








Osnova hrania

1. Dohodnite sa na konvencidch: Zanri (str. 8) a vhodnosti
2. Vytvorte si postavy
Dohodnite si vymenu hrdcskych vlastnosti (str. 13)
Urcte si obl'ibené farby svojich postdv a vytvorte slovnu siet’ (str. 14)
Charakterizujte postavu cez rysy (str. 16)
Vyberte si zdbrany (str. 17)
3. Zaénite prvé rande (str. 22}
Jeden z hrdéov bude mat’ Glohu aktivneho hraéa (str. 23)
Druhy hrd¢ je poradcom (str. 23)
4. Aktivny hrd¢ ndsledne
Uvedie scénu (str. 23)
Uréi €as (str. 23) a
Zisti vysledok hodu prit'azlivosti (str. 25)
5. Pri odohrdvani vysledku hodu prit'aZlivosti
mdte viacero moznosti:
Ziskajte kocky dojmu (str. 26)
Ziskajte bonusové kocky (str. 27)
Ziskajte kocky opakovanych hodov (str. 28)
Prejavte v hre svoje zdbrany (str. 29)
Pouzite niektory spoloény prvok (str. 30)
6. Potom
Vyhodnot'te hod prit'aZlivesti (str. 31)
Zvyste si vzdjomnd prit'azlivost’ (str. 31)
Vytvorte novy spoloény prvok (str. 32, 19)
7. Pre Cas medzi rande alebo medzi kolami si
pozrite
Koniec kola (str. 33)
Co sa deje medzi rande (str. 33)
Druhé a tretie rande (str. 34)
8. Ukoncite hru:
Odohranim posledného rande (str. 36)
Zistite, ¢i sa rande vyvinie do skuto¢ného
vzt'ahu (str. 37)
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Breaking the Ice

Uvod

O hre

Hl'adat’ ldsku je niekedy zloZité:

Romanticky piknik v parku sa zmeni na bldznivy dtek pred birkou
Cesta na veCeru je prekazend defektom na opustenej ceste.

Hordce chvile zvddzania st zrazu prerusené ne¢akanou narodeninovou

Pri hrani tejto hry obaja hrdci tvoria pribeh o radostiach a Uskaliach pri
zamilovdvani sa. Hraju dlohy dvoch postdv, ktoré preZivaju svoje tri prvé
rande. SnaZia sa byt’ vzdjomne prit'azlivi a hl'adat’ medzi sebou spolocné

prvky na ktorych mozu stavat’. Hrd¢i sa
tak mdzu vcitit’ do roly niekoho, kto po
prvych nesmelych krokoch vzkriesi iskru
prit'aZlivosti, z ktorej mozno splanie
vzdjomny vztah.

Hrdci spoloénym Usilim vytvdraji
zdbavny a vzrudujlci pribeh o ldske a
jej Uskaliach. Spolu si vytvoria dvojicu
postdv, ktorych hrdli si vymenia
niektoré vlastné ¢rty. Tak mozu hrat’
postavu, ktord je v istych ohl'adoch
podobnd druhému hrdcovi.

Postavy majl rysy — konicky, kariéru,
vdsne, chyby a pod. — ktoré sa pocas
hry vyvijajd a v rdmci nej pomdhaj
pri vymysl'ani toho, o sa udeje polas
jednotlivych rande.

Kazdad postava md zdbrany spaté
s nejakym osobnym alebo vonkajsim
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problémom, ktory st’azuje naplnenie jej tizob po ldske.

Chyby, omyly a hedorozumenia, ktoré postavy vyvolaju, alebo s ktorymi
sa musia stretndt’, nie sd ni¢im inym nez prekazkami, ktoré treba zdolat’.
Kazdd prekdzka viak méze byt’ prilezitost'ou na prehibenie vzt'ahu, z
ktorého nakoniec méze vzplanit’ skutoénd ldska.

Prehl'ad hry

Samotné hranie pozostdva z troch rande, ktoré sa delia na 4 az 6 kdl.

V kazdom kole je jeden hrdé aktivnym hrdcom a . : ‘ N
druhy poradcom. Po skonéeni kola si hrdci tieto dlohy 4
vymenia.

Aktivny hrdac opisuje scénu, v ktorej sa jeho
postava snazi byt’ prit'azlivou, olarit’ a ziskat’
srdce druhej postavy.

Poradca pomdha a radi aktivnemu hrdcovi a
odmeniuje ho kockami.

Poradca odmeriuje aktivneho hrdaca kockami za
opisy, ktoré zahfiaju rysy postavy, za farbisté
opisy miest, deja a za prvky, ktoré napomdhaj
alebo st'azujd to, o Co sa postava pokisa. Rovnako méze pridel ovat’ kocky
za vedl'ajSie postavy, ktoré zavedie hrda¢ do pribehu, rekvizity, ktoré sa
zjavia na scéne alebo prvky okolia ako napr. polasie i premdvka. Kocky
mozno ziskavat’ aj za zavedenie zdbran, spolocného prvku ¢i odporicani
poradcu do deja hry. Aktivny hrd¢ mdze vytvdrat’ pocas svojho kola nové
rysy a okamzite ich pouzivat’' v hre.

Aktivny hrd¢ si hddZe kockami poCas niekol'kych po sebe iddcich fdz,
ktoré dohromady tvoria hod prit'azlivosti. Najprv opise hrdaé pozitivne
veci, ktoré sa udiali alebo o ktoré sa jeho postava pri¢inila v rdmci
jeho kola. Ndsledne mdZe opisat’ prekdzky, t'azkosti a nedorozumenia.
Hod prit'azlivosti uréi, ¢i medzi postavami zafungovala chémia (alebo
prit'aZlivost’) alebo ¢i nasli postavy nejaku rovnaki vec alebo zdujem —
teda spolocny prvok, na ktorom mozu postavit’ svoj budici vzt'ah.
Prit'aZlivost’ mdZe medzi jednotlivymi rande vyprchdvat’, ale spolo¢né
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prvky st uz trvalé. Ak maju postavy na konci hry dostatolny pocet
spolocnych prvkov, je dost’ vel'kd Sanca, Ze ich vzt'ah pretrva.

Po odohrati troch rande sa hra uzatvori a zisti sa celkovy osud vzt'ahu
medzi postavami. Hrd¢i odpovedia na tri otdazky, na zdklade ktorych sa
mozu dohodnit’, ¢i bola tdto romanca len ndhlym vzplanutim vasni alebo
zaciatkom niecoho hlbsieho.

Kocky v hre

V3etky kocky, ktoré sa v hre pouzivajd, su klasické Sest’stenné kocky. Je
dobré mat’ po ruke priblizne tucet kociek, pricom tri z nich maju odlisnd
farbu nez ostatné. Hru je mozné odohrat’ aj s troma kockami, ale vacsi
pocet znamend plynulejsiu hru.
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Konvencie

4

Dlazdime si cestu k laske

Ldbostné pribehy maju rézne podoby — od l'ahkych a svieZich prechddzok
v parku ruka v ruke aZ po vasnivé a bdrlivé vzt'ahy prieciace sa
okolnostiam. Pred hrou by ste si mali dohodnit’ konvencie (alebo niekol'ko
vlastnych pravidiel), ktoré vdm ujasnia to, aky druh pribehu s akymi
prvkami chcete vytvorit’. Medzi konvencie moze napr. spadat’:

Zéner méze byt zalozeny na tom, &o pozndme z knih alebo televizie.
Pri dohadovani sa o Style, ndlade a prvkoch, ktoré v pribehu ocakdvate, sa
mdZete odrazit’ od existujlcich pribehov z filmov ¢i literatdry. (str. 9)

Vhodnost zodpovedad tomu, ako sa v hre postavite k sexu a postel ovym
scénam. Chcete mat’ tento prvok v hre? Akym spdsobom ho chcete v
pribehu opisovat’? (str. 10)
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Zaner

Predstavte si, Ze by ste vasu hru videli na filmovom pldtne. Aky Zdner by
mal takyto film?

Chceli by ste vidiet’ romantickd komédiu ako napr. Ked’ Harry stretol
Sally alebo Moju tuéni grécku svadbu? Alebo romanticky pribeh
s neakanymi zvratmi, ako napr. Neznesitel'na krutost? MoZno sa vdm
viac pdci milostnd drdma akou je Zapisnik jednej lasky? alebo Navrat do
Cold Mountain®?

KaZzdd postava je pre niektoré zdnre vhodnd viac a pre iné mene;.
Chcete, aby va3e postavy zdpasili s ndro¢nymi prekdzkami alebo chcete
I'ahkd nendrocnd komédiu? Vyber Zdnru vam poméze urcit’ priblizny typ
postavy, ktory si mozete vytvorit'.

Typickym prostredim pre vas pribeh je sicasnost’. Najl'ahsi Zdner
pre hru je romantickd komédia. Ak by ste vSak radsej hrali v nejakom
inom prostredi alebo chceli riesit’ zloZitejsie osobné problémy, pozrite si
poslednd kapitolu DalSie spdsoby ako hrat (str. 39).

Niekol'ko indpirativnych prikladov:

Romantickd komédia
e Leopardia Zena* — Katherine Hepburn a Gary Grant hraji dvojicu,
ktord sa zamiluje uprostred zmdtku spdsobenom starostlivostou o
leoparda Baby
o Better Than Chocolate® — Karen Dwyer hrd Zenu, ktord sa snaZi
utajit’ svoj vzt'ah so spolubyvajicou (hranou Christinou Cox) aj po
tom, ¢o sa k nim prist'ahuje jej matka a brat.
Cierny humor
e Jasny terc® — Postava Johna Cusacka sa snazi znovu nadviazat’
vzt'ah s Minnie Driver poCas pomaturitnej stretdvky — jeho
povolanie ndjomného vraha sa viak ukdZe byt drobnym zddrhel om.
e Harold a Maude — Ruth Gordon a Bud Cort prechddzaji cestou
ldsky, Zivota a smrti v tejto klasickej romanci trvajlcej od mdja do
decembra.

Intolerable Cruelty, 2003, film.

Notebook, 2004, film.

Cold Mountain, 2003, film.

Bringing Up Baby, 1938, film

v slovenskej ani Ceskej distribdcii tento film Zial nie je dostupny
Grosse Pointe Blank, 1997, film.

O wn =
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Romantickd drdma
e Rebecca — Joan Fontaine ako mladd Zena, ktord sa snaZi
vysporiadat’ s t'azivou pamiatkou prvej manzelky postavy Laurenca
Oliviera - Rebeccou.
e Rdmeo a Jilia — Klasicky pribeh dvoch zal'ibencov, ktorym
brani v Idske spor medzi rodinami. Tato zndma hra od Williama
Shakespeara bola sfilmovand uz mnohokrat.

Vhodnost’

Ldska a sex su prirodzenou sticast'ou kazdého milostného pribehu a
teda aj tejto hry. Rézne dvojice hrdéov viak mézu mat’ rézny pohl'ad
na to, akym spdsobom ich chcl do hry zavddzat’ a opisovat’. Je ddlezité
dohodndt’ sa na tom, ako bude sex prezentovany v ramci hry, aby boli
obaja hrdaci na rovnakej vine a aby bolo jasné, ¢o je pre nich este prijemné
a o uz nie.

Opdt’ sa mdZete odrazit’ od toho, ako by ste videli svoj pribeh na pldtne.
V niektorych filmoch su postel'ové scény viditel'né priamo, ine podané
len v ndznakoch a st aj filmy, ktoré ho z pribehu dplhe vynechdvaji. V
americkych filmoch su pouzivand tradi¢nd skdla oznaceni vhodnosti pre
deti od G po NC-17. Oznacenie vhodnosti uréuje mieru otvorenosti a
zobrazovania sexudlneho obsahu na pldtne. Vhodnost' si méZete prirodzene
polas deja menit’ (ak to uzndte za potrebné). Vyberte si vhodnost’, s
ktorou sthlasia obaja hrdéi.

.G" (vSeobecné publikum) Ziaden sex.

.PG" (odporica sa dohl'ad rodi¢ov) minimdlny alebo skryty sex.
.PG-13" (odporica sa vystraha od rodicov) zjavnd pritomnost’ sexu.
.R" (obmedzenie) sex je priamo ha pldtne, ale nie je prezentovany v
priliSnych podrobnostiach ¢i extrémoch

.NC-17" (pre divdkov nad 18) pri zobrazovani sexu neplatia Ziadne
obmedzenia.

Uréeniu vhodnosti mdze pomdct’ idea linii a zdvojov’. Linie predstavuju
dohody a hranice, ktoré si hrdci stanovia pre vyskyt sexu v hre a jeho
charakter v pripade, Ze sa vyskytne. Zdvoj zase uréuje akym spsobom
bude prezentovany: husty zdvoj nad udalost’ami v deji znamend, ze

7 Linie a zdvoje z priru¢ky Sex and Sorcery od Rona Edwardsa (Adept Press, 2003),
<http://www.adept-press.com>
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popis bude krdtky alebo bez vel'kych podrobnosti. Hra¢i mdzu pouzivat’
vhodnost’ na urcenie linii a zdvojov.

Napriklad hra s vhodnost'ou G znamend, Ze sa v hre nevyskytne Ziaden
sex Ci uz priamo alebo v podobe odkazov &i nardzok. PG znamend vyskyt,
ale len mimo pldtna. Scény budi zakryté hustym zdvojom alebo budu Gplne
vynechané. Pri vhodnosti PG-13, sa takéto scény mozu v hre zjavit’, ale
budd pod jemnym zdvojom — sex bude opisovany len sthrnne a krdtko,
pricom detaily hechd na predstavivosti hracov. Vhodnost’ R odstrafiuje
zdvoj Uplne, sex nie je v hre ni¢im vynimoénym. Poslednd vhodnost’ NC-18
si nekladie Ziadne hranice. Nechdva priestor pre divoké predstavy hrdcov;
to si v3ak vyZaduje ich vzdjomnu déveru a porozumenie.

Ukazka vyberu vhodnosti a Zanru

Lucia a Peter sa stretli v dome ich spolocného priatel'a, aby si
zahrali Prelomit’ I'ady. Popri tom sa vzdjomne spozndvaju, pretoze sa
este predtym nevideli.

Peter: Aku vhodnost’ si stanovime?

Lucia: Co takto PG?

Peter: Super. Cize sex dno, ale bez opisov.

Lucia: Presne, to o robia v stikromi je ich vec a my to rozoberat’
nebudeme. Aky Zdner si vyberieme?

Peter: Co takto romantickd komédia? Ak chceme mat’ sex len v
ndznakoch, ¢o takto strednd skola? V anime $tyle?

Lucia: S romantickou komédiu je to OK, ale ten anime Styl...
Dievéatkad v tych ich uniformdch... ech.

Peter: Tak ¢o navrhujes namiesto toho?

Lucia: Uletend komédia?

Peter: Nieco ako Jeho dievca Piatok! alebo Nieco na tej Mary
Jje?? To znie dobre.

Lucia: Skvelé. Mdme teda prostredie. Skdsme si teraz vymysliet’
postavy...

1 His Girl Friday, 1940, film.
2 There's Something About Mary, 1998, film.
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Postavy

Vytvaranie postav

Obaja hrdéi spoloénym Usilim vytvdraju postavy, z ktorych sa mozno
vykl'ujd milenci. Tvorbu mézu zalat’ zapojenim niektorych prvkov zo seba
samych v kombindcii s brainstormingom, z ktorého ziskajl vychodiskd pre
postavy majlce origindlne ¢rty, ¢i uz pozitivne alebo negativne.

Sthrn krokov pre tvorbu postavy je uvedeny nizsie. Kazdy krok je potom
d'alej podrobne rozpracovany.

Vytvorenie vymeny (str. 13)

Obl'dbena farba a siet’ slov (str. 14)

Vytvaranie rysov (str. 16)
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Vyber zabrany (str. 17)

Dohoda na hernom prostredi (str. 19)
Vytvdranie spolocnych prvkov (str. 19)
Pozri tiez: dvojlist postav

Vymena

Pribehy dvoch zamilovanych patria medzi tie, o ktorych si 'udia rozprdvaju
uz od nepamdti. V tejto hre si hrd¢i pomdhajd a radia v prerozprdvani
tohto pribehu spdsobom, ktory je pre oboch novy a neopozerany. Po tom,
¢o sa obaja hraci dohodli na konvencidch, mali by si premysliet’ to, akym
sposobom sa od seba vzdjomne odlisuju.

Ukazky rozdielov medzi hraémi:

»  Pohlavie (muZ, Zena, iné)

»  Sexudlna orientdcia (bisexudl, gay,
heterosexudl)

=  Pdvod alebo etnikum (Eernoch, Latinskd
Amerika...)

» Politické ndzory (konzervativec, liberdl...)

»  Socidlna skupina (ITdk, goth,..)

*  Miesto povodu

*  Prdca

= Vek

I\

oty
phb,

Vyberte si jeden rozdiel. Postavy (nie hrdci) budid potom v tomto ohl'ade
od seba odlisné. Ndsledne urobte vymenu, ¢ize kazdy hra¢ bude hrat’
postavu, ktord je v tomto ohl'ade rovnakd ako druhy hrdc.

Ak hrd muz a Zena, rozdiel v pohlaviach sa mdZe pouzit’ ako $tandardnd
vymena. Ak chcete, mdZete si vybrat’ pre vymenu pohlavie a este jednu
rozdielnu vlastnost'. V kazdom pripade si vyberte nieco, o je pre vds
zdbavné, zaujimavé pre vyskisanie a hlavne ¢o sa vdm bude hrat’ pohodine
a jednoducho.

Pokial' nie ste obmedzeni vymenou, vasa postava mdze mat’ l'ubovol'né
pohlavie, orientdciu a podobne. Ak sa vdm to pdci, neklad’te si Ziadne
obmedzenia, ak to prispeje k zdbave.
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Lucia a Peter pokracujud v pripravdch na hranie. Lucia ma 25

a pochddza z malej dedinky na vychode. Peter md 23, narodil sa

v Bratislave. Obaja uvazuji nad vymenou:

Lucia: Viyzerd to tak, Ze je medzi nami dostatok rozdielov, z ktorych
sa mozeme odrazit’. Pohlavie a miesto harodenia sd zjavné. Kde
pracujes?

Peter: Som programdtor.

Lucia: Aj ja. TakZe prdca nebude vhodny priklad na vymenu.

Peter: Skisme teda pohlavie. Alebo by som mohol hrat’ vychodniara.
Lucia: A ¢o takto obe veci naraz?

Peter: Dobre teda. Super (mddli si ruky), budem hrat’ dievcal

Obl'dbena farba a siet’ slov

KaZzdy hrdé by si mal vybrat’ obl'ibend farbu svojej postavy. Tito farbu
si napiste do prislusnej koldnky v liste postdv. Vezmite si Cisty papier a
napiste tdto farbu do jeho stredu.

Dohodhnite sa, ktory hra¢ pdjde ako prvy. Ten potom zakrizkuje farbu
svojej postavy na Cistom liste papiera a vyberie si nejaké slovo, ktoré sa
mu spdja s touto farbou. Ak je obl'ibend farba postavy Cervend, v hrd€ovi
to mdZe vyvolat’ slovo ,vdser". Napise teda toto slovo na papier a nakresli
k nemu Ciaru od zakrizkovanej farby, tak ako je to nakreslené na obrdzku:

-

Dals hraé potom vymysli nové slovo, ktoré sa mu spdja bud’ so samotnou
farbou alebo s inym slovom napisanym na papieri. Ndsledne ho napise na
papier a spoji s prislusnym indpirujicim slovom. Na rade je opdt’ prvy hrdc,
ktory opdt’ vymysli slovo, uvedie ho na papier a spoji s inSpirdciou atd'.
Vysledkom je siet’ slov, ktord je podobnd nasledovnému obrdzku:

vdadeh
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Ukazka tvorby postdv

uzmierovat’ Hrdci zacali tvorit’ postavy:
hadka ~ Lucia: Moja postava miluje
hnev vdgeri Cervend.
~ Peter: Ja si vyberdm pre
svoju postavu modrd.
Mars/ drak Pre Luciinu postavu vytvorili
LN, ., ., siet slov vlavo.
planéta  bojové lietat ) ) .
= - Peter: Vyzerd to tak, Ze
umenia pierko tvoja postava md nejaky

lahky  osobny problém s ovlddanim
hnevu.
Lucia: Alebo sa snaZi pomdhat’ ostatnymi v jeho ovlddani. Mne sa
pdcia bojové umenia, mohol by ich vyu€ovat’. Mars a Planéta by mohli
znamenat’ zdujem o astrondémiu. A o tvoja postava?
Teraz zacnd vytvdrat’ siet’ slov pre Petrovu postavu, pri¢om

zaénd od modrej farby: depresia
Lucia: Ladova krdl'ovna? Depresia? To uniforma  gparok”

by mohlo byt’ vel'mi silné a hibavé. >~
Peter: Hej, ale nechcem ist’ tym @ plac
smerom. Diamant je po anglicky l'ad - ocedn

diamond, teda kdro. Krdlovnd sa  jaqovec Eklx} " krdlovnd
tieZ nachddza v kartdch. Poker? — morskych vi

H (]
Splhanie a Ladovec by mohli diomant Pri
znamenat’, Ze je sa rada pist'a

do rizika.

Lucia: MoZzno by mohla robit’ v kasine.
Peter: To sa mi pdci. Smutny a Plaé by som mohol pouzit’ inde...

Po krdatkej debate si Lucia dd rysy InStruktor bojovych umenia
RieSitel' konfliktov do pracovnych rysov, Boji sa lietania do osobnych
a Studuje astronémiu medzi vol'nodasové rysy.

Peter si do listu postavy dodd Adrenalin a Smutna medzi osobné
rysy. Krupiérka medzi pracovné a Splhé sa po I'adovcoch pod medzi
vol'noCasové rysy.
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hddka uzmierovat’

hnev vasen

/
/ Mars
planéta b\ , >Ii etat’
ojové
/

. pierko
umenia

Fahky

Hrdci sa striedajd, az kym nenapisu 12 slov - ¢ize kazdy hrdé vymysli 6
z nich. Po vytvoreni tejto siete vdm slovd poslizia ako zdklad pri vyberani
rysov.

Vymys|lanie rysov

Pozrite sa na siet’ slov, ktord ste vybudovali okolo obl'ibenej farby
svojej postavy a predstavte si, ako by mohli stvisiet’ s vasou postavou.

Aké osobnostné rysy by mohli vyplyndt’ z tychto slov? Aké zamestnanie
by mohli predstavovat’? A zdujmy? Asociujl sa vam s d'al$imi slovami? Ak
dno, napiste ich na papier. Porad'te sa a indpirujte sa aj druhym hracom. Ak
vidite medzi oboma postavami suvis, zapojte ho tiez.

Na zdklade tychto slov a ndpadov, ktoré z nich vznikli, si vytvorite
niekol'ko rysov, ktoré si zapisete do listu postavy.

O rysoch

Rysy su slovd alebo krdtke vety, ktoré charakterizuji postavu.
Rozdel'ujeme ich do troch skupin: ,Osobné", .Pracovné" a .Vol'ny cas".
Osobné rysy sa tykajl temperamentu, osobnosti, domova, domdcich
zvierat, rodiny, priatelov atd’. Pracovné suvisia s kariérou &i Zivotnou
cestou. Vol'noCasové obsahuju konicky a zdl'uby. Pocas hry hrdci opisuju
konanie alebo prejav postdv, pri ktorom prejavujud tieto rysy.
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Ukazkové rysy:
e Rychla jazda
e Zije s rodi¢mi
e Pracuje ako webdizajnér
e Skokan do vody

e Mdpsa
¢ Miluje varenie
e Plachy

e Vlastni vetroni

Vyberte si Styri az Sest’ rysov pre svoju postavu

Do kaZdej skupiny rysov (Osobné, Pracovné alebo Vol'ny ¢as) uved'te aspon
jeden rys. Na za€iatku vdm staci len niekol'ko z nich, pretoze pocas hry si
mdzete vymysliet’ a pridat’ d'alsie.

Rys si mozete pridat’ kedykol'vek vo vasom kole. Najvhodnejsie je to robit’
pri bonusovych hodoch alebo opakovanych hodoch.

Vasa postava by mala mat’ meno. Ak ste ju eSte nepomenovali, teraz je td
sprdvna chvil'a.

Vyber zdbran
Potom, o ste si vybrali rysy a mdte pribliznd predstavu o osobnosti svojej
postavy, skiste si zodpovedat’ na nasledovnd otdzku:

Aky problém alebo zdleZitost’ mdZe brdnit’ vasej postave ist’ na rande?
Odpoved' na tito otdzku predstavuje zdbrany vasej postavy.

Zdbrana mdze pramenit’ z vnitorného problému alebo z vonkajsich
okolnosti. MdZe sa tykat’ psychiky postavy alebo hiecoho, ¢o sa udialo v jej
Zivote, alebo to moze suvisiet’ aj s druhou postavou. Porozprdvajte sa o
moznych zdbrandch a skiste ndjst’ také, ktoré budi zaujimavé pre vds
oboch.

Zdabrany potom uved'te do prislusnej koldnky v liste postavy.
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Priklady zdbran:

¢ Musi sa starat’ o mldd'a e Jej byvaly milenec je
leoparda Ziarlivy
e Je panic / panna o Je internetovy zdvisldk
¢ Randila so starsim bratom e Zlomila si nohu
druhej postavy o Liedi si zlomené srdce

Priklady vyberu zdbran
Peter a Lucia sa bliZia k zdveru tvorby svojich postdv. Premysleli si
rysy, vybrali si mend pre postavy (Ddvid a Tdna) a teraz uvazujd nad
tym, aké zdbrany daji svojim postavam.
Lucia: Budd mat’ zdbrany nejaky suivis s tizbou po adrenaline alebo
s jej smdtkom?
Peter: Oba ndpady zneji dobre. Co ak sa jej neddvno stalo nieco
zIé?
Lucia: Co takto zlomené srdce? Mozno prdve dostala kopagky a este
stdle sa z toho spamdtdva.
Peter: To neznie zle, ale zdbrany mojej postavy by mali zapadat’ do
bldznivej komédie. UZ o mdm! Pri lezeni spadla a zlomila si nohu.
Lucia: Vyborne. Skvely ndpad pre situaéné gagy.
Peter: A ¢o s Ddvidom?
Lucia: Mne sa ndpad s rozchodom celkom paci. Aj napriek tomu, ze
to nie je stcast'ou siete slov, ¢o sme mu vytvorili.
Peter: Podl'a mria to sedi, ved' tam mds ten Hnev. MoZno sa
prdve rozviedol a musel prezit’ véetky tie hrozy, ked’ sa snaZil
vysporiadat’ so véetkym pomocou svojej schopnosti riesit’ konflikty.
Lucia: Dobre. ESte mdm ndpad na vylepsenie: ak prdve neriesi
v prdci konflikty ostatnych a netrénuje svoje karate, snazi sa riesit’
problémy ostatnych. Teda hrat’ sa na hrdinu.
Peter: Ale neuvedomuje si to.
Lucia: A ¢o myslis, pre€o sa s nim Zena rozviedla?
Obaja si zapidu do listu postdv svoje zdbrany. Peter si napise
zlomena noha a Lucia hrdinsky komplex.
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Zdbrany, ktory si zvolite, budd hlavnou témou vasej postavy pocas hry.
Vyberte si nieo zdbavné alebo indpirujlce. Alebo nieco, z coho ofakdvate
zimomriavky a napdtie. Skdste si vybrat’ nieo vyrazné a zaujimavé, comu
dokdze vads spoluhrdé uverit’. Zdbrany su totiz tym, o bude v hre kldst’
polend pod nohy vasej postavy a bude zdrojom zmien a zvratov na ceste
k laske.

Dohoda na hernom prostredi

Potom, o ste si spoloCne vytvorili dvojicu postdv, je ¢as sa dohodndt’
na tom, v akom ase a na akom mieste sa hachddzajd. Beznym hernym
prostredim je sdicasnost’ v krajine, v ktorej Zijete alebo s ktorou ste
nhajviac obozndmeni. Samozrejme, moZzete si vybrat’ aj iné miesto a Cas.
Ak si chcete zvolit’ netradi¢né alebo netypické prostredie, mozno by
ste si mali najpry preditat’ Cast’ DalSie spdsoby ako hrat’ (str. 39), kde
uvddzame niekol'ko uzitocnych rdd a odporidéani.

Vytvaranie spolocnych prvkov

Ak ste v ramci hry ziskali pri hode prit'azlivosti Styri a viac dspechov,
moZzete si vytvorit’ spoloény prvok. Ten sa dd predstavit’ ako rys, ktory
maju obe postavy rovnaky. Po vytvoreni spoloéného prvku si ho zapiste na
riadok v prislusnej Casti listu postdv.

Ukdzkové spoloéné prvky:

*  Milujd cestovanie * Hrajud basketbal
= Pla¢d pri filmoch = Milujd sex

* Nezndsaju plesy = Déverujd si

» S0 kocky

Pocas svojho kola sa aktivny hrd¢ moéze odvolat’ na spoloény prvok a
ziskat’ k hodu prit'azlivosti dve kocky. Prvi kocku si zasldzi tym, Ze opise
ako sa spolo€ny prvok prejavi v konani jeho postavy. Druhy hrdé, poradca,
potom opise ako jeho postava potvrdi svojim prejavom spojenie s prvou
postavou cez spolochy prvok a odmeni prvého hrdaca druhou kockou. Na
strandch 25-33 je mozné vidiet’ priklady a viac podrobnosti.

KaZdy spoloény prvok prideluje 2 kocky, Pouzit’ ho mozno len raz za
kolo.
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Hrame hru
<

Struktira hry

Hra sa deli na tri rande, pri¢om kazdé z nich pozostdva zo Styroch az
Siestich kdl. V kazdom kole uskutocni aktivny hrd¢ hod prit'azlivosti. Druhy
hrd¢ je potom poradcom, ktory aktivnemu hrdcovi pomdha pri zvySovani
prit'azlivosti alebo pri vytvdrani spoloénych prvkov medzi postavami.

Kazdé rande je zakonené overenim prit'azlivosti a po skonceni tretieho
rande nastdva vyhodnotenie a uréenie d'aldieho vyvoja vzt'ahu medzi
postavami.

Jednotlivé prvky hry su bliZsie popisané na nasledovnych strdnkach:
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Rande (str. 21)

Kola hraéov (str. 22)

Hod prit'aZlivosti (str. 25)

Opis a jeho odmeriovanie kockami (str. 26)
Aktivny hrac a poradca (str. 23)

Co sa deje medzi rande (str. 33)

Druhé a tretie rande (str. 34)

Sex v hre (str. 34)

Rande

ESte pred zaciatkom deja sa postavy dohodli
na svojom prvom rande. Rande je presne to,
¢o hovori jeho ndzov - dve postavy chcu spolu
strdvit’ nejaky cas a venovat’ sa nieComu
prijemnému. V rdmci jedného rande sa postavy
nemusia venovat’ len jednej aktivita. Dvojica
mdze zalat’ veerou pri svieckach a potom
pokracovat’ pozeranim dobrého filmu.

Di%ka trvania rande nie je nijak obmedzend.
Je na dohode medzi hrdaémi, ¢i ma Cas pre nich nejaky vyznam alebo nie.
Typické rande mdze byt’ zdleZitost'ou jedného popoludnia ¢i velera, ale
mdZe trvat’ aj ovel'a dlhsie. Cesta do kina po veéeri sa mdze zvrtnit’ na
zdpas s vymenou kolesa na aute. Necakany telefondt od priatel'a, ktory
potrebuje slrne pomoc ju mdze tieZ zmenit' na Sialeny vylet nocou.

Kazdé rande md vak pevne stanoveny zaciatok a koniec. Zacina sa
stretnutim postdv a konéi, ked’ sa rozlicia.

KaZdé rande je tvorené $tyroma az Siestimi kolami. Udalosti, ktoré sa

Peter: Kde sa podl'a teba mohli stretnit?

Lucia: Myslim, Ze by mohla chodit’ na kurz bojovych ument, ktoré ucil.
Peter: A potom ju pozval von? Alebo ona pozvala jeho?

Lucia: Povedzme, Ze ona bola td prvd. A ked'Ze si uz hral minule

s Tomom, skds zaéat’ prvé kolo.
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v fiom udeju, a veci, ktoré postavy uskutoénia, zdleZia od opisu hrdcov.
KaZdé rande by sa malo skoncit’ prirodzene na zdklade udalosti, ktoré sa
uskutolnili v rdmci jednotlivych kdl. Ak sa pdru predsa len podari dostat’
do kina, rande sa méze skoncit’ spolu s filmom, alebo mdZe pokracovat’
nie¢im d'als$im v byte jednej z postadv.

Zaciatok prvého rande

Pred zaciatkom prvého rande by sa mali hrdci dohodndt’ na tom, ako
sa postavy prvykrdt spoznali a uréit’, kto pozval koho. Po vyjasneni méze
zacat’ hra prvym kolom.

Ak niektory z hrdcov uz tdto hru hral, prenechajte mu aktivitu v prvom
kole. V opacnom pripade sa dohodnite alebo si prvého hrdca uréte
ndhodne.

Kola hracov

KaZdé kolo si je mozné predstavit’ ako postupnost’ opisov a spolocnej
predstavivosti o tom, ¢o sa stane dvom postavam v rdmci ich rande.
Opisovat’ sa mdzu pozitivhe i negativne veci a udalosti a odmenou za to sd
kocky, ktoré mdzu byt pouzité na zvysenie prit'azlivosti medzi postavami
alebo na vytvorenie spoloénych prvkov, ktoré ich spdjaju.

Hrdci sa v koldch vzdjomne striedajd. Hrd¢, ktorého kolo sa prdve deje,
je aktivnym hracom. Druhy hrdé je poradca. Postava aktivneho hrdca je
aktivna postava.

Peter: Dobre, beriem si prvé kolo, ¢iZe som aktivnym hrdéom.
Lucia: A budem tvoja poradkynia, ha ha ha!

Peter: No, no, nemusis to zase prehdriat’. Si tu na to, aby si mi
pomdhala.

Lucia: To si bud’ isty. Kde sme, aky je Cas, atd’.?

Peter: Sme pred kasinom. Tdria sa dohodla s Ddvidom, Ze sa tam
stretnd.

22



Breaking the Ice

Aktivny hrac sa riadi vo svojom kole nasledovnymi krokmi:

1) Uvedie miesto: Opise prostredie, v ktorom sa postavy nachddzajd.

2) Uréi Cas deja: Popise, o sa stalo a kol'ko ¢asu uplynulo od
udalosti v predoslom kole.

3) Vykona hod prit'azlivosti: (pozri str. 25) Aktivny hrac opise dobré
a zlé veci, ktoré sa stali jeho postave. Poradca odmeni tento opis
kockami a navrhuje aktivhemu hracovi d'alsie prvky, ktoré by mohol
pouzit’ v hre.

Poradca mé zodpovednost nad nasledovnymi vecami v rdmci kola
aktivneho hraca:

e Hrd vlastnd postavu.

e Spravuje kocky.

e Pomdha, komentuje a ddva aktivnemu hrdéovi spatnd vazbu k jeho
opisom.

e Odmeriuje aktivneho hrdc¢a kockami za dobry opis vo fdze hodu
prit'azlivosti.

Okrem ftoho mdze:

e Pytat’ sa aktivneho hrdca na d’alsie podrobnosti o udalostiach,
aktivnej postave alebo prostredi.

e PoZiadat' hrdca, aby rozprdval za svoju postavu divadelnym
spdsobom (teda v prvej osobe jednotného Cisla), pripadne sa
pokdsil skutoéne odohrat’ to, ¢o opisal.

e Radit’ aktivnemu hracovi a odpordéat’ mu zarad'ovat do opisu
zaujimavé prvky. Tie moze aktivny hrdaé podl'a uvdZenia prijat’
alebo zamietnut'.

Rady pre aktivnych hrdcov a rady pre poradcov
Véetko, o hrdli robia polas hry, je vysledkom vzdjomnej dohody a
spoluprdce. Jeden hrd¢ indpiruje druhého hrdéa k myslienkam a idedm,
ktoré by ho inak nenapadli. Niekol'’ko ndpadov pre dlohy, ktorych sa hraci
mdzu chopit’, je:
Ak ste aktivnym hrdacom, poradca je vasim publikom. Pribeh postavy,
ktory vytvdrate, md byt zdbavny a osviezujlci nielen pre vds, ale aj
pre vasho partnera. Polas hry zistite, ¢o je pre publikum smiesne alebo
origindlne, a ¢o nah zase az tak nepdsobi. Vedzte, Ze poradca je tu ha to,
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aby vdm pomohol uspiet’ a byt’ pri tom zaujimavym. Nehanbite sa prindsat’
do hry &okol'vek, o v nej ma podla vds zmysel. Druhy hrd¢ bude pri tom
vasou oporou. Na druhej strane, bud’te otvoreni alternativnym myslienkam,
ktoré vam poradca pondika.

Ak ste v role poradcu, mdte kocky, ktorymi ddvate aktivnemu hrdcovi
spdtnu vdazbu. Nebojte sa povedat’ hrdcovi ,toto bolo super!" alebo
.strasne sa mi paci, ako sa to hodi k tvojej postave" &i ,od smiechu som
skoro spadol zo stoli¢ky!". Ak nesthlasite s niecim, ¢o opisuje aktivny
hraé, skidste pontknut’ vlastny alternativny ndpad. Polas rozprdvania
aktivneho hrdca opisujte odpovede svojej postavy a ddvajte ndvrhy na
to, o by sa mohlo stat’ d'alej, alebo aké dosledky by mohli vyplynat’

z opisovane] situdcie. VaSou tlohou je usmerriovat’ a podporovat’ druhého
hrd¢a. Nezabudnite na to, Ze podobnym spdsobom budete ziskavat’
podnety a pomoc v d'alSom kole, ked’ sa stanete aktivnym hrdéom.

Cas v ramci hraéskych kol

Cas, ktory uplynie pre postavy polas jednotlivych k3l alebo medzi nimi,
moze byt 'ubovol'ne dlhy. V idedlnom pripade by ste mali odohrat’ v rdmci
jedného rande viacero kél, ale nemali by ste sa zdrZiavat’ podrobnym
opisom kazdej mindty trvania rande.

Dej v rdmci jedného kola méze trvat’ pdr okamihov alebo sa natiahnut’
na niekol'ko hodin. Hrd¢ovo kolo méze skonéit’ v momente najvdcsieho
napdtia, odkial potom d’'al$i hrd¢ dotiahne veci do konca. Inym spdsobom je
ukonCenie kola prirodzenym spdsobom vo chvili, ked’ sa skonéia aj udalosti
v opise - napr. opustenim restaurdcie, ¢i skoncenim opravy defektu. Druhy
hrd¢ potom zacne d'alsie kolo opisom nejakej novej zaujimavej situdcie
(a medzi fiou a predoslou situdciou méze uplynit’ hocijakd dlha doba).
Uvddzanie scén si mdzete prispdsobit’ tak, ako sa to hodi pre vds pribeh.

Zdkladom je predstavit’ si kolo ako postupnost’ ddlezitych a
zapamdtatelnych udalosti, ktoré sa udeju v ramci rande. V koldch sa
nemusi vyskytovat’ Uplhe vSetko, Co sa zvykne diat’ na rande. Medzi
postavami sa mdze udiat’ ovel'a viac veci neZ len tie, ktoré opisete v hre.
To, éo v hre odrozprdvate, st najzaujimavejSie alebo najklicovejsie chvile
ich stretnutia - tie, ktoré budi postavy rozprdvat’ svojim vnicatdm o
mnoho rokov neskar.
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Hody prit'azlivosti
O hodoch prit'azlivosti

V3etky ddlezité veci v hre sa deju v rdmci hodu na prit'azlivosti. V fiom
sa urci, ¢i o medzi postavami iskri, ¢i je medzi nimi sdlad alebo odpor a
ako si mézu navzdjom ovplyvnit’ svoje Zivoty. Kazdy hod prit'aZlivosti je
zdroveri dejovym zvratom, ktory méZze postavy zbliZit' alebo oddialit’.

Hod prit'azlivosti je tvoreny postupnost’ov opisov, teda faz, ktoré idd
po sebe nasledovnym spdsobom: Kocky dojmu, Bonusové kocky, Kocky
opakovanych hodov, Kocky zdbran a Kocky spolo¢ného prvku.

Aktivny hrd¢ opisuje prevazni Cast’ toho, o sa v pribehu stane za
pomoci poradcu, ktory popisuje konanie svojej postavy a ddva rady a
ndpady.

Hod prit'azlivosti
Poradie v hre:
1. Hod'te kockami dojmu
2. Hod'te bonusové kocky
3. Hod'te kocky opakovanych hodov
Kedykol'vek medzi tym si mdZzete
1. Hodit' kockami zdbran
2. Hodit' kockami spolocéného prvku

Patky a Sestky su dspechy!

3 dspechy: zvyste si prit'azlivost’
4 Gspechy: vytvorte si novy spolony prvok

Poradca odmeriuje aktivneho hrdca za jeho opisy. Na konci kazdej fdzy
si aktivny hrdc hodi véetkymi kockami, ktoré sa mu podarilo ziskat".

Vietky kocky, ktorymi sa hddze, s klasické $est'stenné.

Alternativnou metdodou je evidovat’ bonusové kocky a kocky dojmu
pomocou krdzkov (,O"). Ak si hodite Uspech, vyfarbite si jeden krizok. Ak
sa vdm nepodari ani opakovany hod, krizok si preskrtnite. Takto si mozete
urobit’ prehl'ad o opakovanych hodoch, ktoré mézete pouzit’ hned’, ked’ to
budete potrebovat.
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Opis a jeho odmenovanie kockami

Vsetky kocky st odmeriované podl'a uvdzenia poradcu! Na zaéiatku hry
si poradca vezme vSetky kocky a pocas trvania kola aktivneho hrdca ich
rozdel'uje podl'a toho, ako to uznd za vhodné.

1. Kocky dojmu
Naéo sluzia?

Kocky dojmu sa udel'ujd aktivnemu hrdéovi za opis tych prvkov na
zaCiatku scény, ktoré podl'a poradcu urobia aktivnu postavu prit'azlivejSou,
atraktivnejSou alebo dokdzu urobit’ dojem. Tieto prvky by mali mat’ podobu
aktivit, napr. ak postava:

e prinesie ruze na rande

e uvari veCeru

e vyberie sa na ihrisko, na ktorom sa kedysi hrdvala

Predstavme si postavy, ktoré sa rozhodli ist na prvom rande na veceru.
Opis mdze byt Uplne jednoduchy - popise postavy, ktoré sa stretli pred
autom a spolo¢ne presli parkoviskom do vnitra restaurdcie.

Kol'ko kociek dojmu ziskate?

Polet kociek dojmu, ktoré ziskate, je rovny poctu vyplnenych alebo
zaCiarknutych Stvorcekov v kolénke ,Prit'azlivost™ na liste postavy.

Obe postavy maji rovnakd hodnotu vo vzdjomnej prit'azlivosti.
Zaliarknuté Stvoréeky predstavuji Cerstvo zvysend prit'azlivost’, ktord
sa ale méze medzi jednotlivymi rande zniZit'. Trvalo zvySend prit'aZlivost’
je zaznaend vyplnenymi Stvorcekmi. (O tom, ako je mozné prit'azlivost’
urobit’ trvalou, hovori sekcia Co sa deje medzi rande na strane 33.)

Peter: Tdria pozvala Ddvida do kina.

Lucia: Dobre, ale chcd ist’ rovno tam? Ni¢ predtym?

Peter: Dobre, mozno si zdjdu na drink a dohodnd si film, ktory by
chceli vidiet'. Ni¢ ndro¢né, pretoZe mad dost’ trdpenia so zlomenou
nohou.

Lucia: To znie dobre. Tu mds jednu kocku za poliatoény dojem.
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2. Bonusové kocky
Naco sluzia?

Bonusové kocky st odmenou pre aktivneho hrdca za opisovanie,
rozprdvanie alebo odohranie prvkov a udalosti, ktoré ddvaju postave
vyhodu v danej scéne. Medzi tie méZeme zaradit”

o Cinnost’ alebo slovd, ktoré priamo stvisia s existujtcimi rysmi alebo

s novym rysom (ktory si mozno hned’ v tej chvili pridat’).

e Opis nie¢oho milého, ldskavého, pozorného a pod. pre druhd postavu.

e Opis prvku prostredia (inej postavy, okolia, predmetov a pod.), ktoré
moZzu byt ndpomocné dsiliu postavy.

e Opis Cinnosti aktivnej postavy, ktord zddrazriuje alebo prindsa do
hry jeden z rysov poradcovej postavy (tu si véak nemoZzno pridat’
novy rys).

o Pouzitie alebo zapracovanie ndvrhu &i rady od poradcu k vyssie
uvedenym bodom.

Kol'ko bonusovych kociek ziskate?

Poas kola mdZete ziskat’ od poradcu az tri kocky - jednu za kazdy
opisany, odohraty, ¢i vyrozprdvany prvok. Vietky bonusové kocky si hodite
zdroven s kockami prvého dojmu.

Lucia: Povedz nieco o tom, €o pozitivne sa stalo na drinku.

Peter: No, predovietkym je to imidZzovy podnik, trochu bokom od
centra a ndvstevnici su pestrou zmesou vdetkych moznych I'udi.
Lucia: Skejt'dci na drinku s letuskami.

Peter: Tak. Usadeni pracujici spolu s deckami z diskoték.

Lucia: Tu mds kocku za super opis. Hej, pockaj, toto by mal byt' gay
klub, nie?

Peter: Samozrejme.

Lucia: Viyborne. Dalia kocka za to, Ze si si nechal poradit’.

Peter: Nazvime ho Odza. Priddvam si rys ,Stamgast v Odze" do listu.
Ked' sa priblizia k baru, ozve sa hromadné ,Cau, June!", skoro ako na
pripitku.

Lucia: To su tri bonusové kocky plus jedna za dojem. Hod' si.

Peter: 2,1, 4, 6. Jeden Uspech! Pod'me d'alej.
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Tip pre ziskavanie bonusovych kociek!

Nebojte ist’ po ¢o najvdéSom pocte bonusovych kociek! Neskdr vam to
dd moZnost’ ziskat’ viac opakovanych hodov. V idedlnom pripade sa snazte
ziskat’ tol'ko kociek, kol'ko len mozete.

3. Opakované hody
Naéo sluzia?
Opakované hody méze hrdé ziskat' za opis
a odohratie prvkov, ktoré znevyhodnia jeho
postavu v rdmci danej scény. Medzi ne patria: I l
o Cinnosti alebo slovd, stvisiace s hovym l l
alebo existujlcim rysom, ktoré postavu
Znemoznia, sposobia faux-pas, ¢i rozpaky.
e Opis toho, ako méZze nejaky prvok prostredia (ostatné postavy,
rekvizity, okolie) zneprijemnit’ postave situdciu alebo ukdzat’ ju
v zlom svetle.
e Opis nie€oho, ¢o je podl'a poradcu vel'mi realistické, tvorivé alebo
dobre spravené.

e Pouzitie ndvrhu od poradcu. Kocky dojmu

Kol'ko kociek pre opakované hody ziskate? + bonusové kocky
Poradca méze dat’ aktivhemu hrdcovi kocku —’Uipﬁm}(_
pre jeden opakovany hod za kazdu kocku dojmu Ci = opakované hody

bonusovi kocku, na ktorej padol nedspech (teda 1 az
4). Kocky zdbran a kocky spoloéného prvku hie je mozné hddzat’ opakovane.

Peter: Dobre, nemdm dostatok dspechov na to, aby som z toho nieco
ziskal, takze budem pokracovat’. Je Cas ha zlé veci!

Lucia: Hodil si Styri kocky a mal jeden Uspech. MoZes teda spravit’ tri
opakované hody.

Peter: MoZno sa nejakej jej byvalej krdtkej zndmosti nepdci, ze
priviedla do baru Ddvida.

Lucia: A ked'Ze je to gay bar...

Peter: To je ndpad! Ten byvaly je vlastne Zena. Dopisujem si do listu
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postavy rys Bisexudl. Super!

Lucia: Vd'aka. TakZe ako sa to odohrd?

Peter: Ved zahraj za Soriu...

Lucia: Sonu?! (smiech)

Peter: Sona. Strasnd samica. DIhé nechty, sexi Saty a véetko okolo
toho.

Lucia: OK. Pomaly pride k Tdni a vyslovene ignoruje Ddvida. Za¢ne sa
pohrdvat’ s lemom na vystrihu. ,Chybala si mi."

Peter: (preglgne na sucho) Tdra sa zaCervend a nesetrne zhodi
Soninu ruku zo svojho predlaktia. Kyvne na Ddvida. .Ehm, Sofia, toto
je maj novy priatel’ David."

Lucia: Ddvid hl'adi s vypleStenymi oami. Mdm pocit, Ze je z toho
dost’ mimo a netusi, o si md o tom mysliet’. Tu mds kocky. Jeden za
zavedenie byvalej, jeden za moju radu a jeden za novy rys Bisexudl.

4. Kocky zabran
Naco sldzia?

Poradca méZe odmeriovat’ kocky zdbran raz za kolo. Aktivny hrd¢ mdze
kedykol'vek pouZit’ v hre zdbrany svojej postavy. Spravit’ to moze opisom
toho, ako maji zdbrany vplyv na konanie jeho postavy alebo udalosti v hre.

Aktivny hrd¢ opise poradcovi podiatocné prejavenie zdbran - moze
to byt v rdmci niecoho, ¢o postava robi alebo hovori. MéZe mat’ podobu
postavy, ktord prijde do scény, napr. byvaly priatel alebo sok alebo niekto
kto predloZi pred postavu vyzvu. Alebo to mdZe byt' nejakd nehoda, napr.
d'alSie nesetrné potknutie sa o sadru. Kocky su pridelené vtedy, ked’
je poradca spokojny s tym, akym spdsobom a v akej situdcii sa zdbrany
prejavili.

Kocky zdbran mozno hodit’ kedykol'vek poéas kola (v radmci daného
kola viak len raz). Hody tymito kockami nie je mozné zopakovat’ v rdmci
opakovanych hodov. To plati aj pre pripad, Ze kockami zdbrany hddZete
spolu s kockami dojmu alebo bonusovymi kockami.
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Kol'ko kociek zdbrany ziskate?

Pouzitie zdbran v hre vam zabezpeli tri kocky. Kocky zdbrany si
dodatocné, takze sa hrajd mimo limit poctu kociek dojmu ¢i bonusovych
kociek, ale nie je mozné pouzit’ na nich pravidlo o opakovanych hodoch.

Odporicame pouZzivat’ pre kocky zdbrany tri kocky rovnakej farby
odlisnej od zvysku kociek. Tak vam bude jasné, ktorymi kockami nemdzete
hddzat’ este raz.

5. Kocky spolocného prvku
Naco slazia?

Kocky spolo¢ného prvku st odmeriované za spolocny opis Cinnosti postdv,
ktoré v sebe zahraju zdiel'any rys - spolochny prvok. Tieto kocky mozno
ziskat’ kedykol'vek pocas kola aktivneho hrdcéa (ale v rdmci daného kola za

Peter: Dobre, mdm teda este jeden Uspech, ale to je stdle mdlo.
Tusim prejavim svoje zdbrany. June, popletend Trixie, zabudne, Ze je
na barldch. Stipi na zlomend nohu, strati rovnovdhu a zvali sa rovno
na Trixie.

Lucia: Uz vidim, kam to povedie. Trixie ju chyti do ndruéia...

Peter: A d'alSia Zena, vysokd, vySportovand a znacne opitd sa pritacka
a kri¢i ,Hej, ruky pre¢ z mojej zeny!"

Lucia: Tri kocky pre tebal

dany spoloény prvok len raz).

Pouzitie kociek spoloéného prvku ma dve Casti: v prvej Casti zavedie
aktivny hraé do hry aktivny prvok popisom toho, ako ho postava pouzije
v hre. Poradca potom v druhej Casti reaguje tym, Ze opise ako sa jeho
postava bude podiel'at’ ha pouZivani tohto spolocného zdujmu &i zdl'uby.

Kol'ko kociek spolocného prvku dostanete?

Za pouzitie jedného spolocného prvku moZete ziskat’ dve kocky: jednu
za opis, ktory robi aktivny hrdc¢ a jednu za opis od poradcu. Kocky mozno
v hre pouzit’ kedykol'vek pocas kola aktivheho hrdaca, ale ich hody hemozno
opakovat’. Kazdy spolocny prvok je mozné pouzit’ len raz za kolo. Ak maj
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napr. postavy spolocny prvok . kick-box", Lucia by ho mohla zaviest’ tym,
Ze vyzve Petrovu postavu, June, na siiboj (tym ziska jednu kocku). Peter
potom ziska druhd kocku tym, Ze opise, ako June predvedie elegantny
vykop ponad hlavu Luciinej postavy.

6. Vyhodnotenie hodu prit'azlivosti

Pocas kola si evidujte pocet pdtiek a Sestiek, ktoré padli na kockdch.
Tie totiZ predstavuji dspesné hody (Uspechy). Ak ziskate tri alebo Styri
Uspechy, mdte prdvo si vybrat’ jeden spoloCny atriblt postdv, ktory si
vylepsite a tym zvysite Sancu, Ze sa postavy zamilujd a ostand spolu.

Ukazka vyhodnotenia hodu prit'aZlivosti:

Peter si hodil troma kockami zdbrany a ziskal 2 Uspechy.

Peter: To st dohromady 4 Uspechy. Bud’ si teda mdzem zvysit’
prit'azlivost’ medzi nasimi postavami alebo si mézeme vytvorit’ novy
spoloény prvok.

Lucia: Aky by bol ten spolo¢ny prvok?

Peter: Hm, napadd mi len mnoZzstvo neprijemnych rozchodov

v minulosti.

Lucia: Chceme to pouzit’?

Peter: Myslim, Ze teraz si radsej zvySme prit'aZlivost’. Na spolo¢né
prvky je este dost’ Easu.

Lucia: To znie dobre. Sme hotovi.

S troma Uspechmi
Zvyste si Uroven prit'azlivosti o jeden bod.
alebo
So Styroma Uspechmi
Vytvorte si novy spolocny prvok.
(alebo si zvyste droven prit'aZlivosti o jeden bod)
Ak si chcete zvysit' droven prit'aZlivosti:
1) Zaliarknite si jeden Stvorcek v koldnke ,Prit'azlivost™.

2) Opiste ako sa udalosti v scéne prispeli k tomu, Ze postavy citia, Ze
st k sebe viac prit'ahované.
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Ak si chcete vytvorit’ novy spolony prvok:

1) Premyslite si, ktory prvok v predoslej scéne by mohol
predstavovat’ zdroj trvalého spoloéného zdujmu, pripadne
vzdjomného porozumenia oboch postav.

2) Vymyslite si slovo alebo krdtke slovné spojenie, ktoré tento prvok
charakterizuje a zapiste ho do kolénky Spoloéné prvky v liste
postdv.

Ak sa nestane ani jedno ani druhé

o Opiste, ako udalosti v scéne nepohli Ziadnou z postdv, pripadne ich
navzdjom odcudzili.

Kto ma posledné slovo pri vyhodnocovani hodu prit'azlivosti?

Lucia: TakZe dohromady si bol dspedny. Co mysli&, akym spésobom sa
to prejavi v Tdninej prit'azlivosti pre Ddvida?

Peter: Ak chce byt Ddvid hrdinom, je teraz prefiho ten sprdvny Cas.
Lucia: Hej, chce byt’ ochrancom a teda byt’ stdle niekde pri nej.

Z toho potom mézem vychddzat'.

Poradca spolu s aktivnym hrda¢om by sa mali porozprdvat’ o celkovom
vysledku. Skiste sa spoloénym Usilim zhodndt' na tom, ako si postavy
vylozZia udalosti, ktoré sa udiali. PredloZte si vzdjomne svoje ndpady a
vyberte si ten, ktory vyhovuje obom strandm.

Aktivny hrd¢ je vsak ten, kto by mal vyberat’ spolocny prvok a ktory ma
posledné slovo o ddsledkoch hodu prit'azlivosti.

32



Breaking the Ice

Koniec kola
Kolo hrdca konéi, ak nastane jedna
z nasledovnych moZznosti:

1) dosiahol dostatok lspechov pre zvysenie
bud’ drovne prit'azlivosti (3 Uspechy)
alebo vytvorenie spolo¢ného prvku (4
dspechy). (V jednom kole si mézete
bud’ zvysit’ prit'azlivost’ alebo vytvorit’
spoloény prvok, nikdy nie oba.)

2) hrdc¢ ziskal vetky kocky, ktoré mohol
ziskat’ a napriek fomu nemd dostatok
Uspechov na to, aby si mohol zvysit' bud’ prit'azlivost’ alebo dodat’
novy spoloény prvok.

3) hrdc¢ sa rozhodol ukoncit’ kolo pred tym nez nastala niektoré
z predoslych podmienok.

Co sa deje medzi rande
Po skonceni rande si musite hodit’ kockami na to, aby ste uréili, kol'ko
bodov prit'azlivosti pretrva.

Za kazdy bod Urovne prit'azlivosti, ktory bol ziskany pocas prdve
ukonceného rande, si hod'te jednu kocku. Tieto body su v liste postav
vyznacené zaciarknutymi stvoréekmi.

Za kazdy dspech (teda pdt’ku alebo Sestku) si vypliite jeden Stvoréek.
Tie predstavuju trvalé body v drovni prit'azlivosti, ktoré pretrvaji az do
d'alsieho rande.

Potom vymazte vietky zaciarknutia v ostatnych Stvorcekoch. Tie
zodpovedaju prit'azlivosti, ktord postupom casu vyvanula (¢o sa stdva

i v skutoénosti). Hlavne poéas prvych rande sa stdva, ze ['udia si musia
zvyknUt’ na niekoho nového a cudzieho. Poliatocnd nesmelost’ a rozpaky
sa mozu na zaCiatku d'alsej schddzky vrdtit’ a opat’ mizndt' s postupnym
zbliZovanim sa, pretoze ich nahrddza prit'azlivost’.

Prit'azlivost’ mdZe rdst’ a klesat’, ale spoloéné prvky uz zostdvajl navzdy.
Ale vyraznd a pretrvdvajlca prit'aZlivost’ je vak pevnym zdkladom pre
nachddzanie novych spolocnych prvkov.
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Sanca prinavratit’ prit'azlivost’

Ak chcete zabradnit’ rozplynutiu prit'azlivosti medzi rande, mozete si
opakovane hodit’ na droven prit'azlivosti.

Opiste najprv nie€o zl¢, &i negativne, ¢o sa stalo jednej alebo obom
postavdm v ¢ase medzi rande. M6Ze to byt nieco, o md vplyv na ich Zivot
¢i vndtro alebo nieco, ¢o moze zalat’ prekdzat’ vzt'ahu. Uved'te tieto
udalosti ako rysy do prislusnych koldniek v liste postadv.

Lucia a Peter by si chceli zopakovat’ hod na drover prit'azlivosti.
Lucia vyrozprdva, ako md jej postava moznost’ ziskat’ lakavd prdcu
v zahranici, kam by musela odcestovat’ sama.

Druhé a tretie rande

V druhom a tret’om rande sa veci deji podl'a rovnakych pravidiel ako

sme uvied|i vysSie. Postavy sa mozno budi chciet’ spoznat’ a porozumiet’
si ovel'a viac. Skiste im predloZit’ hlbsie alebo intenzivnesie zazitky -
stretnite sa s ich rodinami, nechajte ich skocit’ paddkom alebo viest’ dlhé
debaty o tom, ¢o ich robi tym, ¢im sd. Nechajte ich skonéit’ v posteli..

Sex v hre
by nemal byt' v hre pouZivany inak nez ostatné aktivity, ale jeho
pritomnost’ v hre by nemala byt hra¢om neprijemnd. Linie a zdvoje
popisované v ¢asti o vhodnosti (vid’ str. 10) by vdm mali sliZzit’ ako pomdcka
pre uréenie toho, kol'ko podrobnosti (a
¢i vabec) odhalit’.

Podl'a toho, ako sa vyvija rande, na
zdklade vhodnosti situdcie a dohodnutej
vhodnosti, je mozné, ze hrd¢ navrhne,
aby postavy mali sex. Poradca na to méze
zareagovat’ a odmenit’ hrdaca kockami
podl'a toho, Ci je na to podl'a postdv ta
sprdvna prilezitost’ alebo ¢as. So scénou
sa je mozné vysporiadat’ viacerymi
sposobmi:
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Rande s mnohymi Uspechmi méZe vydstit’ v spoloéni noc po skonéeni rande
(v8etko sa teda udeje mimo kameru).

Udalosti pocas kola sa mézu tykat’ osobného zblizovania a flirtovania a sex
mdze byt opisany ako vysledok hodu prit'aZlivosti.

Sex mdze byt opisovany tak, ako akdkol'vek ind ¢innost’ v scéne. Hrdci
mdZzu opisovat’ to, ¢o sa deje v rdmci jednotlivych fdz v hode prit'aZlivosti
s takou Uroviiou podrobnosti, ktord je este prijemnd pre oboch hrdcov.

Lucia: Odviedol t'a pred vchod a chytil za ruku.

Peter: Ich pohl'ady sa stretni a ona sa usmeje. Akou recou tela ju
uputas?

Lucia: Cely vecer sa podaril. Druhou rukou jej jemne odhrnie vlasy

z Cela.

Peter: Aké neznél Tu mas kocky. Rychlo si hod’, nech t'a mdze chytit’
a vtiahnut’ dovnitra...
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Vyhodnotenia a zavery

Posledné rande

Pred zaciatkom tretieho rande si spomerite a zamyslite sa nad
udalost’'ami, ktoré sa udiali poéas prvych dvoch. Stojite totiz pred
poslednou prileZitost'ou uzavriet’ vietky pochybnosti a otdzky, ktoré
vzidli nad tvoriacim sa vzt'ahom. Ako hrdci sa rozhodnite, ¢o je v stdvke
a ¢o by mohlo obe postavy od seba odliéit’ a potom sa toho v d'alsich
opisoch drzte. Teraz je vhodnd chvila zamerat’ sa na vytvdranie viacerych
spolocnych prvkov, ktoré budd pevnym zdkladom pre dlhotrvajlci vzt'ah.
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wA L4y

Zaverecna Uroven prit'aZlivosti

Po skonceni tretieho rande si hod'te na
zdverelnl droven prit'azlivosti (za kazdy
zaiarknuty Stvorcek v prit'azlivosti jednou
kockou). V tomto pripade si véak mozete
pridat’ jednu kocku za kaZzdy spoloény prvok
oboch postdv. Kazdd pdt’ka alebo Sestka ,
znamend jeden trvaly bod v prit'azlivosti.
Pozrite sa teraz na celkovl lroven prit'aZlivosti a na spolocné prvky a na
zdklade nich uréite celkovy vysledok pre d'alsi vyvoj vzt'ahu. Potom urobte
sumdr a zodpovedajte tri otdzky o tomto vzt'ahu.

b1

-~
\
ra\

Sumér

Kol'ko spoloénych prvkov maji postavy?

0-2 Medzi postavami toho nie je vel'mi vel'a spoloéného.

3-4 Nieco spolocné tam je, ale bude to stalit?

5-6 Maju toho vela spoloéného. Vo vzt'ahu budd mat’ z Coho
Cerpat’.

7 aviac Tol'ko veci a tak mdlo ¢asul

Akd vysoka je ich prit'azlivost’?

1-2 Tu nie je vel'a iskier.
1-4 Je tu plamen, trvaly, ale slaby.
1-6 Chémia pracuje na pIné obrdtky!

Ak mdte menej nez Sest’ spolocnych prvkov, tento vzt'ah nemusi
pretrvat’ dlho. Ak viak mdte stdle mdlo trvalych bodov v prit'aZlivosti, je
otdzkou, o mdze tomuto vzt'ahu chybat’?

A Zili St'astne...

Na konci tretieho rande by hrd¢i mali uzavriet’ pribeh svojich postdv.
Opat’ si premyslite vSetko, ¢o sa udialo poéas jednotlivych rande a kazdy
z vds nech zodpovie na tieto otdzky:

Ostand spolu aj po tret'om rande?
Kedy sa vaSa postava skutocne zamilovala do toho druhého?
Aké su Sance pre dlhotrvajici vzt'ah?
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Urobte si chvil’ku ¢asu na zamyslenie sa nad vecami, ktoré sa stali.
Zamilovali sa? Ako sa spoloéne dokdzali vysporiadat’ s problémami, ktorym
museli Celit’? Ako sa k nim postavil ten druhy? MoZno by ste si mohli
opisat’ scénu z budicnosti, v ktorej budu vystupovat’ obe postavy. Mozno
sa bud spolo¢he smiat’ nad udalost’ami, ktoré ste prdve opisali, mozno
budd na ne spominat’ osamote niekde inde alebo v inom vzt'ahu. Skiste si
dat’ odpoved’ na to, o mohlo toto rande znamenat’ pre Zivoty postdv.

Rozprdvanie skoncilo. Pribeh je uzavrety. Skoncil radostne alebo
v slzdch? Odpoved' je na vds.
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Dalsie spésoby ako hrat"
I »

DalSie pravidla pre d'alSie sposoby hrania

V3etci pozndme mnozstvo pribehov, v ktorych vystupuje ldska a zal'dbenci.
Niektoré maju viac nez dve hlavné postavy, iné st zase umiestnené do
d'alekych krajov a ¢asov ddvho minulych alebo d'aleko buddcich. Prelomit’
I'ady je hra, ktord vdm pomdZe vytvorit’ pribeh o zdaroch a nezdaroch
lasky odlidnymi spésobmi neZ byva zvykom.

V d'alSich sekcidch vdm ukdZeme tri d'alsie spdsoby hrania spolu
s pravidlami, ktoré vds pri tom podporia.

Dalsi l'udia do tanca

Tlto hru méze hrat’ aj viacero hracov - odporica sa viak pdrny pocet.
Skupiny Styroch, Siestich alebo smich hrdcov (pripadne aj viacerych) sa
mdzu rozdelit’ do viacerych skupiniek, ktoré budi hrat’ samostatné hry.
Alternativne je mozné zvolit’ sposob, v ktorom viacero I'udi hrd jednu
postavu.

Okrem toho si mdZete vybrat’ niektord z nasledovnych moznosti:

Vyberte si herné prostredie, v ktorom tvoria véetky pdry vacsiu skupinu,
ktord ich véetky vzdjomne prepdja. Prikladom méZze byt sled udalosti,
ktoré zaZivajd priatelia v Styroch svadbdch a jednom pohrebe.

Polas hry vytvorte spolocny zoznam postadyv,
miest alebo predmetov, ktoré sa v pribehu mézu
zjavit’ opakovane. Prikladom méze byt' nevestin
¢uddcky stryko, balkdn, na ktorom sa odohrdvaju
ddlezité veci, alebo kytica vrhnutd medzi
slobodné Zeny®. Veci z tohto zoznamu sa mézu
pouzivat’ v Ulohe rysov pre bonusové kocky alebo
kocky opakovanych hodov.

8 V USA krajindch sa niekde dodrZiava tradicia, podl'a ktorej nevesta hodi svadobni kyticu
skupine slobodnych Zien. T4, ktorej sa podari chytit’ kyticu, md najvacsiu ancu sa vydat’ ako
prvd.
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o V3etci hrdéi sedia spolu a kold odohrdvaji postupne, pdr za pdrom.
Ostatné pdry majl v tomto pripade tlohu poradcov.

e Poradcovia mozu odmenit’ hrdca pri bonusovych alebo opakovanych
hodoch jednou kockou navy3e, ak si ho hrd¢ vyslazil vynimocne
dobrym opisom. Tu platia véetky limity pre maximdlny poéet kociek.

e Poradca alebo aktivny hrd¢é méze odmenit’ inych hrdcov vol'nou
kockou za rady, ktoré sa od nich pouZili v hre. Vol'nd kocku mozno
pouzit’ kedykol'vek bud’ ako dodatoéni bonusovi kocku alebo ako
dodatoénd kocku pre opakovany hod.

e Spoloéné prvky pozaduji 5 Uspechov.

Hra m6Zze obsahovat’ menej nez 3 rande.

Dadvno a daleko

Mnoho akénych &i dobrodruznych pribehov ukryva vo svojom vndtri
I'dbostny pribeh. Pravidld z tejto priru¢ky mozete pouzit’ na vytvorenie
pribehu, ktory je nie¢im vdcsim, nez len jednoduchym pribehom o ldske,
ale stdle je v riom vidiet’ cestu dvoch zamilovanych k sebe. Hviezdne vojny
je mozné vnimat’ ako postupnost’ schodzok medzi Han Solom a princeznou
Leiou. Pribeh o stboji dvoch gangov méZe byt prepleteny s liniou o

ldske medzi dievéat'om bossa a jeho vernym spolupracovnikom, ako je

to v romdne Daschiella Hammeta Skleneny klI'Gé®. Pribeh o milencoch sa
mdZe odohrdvat’ aj vo fantastickom prostredi - prikladom je napriklad
stredoveky fantasy film Jastrabia Zena'® alebo vizudlne prit'aZlivy Tiger a
drak!!.

Tvorba prostredia

Ak chcete, aby vase postavy a hra dobre zapadali do prostredia, v ktorom
chcete mat’ vds pribeh, dohodnite sa na jeho prvkoch este pred tvorbou
postdv.

Dohodnite sa na Zdnri, napr. eurdpska stredovekd fantasy.

Rozdel'te &isty list papiera na tri stipce. Na vrch prvého stipca napiste
.Pramene”, druhy stlpec nazvite ,Prvky" a do tretieho dajte nadpis
~Motivy".

9 dostupné v Eestine. Dashiell Hammet: Sklenény kli¢, Mladd fronta, 1963
10 Ladyhawke, 1985, film.
11 Crouching Tiger, Hidden Dragon, 2000, film.
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Do prvého stipca napiste zoznam filmov, knih alebo pribehov, ktoré
zapadaji do pozadovaného Zdnru. Nebojte sa brainstormovat’ a chrlit’
ndpady. Pre nd$ Zdner by sme mohli do zoznamu uviest’ Statocné

srdce'?, Robina Hooda, Ivanhoe® a Brata Cadfaela. Porozprdvajte sa o
jednotlivych polozkdch. Zakridzkujte tie, ktoré sa I'ud’om mimoriadne pdcia
a vyCiarknite tie, voli ktorym I'udia protestujd.

V d’alSom kroku vytvorte ndpady k typickym prvkom, ktoré sa vyskytuji
v tychto pribehoch. V nasom priklade by sme do zoznamu mohli dat":
rytieri, krdl'ovné, tuldci a zlodeji, siboje, lukostrel'ba, bitky, sfachta a
poddani, lesy.

V tret’om kole si premyslite spolo¢né témy a motivy, ktoré tieto
pribehy obsahujd. Napr. poddani a bohati, zrada, vernost’ milencovi,
nespravodlivost’, vernost’ pdnovi, nezavislost’, spravodlivi vladcovia,
zranitel'nost’ utla¢anych a pod.

Vezmite teraz vietky tieto prvky a pouzite ich ako pozadie, do ktorého
zasadite svoje postavy. Slovd z tychto zoznamov mdZete pouzivat’ pri
tvorbe siete slov pre svoju postavu, pripadne sa na ne mézete divat’ pri
tvorbe asocidcii v sieti. Vyberajte si zdbrany, ktoré si indpirované motivmi

w

a prvkami prostredia. Priklady st .pomsta zavrazdeného brata,", . zniceny
krutovlddou krdl'a" atd’. Motivy a prvky spolu s udalost’ami z prameriov
mdzu byt indpirdciou pre udalosti, ktoré nastanu pocas rande. Samotné
rande méze byt vnimané v SirSom zmysle. MdZu to byt tri zaujimavé a
vyznamné momenty v pribehoch postdv (napr. turnaj v lukostrelbe, (inos
zlym vlddcom a pod.) Viytvorte spolu pribeh, ktorym sa tiahne ldska,

zaloZeny na prostredi, ktoré chcete preskimat’.

Ako prehlbit’ hru

Tdto hru mozno pouzit’ na preskimanie a rozobratie hibsich I'udskych
problémov. To viak méZe pozadovat’ vd¢siu doveru medzi hrdémi.
Odl'ahéend atmosféra a ndlade mdZe byt vhodnejsim pre dvojice hrdcov,
ktoré sa este dobre nepoznaji. Ak sa viak obaja hrdci tizia v rdmci

hry venovat’ problémom, s ktorymi sa l'udia potykajd aj v skutoénosti

12 Braveheart, 1995, film.
13 Walter Scott: Ivanhoe, historicka fikcia,
14 autorom je Ellis Petersovd, dosial' vy$lo v éeskom preklade 20 dielov.
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(napr. strata, smitok, zlyhanie a pod.) alebo ktoré stvisia so zloZitejsimi
otdzkami (otdzky rasy, postavenia ¢i zneuzivania), navrhujeme nasledovné
pravidld:

Dohodnite sa na slove alebo frdze, ktorou hrdéi daju najavo, ze
opisované Cinnosti alebo dej v hre uz pre nich nie je prijemny.
(Napr. .Dajme si pauzu")

Vyberte si postavy, ktoré budud vyraznym prikladom problémov,
ktoré budete v hre preskimavat’ a zvol'te im zdbrany, ktoré tieto
problémy zavedud do hry.

Vyberajte si rysy, ktoré mézu mat’ suvis s vybranymi zdbranami.
Bonusové kocky alebo kocky opakovanych hodov pridel'ujte hlavne
za realistické prvky alebo elementy skutoéne blizke skutocnosti.
Mimoriadne p&sobivé opisy mézete odmenit’ jednou kockou navyse
(dodrziavajte pri tom limity pre kocky).

Zvyraziiujte problémy, ktoré vyplyvajd z vymenenych rysov.
Odmeriujte aktivneho hrdca bonusovymi kockami, kockami zdbrany
a opakovanych hodov za vhesenie problémov a otdzok do hry

aj v pripade, Ze o nich druhd postava nevie. Tieto otdzky mdzu
vyvstat’ na zdklade myslienok, reakcii alebo minulosti aktivnej
postavy.

Po skonceni hry si vyhrad'te dostatok ¢asu na rozhovor o uplynute;j
hre a o tom, Co priniesla hrdacom.
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