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Uvod

359 je RPG o medziludskych vztahoch, o ich budovani, udrziavani i niceni.
Vztahoch ludi, ktori sa spoznali len vdaka nehode sposobenou obycajnou burkou --
havarii lietadla, ktora ako jedini z cestujucich prezili a ktora ich donuti zmenit ich
sposob myslenia i zitia ako takého. Cielom je zazit, precitit, ako sa takto zasiahnuti
ludia spravaja a myslia.

Samotna hra

Pre hru su potrebni Styria Iudia, osem hodiniek (najlepSie ako programy na PC,
lebo sa budu cCasto pretacat), pisatka a papiere. VSetky hodinky najprv nastavte na
nulu.

Na zaciatok sa urcia sa vSeobecné detaily padu lietadla do potrebnej miery --
zakladné informdcie, ktoré vedia vSetky postavy a pravdepodobne ich vyuziju pri
hre, t.j. najskor odkial a kam let viedol, ¢o bolo priblizne pri¢inou padu, event. aj
kolko sa v lietadle nachadzalo cestujucich, etc. Eventudlne je mozné urcit aj
netradi¢ny setting ako napr. zaciatky moderného letectva (pad lietadla jednej z
prvych velkych leteckych spolo¢nosti) alebo naopak post-moderné sposoby leteckej

dopravy.
Tvorba postavy

Najprv si kazdy hrac vybere nejaka svoju vlastnost (najlepsiu jednu z tych
markantnych), okolo ktorej vybuduje charakter svojej postavy. Samotnd tvorba
prebieha formou pisaného dialégu hraca s jeho postavou -- interview, kde hrac sa
pyta a postava odpoveda -- na tému padu lietadla. Motivom je zistit/vytvorit
zakladné informdcie o postave:

- tri vyrazné charakterové Crty (vratane tej, ktort zdedila po hracovi),

- preco cestovala tym lietadlom,

- jednu zo Problematické oblasti (vid nizsie), ktorou postava disponuje, a jednu,
ktoru neznésa,

- aky je jej terajsi -- teda prakticky hned po pade lietadla -- emoc¢ny stav (Ci je
nahnevana alebo naopak smutnd, ze nieco nestihla, zafala, ¢i sa citi, akoby jej bolo
ublizené, alebo si nebodaj mysli, Ze je to jej vina -- ak bola ¢lenom posadky alebo z
podobnych dovodov --, atp.),

- zbezné informacie (meno, vek, povolanie, rodina, etc.) -- volitelné, moze sa
domysliet i pocCas hry.

Nésledne hrac nakresli alebo inak ziska podobizen svojej postavy (celej, nie len jej
tvare). Tato fotografia (prezentujuca fyzické rysy) i dialog (psychické a socidlne
rysy) su urcené k jednoduchému obnovovaniu si obrazu o postave pocas celej hry
(t.j. obdoba hracskeho dennika z inych RPG).

Teraz si kazdy hrac¢ vezme dvoje hodiniek, ktoré by mali byt jasne odliSitelné (¢i uz
farbou alebo tvarom). Jedny hodinky buda predstavovat ta viac kladna stranku
postavy a druhé zase tu viac zapornu. Tieto hodinky (resp. ¢as na nich) nie su



navzajom zavislé. Cas na hodinkach by mal byt viditelny iba hrd¢om, ktorému
patria.

Z doteraz vyprodukovanych udajov o postave by malo byt totiz jasné, ¢i sa postava
momentdlne citi podrazdene alebo skor neutralne. Podla toho sa prerozdeli 10
minut a nastavi na konkrétnych hodinkach. T.j. napr. postava, ktora sa po pade
lietadla citi zjavne pod psa, lebo to pravdepodobne znamena rozpad jej vysnivanej
kariéry, no v podstate nie je prilis zla, bude mat na "zlych hodinkdch" nastaveny
¢as 0 hodin, 7 minat (= miera podrazdenosti) a na "dobrych" zase 0 hodin, 3
minuty (= miera ochoty pomoct a pod.).

Hraci si svoje postavy pred hrou nijak nepredstavuju, vSetky su pre seba navzajom
nezname.

Problematické oblasti

Pod Problematickymi oblastami sa chapu pary averzii a vlastnosti zname ako
"problematické" z redlneho zivota. Kazdy hrac¢ vyberie pre svoju postavu jednu
vlastnost z jednej Problematickt oblast (napr. ze ta postava je Ciernej pleti) a jednu
averziu z inej Problematickej oblasti (napr. Ze je netolerantna voci prislusnikom
inych nabozenstiev). Pre zvySenie zaujimavosti je mozné, aby sa hrac¢i medzi sebou
dohodli tak, ze sa pocCas hry vyskytnu protichodné vlastnosti/averzie
Problematickych oblasti -- toto je jedind mozna vynimka z "nepredstavovania sa".

Priklady Problematickych oblasti (averzia vs. vlastnost):

- jedna postava je rasista (stipenec nadradovania sa nad ludi inej farby pleti) vs.
ina postava je inej farby pleti,

- xenofob (odpor, nepriatelstvo a strach pred vSetkym cudzim) vs. cudzinec (t.j. je
inej narodnosti ako vacsina ostatnych),

- sexista (niekto, kto ma negativny postoj k opacnému pohlaviu) vs. postava
opacného pohlavia,

- "ageista" (diskriminacia postavena na veku, predsudky voci mladsim/starsim) vs.
mlady/stary,

- ndbozenska netolerancia vs. prislusnik daného nabozenstva,

- netolerancia voci ludom s telesnym alebo dusevnym postihnutim vs. postava je
indisponovand postihnutim takéhoto typu.

Logicky, jedna postava by nemala mat averziu i vlastnost z jednej Problematickej
oblasti (hoci aj to sa stava).

Podvodnik (volitelné pravidlo)

Havaria lietadla vsak nebola ndhoda, niekto si ju "objednal". A preto je
jednym/jednou z postav, ktoré prezili, i podvodnik, ktory o pade vopred vedel a
preto sa dokéazal dostato¢ne zabezpedéit. Ulohou tohoto podvodnika je ¢o najviac
rozhadat a rozpoltit pripadnych pozostalych. Tento ¢lovek méa inak normaélne
povolanie a spol. (t.j. vo vytvorenom dialdogu netreba ni¢ menit), bol iba
okolnostami donuteny spravit tito Spinava pracu.



Podvodnik sa vybera po tvorbe postav nahodnym spésobom: papierikmi, kde jeden
z nich je vyznaceny, najkratSou slamkou, atp. -- nikto okrem samotného podvodnika
by nemal vediet, kto je podvodnik. Jeho tlohou je ¢o najcastejSie nesuhlasit s
navrhmi ostatnych a inym sposobom ich demoralizovat.

Cielom nie je odhalit podvodnika, no je to mozné. Postavy ho mozu za podvod
potrestat bud opustenim, alebo po zachrane predanim do ruk prislusnikom zdkona.

Priebeh hry
Prvotné licenie

Clovek s najautoritativnej$im povolanim sa ako prvy chopi li¢enia scény. (Ak nie je
jasné, ktoré povolanie je najautoritativnejSie, vezmite aspirantov nan a porovnajte
sekundoveé rucicky na ich zapornych hodinkach -- ten, kto mé viac sekund, zacina.)
Letmo nacrtne priebeh celého letu, tak ako sa dohodol na zaciatku s ostatnymi
hra¢mi, az po komplikacie (sprevadzané opismi reakcii cestujucich), ktoré viedli k
samotnému padu. Potom opise prostredie, v ktorom sa jedini prezivsi -- hracske
postavy -- ocitaju (je to prva informdcia podanda bez predoslej dohody a nemoze byt
nijakym spésobom vetovanda), a poda navrh na ¢innost, ktoru by ako skupina mali
vykonat pre ulahc¢enie/urychlenie vlastnej zachrany.

S navrhom uZ je mozné nesuhlasit, vid "dohadovanie sa".

Po navrhu sa pokracuje VSeobecné licenim, ktorym sa bude opisovat pocas celej
ostatnej hry.

VSeobecné licenie / Kolo

K VSeobecnému liceniu sa pristupuje po dohadovani sa o navrhu (do dohadovania
sa o navrhu patri i samotné podanie navrhu, t.j. ak sa o nadvrhu nikto nehadal, stale
spada pod "dohadovanie sa"). Opisuje ten, kto mal na starosti Prvotné licenie alebo
ten, kto naposledy vyhral dohadovanie. Struktira tohoto li¢enia je nasledovna:

- potiahnutie jednej Karty (vid nizsie)

- opisanie toho, ako sa vykond c¢innost, ktora bola zvolend v dohadovani (nemusi sa
podarit, zavisi od okolnosti -- napr. pocas Burky sa nebudu jednoducho stavat
dalsie pristresky),

- vyhodnotenie pocitov postavy, kazdy hrac¢ zvazuje samostatne a vysledky
premietne na hodinky, ¢im negativnejSie sa post ava citi, tym viac minut sa prida
na zaporné hodinky (kladné hodinky to neovplyvnuje) a ¢im pozitivnejsSie sa
postava citi oproti pociatocnému stavu, tym viac minut sa prida na kladné hodinky
(zaporné to neovplyvnuje) -- jedna sa hlavne posudenie stavu, ¢o sa tyka tepla,
sucha, hladu, no i clivota za domovom, ¢i si mysli, ze robi dostatocne vela preto,
aby sa odtial dostali, a pod.

Dohadovanie sa

Kazdé dohadovanie sa zac¢ina prednesenim navrhu na dalsi postup. Ak s ndvrhom



vSetci suhlasia, tak ziadne vyhodnocanie dohadovania vlastne neprebehne a navrh
sa automaticky prijme.

Ak niekto/-ri nesthlasi/-a, tak prednesie/-u vlastny navrh, podporeny realnymi
argumentami. Tento novy navrh pévodny navrhovatel po vlastnom zvazeni bud
prijme, alebo nie.

Ak nie, tak nastane samotné vyhodnotenie dohadovania sa. Ujasnia sa jeho
ucastnici -- za jeden ndzor moze byt i viac ucastnikov (ich minuty sa nespocitavaju,
iba maju vacsiu pravdepodobnost, Ze vyhraju, lebo ich je viac), takisto nie je
obmedzeny pocet dohadovanych nazorov. Kazdy ucastnik si vyberie, ¢i pouzije
kladné alebo zaporné hodinky (podla podténu konfliktu z jeho strany, teda ¢i sa ho
ucastni zo zlosti, resp. kvoli averzii, alebo s redalnym zdujmom). Nasledne si vSetci
Ucastnici porovnaju minuty na zvolenych hodinkach -- navrh toho, kto ma najviac
minut, vchadza do platnosti a vSetci jeho zastanci si pridaju +5 minut ku kladnym
hodinkdm a -2 minuty ku zapornym druhym. Ti, ktori boli za ndvrh, ktory nepresiel,
si naopak pridaju -5 minut ku kladnym hodinkam a +2 minuty ku zapornym.

V dalSom liceni (vid VSeobecné licenie) pokracuje hrac, ktory ako navrhol vitaznua
ideu (bez ohladu na to, ¢i sa k nemu pridal niekto iny) -- samozrejme, ze to mo6ze
byt i ten, ktory li¢il pred dohadovanim.

Medzi postavy, ktoré maju vysoku tendenciu sa hadat (t.j. dohadovat sa za pouzitia
zapornych hodiniek) patria:

- postava s averziou voci povodnému navrhovatelovi, resp. niekomu, kto sa ku
nemu pridal;

- postava, ktora ma medzi zlymi a dobrymi hodnikami rozdiel aspon 30 minut (kde
na zlych hodinkach je viac minut).

Postavy, ktoré sa dohadovania nezucastnili (t.j. prejavili neutralny postoj) minuty
ani neziskavaju, ani nestracaju.

Karty

Karticky papiera s popisom efektu, ktory nastane pri potiahnuti tej-ktorej karty na
zacCiatku VSeobecného licenia. Premiesajte s cca 15 Cistymi papierikmi.

Burka

Prisla dalsSia burka, ktora okamzite nici jeden pristresok vybudovany postavami (ak
ziadny nemali, tak sa ni¢ v tomto ohlade nedeje). Postavy sami sa musia do troch
dohadovani schovat, inak dostane kazda -5 minut ku kladnym hodinkam a +10 k
zapornym.

Choroba
Postava hraca, ktory potiahol tuto kartu, dostala (pravdepodobne nejaku exoticku)

chorobu -- to znamena, Ze dostava -5 minat ku dobrym a +2 ku zapornym
hodinkdm. Postava sa vylieci za tri kola sustavnej starostlivosti (t.j. tri dohadovania



za sebou sa musi odsuhlasit starostlivost o chort postavu) a pokial nie je vyliecena,
tak nemoze navrhovat v dohadovaniach.

Jedlo a voda

Medzi zdsobami z lietadla ste nasli zopar . Takisto ste objavili i nedalekd prirodnu
studnu. Toto znamenie, ze eSte nie je vSetko stratené, vSetkym okamzite prida +2
ku dobrym a -5 ku zapornym hodinkam.

Svetlica

Medzi zasobami z lietadla ste ndhodou nasli svetlicu. Toto znamenie, ze este nie je
vSetko stratené, vSetkym okamzite prida +2 ku dobrym a -5 ku zapornym hodinkam.

Zlomena noha

Postave hraca, ktory potiahol tato kartu, sa nestastne zlomila noha -- to znamen4,
ze dostava -5 minat ku dobrym a +2 ku zapornym hodinkdm. Postava sa vylie¢i za
tri kola suistavnej starostlivosti (t.j. tri dohadovania za sebou sa musi odsuhlasit
starostlivost o zranenu postavu) a pokial nie je vyliecend, tak nem6ze navrhovat v
dohadovaniach.

Hranice jasnej mysle

Vsetkého vela skodi, i vela dobrého, i vela zlého. Preto ak je/bolo by minut na
nejakych hodinkdch menej ako nula, tak:

- v pripade zapornych hodiniek postava nedokaze kriticky uvazovat. To znamena, ze
so vSetkym suhlasi, vZzdy sa prikloni na stranu povodného navrhovatela, pouzivajic
kladné hodinky (= tie nenulové).

- v pripade kladnych hodiniek méa postava pohlad uplne zastrety zlostou. To
znamena, Ze so vsetkym nesuhlasi, vzdy sa prikloni na stranu "kontra-
navrhovatela" (to je ten "nepovodny"), pouzivajuc zaporné hodinky (= tie nenulové).

Napriek tomu sa vsSak zucastnuje vSetkych konfliktov, ktorych moze, a ktoré
Standardne vyhrava alebo prehrava, no neuberad si a ani nepridava minuty na
ziadnych hodinkach a tiez sa nikdy nedostane k liceniu (lebo sa vzdy iba prida k
nazoru, nikdy ziadny vlastny nevytvori a neprednesie). Takto to funguje az dokym
jej niekto nedohovori (vid nizsie).

Dohovaranie

Ak nejaka postava so vSetkymi konfliktmi bezvyhradne vzdy iba stuhlasi alebo
nesuhlasi, tak sa moze ako vysledok dohadovania rozhodnut, ze by jej mal niekto

(= navrhovatel dohovarania) dohovorit. To predstavuje, Ze jej ten niekto vysvetli, Co
je na jej spravani nevhodné a ze by sa nad svojimi ndzormi mala trochu viac
zamysliet. Mechanicky sa to prejavi nastavenim patri¢nych (teda tych ktoré mali
minuty < 0) hodiniek na 0 hodin, 5 minut.

Dohovaranie by nemalo byt postavené na tom, ze si nejaky hrac napr. vSimne, Ze si



uz iny hrac¢ nepridava/neubera minuty.

Postava s mintitami < 0 na nejakych hodinkami sa neméze dohadovania o tom, ¢i
jej niekto dohovori, zacastnit.

Dohadovania, ktoré rozhodne o Dohovarani postave A, sa postava A nemé6ze
zucastnit.

Viac postav nemo6ze dohovarat jednej inej postave, treba to vybavit medzi Styrmi
oCami.

Doverny rozhovor

Pri tolkych zlach, ktorych sa osud na postavach dopustil, je vobec mozné, ze este
vObec veria vo svoju zachranu, ze ich zivot bude moct byt ako pred tym? Iste, lebo
eSte stale sa ndjdu dobré duse -- a tymi su postavy, ktoré maju rozdiel medzi
dobrymi a zlymi hodnikami rozdiel aspon 30 minut (kde na dobrych hodinkach je
viac minut). Tieto postavy dokazu po dévernom rozhovore s ostatnymi *ostatnym*
upravit mintuty na kladnych hodinkach o +5 a na zdpornych o -2.

Doverny rozhovor je akcia, ktora musi byt vykonana v ramci VSeobecného licenia,
t.j. schvalena dohadovanim.

Opustenie postavy

Ak je nejaka postava ostatnymi uznana ako nehodna dalSej ndmahy (ako napr.
odhaleny podvodnik), mézu ju opustit a nechat napospas nastraham samotnu -- ako
akciu v ramci VSeobecného licenia, t.j. po dohadovani, ktorého sa budtca opustena
postava nezucastnuje a v ktorom ale musia vSetci suhlasit s opustenim danej
postavy. Tato postava sa dalej nezucastnuje dohadovani a jej hrac¢ uz dalej nehra.
Vsetky postavy ziskavaju +10 minut ku zapornym hodinkam a -5 ku kladnym.

Endgame

V okamihu, ked aspon jedny hodinky pred kazdym hracom budu za hranicou jednej
hodiny prichdadza zachranny tim. No teraz je rad na vas, hracoch, sa skutocne
zamysliet, Ci si tito ludia -- vami odohrané postavy -- zasliZia zachranu. Dokazali sa
dostatocne ovladnut pred vplyvom podvodnika? Prepadli nekonecnej beznadeji,
hoci este nebolo vsetko stratené? Bolo ich spravanie hodné cloveka, krala tvorstva,
ohdnajuceho sa svojou inteligenciou a humannostou sebe vlastnou, alebo i bez
ohladu na kriticku situdciu, ktora nastala, sa bili ako zvery do horkého konca?

(Napovedou vam moébze byt i pocCet kladnych vs. pocet zapornych hodiniek, ktoré
prekrocili jednu hodinu.)

Apendixy
Apendix A, Podvodnik

Preco podvodnik nemoéze nikoho zabit? Ten ¢lovek, ktory si ho najal, je fakt divny --



necha zomriet vSetkych ludi v lietadle, no prezivsi su v tomto smere zrazu problém.
Preco?

Pretoze o zabijani tato hra vonkoncom nie je. Tak ako v niektorych hrach nemate
moznost mechanicky vyjadrit vysledky vyjednavania, alebo schopnosti ohladom
neho, tak ani v tejto hre mechanicky nie je vyjadrend smrt postav (no najblizsie je
asi k Opusteniu postavy). Absolutne opisy vysledkov smrti st nechané na hracsku
volu a predstavivost -- isté vSak je, ze mrtva (takisto ako opustend) postava sa uz
dalej nebude zucastnovat dohadovani.

Apendix B, Licenc¢né zalezitosti

RPG 359 je distribuovand pod licenciou Creative Commons Attribution-
NonCommercial-ShareAlike.

Obrazky a spol.

- obalka vpredu — Plane Crash by Valley Guy, Creative Commons Attribution-
NonCommercial, http://www.flickr.com/photos/40776356@N00/269991969/

... Chjo, chcel by som to este dokoncit, no nemam sil. (Nabuduce to zacnem seriozne vyrabat skor
ako posledny den.)





