Jak js1 mi1 zménil Zivot
Rolova hra o vas samych

Jan ,,jonka* Kijonka

Snad kazdy mél nekdy prani aby jeho Zivot byl lehci, zajimavéjsi
nebo vic vzrusujici nez ten jeho stavajici. Mozna patrite mezi ty, kteri si
reknou jak to hrdinové na platné maji jednoduché a jak jsou jejich cesty
jasné. Predstavte si, Ze se jednoho dne vzbudite a vas Zivot zacne byt
presné tim snem jakym jste si vysnili nebo jaky jste zavideli svym
oblibenym hrdinum, nebo mozna tim hororem jakych se ve svych snech
bojite. Aby toho nebylo malo a taky protoze na plnéni svych snii nestacite
sami, objevi se va vasem zivoté hvézda vasSich snu, hrdina z platna aby
vam na vasi ceste pomohl, veérny bratr nebo sestra strezici vase kroky,
nebo taky velky nepritel cekajici na vase zavahani. Takze pripravte si
tuzku na podpisy, oteviete penézenky, pripravte se na litani holubu do ust,
vase cesta zacind.



Jak jsi mi zménil Zivot

je rolova hra, ve které budete hrat sami sebe. A nebude to to jediné co budete d¢lat. V
této hi'e si budete predstavovat a vypraveét ostatnim spoluhraciim jaké by to bylo kdyby...
kdyby do vaseho Zivota vstoupil nékdo jiny, nékdo na koho se mtzete spolehnout,
n¢kdo kdo je silny a skvely nebo to je ten nejvétsi bastard pod sluncem a neustale vam

vvvvv

Predstavte si, ze jste vladci nad vlastnim zivotem. Miizete sami sobé dopiat luxus
splitenych cili nebo miizete sami sebe uvrhnout v obtizné situace ve kterych byste se
chtéli vidét. V této hie budete ostatnim popisovat sviij zivot jaky by mohl byt, kdyby
vSechno vyslo podle vasich pfedstav, at’ uz to jsou predstavy o suverénnim jedinci nebo
dramatické stvarnéni zivota obycejného cloveka.

Tyto pfedstavy pak budou ovliviiovat vstupy ostatnich spoluhract a taky ptichod vaseho
vysnéného hrdiny jako velkého pfitele a radce nebo jako velkého padoucha, tento hrdina
vam pak pomize pfekonavat tuskali nebo jinak ménit vas Zivot ze zazitych stereotypu.
Ptipravte si fantasii, hra o vas zivot zacina.

K téhle hi'e potirebujete

jednoho az pét spoluhract

10-20 desetisténnych kostek (v pfipadé nouze mohou byt obycejné Sestisténky)
listinu postavy

zetony (mince, zapalky), trochu vic, odhadem tak 40

barevné karty nebo postaci o obyCejné hraci karty

psaci potieby nejlépe tuzku a gumu

Zaciname

* Prvni co udélate je, ze feknete ostatnim kdo jste, co délate, jaké jsou vase zajmy a v
jakych kruzich se obyc¢ejné pohybujete. Staci stru¢ny popis, ktery vam zabere 1-3
minuty. V popisu mizete vychazet z reality a nebo pozor! Muzete si vymyslet vlastni
fiktivni svét ve kterém Zzijete pokud nejste spokojeni se svym stavajicim.

* Druhou véci je vymyslet si pro sebe hrdinu. Hrdina je néjaka postava, kterou znate z
filmu, televizni obrazovky nebo knih. Méla by to byt osoba znama a pokud neni zndma
v§em, m¢éli byste ostatnim o ni néco fici bliz§iho. Naptiklad to maze byt Batman, Frodo,
Pepek namoinik nebo kdokoliv znamy kdo vam utkvél v paméti jako zajimava postava.
S timto hrdinou bude vase postava spojena, bude jejim nepokrevnim bratrem,
pomocnikem, nebo lumpem, kazdopadné hrdina bude vyrazné zasahovat do vaseho
zivota. Nyni si urCete jestli je vas hrdina pro vas pftitel nebo padouch. Hrdina je tady
totiZ proto aby vam pomahal nebo aby vdm komplikoval zivot a hlavné vam ho asi
trosku zméni neZz byste byli na viechno sami. Reknéte ostatnim koho jste si zvolili a co
pro vas znamena (pfitel — padouch).

* Jakmile vSechno tohle mate, jste na fad¢ s vyplilovanim své listiny. Podivejte se nyni
na svoji listinu aby jste vidéli co vSechno tam mate. Ted’ je dilezité jestli jste sveho
hrdinu oznacili jako pfitele nebo padoucha, protoze jestli je to padouch — vypliujete vy
statistiky pro sebe a ostatni vypliuji statistiky pro vaseho hrdinu, a jestli je pro vés pfitel
vyplitujete vy statistiky pro vaseho pfitele a ostatni spoluhraci vypliuji statistiky vaSe.
Pojd’me se nyni podivat co vSechno je na listing.



Statistiky

Vy

Vlastnosti
Ve hte existuyi ti1 vlastnosti.

Kariéra
Kariéra oznacuje vasi praci, vasi schopnost jakékoliv manualni nebo duchovni préce,
silu vaSeho zaméstnani 1 spokojenost se soucasnou existencionalni situaci.

Vztahy
Vztahy pokryvaji vaSe veskeré socialno. Silu vasich vztaht, spolecenskou ptizen,
oblibenost ve spolecnosti, kvalitu vasich vztaht.

Duchovno
Duchovno oznacuje vasi radost, duchovni pokroky, schopnost uZivat si Zivota.

VSechny vlastnosti se mohou ménit priibéhem hry, mohou stoupat i klesat. Minimalni
hodnota vlastnosti je 0 maximalni je 5. Vlastnosti nejenze oznacuji jak na tom jste ale
taky znamenaji bonusové kostky v konfliktech o kterych se dozvime pozdéji.

* Nyni si rozdélte 6 bodi mezi vase vlastnosti, pokud jste si ale ur¢ili hrdinu jako
svého padoucha rozdélte si bodi 9.

Rysy

Rysy oznacuji vaSe charakterové vlastnosti nebo rysy, které jsou na véas dulezité nebo
zajimavé. Rysy nejen ze popisuji postavu, ale také poméhaji postaveé v konfliktech. Rysy
mohou byt dvojiho druhu, zaporné a kladné. Zaporné rysy vypovidaji vétSinou o vasich
slabinach kdezto kladné rysy vypovidaji o vasich kladech.

Vétsina rysi se také miZze ménit pritbéhem hry a nékteré rysy mohou byt takzvané
zamknuté a nelze je tak ménit. Vice o tom se dozvite pozdéji.

* Pokud jste si zvolili hrdinu jako svého padoucha napisté si nyni tfi kladné a dva
zaporné rysy. Pokud jste si zvolili hrdinu jako svého pritele spoluhracdi vam napisi
o vas dva kladné rysy a ti'i zaporné.

Nemesis

Nemesis je odveky nepfitel, rival nebo situace u které se necitite ve své kiizi. Nemesis
ma prakticky vyznam takovy, Ze vam diky ni mohou spoluhraci pokusit ptebrat ilohu
vypravece.

 NapiSté si svoje ti'i nemesis.

Cile

Cile jsou vase zivotni cile, které mate, nebo to mohou byt otazky, které chcete
zopdpoveédet, nebo to mohou byt presvédceni, kterymi se fidite. Cile vypovidaji néco o
vas a vasi cesté zivotem, predstavuji smér kudy se bude vas ptibéh ubirat. Cile jsou
vyhodnoceny na konci hry.



* Nad cili mate plnou pravomoc vy, takze nyni napiste tii cile pro vasi postavu. Cile
se mohou vztahovat k vlastnostem.

Hrdina

Vlastnosti
Hrdina ma stejné vlastnosti jako vy a vyjadiuji u néj to samé co u vas. Rozdil je ten, ze
u hrdiny se jeho vlastnosti neméni.

* Hrdinovi rozdélte 6 bodu do vlastnosti.

Rysy
U ryst hrdiny plati to samé co u vas, jsou to jeho charakteristiky a vyrazné vlastnosti.
Vsechny rysy jsou u vaseho hrdiny zamknute.

* Napisté hrdinovi jeho rysy. Pokud je hrdina padouch piSi mu dva zaporné a
jeden kladny rys spoluhraci. Pokud je to vas pritel napiSete hrdinovi dva kladné a
jeden zaporny rys vy.

Substance

Substance je popis hrdiny jak vystupuje ve vaSem svété. MuzZe to byt jen naseptavani ze
stinu, mize se projevovat tak, ze pro okoli bude né¢im nepiijemnym nebo mize byt
normalni souc¢asti spolecnosti. Substanci fikate jak chcete aby se hrdina zapojil do
pribéhu a vasi reality a odpovidate tak na otazku jaké jsou dusledky toho, ze tak zvlastni
postava jako je va$ hrdina mlize fungovat v v realité vasi postavy.

* Popis substance je vyloZené na vas.

Flashbacky

Flashbacky jsou silné okamziky ve spole¢ném zivoté vas a vaseho hrdiny. Mohou to byt
okamziky z minulosti nebo pfisahy do budoucnosti. Flashbacky vyuZijete béhem hry,
kdy bude potieba abyste si pomohli v konfliktu, mizete sdhnout k mechanismu
flashbacku, zdiiraznit a prohloubit vas vztah s hrdinou a ziskat pro sebe podporu v
konfliktu. Flashbacky mohou byt maximalné tfi.

* Flashbacky se dopliuji az pii hie.

Pomoc

Pomoc znazoriiuje jak moc vam hrdina pomahé nebo vam $kodi. Pomoc se znazoriiuje
Zetony a jejich maximalni pocet je pet. I potom muize hrdina pomahat nebo Skodit,
nicméné uz se mu nezvysuji body pomoci.

* Pocate¢ni hodnota bodii pomoci je nula.

Pro piiklady vytvotfenych postav se mlizete podivat na konec pravidel pro vzorové
vytvofenou postavu a hrdinu.



... a konc¢ime

Aby bylo dorozuméni udélano zadost prozradim vam nyni princip a konec celé
detektivky.

Velké roSambo

Na pocatku hry si vyberete barvu. V ptipad¢ ze mate hraci karty vyberete si Cislo,
hodnotu karty (krale, osmicky, esa..). Tuhle jednu kartu vylozte pted sebe tak aby
ostatni vidéli jakou mate barvu. Poté vemte dalsi dve karty stejné barvy (stejné hodnoty)
a poloZte je licem dold na kupku. Jakmile tohle udé€laji vSichni hra¢i kupku zamichejte a
rozdejte kazdému hraci dvé karty tak aby je vidél jenom dany hrac. V ptipadé, ze
nektery z hraci dostal obé barvy své, cely proces s michanim a rozdanim zopakujte.
Celou tuto proceduru mizete vynechat pokud jste jenom dva hraci.

Takto dostanete dveé ukolové karty. K cemu slouzi vysvétlim dale.

Proc toto rosambo? Barvy se rozdavaji z toho ditvodu, Ze diky nim existuje diivod, pro¢
hraci chteji aby jejich spoluhraci pouzivali své hrdiny k tomu aby jim pomohli. To jednak
motivuje hrace k aktivnimu prispivani konfliktit do hry, druhak to sméruje hru k jejimu
konci. Hrdc tak ma motivaci komplikovat co nejvice zZivot hrdci jehoz ma barvu.

Konec hry

Hra konci v ptipad¢ Ze:

* Hraci se dohodnou a zadny z nich uZ nechce pokracovat ve svych ptibezich.

* Jeden z hract ma ve svych ukolovych kartach barvy, kterym odpovidaji hrdinové,
kteti maji na sob€ pét Zetonii pomoci.

7 v o

* Néektery z hraci dosahl hodnoceni péti u vSech tii vlastnosti.

V piipad¢, Ze nastane né€ktera z téchto podminek hra konc¢i a vSichni hraci si odkryji
svoje ukolové karty. Nésledné si hraci sectou hodnoty svych vlastnosti a hodnoty bodii
pomoci na kartach hrdintt k nimz maji ptislusné barvy. Celkovy soucet tvoii pocet
vitéznych bod.

Hra konci znamenda, ze hrdinum vyprsel jejich cas a jiz vam nebudou ddle pomdhat nebo
vam skodit. Znamend to, ze skoncil jejich vliv a hrdinové se v poklidu vratili na platna kin,
televizni obrazovky a stranky knih a vy muzete odvypravét co se dal délo s vasi postavou.

Epilog

Hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodi ,,vyhrava® a mize odvypravét epilog svoji
postavy tak ze: odvypravi cile, zodpovi otazky svoji postavy libovoln¢ jak se mu zlibi.

Hrac s nejnizs§im poctem vitéznych bodl odvypravi epilog tak, ze odvypravi cile svoji
postavy: jeden tak jak se mu zlibi, ostatni v negativnim smyslu pro jeho postavu nebo
tak ze vySumél do prazdna.

Ostatni hraci odvypravi epilog svoji postavy tak, ze odvypravi cile svoji postavy: jeden
v negativnim smyslu nebo vySuménim do prazdna, ostatni jak se mu zlibi.



Vliastni hra

* Posledni faze zacatku hry je ta, Ze kazdy z hraci si vezme pét Zetonii z banku.

Hraci se postupné stiidaji ve vypravéni svych pfibéhi. Jakym piesné zptisobem bude
objasnéno déle, nicméné na zacatku hry je dobré libovolnym zptisobem urcit kdo bude
vypravét jako prvni. Pokud je to prvni vypravéni ve hite hra zac¢ne setkanim.

Setkani

Nez zac¢nete popisovat udalosti vaseho Zivota popisete nejdiive scénu jak do vaseho
zivota vstoupil vas hrdina. Mohla to byt dramaticka udalost, mohlo to probéhnout néjak
samoziejmé, vyber je na vas. Ve vypraveéni této scény se nemusite nechat prerusovat, ale
je mozné, ze spoluhraci ptijdou s néjakym ndpadem, ktery vasi scénu setkani ozivi a vy
jej mizete zapracovat do svého popisu. Jakmile scénu setkdni ukoncite je ¢as na vase
vlastni kolo.

Moje kolo

O co vlastné¢ jde, kdyz na vas piijde fada. Ve svém kole se snazite vyli¢it néjaké
zajimavé nebo vyznamné okamziky ze svého zivota. Mize to byt povyseni v praci, vase
prvni rande, obycejné chvile ve vasem zivote, miizete se inspirovat vasimi cili, nicméné
je potieba pamatovat na jednu véc. Nikdo ani vy nevite, jestli to co se pokousite
ostatnim popsat se vam doopravdy podaii a nékdy ani nevite jak k tomu dojdete. Proto
se snazte byt co nejvice otevieni vysledku, protoze ten zavisi i na ostatnich a nahodé.
Radéji o tom piemyslejte jako o tom, co zajimavého se stalo, kdyZ jsem se snazil o
tamto.

Wytvaieni scén a viastniho obsahu

Na zacatku je potieba uvédomit si jednu véc. Ve he neni Zadny pan hry, neutralni osoba,
ktery by vam rikal, kde se pohybujete, co k vam prichazi a tak ddle. Je to piibéh o vas,
vasi postavé a jste to predevsim vy kdo vypravi pribéh ostatnim a viastné se ostanim
chlubi co nového a zajimavého se vam stalo. Jste to vy kdo vi nejvice o tom, co se kolem
vas déje. To je potieba mit na zreteli kdyz zacinate sve kolo a mate slovo. Takze na nic
necekejte a spustte, vymyslejte, fantazirujte a popisujte, kdyz na vds prijde rada. Ostani
hraci vam pak budou vytvaret kulisu a budou pomdhat posouvat déj pribéhu dal.

Uloha hrace

Ukolem ve vasem kole je pobavit sebe a ostatni spoluhrdace zajimavym fragmentem ze
Zivota. Ostatni hraci by vam v tom méli aktivne sekundovat. Je potieba upozornit na jednu
véc a to ze uloha hrace je odlisna od ulohy hrdace béznych RPG, nebot’ v této hie je prave
hrac tim, kdo je aktivni, nebot on je v samém pocatku vypravec.

Ve svém kole mate jedine¢nou piilezitost vyobrazit vas zivot podle vaseho rytmu.
Vibec se nemusite ohlizet na ¢asovou souslednost. Muize se klidné stat, Ze ptibéh
vaSeho spoluhrace se bude odvijet po malickych kouscich, kdezto vy budete uhanét
milovymi kroky vpied a skoncite hru v zaslouzeném diichodé, kdezto vasi spoluhraci
budou potad mladi a nad€jni. To je v potadku, hra ma hlavné vytvéaret ptibéhy, kde jste
v hlavni roli vy a vas Zivot.



Je taky pravdépodobné Ze za celou hru s ostatnimi spoluhrdci jako postavami nesetkdte. 1
to je v poradku, respektive pokud nékdo nebude chtit nebo tomu bude odporovat realita
hry nemusi se vase postava tedy vy ucastnit scény druhého hrace. Setkani postav nechdva
hra na uvaze a kreativité hracii.

Tvorba scény by neméla byt priliz slozita. Je to vlastné vas zivot, takze staci si
odpovédet na otazku ,,v jaké situaci bych se chtél vidét?*, ,,co jsem jeste nezazil?*.
Zkuste do scény dat malou zapletku nebo se ve scéné polozit do obtizné situace. To
pomaha dramatizaci scény a ta je pak zajimav¢jsi a snadnéji se hledaji pokracovani.
Kdyz uz opravdu budete v koncich sta¢i pozadat ostatni aby vam se scénou pomohli a
spolecné na néco prijdete.

Vypravéni vlastniho pfibéhu ma 1 dalsi vyhodu. Muzete svému piibéhu dosadit ton jaky
se vam libi. Je mozné ze skoncite v dobrodruznych honickach s tajnymi agenty fesice
zachranu svéta a také je mozné ze skoncite jako nespojeni manzelé terorizovani zlou
tchyni a okopévajic zahradku a fesic podfadné domaci préce. Iniciativa je na vasi strané.

Iniciativa

Na zacatku vaseho kola mate iniciativu. To znamenad, Ze je na vas abyste zacli povidat o
tom co zajimavého vas potkalo. Je dobré nejprve zacit shrnutim toho co se stalo od
minula a posunout udalosti zase kousek dal. Pak zacnete vypravét co zajimavého se vam
ptihodilo, jaky milnik vam zivot pfinesl. Je na vas abyste urcili kulisy, prostfedi, abyste
urcili o co v tomto uryvku ptijde.

Ostatni hra¢i vam v tomto pomahaji bud’ tim, Ze se vas ptaji na zajimavé udélosti nebo
vam pomahaji a navrhuji moznosti kudy se ptibéhové dal vydat. Kdykoliv se ale mizete
iniciativy vzdat a nechat ostatni hrace vytvoftit kulisy a béh ptibehu. V tom ptipade
ostatni daji hlavy dohromady a n€kdo z jejich stfedu se chopi iniciativy a ziska
pravomoce, které jste pfedtim mél vy. Iniciativa je také mozno 1 odkoupit. Takto se
vytvaii vypraveéni.

Vypravéni

Ten kdo ma iniciativu vypravi piibéh a ma pravomoce kdykoliv vytvofit jakdkoliv fakta
a kulisy.

Ten jehoz je kolo méa pravo:

* zaplatit zeton tomu kdo vypréavi a odkoupit si od néj iniciativu zpét

Ten kdo ma iniciativu (vypravi) mize kdykoliv

* navrhnout konflikt

Kdokoliv v ptibéhu ma pravo:

* nabidnout Zeton vypravéjicimu a dosadit do vypravéni fakt nebo komplikaci dle jeho
uvahy a fici vypravéjicimu: ,,fekni mi vice o tomto*. Vypravé¢ miiZze pfijmout Zeton a

vypravét dal, nebo mize zaplatit Zeton a odmitnout fakt nebo komplikaci, nebo mize
pfijmout Zeton a pfedat iniciativu hraci, ktery nabidl Zeton.



* nabidnout komplikaci s nemesis. V tom ptipad¢ plati jakoby zaplatil vypravéci Zeton a
muze od néj prevzit iniciativu. Vypravé¢ miize kontrovat svymi dvéma Zetony a
iniciativu si ponechat.

* navrhnout konflikt. Vypravéjici hrd¢ ma moznost se z konfliktu vyplatit Zetonem a
pokracovat dale.

Uloha ostatnich hracii

Ukolem ostatnich hracii kteri nejsou vypravéci je naslouchat a byt pozorni a v piipadé Ze
maji zajimavy ndpad viozZit jej do hry. Jejich cilem by mélo byt co nejlépe ozvlastnit Zivot
hracovy postavy, tak aby hra byla zdjimava a zabavnd.

V momentu kdy hra dosp¢je ke konfliktu, vypravéni se pozastavi.

Cela hra s vypravenim se ale da zkratit. Pokud vite o cem byste chtél vypravet, nebo co
sdelit, mizete to udelat pomérné rychle az na konci vypraveni dospéjete ke konfliktu nebo
vam jej nékdo navrhne. Podstatna stranka hry neni jen v tom, zZe vypravite, ale také jestli
vyhrajete konflikt a jak to zméni vasi postavu a vas vztah s hrdinou.

Konflikt

Kdyz hra dospéje do konfliktu znamen4 to, ze se hra dostala do stadia, kdy je zajimavé
rozhodnout o vysledku jinak nez vlastni vili. Ke konfliktu se také vétSinou dostaneme
tak, ze dvé strany maji rozdilné nadzory na tom, jak by m¢l piibéh dal pokracovat,
piipadné vypraveéc oznaci néjaky bod piibéhu za kli€ovy nebo vrchol pfibéhu a chece
nechat rozhodnout §tésténu kudy se bude ptibéh dal odvijet.

Nejprve je potieba urcit si dvé strany konfliktu. Na jedné stran€ budete vy a na druhé
stran€ néjaky vas spoluhrac. Pokud konflikt navrhl vas spoluhra¢ bude protistranu
zastupovat on, pokud jste konflikt navrh vy pak si ur¢ite kdo bude vystupovat za
protistranu.

Tady je souhrn toho, co se d&je pii konfliktu:

* Ur¢i se co je predmétem konfliktu.

* Protistrany urci co je v sdzce a urci si svoje zaméry.

* Vy si urcite jak silny je to konflikt, od toho se ur¢i pocatecni hodnota pro protistranu.
* Urcite si vlastnost, ktera odpovida povaze konfliktu — tolik dostanete k dispozici
kostek - a ptitadi se relevantni rysy. Kladné rysy muzete vyuzivat vy, zaporné rysy
muze vyuzivat protistrana.

* Poté muze kterykoliv hra¢ mimo vas pridavat kostky tak, ze si je ptikoupi za zetony v
pomeéru jeden Zeton jedna kostka. To mize udélat ve prospech kterékoliv strany.

* Pak hrac rozhodne jestli vyuzije podpory pfitele, ptipadné jestli pouzije flashback.

* Nakonec se vy rozhodnete budete-li konflikt fesit poctivé nebo podvodem.

» Kazda strana hodi kostky a urci se vysledek.

* Dle vysledku se odvypravi vysledek s ohledem na zdméry a sazky.

* Vyhodnoti se disledky a zapisi se zmény do deniku postavy

Nyni si projdeme podrobné&ji n€které jejich ¢asti.



Vlastni vyhodnoceni konfliktu

Vitézem konfliktu se stava ta strana, ktera dosdhla vyssiho ¢isla na kostkach. Pokud jsou
nékteré kostky stejné hodnoty dejte je stranou a podivejte se na nizsi €isla, to opakujte
dokud nékterd ze stran nema vyssi ¢islo nez druhd. Po té urcite kolik kostek ma vyssi
hodnotu nez nejvyssi kostka druhé strany. To je mira uspéchu/netispéchu.

A4

Priklad:

Na kostkdach padlo:

vy: 10, 8, 8, 6, 4, 2

Protistrana: 10, 10, 6, 5, 4, 4, 1

Desitky se nuluji, dalsi nejvyssi c¢isla jsou osmiCky a u
protistrany Sestka. To vdm ddva vyhru. Spocitdate-1i jaké
miry uspéchu jste dosdahli jsou tady dvé osmilky a pak uz
se Sestky rovnaji. Mira uspéchu je tedy dvé.

Disledky

Pti ur€ovani disledki pro svoji postavu rozhoduje to jakou jste méli silu konfliktu a
jakou jste méli miru tspéchu nebo neuspéchu. Velkych disledki dosdhnete pouze tehdy,
jestli jste méli velkou silu konfliktu a zaroveti dobrou miru Gispéchu. Redeno kratce,
velikost sily konfliktu ur¢uje maximalni hranici velikosti dasledkt. Pak postupujte
podle miry dosazeného uspéchu.

Dusledky 1

vyhra

* zménit negativni rys na pozitivni
* zamknout rys

prohra

* zmé&nit pozitivni rys na negativni
* odemknout rys

Dusledky 2

vwhra

* zvysit atribut o 1
* ziskat pozitivni rys
* ztratit negativni rys

prohra

* snizit atribut o 1
* ziskat negativni rys
* ztratit pozitivni rys



Diusledky 3

vyhra
e ztratit nemesis

prohra
* pfipsat si nemesis
* snizit atribut na 0

Zména rysiu a vlastnosti by mély vZdy odpovidat popisu toho co se ve fiktivhim
svété udalo.

Priklad:

Vyhrdal jsem hod se dvémi uspéchy. BohuZel jsem si ale
zvolil silu konfliktu 1 a tak musim volit z disledkd o
velikosti 1. Kdybych si zvolil silu konfliktu 2 nebo 3
mohl bych si ted volit i z tabulky disledkd velikosti 2.

Vyuziti podpory pritele

Kdyz chci vyuzit podpory ptitele mam k dispozici jeho statistiky a rysy, které mohu
pozit v konfliktu. K tomu ale je potieba podporu pfitele zahrnout ve vysledném popisu
toho co se udalo a za druhé na svou listinu k hrdinovi umistim Zeton pomoci.

Vyuziti ptitele je stejné 1 pokud je mym padouchem. Také mohu vyuzivat jeho
schopnosti ve sviij prospéch. Dokonce mohu popsat jak jeho padoustvi mi pomohlo
nebo mne nastartovalo k vy$§im vykoniim. Takze je to v celku jedno jestli je to pfitel
nebo padouch, jeho vyhody pouzivam stejné.

Vyuziti ptitele mize pouzivat i protistrana ke svym uceliim. Plati vSak jedno pravidlo.
Pokud je hrdina mij ptitel mam ja prvni pravo na pomoc a naopak pokud je hrdina mym
padouchem ma protistrana pravo na jeho vyuziti. Az se néktera ze stran vzda pomoci
muze druhd strana pouzit tuto funkei.

Jakmile vyuziji podpory ze strany hrdiny dejte z banku Zetonl k hrdinovi jeden Zeton
pomoci. Pokud pomoci vyuzila protistrana, zadny Zeton pomoci se k hrdinovi
nepiidava.

Pouzivani rysi v konfliktu

Za kazdy rys, ktery odpovida charakteru konfliktu a mohu jej pouzit si piidava strana
jednu kostku k dobru. Plati pravidlo kladné rysy mam pravo prvni oznamovat ja,
zaporné rysy ma pravo prvni oznamovat protistrana.

Pouziti flashbacku
Kdyz pouziji flashback ziskavdm tim malou scénu z minulosti, ve které kratce popisu
jak se n¢jaka vlastnost, spolecny prozitek mne a hrdiny projevil v soucasnosti. Po té

napisu na listinu jméno nebo popis flashbacku a obdrzim dvé bonusové kostky ke
konfliktu.

Poctivé nebo podvod

Reseni konfliktu postivé nebo podvodem je jednoduché. V piipadé Ze se rozhodnu fesit
konflikt poctivé nepfiddvam si tim Zadnou bonusovou kostku, v ptipadé Ze se rozhodnu
tesit konflikt podvodem, Isti nebo uskokem ptidavam si tolik kostek kolik jsem ochoten
zaplatit Zetonil. Reseni konfliktd podvodem v sobé nese jedno riziko, a to pokud



prohrajete konflikt mizete prohrat i s maximalnimi dusledky, to jest az s disledky
velikosti 3 a to 1 pies to, Ze jste si zvolili mensi silu konfliktu. Podvod by se pak mél
odrazit na vysledném popisu.

Odvypravéni vysledku konfliktu

Tim Ze vyhrajete konflikt ziskate pravomoc popsat vysledek podle vlastnich slov — s
ohledem na charakter konfliktu, zdmé&ry, pfipadnou pomoc od hrdiny a poctivé nebo
podvodné feSeni konfliktu. Celkovy popis vysledku je jen v pravomoci vyherce ackoliv
vSichni hra¢i mohou pfidavat svoje nazory k dobru.

Co se stane po konfliktu

Jakmile se urc¢i dasledky a je odvypravén vysledek konfliktu je dale moZno posunout
pribéh a fici co se stalo poté. Nicméné kolo hrace postupné konci, protoze plati, ze na
jedno kolo by mél byt jen jeden konflikt. Proto je dobré eskalovat konflikt azZ opravdu o
néco ptjde.

Predavani kola dalSimu hraci
Jakmile je odvyprévéna posledni véta piibéhu daného hrace v tomto kole je kolo
ptedano dal.

DalSim hracem jehoZ bude kolo se stava ten kdo:

* V ptipadé¢, ze hrac, vlozil do hry konflikt a vyhral jej za¢ina jeho kolo.

* V jiném piipadé zacina kolo hrace, ktery ma nejmén¢ Zetonti. V ptipadé shody bodu
zacina hrac, ktery je vice po levici stavajiciho hrace

Co jsem vam jesSté nerekl aneb
kolobéh Zetonu

V celé hie existuje kolob¢h zetond, kterymi hra odménuje za urcitou hru a zarovein jimi
mohou hraci ovlivnit pribéh konfliktt. Nyni si povime za co vSechno je mozno dostat
zetony a za co je utratit.

Zetony je moZno utracet:

* Kterykoliv hra¢ kromé toho jehoz je kolo miize utratit zetony aby nékteré stran¢ v
konfliktu ptidal kostky v poméru jeden zeton za jednu kostku, utracené zetony jdou zpét
do banku Zeton.

* Hré¢ jehoz je kolo mize utratit Zetony pokud se rozhodne Ze bude fesit konflikt
podvodem opét v poméru jeden Zeton za jednu kostku. Utracené Zetony jdou opét do
banku zetonl.

* V pritbéhu vypravéni mize kterykoliv hra¢ nabidnout Zeton vypravéci a nabidnout
komplikaci. Ten bud’ komplikaci a zZeton ptijme, nebo pteda vypravéni nebo prtiplati
vlastni Zeton a komplikaci odmitne.

Zetony se obdrZi v pfipadech:

* Na pocatku kola obdrzi hra¢ jehoz je kolo 2 zetony.

* Na konci kazdého kola obdrZi vSichni hraci jeden zeton.

* Ten kdo vnese do hry komplikaci na jejimz zéklad¢ se vyvine konflikt obdrzi jeden
zeton.

* KdyzZ vypravéjici hra€ uvede do hry skutecnost jak hrdina zménil zivot postavé hrace,
obdrZi tento hra¢ jeden Zeton.



Zetony slouzi jako ména k tomu co kdy hrac miiZe rikat pripadné jak moc miize ovliviiovat
dej pribeéhu, zarover slouzi jako odména za urcity styl hry nebo vypraveni.

Zavérecna slova

Ingredience
Jak jsou ingredience zapojeny do hry a kde je najdete.

"Hraci musi byt schopni manipulovat s hernim casem"”

Tento herni mechanismus se ve hie projevuje tak, ze hraci jednak jsou schopni posouvat
svlj piibeh doptedu nebo i dozadu jak je jim to libo, aneb oni sami si urcuji kdy se
jejich scéna kterou chtéji vylicit bude odehravat. Druhak je tady mechanismus
flashbacki, kterym se noti do spolecné minulosti s hrdinou.

Obrazovka
Hrdina, ktery se objevuje po boku postavy je hrdinou z televizni obrazovky, stranek
knih nebo platna kin.

Barva
Kazdy hra¢ si na po¢atku zvoli barvu, kterou bude mit on a jeho hrdina. Barvy jsou
jednou z pfic¢in jak pozname kdy hra kon¢i.

Podvod
Hrac¢ se miize rozhodnout fesit konflikt férové nebo podvodem. Podvod, uskok, lest je
pak zobrazena v popisu pii vyhodnoceni.

Hodiny

Cas kazdého hrdiny je vymezen omezenym &asem, po uplynuti toho asu se hrdina vraci
na platna kin a televizni obrazovku. Proto jakoby nad nim neustéle probihal tichy tikot
hodin aneb hra ma ukazatel, ktery pomalu ukrajuje z jejiho konce.

Vlivy

Tahle hra by uréité nevznikla nebo jeji vznik by byl daleko komplikovanéjsi, kdyby
neexistovaly hry, které jsem mél tu moznost vykrést, nebo u kterych jsem si vypajcil
ur¢ité mechaniky nebo napady. Tady je popis toho co vam muze ptipadat familiérni z
jinych her.

Hot War
Cely vyhodnocovaci engine je postaveny na enginu z Hot War. Je to jednoduchy systém,
ktery mé ptijemny systém diisledkti pro postavu.

3:16 Carnage among stars
Z této hry jsem se inspiroval flashbacky pro postavu, které prohlubuji vztah mezi
postavou a hrdinou.

Primetime Adventures
Moznost ramovani scény hrac¢em je vlastnost, kterda mne inspirovala z PtA.



Extraordinery Adventures of Baron Munchausen
Moznost nabidnout hraci zeton a komplikaci je napad, ktery je pivodné z této hry.

Universalis
Management Zetonil je inspiraci z této hry, 1 kdyZ na rozdil od Univeralis v této hie

odménuji za vklad do hry, kdezto v inspirované hie se za vklad do hry plati.

Dalsi vlivy:
FATE, Wushu, vyvoj MVD, Assasin mod v MtG

Jan Kijonka, 9.-14.2 2009



Priklad

VASE KARTA

JMENO

Tomas
VLASTNOSTI NEMESIS
KARIERA 2 bojim se ve tmé
VZTAHY 3 moje matka
puctowvno 4 mdj séf

RYSY

-l: M . moje reputace mezi starsimi
divéryhodny je Fpatnd

tvrd'dk J

mluvim nékolika jazyky nemdm rdd fyzicky kontakt

vyroste ze mne vic ne? jen lokdlné zndmy programdtor?
md cenu snaZit se o srdce Jany?
drogovd zdvislost mne ni¢i, nepodddm se ji za 2ddnou cenu

VASE KARTA

JMENO
Markéta

VLASTNOSTI NEMESIS
KARIERA 2 bratr Kamil
VZTAHY 2 nikdy nevyrostu

DUCHOVNO 2 nesndsim hadky

liYSY )
jsem mild na lidi Jjsem kirehkd
pohlednd mdm vybiravé manyry

stydim se v blizkosti muzd

CILE
nikdo ze tFidy nedkdZe byt lepdi neZ jd, chci byt primus
stojim o to bytvice potfebnd v parté
knihy jsou moje ldska, jednou bych se jim chtéla vénovat vice

listiny

KARTA HRDINY
~PREFER- PADOUCH
JMENO
Freddy Krueger
SUBSTANCE

no&ni miira, zjevuje se kdy? jsem sdm AN /

POMOC

VLASTNOSTI FLASHBACKY

KARIERA 2

VZTAHY 2

DUCHOVNO 2

RYSY
+ -
pomaly dokdZe rozpdrat lidi
strasidelny
KARTA HRDINY
PRITEL —PADOYEH
JMENO POMOC
James Bond :
SUBSTANCE
populdrni, sebevédomy, ochrdnce S /
VLASTNOSTI FLASHBACKY
KARIERA 3
VZTAHY 1
DUCHOVNO 2
RYSY
+ -
protiepat, nemichat sebestfedny

md zbrari



JMENO

Listiny

VASE KARTA

VLASTNOSTI

KARIERA
VZTAHY

DUCHOVNO

RYSY

CILE

JMENO

NEMESIS

VASE KARTA

VLASTNOSTI

KARIERA
VZTAHY

DUCHOVNO

RYSY

CILE

NEMESIS

KARTA HRDINY
PRITEL - PADOUCH
JMENO POMOC
SUBSTANCE
VLASTNOSTI FLASHBACKY
KARIERA
VZTAHY
DUCHOVNO
RYSY
KARTA HRDINY
PRITEL - PADOUCH
JMENO POMOC
SUBSTANCE
VLASTNOSTI FLASHBACKY
KARIERA
VZTAHY
DUCHOVNO
RYSY



