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PREDMLUVA

Na toto misto v prvni fadé patfi podékovani:
- Deny, ktera mé po celou dobu tvorby podporovala, pfipominkovala a jejiz poznamky mi byly inspiraci

- Evé, kterd si skoro na posledni chvili nasla cas si také text precist a pomohla mi vyjasnit nékteré
nejasnosti

Pouzité tematické ingredience:

- Obrazek prstu dotykajici se planety mi pfipomnél nataZeny prst E.T. mimozemstana ze
stejnojmenného filmu

- Dvojice Umira — Neumird, Pripraven — Nepfipraven a Zbyva — Nezbyva mé inspirovaly k vytvoreni
mechaniky tfi jezdcU, které zaznamenavaji, jakym smérem se odviji pfibéh a jak se hra¢im i malému
mimozemstanovi dafi v jeho pozemské anabazi

Pouzité mechanické ingredience:

- Hru je moiné hréat i za sniZzenych svételnych podminek — hra pouZivd pouze Zeton(l a Pravitka
pfipravenosti. Pokud se pouZiji Zetony rGznych tvar, Pravitko pFipravenosti ve formé kratkého klaciku
se zafezy Ci Spagdtu s uzliky a jezdce ve formé gumicek ¢i kolickl na pradlo, je mozné celou hru

odehrat ve slabém osvétleni

- Na vyhodnocovani se podili vSichni hrac¢i — vyhodnocovaci mechanika pracuje s tim, Ze Uspésnym se
stava ten postup, ktery zvoli nejvice hracli. Zarovern ale neni vidy Zadouci, aby co nejvice hracd uspélo,
protoZe pfibéh se posouva vpred dynamictéji, pokud jsou akce hracu spise rlznorodé.

- Hradi mohou odmeénit Vypravéce za dobré hrani — tuto mechanickou ingredienci jsem nakonec
nepouzil, stala se v3ak inspiraci pro postavu Emzeta, skrze kterou si Vypravé¢ muze zahrat ,patou”
postavu spolecné s hraci



Tonik s Anickou vykoukli zpoza rohu. Na kriZovatce stdl straZmistr Ctimir. Obé déti ho znaly jako pfisného, ale
spravedlivého starsiho pdna. KaZdé rdno na prechodu pro chodce zastavoval kolem jedouci auta, kdyZ se déti
potrebovaly dostat do Skoly. Jindy by ho s radosti pozdravili, ale dnes ne. Dnes je potfeba dostat Emzeta na
druhou stranu vesnice pokud mozZno co nejméné ndpadné.

V tu chvili se z vylohy za nimi ozvalo bzuceni a houkdni. Obé dvé déti se otoCily. Emzet, zakukleny do starého
pldsté, s hlavou pfikrytou velkym slamdkem, stal pfimo proti vyloze kramku se smisenym zboZim. Natahoval
z kabdtu dlouhy, cervené zdrici prst a zvédavé s nim otdcel. Tonik se podival do vylohy. Uprostred vystaveného
zboZi se vzndsel vysavac, temné hucel a mdval kolem sebe svou hadici. Poplasné zafizeni, hlidajici kramek, se
rozhoukalo.

Anicka rychle stocila pohled zpét ke kriZovatce a vyjekla. StraZmistr Ctimir zaslechl houkdni a sviznym krokem se
blizi. Rychle je potreba néco vymyslet, jinak se Emzet prozradi.

Tomik prikyvne, popadne Emzeta za vystréeny prst a utikd s nim k nedalekym popelnicim, co mu nohy staci.
Zkusi se tam pred straZnikem uryt. Vysavac s rachotem padd do vylohy a zanechdvd spoust ve vystaveném
zboZi. Anicka se rozebéhne za nimi, ale béhdni ji aZ tak moc nejde a péknd sukynka jejich nedélnich Saticek se ji
plete mezi nohy,

UZ aby tady byl Josifek s Martinou. Josifek mad vZdycky dobré ndpady a Martina je zndma ulicnice — ta by si se
straZnikem mnohem spise védéla rady. BohuZel ale oba dva zrovna pomdhaji staré pani Novdkové s nakupem a
z toho se jen tak nevyvlecou.

o+

,Domu“ je kratkou rolovou hrou (hrou na hrdiny) pro 5 hracli s délkou sezeni priblizné 2 hodin. Hra neobsahuje
Zadny vyvoj postav a také nevyzaduje herni plochu, hody kostkou a podobné, proto je vhodnda zejména na
cesty, k tabordku, do auta a podobné. Pokud pfi hie pouZijete Zetony rlizného tvaru, je mozné hru hrat i pfi
nizkém osvétleni.

Zapletkou hry je pfibéh mimozemstana M.Z. (nebo také Emzet), ktery ztroskotal na planeté Zemi a snazi se
nejprve kontaktovat svou matefskou lod a nasledné ze Zemé opét odletét. Hra vychazi z tradi¢niho rozlozeni,
kdy se jeden z hracl ujme role Vypravéce, ktery hru vede a ostatnim pripravuje dil¢i zapletky ¢i komplikace,
avsak na rozdil od vétsiny rolovych her, v,DomG“ si Vypravéé, kromé své obvyklé agendy, zahraje jednu
z hlavnich postav — pravé mimozemstana Emzeta.

Ostatni hraci se ujmou role skupinky déti, které Emzeta najdou a nasledné mu pomahaji na jeho strastiplné
cesté. Emzet totiz nevi, jak funguje lidska spolecnost, neumi spravné reagovat na udalosti kolem sebe — a tak
Vypravéc prostrednictvim jeho zbrklosti a nevypocitatelného jednani vytvari prekazky, které pak hraci musi
spolec¢né prekonat. Pfi tom se zaroven vsichni snazi vyhnout dospélym, protoZe se boji, Ze pokud by Emzeta
dospéli odhalili, pravdépodobné by v lepSim pripadé skoncil zavieny nékde v podzemni laboratofi, v horSim
pfipadé na pitevnim stole.



POSTAVY

Kazdy hra¢, kromé Vypravéce, znazornuje jedno z déti, které Emzetovi pomdhaji na cesté. Kazdé z déti inklinuje
k jinému zpUsobu Feseni situaci.

SPRT/SPRTKA

Sprt/$prtka inklinuji k pouZivani rozumu za kaidou cenu. Maji radi fe$eni, ktera zahrnuji aplikaci $kolnich
znalosti, zejména prirodovédy, populdrni i vazné kultury a podobné. Naopak se uplné vyhybaji FfeSenim
vyzadujicim fyzickou silu ¢i aktivitu.

TRIDNi KRASKA/IDOL

Tridni kraska ¢i idol inklinuji k tomu, vyuZivat svého vlivu, oblibenosti mezi ostatnimi détmi i dospélymi ¢&i svého
zevnéjsku. Jako feSeni maji nejradéji domluvu, nevadi jim ale ani stat se stfedem pozornosti a dat tak zbytku
skupiny Sanci néco nendpadné provést. Nesnasi reseni, ve kterych by se mohli umazat, uspinit nebo ztrapnit a
zesmésnit.

BOUCHAC/SPORTOVKYNE

Bouchadi, sportovci a sportovkyné hledaji pfima jednoducha a hlavné fyzicka reseni. Nékam dobéhnout, vylézt,
néco rozbit, odtlacit, preskocit. Nemaji radi dlouhé premysleni a celkové maji nedlvéru k védé, zejména fyzice
a chemii.

TRIDNi SASEK/KLAUNKA

Nejoblibenéjsi mezi zaky, diky svému smyslu pro humor a neustale pfipravovanym kuliSarnam. Maji radi
ztfesténé plany, kdyZ uz maji pfitdhnout pozornost tak néjakym prasvinem ¢i legraci. Nikdy nejednaji vazné, a
protoZe jsou ,,zname firmy*“, neradi fesi véci s dospélymi.

EMZET

Emzeta jako jedinou postavu hraje vypravéé. Je to mimozemstan, vzristem vysoky pfiblizné jako dité.
Nevypadd nijak hrozivé, ale je mozné jej na prvni pohled rozlisit od ditéte. Zalezi na fantasii toho kterého
Vypravéce, ale béina predstava je hnéda klze, malé placaté nozZicky a dlouhatanské ruce, oboji s dlouhymi
prsty, vpred prodlouZzend hlava s velkyma oc¢ima.

Emzet také disponuje mimosmyslovymi schopnostmi. Ovlada telekinezi a dokaze manipulovat s nékterymi stroji
a technologiemi, aniz by jim rozumél.

Emzet je zmateny, nerozumi tomu, co se déje kolem néj a chce se co nejrychleji dostat domU. Zaroven je ale
hodné zvédavy. Kombinace téchto dvou véci béhem hry nasi skupinku do probléma a vytvaii komplikace, které
Vypravéc vnasi s tim, jak Emzeta odehrava a ostatni hraci je musi resit.



UKOL HRY

Ukole hry je pomoci Emzetovi s p¥ipravami na opusténi planety Zemé a navratem Dom(, navzdory prekazkam,
které Emzetovo zbrklé ¢i zvédavé chovani stavi celé skupiné do cesty. Emzetovi navic pozemské podnebi a
hlavné stres nesvédci a pomalu umird. Proto je potieba volit takova feseni, ktera jej pfiliS nerozrusi a nevzdali
od jeho cile.

PRAVITKO PRIPRAVENOSTI

To, jak se postavam dafi v jejich ukolu, sledujeme béhem hrani na tzv. Pravitku pfipravenosti. Pravitko
pfipravenosti mlZe byt skutecné pravitko nebo tycka ¢i klacik s vyznaéenymi stupni. Pokud budete ,Dom0“ hrat
v misté, kde neni moc svétla, je vhodné stupné vyznacit pomoci zafez(. Uprostfed Pravitka pripravenosti je
pocatecni stuper a na obé strany od néj jsou vyznaceny dalsi 3 stupné. Konce pravitka (nebo ¢tvrtd znacka na
pravitku) si oznaime — jeden jako Pfipraven k odletu, opacny jako Umira. Pravitko pfipravenosti mlze byt i
delsi, pokud si chcete zahrat delsi hru.

Na Pravitko pfipravenost ddle umistime 3 jezdce, které budete presouvat mezi jednotlivymi stupni vyznaéenymi
na Pravitku pfipravenosti.

e Jezdec Pfipravenosti se umisti na 1. stuperi vedle stfedu, smérem ke konci Pfipraven k odletu
e Jezdec Umirani se umisti na 1. stupen vedle stfedu, smérem ke konci Umira
e Jezdec Zbyti se umisti na prostiedni stupen

Toto nastaveni symbolizuje zacatek hry, kdy Emzet je zatim zcela nepfipraveny na svou cestu, ale zaroven jesté
neumird. V pribéhu hry se boudou vsechny tfi jezdce pohybovat. Jezdce Pfipravenosti a Umirani se vidy budou
pohybovat smérem od stfedu a ukazuji, jak moc je Emzet pfipraveny odletét ¢i naopak jak moc umira.

Pokud se v pribéhu hry jezdec Pfipravenosti posune aZ na konec pravitka oznaceny Pfipraven k odletu, hraci
vitézi a Emzet se srdceryvnym rozloucenim $tasten odléta ze zemé.

Pokud se v prabéhu hry jezdec Umirani posune az na konec pravitka oznaceny Umira, hraci prohravaji a Emzet
s neméné srdceryvnym rozloucenim nestasten opravdu umira.

Jezdec Zbyti se béhem hry bude posouvat mezi zbylyma dvéma jezdci a ukazuje, jak moc v kterém okamziku
zbyva i nezbyva Emzetovi sil a pfipravy k odletu.

PRISTUPY K RESEN{ PROBLEMU

Kazda z postav dostane na zacatku hry do ruky nékolik Zetonl nebo karet, které vyjadfuji jeji pFistup k reseni
problém. Ve hie jsou celkem 4 druhy z Zeton(, kazdy ukazuje jiny pfistup:

e Zeton inteligence se pouziva, pokud postava voli Fedeni chytré, zaloZené na znalosti.

e Zeton fyzicky se pouziva, pokud postava voli feseni silové &i obratné, zalozené na télesné zdatnosti

e Zeton vlivu se pouziva, pokud postava voli fe$eni zaloZené na své oblibenosti, krase & dobré povésti

e Zeton rostaren se pouziva, pokud postava voli fedeni zalozené na taskafici, lumparné & $patné povésti

Postavy dostanou do zac¢atku hry Zetony v tomto poctu:



o Sprti dostanou 7 Zetond inteligence, 0 Zeton( fyzicky a 3 libovolné dalsi zetony

e Bouchaci dostanou 7 Zetonu fyzicky, 0 Zetond inteligence a 3 libovolné dalsi Zetony
e Idolové dostanou 7 Zeton( vlivu, 0 Zetonu rostaren a 3 libovolné dalsi Zetony

e Bouchaci dostanou 7 ZetonU rostaren, 0 Zeton( vlivu a 3 libovolné dalsi Zetony

Emzet dostane 4 Zetony, od kazdého pfistupu jeden.
RESEN{ PROBLEMU

Pokazdé, kdyz Emzet provede néco nepredvidatelného a vnese do hry komplikaci, je potieba, aby se hraci
pokusili tuto komplikaci vyresit. Postavdam, které jsou v blizkosti Emzeta, se dohromady podafi témér vidy
cesté, ti méné Uspésni jsou konfrontovani se svétem dospélych. A prestoze nakonec vysledek jejich akce mize
Emzetovi pomoci, sami se od néj musi oddélit a splnit to, co si dospélaci zadaji (zUstat po Skole, napsat domaci
ukoly, dojit na nakup ¢i vyvencit psa). Postavy, které jsou v okamziku komplikace od Emzeta oddéleny, se
naopak mohou pokusit néjak vyzrat na ,, dospélackou nepfrijemnost”, ktera jim zkomplikovala Zivot a ti Uspésni
se mohou k Emzetovi znovu pfipojit.

Charakter jednotlivych komplikaci se strida:
e Liché komplikace jsou takové, které hrozi zhorSenim Emzetovy situace a pfibliZuji okamzik Umirani.

e Sudé komplikace jsou takové, které pouze zpomaluji dalsi postup hracd smérem k odletu. Jejich
prekonani Emzeta priblizi ke stavu Pripravenosti k odletu.

Vypravéc odvypravi zacatek komplikace a popise, jak vlastné Emzet skupinu do komplikace namocil.

Hraci potom zacnou jeden po druhém vypravét. Zacinaji hraci, jejichz postavy jsou v blizkosti Emzeta a popisi,
jakym zplisobem predloZeny problém chce vyresit jeho postava. Poté pokracuji hraci, ktefi jsou odlouceni a
popisi, jakym zplsobem se pokusi k Emzetovi znovu pfipojit.

Je vhodné, aby pokazdé zacinal jiny hrd¢ a pokazdé se vypravélo v jiném poradi — poradi vramci vySe
uvedenych skupin si urcujte napr. losem, dohodou nebo si urete néjaka pravidla pro pravidelné stridani.

Béhem hry mohou spolu hrac¢i béziné hovorit a planovat, jakmile vsak nastane komplikace, ve hie neni
kolektivni védomi a hraci se jiz nemohou domlouvat — kazdy se rozhoduje sam za sebe o tom, co jeho postava
dél3, aby pomohla vyresit situaci nebo se znovu pfipojit.

Pri tom vezme ze své zasoby dva Zetony pfistupu — vZdy jeden, ktery odpovida jeho oblibenému zpUsobu reseni
a jeden dalsi, ktery odpovida pouZitému pfistupu. Zetony si neukazuji a odvypravi ostatnim, co jeho postava
provedla. Ve vypravéni zohledni pfistup, ktery ma na svych Zetonech (a pouZité dostupné Zetony jej naopak
omezuji v tom, jakym zplsobem muZe problém fesit) a spoluhraci mohou podle vypravéni odhadnout, o jaky
pfistup se ta kterd postava snazi.

Pouzité Zetony si kazdy hrac¢ po vyhodnoceni (viz niZze) dava stranou na svoji odkladaci hromadku (napf. do
druhé kapsy apod.) Pokud hrac pfi feseni problému hraje své posledni dva Zetony, zacne je odkladat na novou
samostatnou odkladaci hromadku (nezamicha je zpét k ostatnim Zetonlim) a ve hre zacne pouzZivat Zetony ze
své pavodni odkladaci hromadky (ta se stane jeho zasobarnou Zetona).



VYHODNOCENI

Jakmile vSichni hraci odvypravéli, o co se jejich postavy pokousi, provede se nasledujici vyhodnoceni:

e Nejprve se zjisti, kterych Zetond je nejméné. Vypravéd k nim ptida svlj Zeton. Pokud se na pozici
nejméné pouZitého Zetonu objevi vice druh(l Zeton(, vybere si Vypravéc jeden z nich.

e Poté se zjisti, kterych Zetonl je nejvice — a tento pfistup byl pfi feseni komplikace Uspésni. Pokud
nastane rovnost, Vypravé¢ piida daléi Zeton ze své zasoby, kterym spor rozhodne. Uspé$né jsou ty
postavy, jejichz hraci odehrali alespon jeden Zeton vitézného pfistupu.

o Postavy v blizkosti Emzeta, které jsou Uspésné, zUstavaji i nadale v blizkosti Emzeta.

o Postavy odloucené od Emzeta, které jsou Uspésné, budto zdarné dokoncili pridéleny ukol od
dospélakl, nebo prisly na to, jak se mu vyhnout. Proto se mohou k Emzetovi znovu pfipojit.

e  Poté se seCte pocet vSech ostatnich Zeton(. Ty postavy, jejichz hraci neodehrali Zadny Zeton vitézného
pfistupu, jsou neuspésné

o Postavy v blizkosti Emzeta, které jsou neluspésné, se od Emzeta odlouci a ,dospéli” je
zaméstnaji néjakym ukolem.

o Postavam odloucenym od Emzeta, které jsou nelspésné, se nedafi se k Emzetovi znovu
pripojit a zGstavaji odloucené.

e (Odectéte pocet nejcetnéjSich Zetonl od poctu ostatnich Zetonu. Vysledna hodnota urci, o kolik se
posunul jezdec Zbyti budto smérem k Umirdni nebo smérem k Pfipraven k odletu, podle toho jaka
prekazka je zrovna prekondvdna.

e Pokud jezdec Zbyti pfi tomto pohybu ,narazi” na jiny jezdec, odsune ho pravé o jeden stuper a pak se
oba zastavi.

Poté Vypravéc, ktery vi, kdo byl Uspésny a jak moc se diky tomu situace posunula smérem k nékterému z koncl
Pravitka pripravenosti, popisSe, jak se tuto komplikaci podafilo vyresit.

Vsichni hraci si pak pouZité Zetony odloZi stranou (viz vyse), jen Vypravéc si své Zetony vezme zpét a mize je
pouzit znovu ihned.

PRIKLAD:

V nasem uvodnim motivacnim poviddni pfildkal Emzet zvédavou manipulaci s vysavacem pozornost strdZnika.
Pravitko pfipravenosti vypadd na zacdtku komplikace napr. takto:

- Jezdec Pripravenosti je na 3. stupni od stfedu pravitka
- Jezdec Umirdni je na 2. Stupni od stredu pravitka
- Jezdec Zbyti leZi na stredu pravitka, kam se posunul v minulé — sudé - komplikaci.

Odehrdvame lichou komplikaci a Privodce vi, Ze prekondni této komplikace miZe Emzeta posunout smérem k
umirani.

Nejprve vypravi ti, co jsou u Emzeta.



- Tonik je sportovec a rozhod| se resit situaci béhem. Proto dd do hry 2 Zetony fyzicky a popisuje, jak béZzi,
jak to umi jenom on.

- Anicka je idol, ale také se rozhodla béZet. Proto da stranou 1 Zeton fyzicky a 1 Zeton vlivu. Popisuje, jak
sice bézi, ale v téch péknych nedélnich Satickach.

Nyni budou vyprdvét hraci, ktefi pomdhaji pani Novdkové s ndkupem. Hrdcka Martiny odhaduje, jaké Zetony
odehrdli jeji spoluhrdci a rdda by do hry dostala jesté alespori jeden Zeton fyzicky a tak zajistila, Ze posun
smérem k umirdni bude co nejmensi. Hrdc Josifka tuhle moZnost nemd — jeho postava sSprta Zetony fyzicky
nemd.

- Martina tedy capne kus ndkupu, nechd pani Novdkovou za sebou, vybéhne rychle i s ndkupem aZ pred
jeji byt a tam ho nechd viset na zabradli. Do hry dd 1 Zeton fyzicky a 1 Zeton rostdctvi.

- Josifkovi uZ je jasné, Ze v tomhle kole tspésny nebude. Ale chce se zbavit néjakych Zetont Sprtstvi, md
jich zbytecné moc, a poroto popise Ze, si cestou s pani Novdkovou povidd o tom, co se ucil ve skole a
vzorné ji pomdhd pres prechod. Do hry dd 2 Zetony Sprtstvi.

Provede se vyhodnoceni:
- Ve hfe jsou celkem 4 Zetony fyzicky, 2 Zetony Sprtstvti, 1 Zeton rosStdaren a 1 Zeton vlivu.
- Vypravéc pridd do hry 1 Zeton rostdren, protoZe téch je nejmiri (vybiral si mezi rostarnami a vlivem).

- Nejvice Zetoni je fyzicky — celkem 4. Proto Anicka, Tonik a Martina jsou uspésni. Anicka s Tonikem
zustavaji s Emzetem a Martina, drive odloucend, se k nim mizZe pridat. Pristi komplikaci budou resit
spolecné.

Josifek ziistal neuspésny a odlouceny od skupiny. Ostatnich Zeton( (Sprtstvi, rostdren a vlivu) je 5.

- Jezdec zbyti se tedy posunul o 1 stuperi smérem k Umird a tésné sousedi s jezdcem Umirani.
Vypravéc tedy nakonec scény popise, Ze:

- Tonik s Anickou uspésné dobéhli a schovali Emzeta mezi popelnice.

- Tomu se z odpadki udélalo mirné nevolno, ale jen opravdu trochu

- Martina, kterd zvlddla dobéhnout s nadkupem k bytu a rostdcky ho nechat pani Novdkové na zdbradli,
se vyvlékla z tkolu a pfidala se k Tonikovi s Ani¢kou

- A Josifek chuddk zaujal svym vypravénim a slusnosti starou pani Novdkovou natolik, Ze ho pozvala na
caj a susenky a to nemohl odmitnout, dadl tedy ziistavd od Emzeta odlouceny.

Pravitko pripravenosti vypadd po vyreseni tohoto problému takto:
- Jezdec Pripravenosti je na 3. stupni od stfedu pravitka
- Jezdec Umirdni je na 2. stupni od stredu pravitka
- Jezdec Zbyti lezi na 1. stupni smérem k Umirdni

V pristim vyhodnocovadni pijde o to, zjistit o kolik se Emzet pribliZil k Pripravenosti k odletu a hrdci se budou
snazit volit feSeni natolik rozmanitd, Ze situaci co nejvice posunou.



Kdyby byli hrdci ve vyse uvedeném prikladu o trochu méné jednotni a vyslo jim napriklad, Ze se maji posunout o
3 stupné (vice to v jednom vyhodnoceni nejde), pak by jezdec Zbyti ,narazil” na jezdec umirdni a odsunul by ho
pravé o jeden stupen. Vysledkem by pak bylo:

- Jezdec Pripravenosti je na 3. stupni od stfedu pravitka
- Jezdec Umirdni je na 3. stupni od stredu pravitka

- Jezdec Zbyti leZi na 2. stupni smérem k Umirdni



KDYZ VAS EMZET A DETICKY OMRZi

Prikladam kratky seznam inspirujicich témat, kdyby vas jiz Emzet a déticky omrzely a chtéli jste si zahrat néco
jiného:

- Ctvefice amatérskych ufologt na vyletu k oblasti 51 narazili na skute¢ného mimozemstana. Utikaji
pred FBI, CIA a podobné

- Muzi v ernych oblecich se snazi zachranit jednoho mimozemstana, skryvajiciho se na zemi, pred
jinymi mimozemstany.

- Robot ¢islo 5 obZivl a snazi se s pomoci nékolika nadsenych védcl a jejich znamych ukryt pfed hrozici

destrukci a také ziskat co nejvice informaci

- Rusovldska je patym chybéjicim elementem, ktery ma zastavit zniceni zemé. Jeji doprovod se ji snazi
ochranit a dostat na starobylé obradni misto, kde ma dojit k zachrané svéta.



