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Osnova hrania

1. Dohodnite sa na konvenciach: zanri (str. E) a vhodnosti
2. Vytvorte si postavy
Dohodnite si vymenu hracskych vlastnosti (str. B)
Urcte si oblibené farby svojich postav a vytvorte slovni siet (str. Ell)
Charakterizujte postavu cez rysy (str. E)
Vyberte si zabrany (str. Iﬁ)
3. Zacnite prvé rande (str. }
Jeden z hracov bude mat Glohu aktivneho hraca (str. E)
Druhy hréac je poradcom (str. B)
4. Aktivny hrac néasledne
Uvedie scénu (str. )
Urdci cas (str. @) a
Zisti vysledok hodu pritazlivosti (str. @)
5. Pri odohrévani vysledku hodu pritaZlivosti
mate viacero moznosti:
Ziskajte kocky dojmu (str. @)
Ziskajte bonusové kocky (str. @)
Ziskajte kocky opakovanych hodow (str. @)
Prejavte v hre svoje zdbrany (str. @)
Pouzite niektory spoloény prvok (str. @)
6. Potom
Vyhodnotte hod pritazlivosti (str. )
Zvyste si vzajomnu pritazlivost (str. )
Vytvorte novy spoloény prvok (str. , E)
7. Pre ¢as medzi rande alebo medzi kolami si
pozrite
Koniec kola (str. @)
Cosa deje medzi rande (str. )
Druhé a tretie rande (str. @)
8. Ukondite hru:
Odohranim posledného rande (str. @)
Zistite, ¢i sa rande vyvinie do skutocného

vztahu (str. @)
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Uvod

O hre

Cesta k laske byva niekedy trnista:

Romanticky piknik v parku sa zmeni na blaznivy utek pred burkou...
Cesta na veceru je prekazena defektom na opustenej ceste...

Horuce chvile zvddzania sG zrazu prerusené necakanou narodeninovou

Pri hrani tejto hry obaja hradi tvoria pribeh o radostiach a Gskaliach pri zamilova-
vani sa. Hraja ulohy dvoch postév, ktoré prezivaja svoje tri prvé rande. Snazia
sa byt vzédjomne pritazlivi a hladat medzi sebou spoloéné prvky na ktorych

mozu stavat. Hradi sa tak mozu vcitit do roly
niekoho, kto po prvych nesmelych krokoch
vzkriesi iskru pritazlivosti, z ktorej mozno
splanie vzdjomny vztah.

Hréaci spoloénym usilim vytvéraju zdbavny
a vzrusujuci pribeh o laske a jej uskaliach.
Spolu si vytvoria dvojicu postav, ktorych
hradi si vymenia niektoré vlastné crty. Tak
mozu hrat postavu, ktord je v istych ohla-
doch podobné druhému hracovi.

Postavy maju rysy — konicky, kariéru, vas-
ne, chyby a pod. — ktoré sa pocas hry vy-
vijaja a v ramci nej poméhaju pri vymyslani
toho, o sa udeje pocas jednotlivych rande.
Kazd4 postava méa zabrany spaté s neja-
kym osobnym alebo vonkajsim problé-
mom, ktory staZuje naplnenie jej tGzob po
laske.
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Chyby, omyly a nedorozumenia, ktoré postavy vyvolaju, alebo s ktorymi sa
musia stretnat, nie sd ni¢im inym neZ prekézkami, ktoré treba zdolat. Kazda
prekadzka vsak moze byt prilezitostou na prehibenie vztahu, z ktorého nakoniec
mdze vzplanat skutocné laska.

Prehlad hry

Samotné hranie pozostéva z troch rande, ktoré pozostavaju zo 4 az 6 kol.
V kazdom kole je jeden hrac aktivnym hrd¢om a druhy poradcom. Po skonceni
kola si hré¢i tieto Glohy vymenia. « '. ’

Aktivny hrac opisuje scénu, v ktorej sa jeho postava
snazi byt pritazlivou, ocarit a ziskat srdce druhej postavy.

Poradca poméha a radi aktivnemu hracovi a odmeriuje
ho kockami.

Poradca odmenuje aktivneho hrédéa kockami za
opisy, ktoré zahfnajua rysy postavy, za farbisté opisy
miest, deja a za prvky, ktoré napoméhaji alebo
stazuju to, o Co sa postava pokusa. Rovnako
moze pridelovat kocky za vedlajsie postavy,
ktoré zavedie hrac¢ do pribehu, rekvizity, ktoré sa
zjavia na scéne alebo prvky okolia ako napr. pocasie ¢ premévka. Kocky mozno
ziskavat aj za zavedenie zabran, spoloéného prvku ¢i odporicani poradcu do
deja hry. Aktivny hrad¢ moze vytvérat pocas svojho kola nové rysy a okamzite
ich pouzivat v hre.

Aktivny hrac si hadze kockami pocas niekolkych po sebe iddcich faz, ktoré
dohromady tvoria hod pritazlivosti. Najprv opiSe hraé pozitivne veci, ktoré
sa udiali alebo o ktoré sa jeho postava pricinila v rdmci jeho kola. Nésledne
moze opisat prekézky, tazkosti a nedorozumenia. Hod pritazlivosti urdi, ¢i medzi
postavami zafungovala chémia (alebo pritazlivost) alebo ¢i nasli postavy nejakd
rovnaku vec alebo zdujem — teda spoloény prvok, na ktorom mézu postavit
svoj buduci vztah. Pritazlivost méze medzi jednotlivymi rande vyprchéavat, ale
spolocné prvky st uz trvalé. Ak maju postavy na konci hry dostatoény pocet
spolocnych prvkov, je dost velkd sanca, Ze ich vztah pretrva.

Po odohrati troch rande sa hra uzatvori a zisti sa celkovy osud vztahu medzi
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postavami. Hr&ci odpovedia na tri otézky, na zdklade ktorych sa m6zu dohodnt,
¢i bola tdto romanca len ndhlym vzplanutim vasni alebo zaciatkom nie¢oho
hibsieho.

Kocky v hre

Vsetky kocky, ktoré sa v hre pouzivaju, su klasické Seststenné 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 vac&si pocet znamend plynulejsiu
hru.
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Konvencie

4

Dlazdime si cestu k laske

Labostné pribehy maju rézne podoby — od lahkych a sviezich prechadzok v
parku ruka v ruke az po vé3nivé a burlivé vztahy prieciace sa okolnostiam. Pred
hrou by ste si mali dohodnut konvencie (alebo niekolko vlastnych pravidiel),
ktoré vam ujasnia to, aky druh pribehu s akymi prvkami chcete vytvorit. Medzi
konvencie mdze napr. spadat:

Zaner moze byt zalozeny na tom, o pozname z knih alebo televizie. Pri
dohadovani sa o 3tyle, ndlade a prvkoch, ktoré v pribehu ocakévate, sa mozete
odrazit od existujlcich pribehov z filmov ¢i literatary. (str. E)

Vhodnost zodpoveda tomu, ako sa v hre postavite k sexu a postelovym
scénam. Chcete mat tento prvok v hre? Akym spésobom ho chcete v pribehu

opisovat? (str. E)
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Zaner

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

Chceli by ste vidiet romantickii komédiu ako napr. Ked Harry stretol Sally
alebo Moju tuénia grécku svadbu? Alebo romanticky pribeh s necakanymi
zvratmi, ako napr. Neznesitelna krutost'? Mozno sa vam viac paci milostna
drama akou je Zapisnik jednej lasky? alebo Navrat do Cold Mountain??

Kazdé postava je pre niektoré zénre vhodnéa viac a pre iné menej. Chcete,
aby vase postavy zépasili s ndro¢nymi prekdzkami alebo chcete lahkd nenéroéna
komédiu? Vyber z&nru vdm pomdze urit priblizny typ postavy, ktory si mbzete
vytvorit.

Typickym prostredim pre vas pribeh je sucasnost. Najlahsi Zaner pre hru je
romantickd komédia. Ak by ste viak radsej hrali v nejakom inom prostredi alebo
cheeli riesit zloZitejsie osobné problémy, pozrite si poslednt kapitolu Dalsie
sposoby ako hrat (str. B9).

Niekolko inspirativnych prikladov:
Romantickd komédia
o Leopardia zena* — Katherine Hepburn a Gary Grant hraja dvojicu,
ktord sa zamiluje uprostred zmétku sposobenom starostlivostou o
leoparda Baby
e Better Than Chocolate® — Karen Dwyer hra Zenu, ktoré sa snazi utajit
svoj vztah so spolubyvajicou (hranou Christinou Cox) aj po tom, o sa
k nim pristahuje jej matka a brat.
Cierny humor
e Jasny teré® — Postava Johna Cusacka sa snazi znovu nadviazat vztah
s Minnie Driver pocas pomaturitnej stretdivky — jeho povolanie
ndjomného vraha sa viak ukaze byt drobnym zadrhelom.
¢ Harold a Maude — Ruth Gordon a Bud Cort prechadzaju cestou lasky,
Zivota a smrti v tejto klasickej romanci trvajicej od méja do decembra.

Intolerable Cruelty, 2003, film.

Notebook, 2004, film.

Cold Mountain, 2003, film.

Bringing Up Baby, 1938, film

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

o hwn—



Prelomit lady

Romantickad dréma
e Rebecca — Joan Fontaine ako mladé Zena, ktoré sa snazi vysporiadat
s tazivou pamiatkou prvej manzelky postavy Laurenca Oliviera —
Rebeccou.
e Roémeo a Jiulia — Klasicky pribeh dvoch zalibencov, ktorym bréni v
laske spor medzi rodinami. Tadto zndma hra od Wiilliama Shakespeara
bola sfilmovana uz mnohokrét.

Vhodnost

Laska a sex si prirodzenou sicastou kazdého milostného pribehu a teda aj tejto
hry. Rézne dvojice hrdcov viak mézu mat rézny pohlad na to, akym spdsobom
ich chcl do hry zavédzat a opisovat. Je dblezité dohodndt sa na tom, ako bude
sex prezentovany v rdmci hry, aby boli obaja hrédi na rovnakej vine a aby bolo
jasné, o je pre nich este prijemné a ¢o uz nie.

Opét sa mdzete odrazit od toho, ako by ste videli svoj pribeh na platne. V
niektorych filmoch s postelové scény viditelné priamo, ine podané len v nazna-
koch a st aj filmy, ktoré ho z pribehu Gplne vyneché&vaju. V americkych filmoch
si pouzivand tradi¢né skéla oznaceni vhodnosti pre deti od G po NC-17. Ozna-
Cenie vhodnosti urcuje mieru otvorenosti a zobrazovania sexudlneho obsahu
na platne. Vhodnost si mozete prirodzene pocas deja menit (ak to uznate za
potrebné). Vyberte si vhodnost, s ktorou sihlasia obaja hrédi.

o ,G" (vSeobecné publikum) ziaden sex.
e PG" (odporica sa dohlad rodicov) minimalny alebo skryty sex.
o PG-13“ (odporica sa vystraha od rodi¢ov) zjavna pritomnost sexu.

e _R“ (obmedzenie) sex je priamo na platne, ale nie je prezentovany v
prilisnych podrobnostiach ¢i extrémoch

e _NC-17“ (pre divdkov nad 18) pri zobrazovani sexu neplatia zZiadne
obmedzenia.

Urceniu vhodnosti moze pomoct idea linii a zdvojov?. Linie predstavuji dohody
a hranice, ktoré si hraci stanovia pre vyskyt sexu v hre a jeho charakter v pripa-
de, Ze sa vyskytne. Zavoj zase urcuje akym spdsobom bude prezentovany: husty
z&voj nad udalostami v deji znamend, Ze popis bude kréatky alebo bez velkych

7 Linie a z&voje z prirucky Sex and Sorcery od Rona Edwardsa (Adept Press, 2003),
<http://www.adept-press.com>
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podrobnosti. Hraci mozu pouzivat vhodnost na uréenie linii a zdvojov.

Napriklad hra s vhodnostou G znamen4, Ze sa v hre nevyskytne ziaden sex ¢i uz
priamo alebo v podobe odkazov ¢&i nardzok. PG znamend vyskyt, ale len mimo
platna. Scény budi zakryté hustym zdvojom alebo budu uplne vynechané. Pri
vhodnosti PG-13, sa takéto scény mozu v hre zjavit, ale budd pod jemnym za-
vojom — sex bude opisovany len sihrnne a krétko, pricom detaily nechd na
predstavivosti hrd¢ov. Vhodnost R odstrariuje zavoj Gplne, sex nie je v hre ni-
¢im vynimocnym. Posledn& vhodnost NC-18 si nekladie Ziadne hranice. Nechava
priestor pre divoké predstavy hracov; to si viak vyZzaduje ich vzdjomna déveru
a porozumenie.

Ukazka vyberu vhodnosti a Zanru
Lucia a Peter sa stretli v dome ich spolo¢ného priatela, aby si zahrali Prelomit
lady. Popri tom sa vzdjomne spoznévaju, pretoze sa este predtym nevideli.

Peter: Ak vhodnost si stanovime?

Lucia: Co takto PG?

Peter: Super. CiZe sex ano, ale bez opisov.

Lucia: Presne, to ¢o robia v sikromi je ich vec a my to rozoberat
nebudeme. Aky Zéner si vyberieme?

Peter: Co takto romantickd komédia? Ak chceme mat sex len v
néznakoch, ¢o takto stredna skola? V anime 3tyle?

Lucia: S romantickou komédiu je to OK, ale ten anime 3tyl... Dievcatka
v tych ich uniforméch... ech.

Peter: Co iné teda navrhujes?

Lucia: Uletenad komédia?

Peter: NieCo ako Jeho dievéa Piatok' alebo Niec¢o na tej Mary je??
To znie dobre.

Lucia: Skvelé. Mame teda prostredie. Skisme si teraz vymysliet postavy...

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

11
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Postavy

Vytvaranie postav

Obaja hraci spolo¢nym usilim vytvaraju postavy, z ktorych sa mozno vykluja mi-
lenci. Tvorbu mézu zacat zapojenim niektorych prvkov zo seba samych v kom-
binécii s brainstormingom, z ktorého ziskaju vychodiskd pre postavy majice
originélne ¢rty, ¢i uz pozitivne alebo negativne.

Sahrn krokov pre tvorbu postavy je uvedeny niZsie. Kazdy krok je potom dalej
podrobne rozpracovany.

Vytvorenie vymeny (str. )

Oblubena farba a siet slov (str. IE)

Vytvaranie rysov (str. E)

Vyber zabrany (str. E)

Dohoda na hernom prostredi (str. E)

Vytvaranie spolo¢nych prvkov (str. E)

Pozri tiez: dvojlist postav

12
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Vymena

Pribehy dvoch zamilovanych patria medzi tie, o ktorych si ludia rozpravaju uz od
nepamati. V tejto hre si hrai poméahaja a radia v prerozpravani tohto pribehu
spOsobom, ktory je pre oboch novy a neopozerany. Po tom, ¢o sa obaja hrédi
dohodli na konvenciach, mali by si premysliet to, akym spésobom sa od seba
vzéjomne odlisuja.

Ukéazky rozdielov medzi hra¢mi:
e Pohlavie (muz, Zena, iné) l
pitn
pha,

e Sexudlna orientécia (bisexuél, gay, heterosexudl)

e Povod alebo etnikum (Cernoch, Latinska
Amerika...)

e Politické ndzory (konzervativec, liberdl...)
e Sociélna skupina (ITék, goth,...)
e Miesto pévodu
e Préca
o Vek
Vyberte si jeden rozdiel. Postavy (nie hraci) budi potom v tomto ohlade od seba

odlisné. Nésledne urobte vymenu, Cize kazdy hrac¢ bude hrat postavu, ktoré je
v tomto ohlade rovnaké ako druhy hrac.

Lucia a Peter pokracuja v pripravach na hranie. Lucia mé 25 a pochadza
z malej dedinky na vychode. Peter mé& 23, narodil sa v Bratislave. Obaja
uvazuji nad vymenou:

Lucia: Vyzera to tak, Ze je medzi nami dostatok rozdielov, z ktorych sa
mozZeme odrazit. Pohlavie a miesto narodenia st zjavné. Kde pracujes?
Peter: Som programétor.

Lucia: Aj ja. Takze praca 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 (méadli si ruky), budem hrat dievca!l

13
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Ak hrd muz a Zena, rozdiel v pohlaviach sa méze pouzit ako Standardna vy-
mena. Ak chcete, mbzete si vybrat pre vymenu pohlavie a este jednu rozdielnu
vlastnost. V kazdom pripade si vyberte nieco, ¢o je pre vas zdbavné, zaujimavé
pre vyskdsanie a hlavne ¢o sa vdm bude hrat pohodlne a jednoducho.

Pokial nie ste obmedzeni vymenou, vasa postava moze mat lubovolné pohla-
vie, orientaciu a podobne. Ak sa vam to péci, nekladte si Ziadne obmedzenia, ak
to prispeje k z&bave.

Oblubena farba a siet slov

Kazdy hréc by si mal vybrat oblibent farbu svojej postavy. Tato farbu si napiste
do prislusnej koldnky v liste postav. Vezmite si Cisty papier a napiste tato farbu
do jeho stredu.

Dohodnite sa, ktory hrac¢ pdjde ako prvy. Ten potom
zakrazkuje farbu svojej postavy na cistom liste papiera
a vyberie si nejaké slovo, ktoré sa mu spéja s touto far- /
bou. Ak je oblibené farba postavy Cervena, v hrécovi

to mdze vyvolat slovo ,,v&sen®“. Napise teda toto slo-

vo na papier a nakresli k nemu ¢iaru od zakridzkovanej

farby, tak ako je to nakreslené na obrézku:

Dalsi hra¢ potom vymysli nové slovo, ktoré sa mu spéja bud so samotnou far-
bou alebo s inym slovom napisanym na papieri. N&sledne ho napile na pa-

hadk uzmierovat pier a spoji s prislusnym in3pirujacim
adka

~_ _— slovom. Na rade je opét prvy hrég,
hnev vasen ktory opat vymysli slovo, uvedie ho

- na papier a spoji s in3piraciou atd.
Vysledkom je siet slov, ktord je po-

— dobné obrézku vpravo.

Mars drak Lo i "
_ o Hrédi sa striedaji, az kym nenapiSu
planéta bojové lietat 12 slov — cize kazdy hrac vymysli
/ . — 6 z nich. Po vytvoreni tejto siete

umenia pierko

o vadm slové poslizia ako zéklad pri
lahky  vyberani rysov.

14
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Ukazka tvorby postav

Hraci zacali tvorit postavy:

hadka }zmierovat'
?nev vésen Lucia: Moja postava miluje ¢ervend.
Peter: Ja si vyberdm pre svoju postavu
modra.

Mars\ drak\. ’ Prle Luciinu postavu vytvorili siet slov

planéta  bojové }Gftaf vlavo.
umenﬁ pierko Peter: Vyzerd to tak, ze tvoja postava
lahky M nejaky osobny problém s ovlddanim

hnevu.
Lucia: Alebo sa snazi pomahat ostatnymi v jeho ovladani. Mne sa péacia
bojové umenia, mohol by ich vyucovat. Mars a Planéta by mohli znamenat
z&ujem o astronémiu. A ¢o tvoja postava?
Teraz za¢nu vytvdrat siet slov pre Petrovu postavu, pricom zacni od modre;j

farby:
uniforma smutok Lucia: Ladova kralovna?
L Depresia? To by mohlo

@ depresia byt velmi silné a hibavé.

- Peter: Hej, ale nechcem
/I’ad\ }eén\ ist tym smerom. Diamant
i - s je po anglicky diamond,
ladovec leskly priliv I:r:?)l:::pfh v teda kdro. Kralovna sa
Eamant Y tiez nachddza v kartach.

Poker? Splhanie a Ladovec
by mohli znamenat, Ze je sa rada pusta do rizika.

Lucia: Mozno by mohla robit v kasine.

Peter: To sa mi paci. Smutny a Pla¢ by som mohol pouzit inde...

Po kratkej debate si Lucia da rysy Instruktor bojovych umeni a Riesitel
konfliktov do pracovnych rysov, Boji sa lietania do osobnych a Studuje
astronémiu medzi volnocasové rysy.

Peter si do listu postavy dodéd Adrenalin a Smutna medzi osobné rysy.
Krupiérka medzi pracovné a Splha sa po ladovcoch pod medzi
volnocasové rysy.
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Vymyslanie rysov

Pozrite sa na sief slov, ktoru ste vybudovali okolo oblubenej farby svojej postavy
a predstavte si, ako by mohli stvisiet s vasou postavou.

Aké osobnostné rysy by mohli vyplynut z tychto slov? Aké zamestnanie by mohli
predstavovat? A zaujmy? Asociuju sa vdm s dalsimi slovami? Ak 4no, napiste ich
na papier. Poradte sa a in3pirujte sa aj druhym hréom. Ak vidite medzi oboma
postavami suvis, zapojte ho tiez.

Na zéklade tychto slov a ndpadov, ktoré z nich vznikli, si vytvorite niekolko
rysov, ktoré si zapisete do listu postavy.

O rysoch

Rysy su slové alebo kratke vety, ktoré charakterizuji postavu. Rozdelujeme ich
do troch skupin: ,,Osobné®, ,,Pracovné“ a ,Volny cas“. Osobné rysy sa tyka-
ja temperamentu, osobnosti, domova, domécich zvierat, rodiny, priatelov atd.
Pracovné suvisia s kariérou &i Zivotnou cestou. Volnocasové obsahuju konicky a
zéluby. Pocas hry hraci opisuja konanie alebo prejav postdv, pri ktorom preja-
vuja tieto rysy.

Ukazkové rysy:
e Rychla jazda
e Zije s rodi¢mi
e Pracuje ako webdizajnér
e Skokan do vody
e Mapsa
e Miluje varenie

e Plachy
e Vlastni vetron

Vyberte si styri az Sest rysov pre svoju postavu

Do kaZzdej skupiny rysov (Osobné, Pracovné alebo Volny &as) uvedte aspon
jeden rys. Na zaciatku vam staci len niekolko z nich, pretoZze podcas hry si mdzete
vymysliet a pridat dal3ie.
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Rys si mozete pridat kedykolvek 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 ta sprévna
chvila.

Vyber zabran

Potom, ¢o ste si vybrali rysy a méte pribliznd predstavu o osobnosti svojej
postavy, skuste si zodpovedat na nasledovna otazku:

Aky problém alebo zélezitost mbze branit vasej postave ist na rande?
Odpoved na tiato otézku predstavuje zdbrany vasej postavy.

Z&brana mdze pramenit z vnlitorného problému alebo z vonkajsich okolnosti.
Moze sa tykat psychiky postavy alebo nie¢oho, ¢o sa udialo v jej zivote, alebo
to moze stvisiet aj s druhou postavou. Porozpravajte sa o moznych zdbranéch a
skaste ndjst také, ktoré budu zaujimavé pre vés oboch.

Zabrany potom uvedte do prisluinej kolénky v liste postavy.
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Priklady zabran:
e Musi sa starat o mlada e Je internetovy zavislak
leoparda e Zlomila si nohu
* Jepanic/ panna e Liedi si zZlomené srdce

e Randila so starSim bratom
druhej postavy

e Jej byvaly milenec je Ziarlivy

Priklady vyberu zabran
Peter a Lucia sa blizia k zaveru tvorby svojich postév. Premysleli si rysy,
vybrali si menéa pre postavy (Dévid a Tana) a teraz uvazuji nad tym, aké
zdbrany dajud svojim postavam.
Lucia: Budu mat zébrany nejaky stvis s tizbou po adrenaline alebo s jej
smutkom?
Peter: Oba népady zneja dobre. Co ak sa jej nedavno stalo nie¢o zIé?
Lucia: Co takto zlomené srdce? Mozno préve dostala kopacky a este stéle
sa z toho spamaétéva.
Peter: To neznie zle, ale zdbrany mojej postavy by mali zapadat do
blaznivej komédie. UZ to mam! Pri lezeni spadla a zlomila si nohu.
Lucia: Vyborne. Skvely nédpad pre situacné gagy.
Peter: A ¢o s Davidom?
Lucia: Mne sa népad s rozchodom celkom péci. Aj napriek tomu, Ze to
nie je stcastou siete slov, o sme mu vytvorili.
Peter: Podla mia to sedi, ved tam mé&3s ten Hnev. MoZno sa prave
rozviedol a musel prezit vietky tie hrézy, ked sa snaZil vysporiadat so
vsetkym pomocou svojej schopnosti riesit konflikty.
Lucia: Dobre. Este madm nédpad na vylepsenie: ak prave neriesi v praci
konflikty ostatnych a netrénuje svoje karate, snazi sa riesit problémy
ostatnych. Teda hrat sa na hrdinu.
Peter: Ale neuvedomuije si to.
Lucia: A ¢o myslis, preco sa s nim Zena rozviedla?
Obaja si zapisu do listu postédv svoje zébrany. Peter si napise zlomena
noha a Lucia hrdinsky komplex.
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Z&brany, ktory si zvolite, buda hlavnou témou vasej postavy pocas hry. Vyberte
si nieco zédbavné alebo inspirujlce. Alebo nieco, z coho ocakdvate zimomriavky a
napétie. Skuste si vybrat nie¢o vyrazné a zaujimavé, comu dokéze v&s spoluhrac
uverit. Z&brany sa totiz tym, ¢o bude v hre klast polend pod nohy vasej postavy
a bude zdrojom zmien a zvratov na ceste k laske.

Dohoda na hernom prostredi

Potom, co ste si spolocne vytvorili dvojicu postdv, je ¢as sa dohodnut na tom,
v akom case a na akom mieste sa nachddzaji. Beznym hernym prostredim je
sicasnost v krajine, v ktorej Zijete alebo s ktorou ste najviac obozndmeni. Samo-
zrejme, mozete si vybrat aj iné miesto a cas. Ak si chcete zvolit netradi¢né alebo
netypické prostredie, mozno by ste si mali najprv pretitat ¢ast Dalsie spésoby
ako hrat (str. E), kde uvadzame niekolko uzito¢nych rad a odportcani.

Vytvaranie spoloénych prvkov

Ak ste v rdmci hry ziskali pri hode pritazlivosti Styri a viac Uspechov, mdzete si
vytvorit spoloény prvok. Ten sa dé& predstavit ako rys, ktory maji obe postavy
rovnaky. Po vytvoreni spolocného prvku si ho zapiSte na riadok v prislusnej casti
listu postév.

Ukazkové spolocné prvky:

= Miluja cestovanie = Hraja basketbal
= Placd pri filmoch = Miluja sex

= Neznésaju plesy = Dbveruju si
=S4 kocky

Pocas svojho kola sa aktivny hrd¢ méze odvolat na spolo¢ny prvok a ziskaf
k hodu pritazlivosti dve kocky. Prvi kocku si zaslGzi tym, Ze opise ako sa spoloc-
ny prvok prejavi v konani jeho postavy. Druhy hraé, poradca, potom opise ako
jeho postava potvrdi svojim prejavom spojenie s prvou postavou cez spolo¢ny
prvok a odmeni prvého hraca druhou kockou. Na stranéch EE je mozné vi-
diet priklady a viac podrobnosti.

Kazdy spolo¢ny prvok prideluje 2 kocky. Pouzit ho mozno len raz za kolo.
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Hrame hru

4

Struktara hry

Hra sa deli na tri rande, pri¢om kazdé z nich pozostava zo Styroch az Siestich kdl.
V kazdom kole uskutoéni aktivny hré¢ hod pritazlivosti. Druhy hrac je potom
poradcom, ktory aktivnemu hrdéovi poméha pri zvySovani pritazlivosti alebo pri
vytvérani spoloénych prvkov medzi postavami.

Kazdé rande je zakoncené overenim pritazlivosti a po skonceni tretieho rande
nastdva vyhodnotenie a uréenie dalSieho vyvoja vzfahu medzi postavami.
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Jednotlivé prvky hry st blizsie popisané na nasledovnych strankach:
Rande (str. ﬁ)
Kola hraéov (str. R2)
Hod pritazlivosti (str. E)
Opis a jeho odmenovanie kockami (str. )
Aktivny hrac a poradca (str. E)
Co sa deje medzi rande (str. )
Druhé a tretie rande (str. EII)
Sex v hre (str. @)

Rande

Este pred zaciatkom deja sa postavy dohodli na
svojom prvom rande. Rande je presne to, ¢o
hovori jeho nézov — dve postavy chct spolu stravit
nejaky cas a venovat sa nieComu prijemnému.
V rdmci jedného rande sa postavy nemusia venovat
len jednej aktivita. Dvojica moze zacat vecerou pri

svieckach a potom pokracovat pozeranim dobrého
filmu.

Dizka trvania rande nie je nijak obmedzend. Je na dohode medzi hraémi, di
ma Cas pre nich nejaky vyznam alebo nie. Typické rande mbze byt zélezitostou
jedného popoludnia ¢i velera, ale moze trvat aj ovela dlhsie. Cesta do kina po
veceri sa mdze zvrtnit na zapas s vymenou kolesa na aute. Necakany telefonat
od priatela, ktory potrebuje sirne pomoc ju moze tiez zmenit na Sialeny vylet
nocou.

Kazdé rande mé& v3ak pevne stanoveny zaciatok a koniec. Zacina sa stretnutim
postav a konéi, ked sa rozlugia.

Peter: Kde sa podla teba mohli stretnat?

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

Lucia: Povedzme, Ze ona bola ta prva. A kedze si to uz raz hral s Tomasom,
skas zacat prvé kolo.
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Kazdé rande je tvorené Styroma az Siestimi kolami. Udalosti, ktoré sa v nom
udeju, a veci, ktoré postavy uskutocnia, zélezia od opisu hracov. Kazdé rande by
sa malo skoncit prirodzene na zéklade udalosti, ktoré sa uskutocnili v rdmci jed-
notlivych kdl. Ak sa paru predsa len podari dostat do kina, rande sa moze skoncit
spolu s filmom, alebo mdze pokralovat nie¢im daldim v byte jednej z postav.

Zaciatok prvého rande

Pred zaciatkom prvého rande by sa mali hrac¢i dohodnut na tom, ako sa postavy
prvykrat spoznali a urdit, kto pozval koho. Po vyjasneni mdze zacat hra prvym
kolom.

Ak niektory z hrédfov uz tato hru hral, prenechajte mu aktivitu v prvom kole.
V opaénom pripade sa dohodnite alebo si prvého hraca uréte ndhodne.

Kola hracov

Kazdé kolo si je mozné predstavit ako postupnost opisov a spolocnej predstavi-
vosti o tom, ¢o sa stane dvom postavdm v rédmci ich rande. Opisovat sa mozu
pozitivne i negativne veci a udalosti a odmenou za to st kocky, ktoré mézu byt
pouzité na zvysenie pritazlivosti medzi postavami alebo na vytvorenie spoloc-
nych prvkov, ktoré ich spéjaja.

Hrédi sa v kolach vzdjomne striedaju. Hrac, ktorého kolo sa prave deje, je ak-
tivnym hracom. Druhy hréc je poradca. Postava aktivneho hréca je aktivna
postava.

Peter: Dobre, beriem si prvé kolo, ¢ize som aktivnym hracom.

Lucia: A budem tvoja poradkyna, ha ha ha!

Peter: No, no, nemusis to zase prehanat. Si tu na to, aby si mi pomahala.
Lucia: To si bud'isty. Kde sme, aky je &as, atd.?

Peter: Sme pred kasinom. Tana sa dohodla s Ddvidom, Ze sa tam stretnd.
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Aktivny hrac sa riadi vo svojom kole nasledovnymi krokmi:

1)
2)

3)

Uvedie miesto: Opise prostredie, v ktorom sa postavy nachadzaju.
Ur¢i cas deja: Popise, ¢o sa stalo a kolko casu uplynulo od udalosti
v predoslom kole.

Vykona hod pritazlivosti: (pozri str. @) Aktivny hrac opise dobré a
zIlé veci, ktoré sa stali jeho postave. Poradca odmeni tento opis kockami
a navrhuje aktivnemu hréacovi dal3ie prvky, ktoré by mohol pouzit v hre.

Poradca ma zodpovednost nad nasledovnymi vecami v rémci kola aktivneho

hraca:
°
°

Hra vlastnd postavu.

Spravuje kocky.

Poméaha, komentuje a dava aktivnemu hracovi spatnd vézbu k jeho
opisom.

Odmernuje aktivneho hraca kockami za dobry opis vo faze hodu
pritazlivosti.

Okrem mé pravo

Pytaft sa aktivneho hraéa na dalSie podrobnosti o udalostiach, aktivnej
postave alebo prostredi.
Poziadat hraca, aby rozpréval za svoju postavu divadelnym sp&ésobom

(teda v prvej osobe jednotného ¢isla), pripadne sa pokusil skutocne
odohrat to, ¢o opisal.

Radit aktivnemu hracovi a odporaéat mu zaradovat do opisu zaujimavé
prvky. Tie mbze aktivny hra¢ podla uvazenia prijat alebo zamietnut.

Rady pre aktivnych hracov a rady pre poradcov

Vsetko, ¢o hrédi robia pocas hry, je vysledkom vzajomnej dohody a spolupréce.
Jeden hréc in3piruje druhého hraca k myslienkam a idedm, ktoré by ho inak ne-
napadli. Niekolko ndpadov pre Glohy, ktorych sa hraci mézu chopit, je:

Ak ste aktivnym hracéom, poradca je vaSim publikom. Pribeh postavy, ktory
vytvérate, mé byt zdbavny a osvieZujlci nielen pre vas, ale aj pre vasho partnera.
Pocas hry zistite, o je pre publikum smiesne alebo originélne, a ¢o nan zase az

tak neposobi. Vedzte, Ze poradca je tu na to, aby vdm pomohol uspiet a byt pri
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tom zaujimavym. Nehanbite sa prinasat do hry ¢okolvek, ¢o v nej mé podla vés
zmysel. Druhy hr&é bude pri tom vaSou oporou. Na druhej strane, budte otvo-
reni alternativnym myslienkam, ktoré vdm poradca ponuka.

Ak ste v role poradcu, mate kocky, ktorymi davate aktivnemu hracovi spatnu
vézbu. Nebojte sa povedat hracovi ,,toto bolo super!* alebo ,,strasne sa mi pédi,
ako sa to hodi k tvojej postave® ¢i ,,od smiechu som skoro spadol zo stolicky!".
Ak nesuhlasite s niecim, ¢o opisuje aktivny hrac, skiste ponudknut vlastny al-
ternativny népad. Pocas rozprévania aktivneho hraca opisujte odpovede svojej
postavy a davajte navrhy na to, ¢o by sa mohlo staf dalej, alebo aké désledky by
mohli vyplynut z opisovanej situacie. Vasou Glohou je usmernovat a podporovat
druhého hraca. Nezabudnite na to, Ze podobnym spdsobom budete ziskavat
podnety a pomoc v daliom kole, ked sa stanete aktivnym hra¢om.

Cas v ramci hraéskych kél

Cas, ktory uplynie pre postavy pocas jednotlivych kol alebo medzi nimi, moze
byt [ubovolne dlhy. V idedlnom pripade by ste mali odohrat v rémci jedného
rande viacero kdl, ale nemali by ste sa zdrziavat podrobnym opisom kazdej mi-
naty trvania rande.

Dej v ramci jedného kola mdze trvat par okamihov alebo sa natiahnut na niekol-
ko hodin. Hra¢ovo kolo méze skondit v momente najvacsieho napétia, odkial
potom dal3i hra¢ dotiahne veci do konca. Inym spdsobom je ukonéenie kola
prirodzenym spésobom vo chvili, ked'sa skonéia aj udalosti v opise — napr. opus-
tenim restaurécie, ¢ skonéenim opravy defektu. Druhy hra¢ potom zaéne dalsie
kolo opisom nejakej novej zaujimavej situacie (a medzi nou a predoslou situé-
ciou mbze uplynit hocijakd dlha doba). Uvédzanie scén si mbzete prisposobit
tak, ako sa to hodi pre vas pribeh.

Zé&kladom je predstavit si kolo ako postupnost doélezitych a zapamétatelnych
udalosti, ktoré sa udeju v ramci rande. V kolach sa nemusi vyskytovat Gplne viet-
ko, o sa zvykne diat na rande. Medzi postavami sa moze udiat ovela viac veci
nez len tie, ktoré opiSete v hre. To, ¢o v hre odrozprévate, si najzaujimavejsie
alebo najklucovejsie chvile ich stretnutia — tie, ktoré budu postavy rozpravat
svojim vnicéatdm o mnoho rokov neskor.
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Hod pritazlivosti < b

4
O hode pritazlivosti v

Vietky dolezité veci v hre sa deja v rdmci hodu pri- ‘ o

tazlivosti. Pomocou neho sa urdi, ¢ to medzi po-

stavami iskri, ¢i je medzi nimi stlad alebo odpor \
a ako si mézu navzadjom ovplyvnit svoje Zivoty.

Kazdy z nich zdroven predstavuje dejovy zvrat, ktory mdze
postavy zblizit alebo oddialit.

Hod pritazlivosti pozostéva z viacerych faz, ktoré nasleduji v tomto poradi:

Hod pritazlivosti
Poradie v hre:
1. Hodte kockami dojmu
2. Hodte bonusové kocky
3. Hodte kocky opakovanych hodov
Kedykolvek medzi tym si mozete
1. Hodit kockami zabran
2. Hodit kockami spoloéného prvku

Patky a Sestky s uspechy!

3 uspechy: zvyste si pritazlivost
4 uspechy: vytvorte si novy spolo¢ny prvok

Aktivny hrac opisuje prevaznu cast toho, ¢o sa v pribehu stane za pomoci porad-
cu, ktory popisuje konanie svojej postavy a ddva rady a népady.

Poradca odmerniuje aktivneho hréca za jeho opisy. Na konci kazdej fazy si aktivny
hra¢ hodi vietkymi kockami, ktoré sa mu podarilo ziskat.

Vsetky kocky, ktorymi sa hadze, si klasické Seststenné.

Alternativnou metédou je evidovat bonusové kocky a kocky dojmu pomocou
krazkov (,,O%). Ak si hodite Gspech, vyfarbite si jeden krizok. Ak sa vdm nepo-
dari ani opakovany hod, krizok si preskrtnite. Takto si mdzete urobit prehlad
o opakovanych hodoch, ktoré mézete pouzit hned, ked to budete potrebovat.
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Opis a jeho odmenovanie kockami

V3etky kocky sG odmeniované podla uvazenia poradcu! Na zaciatku hry si porad-
ca vezme vietky kocky a pocas trvania kola aktivneho hréca ich rozdeluje podla
toho, ako to uzné za vhodné.

1. Kocky dojmu

Naco slazia?

Kocky dojmu sa udeluja aktivnemu hrécovi za
opis tych prvkov na zaciatku scény, ktoré podla
poradcu urobia aktivnu postavu pritazlivejsou, ;ﬁ’:
atraktivnejsou alebo dok&zu 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 hravala

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 spo-
lo¢ne presli parkoviskom do vnutra restauracie.

Kolko kociek dojmu ziskate?
Pocet kociek dojmu, ktoré ziskate, je rovny poctu vyplnenych alebo zaciarknu-
tych Stvorcekov v kolénke ,,Pritazlivost” na liste postavy.

Zaciarknuté Stvorceky predstavuja Cerstvo zvysena pritazlivost, ktord sa viak
moze medzi jednotlivymi rande znizit. Trvalo zvySené pritazlivost je zaznacena
vyplnenymi Stvorcekmi. Hodnota pritazlivosti je vzdy rovnaka pre obe postavy,
pricom hru zadinate s jednym vyplnenym Stvoréekom. (O tom, ako je mozné
pritazlivost urobit trvalou, hovori sekcia €Co sa deje medzi rande na strane .)

Peter: Tana pozvala Dévida do kina.

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

Peter: Dobre, mozno si zajdu na drink a dohodnu si film, ktory by chceli
vidiet. Ni¢ néro¢né, pretoze mé dost trdpenia so zlomenou nohou.

Lucia: To znie dobre. Tu mas jednu kocku za pociatocny dojem.

26



Prelomit lady

2. Bonusové kocky

Naco slazia?

Bonusové kocky st odmenou pre aktivneho hrééa za opisovanie, rozprévanie
alebo odohranie prvkov a udalosti, ktoré dévaji postave vyhodu v danej scéne.
Medzi tie m6Zeme zaradit:

Cinnost alebo slova, ktoré priamo stvisia s existujicimi rysmi alebo s
novym rysom (ktory si mozno hned' v tej chvili pridat ).

Opis nie¢coho milého, laskavého, pozorného a pod. pre druht postavu.
Opis prvku prostredia (inej postavy, okolia, predmetov a pod.), ktoré
mozu byt ndpomocné Usiliu postavy.

Opis ¢innosti aktivnej postavy, ktord zddraznuje alebo prindsa do hry
jeden z rysov poradcovej postavy (tu si viak nemozno pridat novy rys).

Pouzitie alebo zapracovanie névrhu ¢i rady od poradcu k vyssie uvedenym
bodom.

Kolko bonusovych kociek ziskate?

Pocas kola mozete ziskat od poradcu az tri kocky — jednu za kazdy opisany, odo-
hraty, ¢i vyrozpravany prvok. Vietky bonusové kocky si hodite zaroven s kocka-
mi prvého dojmu.

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

Peter: No, predovietkym je to imidzovy podnik, trochu bokom od centra
a navstevnici st pestrou zmesou vsetkych moznych ludi.

Lucia: Skejtaci na drinku s letuskami.

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

Lucia: Tu mas kocku za super opis. Ale pockat! Nemal to byt ndhodou gay
klub?

Peter: Oh, skoro by som bol na to zabudol.

Lucia: Vyborne. Dal3ia kocka za to, Ze si si nechal poradit.

Peter: Nazvime ho Oéza. Pridavam si rys ,,Stamgast v Oédze* do listu. Ked
sa priblizia k baru, ozve sa hromadné ,,Cau, Tana!“ nasledované pripitkom.
Lucia: To su tri bonusové kocky plus jedna za dojem. Hod si.

Peter: 2, 1, 4 a 6. Jeden Gspech! Podme dalej.
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Tip pre ziskavanie bonusovych kociek!

Nebojte ist po ¢o najvacsom pocte bonusovych kociek! Neskér vam to da moz-
nost ziskat viac opakovanych hodov. V idedlnom pripade sa snazte ziskat tolko
kociek, kolko len mozete.

3. Opakované hody
Naco sluzia?
Opakované hody méze hrac ziskat za opis a odo-

hratie prvkov, ktoré znevyhodnia jeho postavu I ( l (

v rdmci danej scény. Medzi ne patria:

e Cinnosti alebo slova, sivisiace s novym
alebo existujucim rysom, ktoré postavu znemoznia, spésobia faux-pas,

Ci rozpaky.
° Opis toho, ako modze nejaky prvok prostredia
Kocky dojmu (ostatné postavy, rekvizity, okolie) zneprijemnit
+’b°““5°"é kocky  postave situaciu alebo ukazat ju v zlom svetle.
—uspechy o Opis niecoho, ¢o je podla poradcu velmi

= opakované hod 1 - .
P v realistické, tvorivé alebo dobre spravené.

° Vyuzitie poradcovho nédpadu & ndvrhu.

Peter: Dobre, nemé&m dostatok Uspechov na to, aby som z toho nieco
ziskal, takZze budem pokracovat. Je ¢as na zlé veci!

Lucia: Hodil si Styri kocky a mal jeden Gspech. M&zes teda spravit tri
opakované hody.

Peter: Mozno sa nejakej jej byvalej kratkej zndmosti nepécdi, ze priviedla
do baru Dévida.

Lucia: A kedZe je to gay bar...

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

Lucia: Vdaka. Takze ako sa to odohra?

Peter: Ved zahraj za Sofu...

Lucia: Sonu?! (smiech)

Peter: Sona. Strasné samica. DIhé nechty, sexi 3aty a vietko okolo toho.
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Lucia: OK. Pomaly pride k Tani a vyslovene ignoruje Déavida. Zacne sa
pohravat s lemom na vystrihu. ,,Chybala si mi.*

Peter: (preglgne na sucho) Téna sa zacervend a nesetrne zhodi Soninu ruku
zo svojho predlaktia. Kyvne na Déavida. ,Ehm, Sona, toto je méj novy
priatel David.*

Lucia: David hladi s vyplestenymi o¢ami. Mé&m pocit, Ze je z toho dost
mimo a netusi, ¢o si m& o tom mysliet. Tu mas kocky. Jeden za zavedenie
byvalej, jeden za moju radu a jeden za novy rys Bisexual.

Kolko kociek pre opakované hody ziskate?

Poradca méze dat aktivnemu hrécovi kocku pre jeden opakovany hod za kazdu
kocku dojmu & bonusovi kocku, na ktorej padol nedspech (teda 1 az 4). Kocky
zadbran a kocky spolo¢ného prvku nie je mozné hadzat opakovane.

4. Kocky zabran

Naco sluzia?

Aktivny hra¢ méze kedykolvek zaviest do hry zdbrany svojej postavy. Dosiahnut
to mdze opisom, v ktorom zdbrany ovplyvnia konanie jeho postavy & udalosti
v hre. Poradca m6ze odmenovat kockami zdbran raz za kolo.

Aktivny hra¢ opise poradcovi pociatolné prejavenie zédbran — mobze to byt

v rédmci nie¢oho, ¢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. dalSie nesetrné
potknutie sa o sadru. Kocky st pridelené vtedy, ked je poradca spokojny s tym,
akym sp&sobom a v akej situécii sa z&brany prejavili.
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Kocky zdbran mozno hodit kedykolvek pocas kola (v rdmci daného kola vsak len
raz). Hody tymito kockami nie je mozné zopakovat v rdmci opakovanych ho-
dov. To plati aj pre pripad, Ze kockami zdbrany hadzete spolu s kockami dojmu
alebo bonusovymi kockami.

Kolko kociek zabrany ziskate?

Pouzitie zabran v hre vdm zabezpedi tri kocky. Kocky zdbrany si dodatoéné,
takze sa hrajd mimo limit poctu kociek dojmu i bonusovych kociek, ale nie je
mozné pouzit na nich pravidlo o opakovanych hodoch.

Odportaéame pouzivat pre kocky zébrany tri kocky rovnakej farby odlisnej od
zvysku kociek. Tak vdm bude jasné, ktorymi kockami nemozete héddzat este raz.

Peter: Dobre, mém teda este jeden Uspech, ale to je stdle malo. Tusim
prejavim svoje zdbrany. Téna, celd popletend Soriou, zabudne, Ze je na
barlach. Stipi na zlomend nohu, strati rovnovéhu a zvali sa rovno na Sonu.
Lucia: Uz vidim, kam to povedie. Sona ju chyti do néarudia...

Peter: A dalSia Zena, vysoka, vy3portovana, a znalne opita, sa pritacka a
krici ,Hej, ruky pre¢ z mojej zeny!*

Lucia: Tri kocky pre tebal

5. Kocky spoloéného prvku

Naco slazia?

Kocky spolo¢ného prvku st odmenované za spolocny opis ¢innosti postév, ktoré
v sebe zahffaju zdielany rys — spolo¢ny prvok. Tieto kocky mozno ziskat kedy-
kolvek pocas kola aktivneho hraca (ale v rdmci daného kola za dany spolo¢ny
prvok len raz).

Pouzitie kociek spolo¢ného prvku mé dve Casti: v prvej casti zavedie aktivny
hréc 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 podielat na
pouZzivani tohto spoloéného zaujmu ¢&i zaluby.

Kolko kociek spoloéného prvku dostanete?
Za pouzitie jedného spolocného prvku mozete ziskat dve kocky: jednu za opis,
ktory robi aktivny hr&c a jednu za opis od poradcu. Kocky mozno v hre pouzit
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kedykolvek pocas kola aktivneho hrééa, ale ich hody nemozno opakovat. Kazdy
spolo¢ny prvok je mozné pouzit len raz za kolo. Ak maju napr. postavy spoloc-
ny prvok ,kick-box*, Lucia by ho mohla zaviest tym, Ze vyzve Petrovu postavu,
Tanu, na suboj (tym ziska jednu kocku). Peter potom ziska druhd kocku tym, zZe
opise, ako Téna predvedie elegantny vykop ponad hlavu Luciinej postavy.

6. Vyhodnotenie hodu pritazlivosti

Pocas kola si evidujte pocet patiek a Sestiek, ktoré padli na kockach. Tie totiz
predstavuji Uspesné hody (Uspechy). Ak ziskate tri alebo Styri Gspechy, méate pra-
vo si vybrat jeden spolo¢ny atribat postév, ktory si vylepsite a tym zvysite Sancu,
Ze sa postavy zamiluji a ostanu spolu.

S troma aspechmi
Zvyste si Uroven pritazlivosti o jeden bod.
alebo

So styrmi uspechmi
Vytvorte si novy spoloény prvok.
(alebo si zvyste droven pritazlivosti o jeden bod)

Ak si chcete zvysit aroven pritazlivosti:
1) Zaciarknite si jeden Stvorcek v koldénke ,,Pritazlivost™.
2) Opiste ako sa udalosti v scéne prispeli k tomu, Ze postavy citia, Ze sa
k sebe viac pritahované.

Ak si chcete vytvorit novy spoloény prvok:

1) Premyslite si, ktory prvok v predoslej scéne by mohol predstavovat
zdroj trvalého spolo¢ného zédujmu, pripadne vzdjomného porozumenia
oboch postév.

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

Ak sa nestane ani jedno ani druhé
e Opiste, ako udalosti v scéne nepohli Ziadnou z postdv, pripadne ich
navzéjom odcudzili.

Kto ma posledné slovo pri vyhodnocovani hodu pritazlivosti?
Poradca spolu s aktivnym hra¢om by sa mali porozpravat o celkovom vysledku.
Skuste sa spolo¢nym Usilim zhodntt na tom, ako si postavy vylozia udalosti, ktoré
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sa udiali. PredlozZte si vzdjomne svoje napady a vyberte si ten, ktory vyhovuje
obom strandm.

Aktivny hréé je viak ten, kto by mal vyberat spoloény prvok a ktory mé posledné
slovo o désledkoch hodu pritazlivosti.

Ukazka vyhodnotenia hodu pritazlivosti:

Peter si hodil troma kockami z&bran a ziskal 2 Gspechy.

Peter: To si dohromady 4 Gspechy. Bud si zvysim vzdjomna prifazlivost
nasich postav alebo si vytvorime novy spolocny prvok.

Lucia: Aky by bol ten spolo¢ny prvok?

Peter: Hm, napadd mi len mnoZstvo neprijemnych rozchodov v minulosti.
Lucia: Chceme to pouzit?

Peter: Myslim, Ze teraz si radSej zvysme pritazlivost. Na spolocné prvky je
este dost casu.

Lucia: To znie dobre. Sme hotovi a vyzera to tak, ze si mal Gspech. Co
mysli3, akym spdsobom sa to prejavi v Téninej pritazlivosti pre Davida?
Peter: Ak chce byt David hrdinom, je teraz prenho ten spravny cas.
Lucia: Hej, chce byt ochrancom a teda byt stdle niekde pri nej. Z toho
potom mdzem vychédzat.

Koniec kola

Kolo hraca kondi, ak nastane jedna z nasledovnych moznosti:

1) dosiahol dostatok Gspechov pre zvysenie bud urovne pritaZlivosti (3
Gspechy) alebo vytvorenie spoloéného prvku (4 uspechy). (V jednom
kole si mézete bud zvysit prifazlivost alebo vytvorit spoloény prvok,
nikdy nie oba.)

2) hrac ziskal vsetky kocky, ktoré mohol ziskat a napriek tomu nema
dostatok Uspechov na to, aby si mohol zvysit bud pritazlivost alebo
dodat novy spolocny prvok.

3) hréac sa rozhodol ukoncit kolo pred tym nez nastala niektoré z predoslych
podmienok.

32




Prelomit lady

Co sa deje medzi rande

Po skonceni rande si musite hodit kockami na to, aby
ste urili, kolko bodov pritazlivosti pretrva.

Za kazdy bod urovne pritazlivosti, ktory bol ziskany
pocas préve ukon&eného rande, si hodte jednu koc-
ku. Tieto body su v liste postdv vyznacené zaciarknu-
tymi Stvoréekmi.

Za kazdy Uspech (teda patku alebo Sestku) si vyplnte
jeden Stvorcek. Tie predstavuju trvalé body v Grovni
pritaZlivosti, ktoré pretrvaja az do dalsieho rande.

Potom vymazte vietky zaciarknutia v ostatnych Stvoréekoch. Tie zodpovedaju
pritazlivosti, ktord postupom ¢asu vyvanula (Co sa stdva i v skutoénosti). Hlavne
pocas prvych rande sa stava, Ze ludia si musia zvyknut na niekoho nového a cu-
dzieho. Pociatoéné nesmelost a rozpaky sa mdzu na zaciatku dal3ej schédzky vré-
tit a opat miznat s postupnym zblizovanim sa, pretoze ich nahrddza pritazlivost.

Pritazlivost méze rast a klesat, ale spoloéné prvky uz zostavaji navzdy. Ale vy-
raznd a pretrvévajlca pritazlivost je vsak pevnym zdkladom pre nachédzanie
novych spoloénych prvkow.

Sanca prinavratit pritazlivost

Zrejme nie je prekvapivé, Ze vzajomné pritazlivost medzi jednotlivymi rande
trochu vyprché. Udrzat si ju mdzete tym, Ze sa pokusite opakovane hodit na
Groven pritazlivosti.

Opiste najprv nieco zIé, & negativne, o sa stalo jednej alebo obom postavam
v Case medzi rande. M&ze to byt nieco, ¢o mé vplyv na ich Zivot &i vnitro alebo

nieco, ¢o mdze zacaf prekazat vzfahu. Uvedte tieto udalosti ako rysy do prislus-
nych koléniek v liste postav.

Lucia a Peter by si chceli zopakovat hod na droven pritazlivosti. Lucia
vyrozprava, ako mé jej postava moznost ziskat lakavd précu v zahranidi,
kam by musela odcestovat sama.
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Druhé a tretie rande

Pocas druhého a tretieho rande sa veci deji podla rovnakych pravidiel ako sme uviedli
vysSie. Postavy ziskavaju pritazlivost a spolo¢né prvky nezmenenym spésobom a
novoziskana pritazlivost méze medzi rande vyprchat. Rozvijajte udalosti na rande
a budujte na tom, ¢o sa stalo na predoslych stretnutiach. Rozhovor pocas jedného
rane moZe naznadit, ¢o sa bude diat nabuduce.

Postupom casu budete chciet, aby sa vzdjomné porozumenie postév prehlbovalo.
Skaste im predlozit hibsie alebo intenzivnejSie zazitky — stretnite sa s ich rodinami,
nechajte ich skocit paddkom alebo viest dlhé debaty o tom, ¢o ich robi tym, ¢im su.
Nechajte ich skondit v posteli..

Sex v hre

by nemal byt v hre pouzivany inak nez ostatné aktivity, ale jeho pritomnost v hre
by nemala byt hré¢om neprijemné. Linie a z&voje popisované v casti o vhodnosti
(vid'str. E) by vdm mali slazit ako pomocka pre urcenie toho, kolko podrobnosti (a
¢i vobec) odhalit.

Podla toho, ako sa vyvija rande, na zéklade vhodnosti situécie a dohodnutej vhod-
nosti, je mozné, ze hraé navrhne, aby postavy mali sex. Poradca na to moze zare-
agovat a odmenit hraca kockami podla toho, i je na to podla postav té spravna
prilezitost alebo cas. So scénou sa je mozné vysporiadat viacerymi sposobmi:
e Rande s mnohymi Gspechmi mdze vyustit v spolo¢ni noc po skonéeni
rande (v3etko sa teda udeje mimo kameru).
e Udalosti pocas kola sa mdézu tykat osobného zblizovania a flirtovania a
sex mdze byt opisany ako vysledok hodu pritazlivosti.
e Sex mdze byt opisovany tak, ako akékolvek ind cinnost v scéne. Hraci
mozu opisovat to, ¢o sa deje v ramci jednotlivych faz v hode pritazlivosti
s takou Grovnou podrobnosti, ktora je este prijemné pre oboch hracov.

Lucia: Odviedol ta pred vchod a chytil za ruku.

Peter: Ich pohlady sa stretn( a ona sa usmeje. Akou recou tela ju uputas?
Lucia: Cely vecer sa podaril. Druhou rukou jej jemne odhrnie vlasy z ela.
Peter: Aké nezné! Tu ma3 kocky. Rychlo si hod, nech ta méze chytit a
vtiahnut dovndtra...
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Vyhodnotenia a zavery

Posledné rande

Pred zaciatkom tretieho rande si spomerite a zamyslite sa nad udalostami, ktoré
sa udiali pocas prvych dvoch. Stojite totiz pred poslednou prilezitostou uzavriet
vsetky pochybnosti a otazky, ktoré vzisli nad tvoriacim sa vztahom. Ako hrédi sa
rozhodnite, ¢o je v stdvke a ¢o by mohlo obe postavy od seba odlucit a potom
sa toho v dal3ich opisoch drzte. Teraz je vhodné chvila zamerat sa na vytvéranie
viacerych spoloénych prvkov, ktoré budd pevnym zékladom pre dlhotrvajici
vztah.
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Zavereéna uroven pritazlivosti

Po skonéeni tretieho rande si hodte na zavereinl Uroven pritazlivosti (za
kazdy zaciarknuty Stvoréek v pritazlivosti jednou kockou). V tomto pripade
si vSak modzZete pridat jednu kocku za kazdy spoloény prvok oboch postav.
Kazdéa péatka alebo Sestka znamené jeden trvaly bod v pritazlivosti. Pozrite sa
teraz na celkovu Groven pritazlivosti a na spoloéné prvky a na zéklade nich
uriite celkovy vysledok pre dal3i vyvoj vztahu. Potom urobte sumar a zodpo-
vedajte tri otdzky o tomto vztahu.

Sumar

Kolko spoloénych prvkov maju postavy?

0-2 Medzi postavami toho nie je velmi vela spolo¢ného.

3-4 Nieco spolo¢né tam je, ale bude to stacit?

5-6 Maju toho vela spolo¢ného. Vo vztahu budd mat z ¢oho
Cerpat.

7 a viac Tolko veci a tak mélo ¢asu!

Aka vysoka je ich pritazlivost?

1-2 Tu nie je vela iskier.
1-4 Je tu plamen, trvaly, ale slaby.
1-6 Chémia pracuje na plné obratky!

Ak méte menej nez Sest spolo¢nych prvkov, tento vztah nemusi pretrvat dlho.
Ak v3ak méte stédle méalo trvalych bodov v pritazlivosti, je otdzkou, ¢o moze
tomuto vztahu chybat?

A zili stastne...
Na konci tretieho rande by hré&ci mali uzavriet pribeh svojich postav. Opat si

premyslite vSetko, ¢o sa udialo pocas jednotlivych rande a kazdy z vés nech
zodpovie na tieto otéazky:

Ostanu spolu aj po tretom rande?
Kedy sa vasa postava skutocéne zamilovala do toho druhého?
Aké su Sance pre dlhotrvajici vztah?

Urobte si chvilku ¢asu na zamyslenie sa nad vecami, ktoré sa stali. Zami-
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lovali sa? Ako sa spolo¢ne dokézali vysporia- \ ‘
dat s problémami, ktorym museli celit? Ako » ‘ /
sa k nim postavil ten druhy? Mozno by ste si ~¥

mohli opisat scénu z budicnosti, v ktorej budud

/'y

vystupovat obe postavy. Mozno sa budu spo-
lo¢ne smiat nad udalostami, ktoré ste préve D
opisali, mozno budid na ne spominat osamote , \\
niekde inde alebo v inom vztahu. Skuste si daf ’ ‘
odpoved na to, o mohlo toto rande znamenat

pre zivoty postéav.

Rozprévanie skoncilo. Pribeh je uzavrety. Skoncil radostne alebo v slzach?
Odpoved je na vas.
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DalSie spésoby ako hrat

4

Dalsie pravidla pre dalsie spdsoby hrania

V3etci pozndme mnozstvo pribehov, v ktorych vystupuje laska a zaltbenci.
Niektoré maja viac nez dve hlavné postavy, iné st zase umiestnené do dalekych
krajov a &asov dédvno minulych alebo daleko budicich. Prelomit lady je hra,
ktord vdm pomoze vytvorit pribeh o zdaroch a nezdaroch lasky odlisSnymi sp6-
sobmi nez byva zvykom.

V dalich sekcidch vdm ukézeme tri dalSie spdsoby hrania spolu s pravidlami,

\ Y

ktoré vas pri tom podporia.

Dalsi ludia do tanca ‘

Tato hru méze hrat aj viacero hracov — odporuca sa

vSak péarny pocet. Skupiny Styroch, Siestich alebo &s- (
mich hracov (pripadne aj viacerych) sa mézu rozdelit
do viacerych skupiniek, ktoré budi hrat samostatné
hry. Alternativne je mozné zvolit sposob, v ktorom

viacero ludi hré jednu postavu.
Okrem toho si mdzete vybrat niektord z nasledovnych moznosti:

Vyberte si herné prostredie, v ktorom tvoria vSetky péry vacsiu skupinu, ktoré
ich vietky vzdjomne prepéja. Prikladom moze byt sled udalosti, ktoré zazivaja
priatelia v Styroch svadbach a jednom pohrebe.

Pocas hry vytvorte spolo¢ny zoznam postdv, miest alebo predmetov, ktoré sa
v pribehu mbZzu zjavit opakovane. Prikladom moze byt nevestin ¢udécky stryko,
balkén, na ktorom sa odohravaji doélezité veci, alebo kytica vrhnutéd medzi slo-
bodné Zeny®. Veci z tohto zoznamu sa mdzu pouzivat v tlohe rysov pre bonu-
sové kocky alebo kocky opakovanych hodow.

8 V USA av dal3ich krajinach sa niekde dodrZiava tradicia, podla ktorej nevesta hodi svadobn
kyticu skupine slobodnych zien. T4, ktorej sa podari chytit kyticu, ma najvacsiu Sancu sa vydat ako
prva.
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e Vsetci hradi sedia spolu a kold odohravaju postupne, péar za parom.
Ostatné pary maja v tomto pripade ulohu poradcov.
e Poradcovia mdzu odmenit hrééa pri bonusovych alebo opakovanych

hodoch jednou kockou navyse, ak si ho hrac vyslizil vynimocéne dobrym
opisom. Tu platia vSetky limity pre maximalny pocet kociek.

e Poradca alebo aktivny hra¢ méze odmenit inych hraZov volnou kockou
za rady, ktoré sa od nich pouzili v hre. Volni kocku mozno pouzit
kedykolvek bud' ako dodatoénii bonusovi kocku alebo ako dodatoénu
kocku pre opakovany hod.

e Spoloc¢né prvky pozaduju 5 Gspechov.

Hra mbze obsahovat menej nez 3 rande.

Davno a daleko

Mnoho akénych & dobrodruznych pribehov ukryva vo svojom vnutri lGbostny
pribeh. Pravidld z tejto prirucky mbzete pouzit na vytvorenie pribehu, ktory
vidiet cestu dvoch zamilovanych k sebe. Hviezdne vojny je mozné vnimat
ako postupnost schddzok medzi Han Solom a princeznou Leiou. Pribeh o siboji
dvoch gangov mdze byt prepleteny s liniou o laske medzi dievéatom bossa a jeho
vernym spolupracovnikom, ako je to v roméane Dashiella Hammeta Skleneny
klaé®. Pribeh o milencoch sa méze odohrévat aj vo fantastickom prostredi —
prikladom je napriklad stredoveky fantasy film Jastrabia zena'® alebo vizuélne
pritazlivy Tiger a drak.

Tvorba prostredia

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

Dohodnite sa na Zanri, napr. eurépska stredoveka fantasy.

Rozdelte cisty list papiera na tri stipce. Na vrch prvého stipca napiste ,,Pramene®,
druhy stipec nazvite ,,Prvky* a do tretieho dajte nadpis ,,Motivy“.

9 dostupné v cestine. Dashiell Hammet: Sklenény kli¢, Mlad4 fronta, 1963
10 Ladyhawke, 1985, film.
11 Crouching Tiger, Hidden Dragon, 2000, film.

39



Prelomit lady

Do prvého stipca napiste zoznam filmov, knih alebo pribehov, ktoré zapadaji do
pozadovaného zanru. Nebojte sa brainstormovat a chrlit ndpady. Pre né&s zéner
by sme mohli do zoznamu uviest Statoéné srdce'?, Robina Hooda, lvanhoe'
a Brata Cadfaela'. Porozpravajte sa o jednotlivych polozkach. Zakrazkujte tie,
ktoré sa ludom mimoriadne pacia a vyciarknite tie, voci ktorym ludia protestuja.

V daliom kroku vytvorte napady k typickym prvkom, ktoré sa vyskytuja v tych-
to pribehoch. V nasom priklade by sme do zoznamu mobhli dat: rytieri, krdlovné,
tuldci a zlodeji, siboje, lukostrelba, bitky, slachta a poddani, lesy.

V tretom kole si premyslite spolo¢né témy a motivy, ktoré tieto pribehy obsahu-
ju. Napr. poddani a bohati, zrada, vernost milencovi, nespravodlivost, vernost
panovi, nezévislost, spravodlivi vladcovia, zranitelnost utlacanych a pod.

Vezmite teraz vietky tieto prvky a pouzite ich ako pozadie, do ktorého zasadite
svoje postavy. Slova z tychto zoznamov mobzete pouzivat pri tvorbe siete slov
pre svoju postavu, pripadne sa na ne mdzete divat pri tvorbe asociacii v sieti.
Vyberajte si zdbrany, ktoré sa inspirované motivmi a prvkami prostredia. Prikla-
dy su ,pomsta zavrazdeného brata“, ,,zni¢eny krutovladou krala“ atd. Motivy a
nastanu pocas rande. Samotné rande mdze byt vnimané v 3irSom zmysle. MéZu
to byt tri zaujimavé a vyznamné momenty v pribehoch postév (napr. turnaj v lu-
kostrelbe, nos zlym vlddcom a pod.) Vytvorte spolu pribeh, ktorym sa tiahne
laska, zaloZeny na prostredi, ktoré chcete preskimat.

Ako prehibit hru

Tdato hru mozno pouzit na preskimanie a rozobratie hibsich [udskych problémov.
néalade mbze byt vhodnejsim pre dvojice hracov, ktoré sa este dobre nepoznaju.
Ak sa vSak obaja hraci tuzia v rdmci hry venovat problémom, s ktorymi sa
ludia potykaji aj v skutocnosti (napr. strata, smuatok, zlyhanie a pod.) alebo
ktoré suvisia so zlozitejsimi otdzkami (otdzky rasy, postavenia &i zneuzivania),
navrhujeme nasledovné pravidla:

12 Braveheart, 1995, film.
13 Walter Scott: lvanhoe, historicka fikcia,
14 autorom je Ellis Petersova, dosial vyslo v ¢eskom preklade 20 dielov.
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Prelomit lady

Dohodnite sa na slove alebo fraze, ktorou hraci daji najavo, zZe opisované
¢innosti alebo dej v hre uz pre nich nie je prijemny. (Napr. ,,Dajme si
pauzu®)

Vyberte si postavy, ktoré budid vyraznym prikladom problémov, ktoré
budete v hre preskimavat a zvolte im zdbrany, ktoré tieto problémy
zavedu do hry.

Vyberajte si rysy, ktoré mozu mat stvis s vybranymi zdbranami.
Bonusové kocky alebo kocky opakovanych hodov pridelujte hlavne za
realistické prvky alebo elementy skutocne blizke skutoénosti.

Mimoriadne posobivé opisy mobzete odmenit jednou kockou navyse
(dodrziavajte pri tom limity pre kocky).

Zvyraznujte problémy, ktoré vyplyvaji z vymenenych rysov.

Odmenujte aktivneho hraca bonusovymi kockami, kockami zdbrany a
opakovanych hodov za vnesenie problémov a otédzok do hry aj v pripade,
Ze o nich druhd postava nevie. Tieto otdzky mdzu vyvstat na zaklade
myslienok, reakcii alebo minulosti aktivnej postavy.

Po skonceni hry je délezité venovat isty ¢as rozhovoru o uplynutej hre a
o tom, ¢o priniesla hr&éom.
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Prelomit lady

Nie, zvédzok vernych dusi nezhati
prekdzka. Laska strati svoje meno,
ak zradu zradou ihned oplati.

Laska je majak. Burky ani hmla

ho neoslepia, darmo viny stend.

Je hviezdou pre blidiace plavidlad —
zmerias jej vysku, nezmerias jej cenu.
Cas nezmyli ju, hoci cervené
tvaricky kosi, vddnu ako trdva.

Dni, tyZdne idi — laska o zmene
neuvazuje, za hrob pretrvdva.

Ak pravda nie je to — tak nebol ani
moyj vers a nikto nebol milovany.

(William Shakespeare, sonet CXVI)

42



Meno postavy:

Obl'dbena farba:

Zdbrana (3 kocky):

Vymena

Prit'azlivost':

HpEnlnEnERN

Spoloéné prvky

Rysy

Pracovné:

Vol'noasové:

Meno postavy:

Obl'dbenad farba:

Zdbrana (3 kocky):

Vymena

Rysy

Pracovné:

Vol'noéasové:
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