STANICE

FILIP ,,MARKYPARKY" DVORAK

Zemé. Rok 2119. Fopuloce 19 miliard a roste.

Cina md zkusenosti s kontrolou populace. Nabidla feseni. Oviddia svét.
Politika jednoho ditéte prosazovand technokorpordtni totalitou.

Jsi Zena. Mds dcerku. Nemds povoleni na dalsi dité. Jsi téhotna.
MG3as nadéji. Svobodnd republika Mars. Mimo Zemi. Dost mista.

ManZel uzZ je tam. SluZebni cesté. Sehnala‘s vyjezdni dolozku. Prodala
bardk, koupila letenku. Zfalsovala zdravotni dokumentaci.

Jsi na orbité. Vyhlizis vasi lod. Pak uderi roj. Nékteré stanice znici Upiné.
Vasi téZzce poskod...

STANICE je ,odlschool dungencrawl" pro dva hrdce a vypravéce.
Jeden z hrdcd predstavuje téhotnou matku, druhy jeji malou dcerku.
Obé spolu uvizly na orbitdini stanici, kterd se dostala do meteorického
roje. Zdchrana v podobé lodi, kterd je mda odvést na zaslibeny Mars, je
nedaleko, ale bohuzel musi zakotvit na opacné strané orbitdini stanice.
Hrdinky tedy musi projit ,,dungeonem' — rozbitou orbitdini stanici — a
prekonat smrtici prekdzky, aby zachrdnily své Zivoty a budoucnost svou
i nenarozeného ditéte.



PODOBA ,,DUNGEONU"

Orbitdini stanice md formu klasického , dungeonu” - jde o fadu
»mistnosti,  pospojovanych  vétvicimi se chodbami, dvermi,
prechodovymi komorami, ale i klimatizacnimi a technickymi Sachtami.
Stanice je zdroven poskozend meteorickym rojem a i kdyz automatické
systémy ve znacné Ccdsti obnovily podporu Zivota, cesta skrze
»mistnosti je plnd smrticich prekdzek a ndstrah.

Vypravéec pfi hre klade tyto prekdzky pred hrdinky a hrdcéi se spolecné

snazi vymyslet, jak je spolecné prekonaiji.

VLASTNOSTI HRDINEK

Kazdd hrdinek mda dveé siiné strdnky a dvé slabé stranky. To je ve hre
zndzornéno piitomnosti &i absenci jednoho z ZivID.

MATKA:

+ZEME: Jsi dospéld. Chodis cvicit. MAs silu.

+OHEN: Jsi vzdéland. Dokdzes se zamyslet. Umis s pocitadi.

-VODA: VIS, co jsou lidi zac, co dokdZe unikly had nebo nervdzni pes.

-VITR: Jsi téhotnd — neohraband, citlivd na kazdy pach, Zaludek stdle na vodé
Dcera.

-ZEME: Jsi jesté décko, tak slabd.

-OHEN: Svét je plny zdhadnych sloZitych véci, které pochopis teprve casem.

+VODA: S roztomilou tvarickou si omotds kolem prstku lidi i zvirata.

+VIiTR: Jsi drobnd, mrstnd, ohebnd. A zboznujes koloto¢e a houpacky.

CHARAKTERIZACE PREKAZEK

Prekondvané prekdazky také mizeme spoijit s pifitomnosti nebo absenci
nékterého Zivlu:

ZEME predstavuje samotnou konstrukci stanice
o +IZEME:Vzpiicené dvere, zprohybané plechy a trubky ti blokujici cestu.
o —LEME: Konstrukce se hrouti, gravitace je pfevrdcend nebo nefunguije.
VITR predstavuje vzduch, pohyb a otevieny prostor
o +VIDUCH: Létaji kolem predméty, stanice se toci, véci se prudce hybou.
o -VIDUCH: Vakuum, dekomprese, jedovaté zplodiny, unikajici kyseliny.
OHEN predstavuje energetické a poéitacové systémy stanice
o +OHEN: Hofi, probiji elektfina, systémy se zbldznily.
o —OHEN: Vypad! proud, systémy jsou vypnuté, porouchané.
VODA predstavuje zivot a rozum ve stanici.
o +VODA: Ostatni prezivsi, sobci a sviné, chladnokrevné volici viastni preziti.
o -VODA: Vystrasend unikla zvifata a ostatni prezivsi zmatkuji a délaji chyby.



POSOUZENI VYPRAVECEM
Vypraveéc si poslechne feseni navrzené hréci a posoudi jej:

Je-li zvoleny postup zcela bezpeény, hrdinkédm se podaii prekdzku prekonat bez
obtizi.

Vede-li zvoleny postup k jisté smrti, hrdinky si to na posledni chvili uvédomi a udélaiji
krok zpét.

Je-li zvoleny postup moiny, ale hrdinky ohroZuje, informuje je vypravéd o riziku.
Hrdinky se mohou pokusit vymyslet néco jiného, nebo riskovat.

Rozhodnou-li se riskovat, je potfeba provést vyhodnoceni, které ndm
urci, kolik postup stdl hrdinky sil.

ZASADY POSUZOVANI

Pfi vymysleni podoby prekdzek a ndsledném vyhodnoceni by se
vypravec mél fidit ndsledujicimi zasadami:

Kazdd prekdzka musi jit prekonat. Vypravéc by mél mit predstavu alespon o jednom
zpUsobu, jak to udélat.

Nejlepsi prekdzky jsou takové, které nabizi spoustu nebezpeénych a jeden &i dva
bezpecné zpUsoby prekondni.

Vypravécem vymysleny zpUsob prekondni nesmi byt jediny mozny — pokud hr&dci
pfijdou s vlastnim ndpadem, a ddvd smysl, vypravée by ho mél pfijmout.

Nejvyse 4 prekdzky vcelém ,dungeonu mohou umoziovat pouze samé
nebezpecné zplUsoby prekondni. A pokud i tak hrdci nakonec vymysli néco
bezpecného, bude to fungovat.

Doporu¢end délka celého ,dungeonu” je mezi 16 a 20 prekdzkami (podle jejich
obtiznosti).

ZASAHUJE NAHODA

K vwhodnoceni toho, kolik stdl postup hrdinky sil, je potfeba
rucickovych hodinek. Rozdélte cifernik na ndsledujici segmenty:

VODA (12:00-03:00)
VITR (03:00-06:00)
OHEN (06:00-09:00)
ZEME (09:00-12:00)

Béhem vypravéni lezi hodinky na stole cifernikem dol0. Jakmile hr&ci
navrhnou nejisty postup a potvrdi vypravécdi, ze ho hodlaji riskovat.
Hodinky se otoci a vyhodnoti se, ve kterém segmentu se pravé nachdzi
sekundovd rucicka.

VYZNAM SEGMENTU

Ukdze-li rucicka shodny Zivel, joko je zZivel charakterizujici prekdzky, prekdzka byla
nebezpecnéjsi, nez se Cekalo a ohrozila obé hrdinky.

Ukdze-li rucicka opacny zivel, nez je zivel charakterizujici prekdzku, hrdinky prekonaly
prekdzku bez obtizi.



Ukdze-li rucicka jeden ze sousednich 7ivld, prekdzka ohrozila jen jednu z hrdinek.

Nyni je tfeba rozhodnout, zda ohrozeni hrdinku pouze stdlo sily, nebo ji
privodilo smrt. Kazdd z hrdinek mUze az dvakrdt vzdorovat ohrozeni
s pomoci vlastnich sil, pokud dokdze popsat, jak skrze zivel, ve kterém
je silnd, dokdzala nebezpeci odolat. Zdroven tim ale o silu daného Ziviu
prichdzi.

Navic plafi, Ze dava-li to smysl v piibéhu, mize se matka obétovat za
svou dceru a odolat tak misto ni. Dcera stejnym zpUsobem matce
pomoci nemUze.

SMRT POSTAV

Smrt postavy prichdzi, pokud hrd¢ budto nedokdze popsat, jak jeho
hrdinka odolala s pomoci Zivlu, ve kterém je jesté silnd, nebo se jiz
dvakrdt smrti vyhnula, a proto jiz nemd sil na to, aby odolala potreti.

Smrti jedné z postav ale hra nekondci. Stdle je jeSt€ mozné zachranit
druhou z postav:

Zemre-li matka jako prvni, dcera ddl bojuje o svij Zivot a predstavuje si, co by ji asi tak
jejit matka poradila. Tento poradni hlas bude predstavovat hrd¢ mrtvé matky.

Zemre-li dcerka jako prvni, matka stdle bojuje o Zivot druhého, nenarozeného ditéte.
Jeji spoluhrd¢ tak bude predstavovat hlas budouciho Zivota, ktery doddvd své matce
nadeéji a tedy i ndpady.

KONEC HRY

Hra konc&i budto prekondnim posledni prekdzky a tedy Uspésnym
prolezenim celého ,,dungeonu”, anebo smrti obou postav.

Vyzvedne-li lod letici na Mars obé hrdinky, jde o pIiné vitézstvi obou hracuo.
Preziti alespon jedné z nich znamend castecné vitézstvi obou hraco.
Smrt obou hrdinek znamend spolecnou prohru.

o Setting:
e Hrdinky:
o Konflikt:

O HRE
Tato hra vznikla jako soutézni hra do RPG Kuchyné 2019.

Hard sci-fi postapo ,,dungeon*
Matka s dcerou, prchaijici na Mars
Matefstvi a touha dat Zivot vs nemilosrdny svét i vesmir

Poutzité ingredience:

e Sila Zivlu: Viastnosti hrdinek, charakteristika prekdzek a vyhodnocovani

e Klasika jinak: ,,Oldschool" ve vesmiru, druzina je téhotnd matka s dcerou.
e Mechanickd pomucka: Rucickové hodiny rozdélené na segmenty.

e Vsichni za jednoho: Matka za dceru, dcera za matku. | po smrfi.

e Vzdacné zdroje: Planeta neuZivi populaci. Proto musi matka utikat.

Pocet slov: 970



