. Mira propracovanosti postav je zcela v
kompetenci hracti a zavisi na jejich spolecné domluvé. Je ovsem
tfeba pocitat s tim, Ze postavy se budou vyvijet i béhem hry.
Vzhledem k tomu, Ze hra je koncipovana jako fantasy (¢i radéji
pohadka nebo mytologie), mély by tomu odpovidat i postavy. Pfi
troSe snahy je ovSem mozné hru transformovat do libovolného
settingu. Hrac tvofi postavu takovou, jaka byla zaziva. Mize tedy
vymyslet jméno, charakterové vlastnosti i spolecenské postaveni,
které postava zaujimala.
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Dtlezitou podminkou je, aby postavy vSech hract byly uz
zaziva ve vzajemném kontaktu, tedy nejlépe aby byly ¢leny néjaké
komunity. Dobrym pfikladem mohou byt pfibuzni z
aristokratického rodu, Zoldnéfi z jednoho vojenského oddilu,
obyvatelé malého méstecka, kde se vSichni znaji navzajem a
podobné. Z toho plyne také moznost urcit vztahy mezi
jednotlivymi postavami, ktera ovSem neni nutnosti. Vztahy, stejné
jako podrobnéjsi charakterové vlastnosti, mohou vyplynout az v
prubéhu hry.

Pét hrdcu se domluvi, Ze jejich postavy budou pochizet z
kmenového spolecenstvi inspirovaného Vikingy. Vyberou mezi sebou
Vypravéce a ostatni Ctyfi vytvoii své postavy a pojmenuji je Kjar,
Thakkrad, Alfegir a Gudrek. Kazdy z nich prifadi své postave jeden
charakterovy rys, coz povazuji za zcela dostatecné. Tak je Kjar popsan
jako ,, vybusny mladik”, Thakkrad , tvrdohlavy morous”, Alfegir , divoky
rvac” a Gudrek v jadru dobry tordik”. Domluvi se téz, Ze Kjar bude
nejmladsi z nich a Thakkrad bude jeho stryjcem, Alfegir a Gudrek budou
vzddleni bratranci a vsichni dohromady budou spolubojovniky na lodi
velitele Hringa Ingimundsona.

Vyhody

Nyni pfichdzi na fadu mechanicky podchycena éast tvorby
postay, a to volba vyhod. Mezi vyhody fadime zvlastni vlastnosti,
kterymi hrdinové oplyvaji, zbrané a predméty, jimiz disponuji, a
nadpfirozené schopnosti, kterymi vladnou. Kazdy hra¢ mtze pro
svou postavu vybrat celkem tfi vyhody, pficemz postava smi mit
nejvyse po jedné zbrani a zvlastni vlastnosti (ale nemusi mit
zadné).

Zvlastni vlastnosti jsou na vybér celkem ctyfi, jejich vyznam bude
vysvétlen dale v textu:

Hbity

Silny
Bystry
Houzevnaty

Zbrané délime do ctyt kategorii:

Mece se uplatni vSude tam, kde je potfeba néco presekat. UzZite¢né
jsou v boji proti slabé obrnénym neprateltim, jako jsou krakatice,
obfi plZi a jiné slizké a chapadlovité nestvfiry.

Sekery jsou vhodné na prorazeni krunytu a drceni kosti. Uplatni se
tedy proti nestviiram, jako jsou Selmy, golemové a prerostly hmyz.
Sekera je i uzitenym ndastrojem se znacnym demoli¢nim
potencialem.

Kopi svou délkou umozZnuje dostat se tam, kde mece a sekery
nestaci. Kopi zarazené v chitdnu nebo vrzené do oka je ¢asto
jedinym zptisobem, jak se vypofadat s riznymi drakoidnimi
monstry pfesahujici lidska méfitka.

Luky umoznuji zacastnit se boje, a pti tom ztistat v bezpeéné
vzdalenosti od nepfitele.

Nadpfiirozené schopnosti zalezi pIné na fantasii hract. Jejich
vybér je dobré konzultovat mezi sebou i s Vypravécem, aby hraci
zvolili stejnou tiroven moci schopnosti a tedy i hrdinskosti celé
hry. Postava se schopnosti "vykfese jiskru z prstii" se asi moc
neuplatni vedle hrdiny se schopnosti "pohledem zalozi pozar".
Dobrymi ptiklady nadpfirozenych schopnosti jsou , Dotykem
dokaze zbavit vahy libovolny predmét", ,Na okamzik dokaze
ziskat néjakou vlastnost urcitého zvirete", ,Dokaze precist cizi
umysly", a podobné.
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Predméty se v této hfe mysli rtizné kouzelné talismany a jiné
pomticky, které mohou byt dvou typtli. Zaprvé jsou to jednordzové
predméty, z nichz magicka sila po pouziti vyprcha —je to vlastné
siln€jsi obdoba nadpfirozenych schopnosti na jedno pouziti, a pro
jejich vymysleni plati tataZ doporuceni. Zadruhé jsou to predméty
s dlouhodobym ucinkem, které pfiznivé ovliviiuji vysledky konani
postav ¢i pfimo jejich vlastnosti.

Vybusny mladik Kjar dostal od svého hrace ptisouzeny tyto
vyhody: Vlastnost bystry; zbran mec¢; nadptirozenou schopnost ,, vrZenym
kamenem dokdze trefit témer cokoli”. Jeho stryc, tvrdohlavy morous
Thakkrad, disponuje vlastnosti houzZevnaty, zbrani sekera a
nadpfirozenou schopnosti ,,nedd se skolit ohném ani mrazem”.

Zahajeni hry

Ve chvili, kdy ma kazdy hrac svou postavu, je mozné zacit
vlastni hru. Vypravéc¢ hractim popise prostfedi Hlubiny. Fantasii
se zde meze nekladou, miuiZe jit o pekelnou jamu s planoucimi
ohni, nehostinné misto, v némz radi neustalé vétrné boure, ¢i
skalni dom nevidanych rozmérti. Né&jakym zptisobem by ale mélo
byt zohlednéno, Ze cilem hrdinti je vystoupat z Hlubiny vzhiiru, a
naopak netspésnym hrozi pad na jeji dno. Hlubina by neméla byt
nijak pfijemné misto.

Na pocatku své cesty si hrdinové nebudou pamatovat téméf nic ze
svych predeslych Zivotti, budou se na né rozpominat béhem cesty
v souvislosti se zlociny, které spachali. Budou ovSem védét, ze se
navzajem znali a Zili spolu. To, jestli budou ticel své cesty znat,
jestli na néj budou muset pfijit sami v prabéhu cesty, ¢i zda jim
bude sdélen usty nékoho tfetiho, je pIné na tivaze hraca.

Na spicatém vybezku sedél netvor. Ohromnymi paraty
sviral turdou skalu a shlizel na né tiremi drac¢imi hlavami, jejichz
o¢1 uhrancive zhnuly. Byl ohavny i majestatni zaroven.

»Pojdte bliz", zasycela prostredni hlava, ,nic vam
neudeélam." Pii pohledu do téch oc¢i mél Siegmund pocit, ze se
propada. Najednou mu pied o¢ima vyvstal Zivy obraz toho dne,
kdy se to stalo. ,Rozhodl jsem se, Ze svilj odchod jeste o tri roky
odlozim, milj synu. Citim se ted’ tak dobre, jako nikdy predtim."
Siegmundovi se zatmelo pred o¢ima. To piece nejde! On potiebuje
rodovy prsten nejpozdeéji do konce zimy! Jestli ho nedostane,
vSechny jeho plany, cela jeho budoucnost, vyjdou nazmar! ,Ano,
otce," slysel se, jak rika. Krev mu hucela v usich. Takhle to nemiize
nechat. Musi néco udélat.

Nekrticel, nespilal mu. Jen se mu tdzavé dival do oct. ,,.Je mi
to lito, otce," ekl s namahou a ponoril cepel jesté hloubéji do jeho
téla.

PRUBEH SCENY

Kazda scéna sestava ze dvou ¢asti: Popis zlocinu a jeho
odcinéni. V jedné scéné jde tedy o jeden zlodéin, ktery spachal
néktery z hrdinti. Ten je pro ucely této scény oznacovan jako
»zlocinec". V tloze zlocince se hradi stfidaji podle vlastniho
uvazeni. Hrac v uloze zlocince tedy zahdji scénu retrospektivnim
popisem okolnosti, které jeho postavu vedly ke spachani zlo¢inu a
samotny jeho priibéh. Kazdy zlocin ma ovSem téz obét. Tu si musi
hrac vybrat v fadach ostatnich. Z toho plyne, ze veskeré zlociny, o
nichzZ je tato hra, pachaji hrdinové na sobé navzajem.

Mechanismus zlocince a obéti je pro hru vyznamny, protoZze umoziuje
budovat napéti mezi hraci pomoci vyZzadovani zadostiucinéni. Proto je
dilezité, aby se hraci drzeli pravidla, ze obéti se vybiraji ve vlastnich
fadach. Pokud se vsak hraci domluvi, mohou vsadit vice na tvorbu
pribéhu misto budovani hutné atmosféry a od tohoto pravidla
Castecné ¢i Uplné upustit. Nutno pak pocitat s tim, ze hra ziska jiné
rozmery.




»Ty! To tys me zabil!" Nahlé poznani zasvitlo otci v ocich.
» Ty odporny pse! Zradce!" Vrhl se proti nemu s holyma rukama.
LZadrz, ty stary blazne!" Alfred ho pevné uchopil za rameno. ,,Ted’
Jjsme po smrti vSichni. Chdpes? Vsichni jsme na tom stejné. A
musime spolupracovat, abychom se odtud dostali."”
»To mi zaplatis," drtil otec slova mezi zuby a nendvistnym
pohledem probodaval Siegmunda. ,,To mi musis zaplatit."”

Obét zlocinu ma pravo na zloéinci Zadat zadostiucinéni.
Pokud hrac obéti tohoto prava vyuzije, bude mu muset hrac
zlocince pfenechat jednu ze svych vyhod, to znamena, Ze ji ztrati, a
hrac obéti naopak ziskd. Vybér je na hraci obéti, ovSem hrac
zlocince miize jednu vyhodu z tohoto vybéru vyloucit. Predmétem
zadostiuc¢inéni miiZze byt pouze zbran, pfedmét nebo napdfirozena
schopnost. Zvlastni vlastnost nikoli. Prava zadostiucinéni je tfeba
vyuzivat s rozmyslem, nebot ma nasledky ve snizovani davéry u
ostatnich postav i hract.

,Dam vam hadanku", zasycela prosticedni hlava. ,,Dokud
neuhodnete, nesmite jit dal. Mate na to jeden den. Pak dostanou
moje sestiicky hlad."

»Dobre, ptej se!" Zvolal Alfred do vijsky. Hlava primhourila o¢i a
trosku se sklonila k nim. ,Ma hadanka je snadna," zasycela
sladce.

»Proc jste tady?"

Kdyz hrac zlocince dokon¢i siij retrospektivni popis,
Vypravéc postavi pred hrdiny prekdzku, jejimz pfekonanim maji
Sanci zloc¢in od¢init. To je pfedevsim v zajmu zlocince, nicméné
podle pravidla hodie mihi, cras tibi by se aktivni spolupraci méla
podilet celd skupina. Pro obét plati, ze se feSeni prekazky nesmi
ucastnit, vyzadovala-li po zlocinci zadostiuc¢inéni. Zlociny i
prekazky se déli do ctyt kategorii:

vrazda bestie

loupez hadanka

podvod ukol

zrada zabranéni zlo¢inu

Hractim samoziejmé nic nebrani vymyslet si vlastni typy
zlocinti a prekazek. Tyto Ctyfi jsou uvedeny jako zaklad.
Prekonavani prekazky je jadrem celé scény a také okamzikem, kde
hraéi mohou vyuZzit vSechny své vyhody, jako jsou zbrané,
predméty, zvlastni vlastnosti a nadpfirozené schopnosti. Vypravéc
zde zaujima ulohu oponenta a klade vyzvy invenci hraca.
Prekonat ptrekazku je tfeba, aby byl zlocin odéinén a diivéra
obnovena, ovsem Vypravéc muze podle své uvahy prekazku
postavit tak, ze bez jejiho vyfeseni nebude mozné pokracovat v
cesté.

Zlociny

Vrazda, akladné a zakeiné zabiti blizniho. Nepatfi sem zabiti v
souboji nebo na bitevnim poli. Vrazda neni ¢estnd ani vzpomindni
hodna. Je to odporny ¢in, kterym se vypocitavy zlocinec zbavil
nékoho, kdo mu stal v cesté. Zavrazdéna osoba nemusi byt nutné
totozna s obéti v konkrétni scéné€, mtize jit o osobu ji velmi blizkou,
napriklad rodice, manzela ¢i dobrého pfitele.

Loupez, nasilné pfisvojenti si ciziho majetku, provazi lidstvo od
samého jeho pocatku. Loupez v této hie se vyznacuje tim, Ze je
namifend proti konkrétni hracské postave, obéti scény. Mtize jit o
vyrabovani rodoveho sidla, kradeZ majetku v podobé stad, vzacné
rodinné relikvie, ¢i dokonce tinos druzky:.
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Podvod, vyuziti neznalosti blizniho k vlastnimu obohaceni se na
jeho tikor, je nedilnou soucasti kazdého spolecenstvi se slozitéjsimi
majetkovymi vztahy. Nemusi vSak jit jen o penize. Podvodem lze
ziskat a posléze zneuZit néci davéru a pomoc. Podvodem Ize
dosahnout vyssiho spole¢enského postaveni, ¢i naopak
spolecensky znicit nepohodIného clovéka.

Zrada, to je zlo¢in povazovany v mnohych kulturdch za viibec
nejhorsi. Zlocinec se ze sobeckych dtivodu obratil proti nékomu,
kdo v ngj vkladal dtivéru. Zrada mtiZe byt spojena s jakymkoli ze
tfi vyse uvedenych zlo¢inti. Takovy zlocin pak, spachan na
byvalém piiteli, nabyva jesté hanebnéjsiho rozméru. Zrada
nadfizené autority, jako napiiklad zbéhnuti z kralovského vojska,
neni pro ucely hry prili§ vhodna, ale i tak se mtize vyskytnout.

Piekazky

Bestie je netvor zplozeny Hlubinou k jedinému tcelu — dat
hrdintim pofadnou lekci. Pekelnd Selma s ocelovymi tesaky chrlici
horkou paru, slizké monstrum se spoustou zahavych chapadel, ¢i
nenapadny mrstny plaz stfikajici nebezpecnou kyselinu. Ve zalezi
na fantasii Vypravéce, potazmo hracti. Barvity popis bestie je
dtilezity, nebot na jeho zdkladé hraci voli bojovou taktiku. Bestie
patii k nejnebezpecnéjsim prekazkam, protoZe po setkani s nimi
dochazi zpravidla k litému boji, v némz 1ze snadno utrZit zranéni.

Hadanku jisté oceni hraci, ktefi radi fesi logické problémy.
Hadanku muize predstavovat portdl, na némz je tfeba poskladat
spravnou runovou kombinaci, aby hrace pustil dal. Hddanku
miize klast démon, hlidac cesty vtéleny do kamene a Zeleza.
Hadankou mtiZe byt rovnéz bludiste, k jehoZ aspésnému
piekonan je tieba pouzit logicky tsudek. Reseni hadanky muize
byt zkomplikovdno nebezpecim zranéni ¢i ztraty nékteré vyhody

v pripadé neuspéchu, nebo ¢asovou tisni. Tento typ prekazky
vyzaduje od Vypravéce jistou pfipravu, a proto se nehodi do
improvizovanych her.

Ukol. Ziskej kli¢ z ostrova v lavovém jezefe, ptiprav $pizy z Ptaka
Ohnivaka, jehoZ stfeZi, carodéj-démon, nalezni v nekropoli hrobku
Pana mumii a zni¢ ho. To vS§echno mohou byt prekazky spadajici
do kategorie tikol. Obsah tikolu miize byt patrny na prvni pohled,
ale Vypravéc téz smi vyuzit tfeti osoby, jejimiz sty tikol zada.
Zalezi téZ na Vypravéci, zda tspésné vyreseni tikolu bude
podminkou k dalsimu postupu, ¢i zda z néj bude plynou pro
postavy néjaka vyhoda navic.

Zabranéni zlocinu je nejpfimocarejsi formou jeho odcinéni.
Hrdinové budou pfeneseni do minulosti, kde se setkaji se sebou
samymi, a bude jen na nich, jakym zptisobem zabrani zlocinci
zlocin spachat. Lehka schizofrenicnost této prekazky jisté prijde
vhod hractim, ktefi si zakladaji na neobvyklych hernich zazitcich.

Odmitnuti feSeni prekazky

Kazdy hra¢ s vyjimkou zloéince ma pravo odmitnout
spolupracovat pfi pfekonavani prekazky. Mohou ho k tomu vést
rtizné duvody, nejcastéji strach z utrzeni zranéni, které by se mu
mohlo stat osudnym. Hrdina, jehoZ hra¢ odmitl spolupraci,
nemuze zadnou svou schopnosti, pfedmétem ani zbrani pfispét k
reSeni prekazky, nemtize se ztcastnit pfipadného boje. Jedina
akceptovatelnd pomoc je rada hrace na neherni tirovni. Takovy
hréé se automaticky vylucuje z moznosti ziskat pro svou postavu
odménu za uspésné prekondni prekazky. Rozhodnuti
nespolupracovat mtiZe mit i nepfiznivy vliv na hracovu davéru
(viz dale).

Vyzadovéni zadostiucinéni obéti na zlocinci se povazuje za
odmitnuti spoluprace pfi feSeni prekazky.
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Zranéni

Pri pfekonavani piekazek je snadné dojit k thoné.
Kousnuti ohnivym psem (bestie) nebo pad pfi zlézani sklenéného
sloupu (ukol), to jsou nepfijemnosti, jejichz efekt je tieba
zhodnotit. Proto zavadime statistiku zranéni, ktera ukazuje, v jaké
kondici se nachazi postava. Tato statistika mtize nabyvat hodnot
od nuly do tfi (¢tyf). KaZzdy hrdina je schopen nést nejvyse tfi
zranéni. Ve chvili, kdy by mél utrzit ¢tvrté, znamena to, Ze selhal a
upadl az na samé dno Hlubiny. To znamena vyfazeni ze hry.
Hrdina se zvlastni vlastnosti houzevnaty je schopen nést o jedno
zranéni vice, tedy az ¢tyfi zranéni.

Béhem hry mtize Vypravéc nabidnout moznost utrzena
zranéni odmazat, nejcastéji jako odménu za prekonani prekazky.

Odc¢inéni zlo¢inu, pfekonani prekazky

Pokud hrdinové tuspésné prekonali prekazku, znamena to,
Ze se jim podafilo od¢init zlo¢in spachany jednim z nich. Tim se
jim otevira vstup do dalsi scény, kde tilohu zlocince zase prevezme
nékdo jiny. Dojde-li vSak z jakéhokoli davodu k tomu, Ze se
hrdintim prekaZku pfekonat nepodari, musi hrac s tilohou
zlocince za sv1ij zloc¢in zaplatit. Postava pfijde o vSechny své
predméty a nadpfirozené schopnosti. Pokud nema jedno nebo
druhé, utrzi jedno zranéni. Pokud nema viibec Zadny predmét ani
schopnost, utrzi zranéni dvé. Timto zptisobem mtize hrdina i
upadnout do zatraceni Hlubiny. Bez toho, aby zlocinec zaplatil,
neni mozné pokracovat ve vystupu.

Odmény

Kazdé tspésné prekonani prekazky je tfeba nalezité odménit.
Odménou miize byt libovolna vyhoda vyjma zvlastni vlastnosti.

Typickym piikladem odmény za zabiti bestie je predmét —
néjaka cast jejiho téla se specifickymi ucinky, ktera 1ze nosit jako
talisman. Typickym pfikladem odmény za vyfeSeni hadanky je
nabyti néjaké nové nadpfirozené schopnosti. Mnozstvi odmén
zavisi, stejné jako jejich sila, na dohodé hracéti a Vypravéce. Pokud
je odménou predmét ¢i zbran, mohou se postavy na jejim
vlastnictvi domluvit, nebo se o ni porvat. Na tom, kdo ziska
néjakou nadpfirozenou schopnost, se mohou hrdinové domluvit
podle pravidla hodie mihi, cras tibi.

Ptresnou podobu odmény miuiZe navrhnout Vypravéc, ale
také ji mtiZe nechat plné v kompetenci odménovaného hrace.
Jinym druhem odmény miize byt vyléceni jednoho zranéni
kazdému hraci.

Hra¢, jenz odmitl na feSeni prekazky spolupracovat, je z
naroku na odménu vyloucen.

Duvéra

Vzéajemna dvéra mezi hrdiny je velice dtleZita k
uspésnému prekondni vSech prekazek. Udrzet ji vSak neni
jednoduché, nebot je neustale zkousena v retrospektivnich
scénach, v nichz se odhaluje, jaké ohavnosti na sobé hrdinové
vzajemné pachali. Proto zavadime statistiku davéra, ktera
vyjadfuje, jak moc ostatni véfi hraéské postavé. Diuvéra se béhem
hry neustale méni, proto ji musi mit zanesenou kazdy hrac ve
svych poznamkach k postavé a pribézné ji opravovat.

Na zacatku hry ¢ini diivéra kazdého hrdiny 3. Béhem hry
muze dojit k nasledujicim zménam:

Pokud se na konci scény nepodati pfekonat prekazku, klesa
dtivéra zlocince o 1.

Pokud se na konci scény nepodafi prekonat prekazku, klesa
dtivéra vsech, ktefi se na jejim feSeni odmitli podilet, o 1.
Vyzaduje-li obét zadostiuc¢inéni, klesd jeji diivéra o 1.

.(VII)



Pokud se na konci scény podafi pfekonat prekazku, smi zlocinec
pridélit 1 bod daveéry kterémukoli z hracti vyjma sebe.

Na konci jakékoli scény maji hraci moznost ohodnotit bodem
d@véry jednoho, ktery prokdzal zvlastni hrdinstvi. Musi se ale na
ném shodnout jednomyslné. Tato postava mtize byt shodna s
postavou ohodnocenou hracem zlocdince, miize to byt i sam
zlocinec.

Hodiny

Hodiny, které lezi uprostfed hraca, maji za ukol vymeétovat
¢as plynouci v Hlubiné. Na konci kazdé scény posunou hraci
rucicku na ciferniku o jednu hodinu, a tim se o kracek priblizi k
zavéru hry. Posunuti ruc¢icky hodin ma vsak jeden vyznamny
efekt. Rozvifi prostfedi Hlubiny natolik, Ze miiZze dat vzniknout
nebezpecné Boufi.

Boure

V zavéru kazdé scény, po posunuti rucicky hodin, je urcité
riziko, Ze ptijde Boufe. Jeho vyse zavisi na konkrétnim case a
vyhodnocuje se hodem kostkou. Zakladni pravdépodobnost
prichodu Boufe je 1/6. Pfi posunuti rucicky na ¢isla 3 a 9 je to 1/3.
Rucicka na cisle 6 znamena dokonce polovi¢ni pravdépodobnost
prichodu Boure.

Boure je straslivy hlubinny tikaz, ktery se mtiZe stat pro
mnohého hrdinu tim poslednim, co na své cesté zazije. Vétrné viry,
ledova trist ¢i energeticka smrst — je jen na hracich, jak konkrétné
si ji pfedstavi. V kazdém ptipadé vsak plati, Ze se je Boufe bude
snazit smést do vééného zatraceni. Nyni vice nez kdy jindy zalezi
na spolupraci mezi hrdiny. Postavit se Boufi vyZaduje pevnou
spolec¢nou viili a silnou vzdjemnou davéru. Ten, kdo si
neuvazenymi ¢iny svou diivéru u ostatnich posramotil, mtize
skoncit na dné Hlubiny.

Zpidsobd, jak mezi sebou vybrat toho, jenZ si zaslouZi diivéru za
zvlastni hrdinstvi, je nékolik. Nejjednodussi cestou je navrh nékoho z
hracl (vcetné Vypravéce) a nasledny souhlas ostatnich. To ovsem
mdZe vést k domluvé hracd na planovitém posilovani pozic postav bez
ohledu na vykonané hrdinské skutky. O néco sloZitéji a zajimavejsi
variantou je tajné hlasovani. Kazdy hrac napiSe na papirek jméno
kandidata (mdZe i sebe) a posle ho doprostred. Shodne-li se
nadpolovicni vétsina hract na jednom kandidatovi, tento ziskava bod
ddvéry navic. V opacném piipadé nevzroste diveéra nikomu. Presna
forma hlasovani by méla plynout z domluvy hracd a Vypravéce.

Strucné shrnuti fazi scény

ZloCinec vypravi o tom, co spachal.
Obét’ ma moznost zZadat zadostiucinéni.
Vlypravéc predstavuije prekazku.

Hraci fesi prekazku.

Vyhodnoceni feseni, pohyb ddvéry hrach
Posunuti rucicky na hodinach
Vyhodnoceni rizika Boure

V ptfipadé propuknuti Boufe musi kazdy hra¢ vyjadrit
svou duvéru ostatnim hracam. Nejjednoduseji se to provede
poslanim papirku s ¢islem. Spoluhradi, kterému davéfuje nejméné,
posle hrac papirek s ¢islem 0. Tomu, ktery u néj poziva trochu
vétsi dtivéry, posle papirek s ¢islem 1 a tak dale, az podéli
postupné vSechny spoluhrace. Maximalni pocet bodti diivéry tedy
pfimo zavisi na poctu hracu.

KdyZz je rozdileni skonceno, secte si kazdy hrac¢ vsechny
body diivéry, které obdrzel od ostatnich a pricte k tomu hodnotu
dtvéry, kterou ma uvedenu ve svych statistikdch. Nakonec
Vypravéc hodi kostkou, aby zjistil silu Boute. Pokud ma hrac s
nejnizsi vyslednou dtivérou tuto statistiku mensi, nez je sila Boufe,
znamena to, Ze byl jeho hrdina smeten na dno Hlubiny a opousti
hru. Jak vidno, jedna Boufe miiZe smést nejvyse jednu postavu.
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V priibéhu cesty prepadla Kjara a jeho spolecniky hlubinnd
Boute. Hodnoty diivéry ve statistikdch hracil jsou tyto: Kjar 3, Thakkrad
2, Alfegir 1 a Gudrek 2.
Od svych spoluhrdcii dostanou hrdci tuto divéru: Kjar 1, Thakkrad 4,
Alfegir 2 a Gudrek 5.
Konecny soucet je tedy: Kjar 4, Thakkrad 6, Alfegir 3, Gudrek 7.
P#i hodu na silu Boute padne 5. To znamend, Ze Alfegir je smeten na dno
Hlubiny a jeho hrac konci hru. Kjar mél sice celkovy soucet také mensi,
nez 5, ale zachrinil se diky Alfegirovi. Boute vidy smete jen jednu
postavu.

Konflikty

Pfi prekonavani prekazek casto dochazi ke konflikttim,
jejichZ vysledek je dopfedu nejisty. Podati se mi pferuckovat po
lané na druhy breh feky? Podafi se mi zasttelit toho spravného
ptaka dfiv, nez mé zbytek hejna uklove? Tyto situace nazyvame
souhrnné konflikty a pro jejich feSeni poskytujeme jednoduchou
mechaniku. ObtiZznost daného tikolu je déna ¢islem od 2 do 12.

vvvvv

Po tom, co Vypravéc stanovi obtiznost, hodi hrac za svou
postavu jednou Sestisténnou kostkou a porovna vysledek s
obtiZznosti. Je-li vétsi nebo stejny, uspél. Pokud je ovsem vysledek
hodu mensi nez obtiZnost, hrdina ve svém pokusu neuspél a jeho
selhani mtize mit rtizné nepiijemné disledky.

Vysledné ¢islo hodu mtize hrac navysit jesté o nékteré své vyhody:

Zvlastni vlastnost: Pokud pfi feSeni konfliktu postava smysluplné
vyuzije nékterou svou vlastnost, muiZe si k hodu pficist trojku.
Napiiklad pfi trhani pavuciny obiiho pavouka za ti¢elem
osvobozeni spolubojovnika Ize smysluplné vyuzit vlastnost silny,
ale nikoli bystry nebo hbity.

Orientacni stupnice obtiZznosti:

Rutinni: 2-3
Snadna: 4-5
Primérna: 6-7
Obtizna: 8-9
Heroicka: 10 - 11
Legendarni: 12

Zbran: Zbrané se uplatni predevsim v boji, coZ je specificky typ
konfliktu. Jejich pfinos se vyjadfi automatickym bonusem +3 nebo
zvlastnim bonusem +5, jsou-li pro tento typ konfliktu obzvlast
vhodné.

Meéjme konflikt, kterym je prervini silného lana. Holyma rukama takové
veéci dokiZi jen skutecné legenddrni hrdinové, takze klidné miizeme dit
obtiznost 11. Je zjevné, Ze dosdhnout néceho takového bez vyhod nebude
mozné (maximalni hod 6). Ani hrdina s vlastnosti silny prervat lano
nedokaze (maximalni hod 9). Pokud by si ovsem pomohl mecem (+5) Ci
kopim (+3), jeho Sance se zvysuji.

Nadpfrirozena schopnost: Vyuziti nadpfirozené schopnosti mtize
byt u riznych konfliktt riizné efektivni, vzdy zalezi na konkrétni
situaci. Podle dohody hraca a Vypravéce je mozné bud urcovat
bonus pro kazdou situaci zvlast, nebo jeho variabilitu zobecnit a
vzdy ptidat hraci kostku navic. Ten by pak nehdzel jednou
kostkou, ale dvéma. Bonus za Nadpfirozenou schopnost by nikdy
nemél prekrocit 6. V pripadé velmi vysokeé efektivity schopnosti je
lepsi domluvit se rovnou na automatickém tspéchu.

Predmét: Pouziti jednorazového pfedmétu je podobné vyuziti
nadpfirozené schopnosti s tim rozdilem, Ze efektivita (bonusy) by
méla byt vyssi a tudiz i automaticky tispéch by se mél vyskytovat
castéji.
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Naopak talismany poskytujici dlouhodobou vyhodu se
mohou projevit tfeba stalym bonusem +1, ktery se pricita k néjaké
zvlastni vlastnosti.

Kdy hazet

Jak jiz bylo uvedeno vyse, hod pro feseni konfliktu se
pouziva v situacich, kdy se hrdina pokousi o né€jakou éinnost s
nejistym vysledkem. Podstatné je také to, jaky vyznam ma
vysledek této ¢innosti pro hru, resp. pro vyvoj ptibéhu. U méné
zkuSenych hracti casto dochazi ke dvéma nesvartim: Zbytecnym
hodim a opakovani hod.

Nema smysl hazet, pokud vysledek né&jak zadsadné
neovlivni vyvoj hry. Nema smysl hézet si na to, jak jsem si zavazal
tkanicku (a pricitat hbitost), pokud pevnost mych tkanicek nebude
mit vliv na muj Zivot v nasledujicim pfibéhu.

Opakovani hodi je také disledkem nepochopent jejich
smyslu: Pokud neuspéji, hodim znovu s tim, ze ¢innost opakuyji.
Hazim tak dlouho, dokud mi nepadne dostatecné vysoké ¢islo. V
tomto pfipadé je lepsi hraci pfiznat automaticky tspéch.

Prervini lana md obtiznost 11. Me¢ ddvd vyhodu +5. Bézny
hrdina s mecem musi tedy hodit 6, aby lano preseknul. Pokud nékde lano
lezi, a postava ma dost Casu na presekdvani, je jisté, Ze se ji to diive nebo
pozdéji podari (hrac sestku hodi). V takovém pripadé je nesmysl hazet,
uspéch staci prohlasit za automaticky. Jind situace nastdvd, pokud se
napfiklad lano houpe a hrdina ma jen jediny okamZik na jeho preseknuti.
Pokud se mu to nepodati na proni pokus, bude to mit nepfiznivy vysledek
na jeho snazeni, a to je smyslem hodi.

Boj

Boj je v podstaté konflikt, ktery si mtizeme podle potteby rozdélit
na né€kolik diléich. Zalezi jen na tivaze hract, zda chtéji vse

rozhodnout jednim hodem, nebo odehravat jednotlivé scény boje.
At tak ¢i onak, konflikt probiha nasledovné:

Hrac nahlasi, ¢eho chce dosdhnout. (Napfiklad useknout sani
jednu z hlav.)

Vypravéc stanovi obtiznost. (Napriklad 10.)

Hra¢ secte bonusy a hodi kostkou. (Napiiklad +3 za vlastnost hbity
a +5 za me¢, na kostce padlo 3.)

Hrac porovna vysledek s obtiznosti a stanovi se, jak konflikt
dopadl. (11 proti 10, to je tspéch.)

V pripadé, Ze byl hrac uspésny, urci se podle konkrétni
situace, co dal (V naSem pfipadé by hrdina musel useknout sani
jesté dvé zbyvajici hlavy, aby ji zabil.)

Pokud byl hrac netispésny, postava to odpyka zranénim,
popiipadé ztratou néjaké vyhody. Z toho plyne, Ze ¢im vice hodt
v konfliktu, tim vétsi riziko zranéni. Aby tedy nebylo vyhodnéjsi
vSe odbyvat jednim hodem, je vhodné zavést pravidlo, ze v
takovém piipadé mutize pfi netspéchu postava utrzit vice nez
jedno zranéni.

V bojich s nepftateli (tedy pfedevsim bestiemi) plati
pravidlo ,,ato¢, nebo se brant". Znamena to, ze pokud hrac z
néjakého diivodu nepopise Zadnou akci, kterou by proti nepfiteli
podniknul, ten na ného zatuitoci sdm. Konflikt probiha tplné stejné,
Vypravéc stanovuje obtiznost a hrac hazi, jen tspésny hod
neznamena zadny pokrok v d€ji, ale pouhou tispésnou obranu.
Vyhodnéjsi je tedy ttocit. Jedinou vyjimkou je situace, kdy se hrac
rozhodne se svou postavou ustoupit do bezpeci. Nakolik je to
mozné, urcuje Vypraveéc.

Zranéna postava ma urcité postihy k fyzickym aktivnim
¢innostem, jako je béhdni, skakani, boj a podobné. Od hodu
odecita dva body za kazdé zranéni, které nese.
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Jak vidno, boj neni ni¢im jinym, nez aplikaci bézného
konfliktu. V neobvyklych situacich je tfeba pouzit selsky rozum.
Tak napfiklad pfi souboji dvou hraéskych postav nebude obtiznost
urcovat Vypravéc, ale budou se vzdjemné porovnavat hody obou
hraca. V ptipadé, Ze nékdo stfili z dalky na bestii, jen téZko muze
pfi neuspéchu utrzit zranéni. Mtize vSak nestastnou ndhodou
zasahnou spolubojovnika, ktery s bestii bojuje zblizka.

Co je cilem tohoto sytému? Ucelem tohoto velmi
jednoduchého systému je dat hra¢tim moznost barvitych popist a
ni¢im neomezeného promysleni bojové taktiky. VSe, co si hraci
vymysli, mohou pfi boji uplatnit, Vypravéc¢ pouze popisuje
nepfitele a stanovuje obtiznosti.

Kjar, Thakkrad, Alfegir a Gudrek se stfetdvaji s bestii — ob7i
olihni s desitkami Zahavych chapadel. divoch Alfegir vyrazi vpied, aby ji
zabodl své dlouhé kopi do chitanu (obtiznost 11), a Kjar s ostatnimi bézi
za nim, aby ho p¥i tom chranili pred titocicimi chapadly (obtiznost 8). V
hodech vsak neuspéji a Gudrek s Alfegirem jsou zranéni.

Velice rychle si uvédomi, Ze aby meéli néjakou sanci, musi oliher
nejdrive oslepit. Bohuzel nikdo z nich nemad luk. Kjar si vsak vzpomene
na svou nadpfirozenou schopnost "vrZenym kamenem dokdze trefit témer
cokoli” a ohldsi Vypravéci, Ze se snazi hodit kamen nestviife do oka.
Vypravéc stanovi obtiznost na 8 (oko je opravdu velké) a Kjarovi dd za
schopnost bonus +5. Kjar uspéje a olihert ptipravi o jedno oko. Tim snizi
obtiznost pro své spolubojovniky o 5 a nyni jiz snadno oliheri zabiji.

Zkouska

LJste témer u cile,” rekl a obdaril je laskavym tismévem.
Na tomhle nehostinném misté by Siegmund ¢ekal cokoli, jen ne
mistra Patricia, jejich spolecného milovaného ucitele.

»,Branou svétla vsak miize projit jen jeden z vas." Tazavé se
podival na své spolecniky. Zbyli Alfred a Kristina. Jeho otce 1
bratrance po cesté pohltily boure.

»Ano, jen jeden z vas miize projit Branou, jen jeden."

wJak to myslite?" Zvedl hlas Alfred. Jako obvykle.

»Ty vis, jak to myslim, Alfrede. Vzdycky jsi to védel. Byl jsi
ze vSech mladyjch slechticil nejchytiejst,"” pokracoval vemlouvavé
Patricius.

»<Ano. Vim to," rekl Alfred s o¢ima uprenyma do zemé. Pak
vykrocil k Siegmundovi a tasil mec.

»Ty zmetku," ucedil Siegmund a vytrhnul zbrarn z pochvy.

»Pockejte!" Kristinin vykiik je zadrzel. ,Az doted’ jsme
museli drzet pii sobe! Proc¢ by to najednou mélo byt jinak? Ja mu
neverim!" Vzkrikla a vrhla vzdorniy pohled po Patriciovi.

Oc¢i moudrého ucitele zturdly a zalesklo se v nich cosi
nelidského.

»Ma pravdu, neni to on!" Zvolal dychtivé Siegmund. Strela
z Kristinina luku rozéisla vzduch a zabodla se Patriciovi do oka. S
nelidskym revem a sycenim zacala drobna postava mistra
bobtnat a transformouvat se v cosi nestviirného. S hriizou prihlizeli
désivé proméné. Pak se to na né vrhlo. Zacal ten nejlitéjsi boj v
Jjejich Zivote.

ZAVER HRY

Hra kondi ve chvili, kdy se rucicka hodin pfesune na
dvandctku, tedy po dvandcti scénach. Ti hrdinové, ktefi se dostali
aZ sem, jsou jen krok od vysnéného uniku z Hlubiny. Cek je
posledni zkouska, po jejimz splnéni dosahnou cile a stanou se
vitézi hry. Posledni zkouska by méla byt né¢im zvlastni, méla by
vybocovat z fady prekazek, které hrdinové pfekonavali dosud.
Hraci méli dost casu nasbirat rozli¢né vyhody a Vypravéc by jim
nemél dat vitézstvi lacino. Posledni zkouskou mtze byt obzvlasté
mocny netvor, komplikovany tkol ¢i cokoli jiného si Vypravéc
dokaze vymyslet.

EAREYR2.
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DODATKY

Uloha vypravéce

Vypravéc ma v této hie nékolik diilezitych roli. Pfedevsim funguje
jako opozice hracskych postav. Stavi do cesty prekazky, které je
tteba pfekonavat. On také urcuje podobu Hlubiny. To vSak
neznamena, Ze se o své pravomoce nemiize podélit s hraci. Je jen
na jejich vzdjemné domluvé, jak moc je necha do podoby prekazek
zasahovat. Vypravéc by mél mit ddle moznost moderovat
retrospektivni vypravéni jednotlivych, aby udrzoval konzistenci,
dostanou-li se hraci do rozporu. Na druhou stranu by nemél
zpuisobit, ze by hraci ve prospéch pribéhu hrali néco, co je nebavi.
Jakékoli téze s ,absolutni platnosti", jako naptiklad ,Vypravéé ma
vzdycky pravdu", nebo ,Vypravec nesmi zasahovat do preferenci
hraéti" jsou oSidné. Proto je nejlepsi drzet se pravidla:
,Nejdiilezitéjsi je vzajemnd domluva."

Ptibéh nebo Dungeon Crawl?

Zkuseni hradi nejspis po precteni téchto pravidel ziskali pocit, ze
hra se sklada ze dvou tak trochu nekonzistentnich ¢asti.
Prostfednictvim retrospektivnich popist zloc¢inti je tu moznost
vybudovat silny pfibéh nabity emocemi, ktery dobfe prospéje
atmosfére hry. Pak je tu ale rovina feSeni prekazek, ktera dava
moznost vyzit se vSem milovnikim taktiky, bojii a pfekonavani
vyzev. Tento dojem je zcela spravny. Ve skutecnosti zalezi na
hracich, jaké roviné daji pfednost, ¢i zda se budou snazit vyuzit
stejnou mérou potencidl obou. Obé roviny jsou navic spojeny
motivem vzajemné dhvéry, kterd je stdle znovu narusovana a
obnovovana, ale bez které neni mozné dosazeni konecného cile.
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