HLEDA SE ALICE

SPENSER STARKE



VAROVANi PRED CITLIVYM OBSAHEM

Hra HLEDA SE ALICE se ze své podstaty zahyva tématy bezvychodnosti, smrti, zarmutku, bezmoci, ztréty, napjatych
rodinnych vztahii a nasili. Doporucujeme tedy ke hfe pFistupovat s rozvahou.

Jedna se o fiktivni dilo. Jakakoli podobnost se skutecnymi udalostmi je Cisté nahodna.

HLEDA SE ALICE

Autor; Spenser Starke

Redakce: Lauren McManamon

Ilustrace na obalce: Juliane Grepp

Ilustrace: Caleb Cleveland, Julianne Grepp a Christopher J. De La Rosa
Graficky design: Christopher J. De La Rosa a Spenser Starke

Sazba: Stephanie Gottesman

Lvlaétni podékovani zasluhuiji prukopnici testovani hry.
Hannah Reed, Brandon Winfrey, Aabria lyengar, Mika Midgett a Christian Yetter.

www.renegadegames.com www.huntersentertainment.com
I3 facebook.com/PlayRGS [ facebook.com/HuntersEntertainment
E1 @PlayRenegade EJ @Hunters_Ent

@renegade_game_studios @huntersentertainment

© 2020 Hunters Entertainment LLC, vSechna prava vyhrazena.
© 2020 Renegade Game Studios, vSechna prava vyhrazena.

Ceske vydani:

Preklad: Daniel Knapek Pokud by vam ve hre

Graficka (prava: Jakub Matlovic néjaka soucast chybeéla,
Jazykova dprava: Eliska PospiSilova napiste na reklamace@rexhry.cz

Redakce: Jan Bfezina a Vladimir Smolik amy vam ji posleme.



HLEDA SE ALICE

0 HRE

0BSAH

HERNi MATERIAL

5  UvoD

VEDENi HRY

UVOD A POSTAVY................

VZTAHY, HLASOVE ZPRAVY

A PRIPRAVA CHATU...........
STUL, ODPOCET A HUDBA....

KARTY STOP

A POCATECNi PREDTUCHY...

PRUVODCE HROU

PRUBEH HRY

KONEC HRY

HUNJERS

ENTERTAINMENT

L PRIRUCKA MEDIATORA

7 VAROVANi PRED
.................... 13 CITLIVYM OBSAHEM
PRIPRAVA HRY

.................... 15 AT JOE VSE, JAK MA
.................... 16 ROZHOVOR PO HRE
HRANi ONLINE

.................... 16 INSPIRACE A UZNANi

QR

RENEGADE

GAME STUDIOS

24

24
25
42
A
45



HLEDA SE ALICE je ticha hra na hrdiny o zmizeni Alice Briarwoodove, stre-
doskolacky z ospalého méstecka Silent Falls v severni Kalifornii. Behem
hry si hraci budou prostFednictvim telefond posilat zpravy a odhalovat
stopy o tom, co se Alici stalo.

Hra probiha béhem jednoho sezeni a trva dvé aZ tri hodiny. V této hre
neni zadny privodce hrou ¢i pan jeskyné, ale jeden hrac bude muset
vysvétlit pravidla a usnadiiovat pribéh hry. Behem prvnich 45 minut si
hrégi vytvori postavy, jejich vztahy s Alici a vzajemné vazby. Nasleduji-
cich 90 minut zaberou textové konverzace postav, zatimeo odhaluji Alicin
osud.
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z z BEhem hry meéjte
I'!ERNI MATERIFI- 14,00 i po ruce nabijecky
Nektere z techto pomucek jsou soucasti hry, jine si , telefon pro pripad,

musite zajistit sami. Le by se nékterémn
nradi vybila baterie.
MUSITE SI OBSTARAT... A VYTISKNOUT...
+ 3-5hracu + Listy postav
+ Tichou, slabé osvétlenou mistnost + Plakaty pohfesovanych
+ Mobilni telefony + Priivodce hrou
(kazdy hrac by mél mit svij vlastni)

Material k vytisténi najdete

+ Pocitac na www.rexhry.cz

+ Karty ze hry HLEDA SE ALICE
(a rozdélit je podle typu)
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VEDENI HRY

Ackoli tato hra nevyuzivé péna jeskyné Ci privodce hrou, jeden
z hraci by mél dobfe znat pravidla uvedend v této prirucce. Tato
osoba, nazjvana ,mediator, by se pii vysvétlovani hry ostatnim
hraétm méla fidit Priruckou mediatora (str. 23). Mediator se také ujme
role Charlieho Barnese a pred zatétkem hry o ném zna nasledujici
informace.

CHARLTE BARNES se ud konci minulého Zkolniho roku
po rozvodu rodici s maminkon odstéhoval ze Silewt
Falls. Zrovna prijel do mésta k tatovi na eimn prazdni-
wy a doufa, Le se bEhewm vich potkd s Alict a ostatvimi.
Alice prred nékolika dny prestala odpo\/l&wr na Lpravy.
Od +é doly se neozvala,
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STYL HRY

S vyjimkou pripravy hry se HLEDA SE ALICE hra]e nazivo bez verbalni komunikace.
Hraci se po celou dobu 90minutového sezeni vziji do svych postav. Misto toho,
abyste spolu mluvili nahlas, budete posilat textové zpravy ostatnim postavam ve
skupinovém chatu i napfimo, jako byste se nenachazeli na stejném miste.

HLEDA SE ALICE je jednorazova, zazitkové hra. Nebudete se schazet kazdy tyden,
ahyste hrali pokracovani pFibéhu z minulého tydne. Misto toho se s ostatnimi hra-
¢i posadite na zhruba tfi hodiny a spolecné tento pribéh prozkoumate od zacatku
do konce. Poté se vase skupina s témito postavami navidy rozlouci. Prestoze si
miizete prohodit role, zamichat karty a znovu si zahrat ve stejné herni skuping,
nedoporucujeme vém to. Stejna skupina sice pfi druhé hfe uvidi nové prileZitosti,
ale kdyz slozite skupinu novou, pfibéh se pravdépodobné vyda smérem, kterym
jste se drive nevydali.

Hra je plné kooperativni a podporuje sdileni informaci mezi postavami. Postavy
se kviili tomu mohou dostat do kfizku, ale zkoumani napetl mezi nimi je duleZitou
soucasti hry. Nalezeni Alice vas na konci vidy zase spoji.

Hraci by méli byt pFipraveni improvizovat, opfit se do svych pohnutek a hledat
zplisoby, jak zajistit, aby byl pfib&h pro véechny zajimavejsi.
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BEZPECNE PROSTREDI

Vzhledem ke vtahujici povaze a temnému tématu se héhem partie HLEDA SE ALICE
nékdy miizete dostat k tézkému i nepfijemnému obsahu. Doporuéujeme proto vy-
uZit nasledujici bezpecnostni nastroje, ale miiZete pouZit i jiné, které lépe vyhovuji
vasi skupiné.

Karta X: Pomoci karty X muzZete ze hry vyradit libovolny obsah. Jelikoz se Hleda se
Alice hraje skrze textové zpravy, mizete do chatu poslat (X) na znameni, ze chcete
ze hry néco vyradit, nebo (X: obsah) a pfimo uréit, co potfebujete vyFadit. Hrag,
ktery tento obsah do hry zafadil, by mél svou zprévu smazat (je-li to mozné) a hra
poté muze pokracovat. Nikdo nesmi napadnout rozhodnuti o vyrazeni (X) casti
obsahu. Pokud nékdo pouzije (X) :

a neni jasné, co se ma vyradit,
mediator by mél vystoupit z role
své postavy a (v zavorkach) poza-
dat o upresnéni.

Mize se stat, 7e nékdo nemiize F e
napsat (X) nebo chat probihd tak = -
rychle, Ze je (X) prehlédnuto. Ob-
sah také muzZete vyFadit verbalné
tim, Ze pouzijete kartu X a feknete
okarta X: obsah“. Prestoze je
vhodngjsi, kdyz hraci v pribéhu
hry nemluvi, duleZitéj$i neZ hra
je, aby se vsichni citili dobre.

L Y
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lakazy a zavoje: Doporucujeme také pouzit bezpecnostni nastroj zvany ,zakazy
a zavoje". Pfed zaCatkem hry se hracl zeptejte, zda nechtéji néjaky obsah za-
kazat (to znamena, Ze se ve hie vibec neobjevi). Poté se zeptejte, zda nechtéji
néjaky obsah zahalit zavojem (to znamenad, Ze se muze objevit, ale nikdy se na ngj
nezaméFite), ¢imZ ho zdanlivé vyradite ze hry. Jeden z hracu muze mit napfiklad
arachnofobii, a tak muzZe chtit pavouky ve hfe zakazat nebo zahalit zavojem. Zakaz
pavouki by znamenal, Ze byste neméli vubec narazit na pavouky, pavuciny ani nic,
co pavouky pripomina. Pavouci za zavojem by znamenali, Ze byste mohli narazit
na pavuciny, ale nemeli byste popisovat nohy, spoustu oci nebo kusadla pavouka,
ktery v nich Zije.

Zasada otevrenych dveri: Pfipomefite hracim, Ze mohou kdykoli hru opustit. V ideal-
nim pripadé by hra¢ mél rict mediatorovi, Ze chce hru opustit, ale je v poradku, pokud
z jakéhokoli duvodu nemuze. Pokud hrac opusti hru, mél by mu mediator napsat
soukromou zpravu a zjistit, zda je v poradku. Pokud hrac odejde, hra mize obvykle
pokracovat - rozdejte jeho karty stop ostatnim, pokracujte ve hre a po jejim skonceni
tohoto hrace pozvéte k zavérecné debate. Nekdy je ale potreba hru zastavit, a to je

vvvvvv
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POHLAVI A SEXUALITA

Hra HLEDA SE ALICE se zabyva velmi realnymi scénafi, prestoze se jedna o fikci.
Okolnosti pohresovanych Zen casto zahrnuji fyzické nasili, sexudlni nasili, znasil-
néni na schiizkach, vztahy mezi dospivajicimi a dospélymi, zneuZivani partnerem,
problémy v rodiné a domacnosti, obvinovani obéti a smrt. Nektera z téchto témat
se mohou dotykat Zivotnich zkuSenosti hract, nastaveni ocekavani a hranic je tedy

vvvvv

Zakazy a zavoje mohou pred zacatkem hry pomoci zjistit a nastavit, nakolik jsou hra-
Ci ochotni zabyvat se témito tématy. Doporucujeme proto vyuzit nasledujici zavoje,
muZete je ovSem i proménit v zakazy nebo upravit tak, aby vyhovovaly vasi skuping.

- IAHALENI NASILI A KRVEPROLITE: Vyhnéte se podrobnému popisu jakéhokoli
zranéni Alice.

- TAHALENI NEKONSENSUALNIHO SEXU: Pokud jej zcela nezakazete, zahalte vse, co
se tyka nekonsensualniho sexu. To zahrnuje omamneé latky, natlak, fyzicke nasili
a vyhruzky.

- ZAHALTE OBVINOVANI OBETI: Postavy mohou vyjadFovat rozéileni nad Alici a jejimi
ciny. Jeji Ciny vSak neznamenaji, Ze si zaslouzila cokoli z toho, co se ji stalo.

V pribézich o pohresovanych Zenach jsou zranitelné osoby casto redukovany na
dvojrozmérné nastroje, pomoci nichz se zkouma bolest, kterou pocituii jejich blizci.
HLEDA SE ALICE vyuZiva tvorbu postavy a jeji mechaniky k zajisténi, aby se z Alice
nestal pouhy nastroj zapletky. Zaméfuje se na sif vztahu kolem Alice a dopadu je-
jiho zmizeni na $ir$i komunitu, zkouma skutecnosti pohfesované osoby na malém
mésté. Pokud si to vSak vase skupina preje, muZete zménit Alicino jméno a pohlavi.

Hledd se Alice 11



Tato hra také obsahuje postavy s mensinovou sexualni orientaci, které ale tuto
skutecnost jesté nemusely priznat verejné. Hraci mohou pri tvorbé postavy disku-
tovat a rozhodovat o jeji sexualité a otevienosti. Méli byste se vSak také pobavit
o tom, jak se skupina citi ohledné homofobie a odhalovani orientace jinych lidi bez
jejich souhlasu.

12 H’I@M se Alice

Hra HLEDA SE ALICE jako hlavni néstroj komuni-
kace béhem hry vyuZiva textové zpravy na te-
lefonech. Pro hru je proto nezbytné, aby si hraci
vymenili telefonni Cisla a mohli se zapojit do
skupinovych a soukromych chatd. Pokud jsou
vsichni hraci pratelé a jsou na stejném misteé,
nemél by to byt problém (navic je pravdépodob-
né, Ze uz sva Cisla vsichni maji).

Pokud vsak hrajete na herni akci nebo s kama-
radem v zahranici, mizZe byt posilani textovych
zprav nepraktické nebo dokonce nebezpecné.
Pokud by posilani textovych zprav bylo pro vasi
skupinu problematické, miZete se fidit pFiruc-
kou pro online hry. Stale budete hrat na svych
telefonech a ve stejné mistnosti, jen budete
pouzivat jinou platformu pro posilani zprav.



V0D A POSTAUY

Kdyz jsou vSichni u stolu, mediator by mél projit upozor-
néni na citlivy obsah a seznamit hrace s bezpecnostnimi
nastroji. Jakmile jsou vsichni srozuméni, mediator poté
nahodné precte kartu Gvodu a nahodné vybere jeden plakat
pohFesované osoby. Poté na stul umisti karty postav a sam
si vezme Charlieho Barnese. Kazdy dal$i hrac si vybere
postavu, za kterou chce hrat, a poloZi pred sebe jeji kartu.
Pripadné zbyle karty postav vrafte do krabice (v této hre
je nepoutzijete). Hraci mohou zacit premyslet o okolnostech
a tajemstvich na svych kartach (ale zatim by se s ostatnimi
nemeéli délit o odpovedi).

Poté kazdému hraci rozdejte nahodnou kartu pohnutek.
Pripadné zbylé karty vratte do krabice (v této hre je ne-
pouzijete). Kazdy se pak na chvili zamysli nad tim, jak jeho
motivace ovliviiuje jeho postavu.

Pocinaje Charliem Barnesem a poté dale po sméru hodino-
vych rucicek hraci predstavi jméno své postavy*, jeji vztah
k Alici, fyzicky popis své postavy a jeji podnét tykajici se
okolnosti. Ostatni podnéty (tajemstvi, motivace atp.) proza-
tim nesdilejte.

*Jméno a pohlavi své postavy muZete oproti tomu na karté zménit, pokud chcete.

Ndsleduyict
Gyt Casti
pravidel popisuf
Jedvotlivé kroky
pripravy hry.

Wedidtor by
si je mél pred
Ihrou precist.
Jakmile se vsak
Vaichni usadi ke
stolu, mél by se
Fidit priruckon
medidtora na
strane 2.3
a predstavit
pravidla a herwf
materidl podle wi.
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Jak moc mam utajovat skryté informace?

Snaite se udrZet si sva tajemstvi, abyste je mohli béhem hry odhalit. Mize
se ovSem stat, Ze se pri tvorbé postav musi odhalit néktereé skryté informace.
Predpokladejte, Ze postavy neznaji zadné skryté informace, pokud se s ostat-
nimi hraci nedohodnete jinak. Pfi tvorbé postav napriklad pravdépodobné
vyvstane vztah Julie (tajné pritelkyné). Standardné by Zadna postava neméla
védét, Ze jsou s Alici spolu, ale pfi nastavovani vzajemnych vztahu se to
mizZe zménit na zakladé podnétt, které se rozhodnete pouit. Hraci mohou
takeé diskutovat o tom, kdo mimo tyto nastavené vztahy muze a nemusi védgét
0 vztahu Alice s Julii. Jakmile zacnete hrat, odloZte to, co vite jako hrac,
a soustred'te se na svou postavu a jeji pohled.

14 o Hledd se Alice



VZTAHY, HLASOVE ZPRAUY R PRIPRAVA CHATU

Déle hréaci proberou podnéty tykajici se vztahi a pfifadi tyto vztahy k ostatnim
postavam u stolu. Zakladni informace o vztazich jsou vefejné znamé, hraci ale
mohou podrobnosti probrat v soukromi, pokud chtgji.

Po pfifazeni vztahu si hraci vyméni telefonni Cisla (pokud je jesté nemaji). VSichni
si musi v kontaktech zménit jména ostatnich hract na jména jejich postav. Kdyz
budete pouzivat jména postav, prohloubi se tim vas zazitek a snaz se budete
orientovat v konverzacich. Ackoli muZe byt lakavé kontakty nepfejmenovévat,
udélejte to. Tento prvek je zasadni pro zazitek ze hry a neméli byste jej preskocit.

Mediator by nyni mél na svém telefonu otevfit hlasovy zaznamnik. Kazdy hrac,
pocinaje Charliem Barnesem, na mediatortv telefon nahraje posledni hlasovou
zpravu, kterou jeho postava poslala Alici jesté predtim, nez se dozvédéla, Ze je
nezvéstna. Osoba, ktera hraje za Charlieho Barnese, by méla odejit nékam do
soukromi a nahrat Alici hlasovou zpravu podle podnétu na karté své postavy, pak
se vratit k ostatnim a predat telefon dalSimu hraci a tak dale. Tato zprava by méla
zminovat tajemstvi postavy Ci na néj narazet. Ulozte tyto hlasoveé zpravy, jelikoz je
na konci hry prehrajete celé skupiné nahlas.

Hleda se Alice 15



STUL, ODPOCET A HUDBA

Zatimco hraci nahravaji své zpravy, ostatni by méli pomoci s pripravou zbytku hry.
Nekdo musi:

Zamichat zvlast vsechny karty podezfelych a mist a umistit jejich balicky
licem dolui na dosah vSech hracu.

Umistit pocitac (pFipadné televizi nebo tablet) tak, aby na néj vsichni vidéli,
a spustit odpocet HLEDA SE ALICE na www.rexhry.cz.

Jakmile se odpocet nacte, pozastavte jej - jedna se o hudebni podkres
a Gasovac, ktery hracum fika, kdy maji otoéit karty stop.

Zkontrolujte, zda je pocitac pripojeny do zasuvky, nastavte casovy limit vypnuti
obrazovky na nékolik hodin (aby pocitac béhem hry nepresel do rezimu spanku)
a otevrete video pres celou obrazovku.

KARTY STOP A POCATECNI PREDTUCHY

Drite véechny Karty stop licem dold, dejte kartu stopy 90 minut hragi za Charlieho
Barnese a umistéte doprostred stolu nahodné vybranou kartu stopy 10 minut. Na-
hodné vyberte jednu kartu stopy od kazdého druhu v rozmezi 80 az 20 - tyto karty
budou pro vasi hru tvorit balicek stop (celkem byste méli mit devét karet). Poté je
rozdejte po jedné kolem stolu po sméru hodinovych rucicek, dokud nejsou vechny
rozebrany. VSichni hraci by nyni pred sebou méli mit dvé az ctyfi karty stop (nevadi,
pokud maji néktefi hraci vice karet nez ostatni). Tyto karty méjte licem dolu, dokud
odpocet nedosahne cisla na rubu karty. Do té doby zadnou kartu stop neotacejte.

16 o Hleda se Alice



Yarty stop Karty podezielich Karty mis+

ODHAL KARTU PODEZELH) |
|

Zamichej Karty podezielych
ledieiicem vzhiru a jedhu 2 nich odhal.
TOTO JE PACHATEL

Ostatr karty podezreljch polo;
na balicek podezrelch.

Tato osoba pravé na ‘ |
socialni siti zveieir)ila , |
prispévek, ze kterého }

seti 1ve|| zaludek. » !

IESEGH

STRTNI PARK
KALISTOIRIVERS

s jistotou vi§, Ze je zodpovédna za
Alicino zmizeni?

" Vyter jinou postavu. V EASE 15 MINUT této
postavé sdél (mimo roli své postavy), jakou L
| disiou zpavjpachatel ot

Pokud jeden hrac dostane dvé karty stop, které od sebe déli 10 minut (napfiklad
karty stop 40 a 50), mél by si vyménit stopy s nékym jinym, aby se to zménilo.

Poté na stil do dvou Fad rozlozte jednu kopii od vSech péti karet podezfelych
a péti karet mist. V fadé podezrelych by méli byt Bria Brownova, CJ Wallace, Pan
Halvert, Ryan Groggins a David Nelson, zatimco v fadé mist by mély byt Statni
park Kalisto Rivers, Nocni klub Krvava dyka, Stara stodola na Cambridge Street,
Majak na Kvilicich dtesech a Nadrazi Silent Falls.
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Stridejte se a postupné si vzdy vezméte jednu z téchto karet a popiste, proc je
dana osoba nebo misto podezrelé v souvislosti s Alicinym zmizenim. Jakmile jsou
rozebrany véechny karty, mediator je zamicha zpét do prislu$nych balicku a oba
umisti licem dold doprostred stolu. KdyZ si hraci v pribéhu hry doberou karty
podezfelych nebo mist, vyloZi je licem vzhiru do Fady vedle téchto balicku.

Umistéte karty patrani na stul na dosah vSech hracu. Pokud se hrac rozhodne
prozkoumat jedno z mist, aniZ by k tomu dala pokyn karta stop, muzZe si dobrat
kartu patrani a objevit tam néco zajimavého.

Hraci si nyni daji kratkou prestavku, napiji se vody a dokonéi posledni prace na
postavach, nez se pusti do hry.

AZ budou vSichni pFipraveni zacit, prectéte nahlas pruvodce hrou na nasledujici
strané. Privodce hrou obsahuje shrnuti toho, co by méli hraci mit na pameti, kdyz
jsou v rolich svych postav. Nechte privodce hrou na stole pro pfipad, Ze by do néj
hraci v prubéhu hry potfebovali nahlédnout. Zejména vénujte pozornost bodim
o tom, Ze postavy nikdy nechodi na zadné misto spolecné, a dni, kdy Alice zmizela.

hovart kopil kaZdé karty.

’ ¥ a
o & mist by mely obs ot o kaidd

144 balicek sbsahuje celkem 10 kar
karta je Y wém dvakrat.

Palitky podeztel]
Wjistete se, Ze ka
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PRUVODCE HROU

Dnes je sobota, prvni den zimnich prazdnin. VSichni
kromé Charlieho na zacatku hry védi, ze Alice byla na-
posledy vidéna ve stredu, tedy pred tremi dny.

Hraci mohou béhem hry pouzit zavorky (takto), aby sdélili
cokoli za sebe a nikoli za svou postavu.

Pokud nékdo fekne néco, co chcete ze hry vyFadit, mu-
zete odpoveédét pomoci (X) nebo (X: obsah), ¢imz oznacite,
ze na to byla pouzita karta X.

Je v poradku, pokud se v nékterych chvilich nic nedéje.
Béhem hry muzZe nastat a také nastane ticho. Kdyz sku-
pinovy chat utichne, zkuste zahajit soukromé konverzace
s ostatnimi postavami.

Dvé postavy se nikdy nemohou nachazet na stejném
misté najednou. Pokud by se tak stalo, vymyslete v pri-
béhu divod, pro¢ se ani tak nesetkaji.

Prestoze jsme o kazdém podezfelém a misté vyslovili
podezreni, nevadi, pokud se nékteré z téchto predtuch
béhem hry nepotvrdi. Pribéh by se mél zamérit prede-
vsim na podezfelé a mista, ktera si hraci behem hry
doberou z balicku.

Privodce hrou
Je shrvwati, které
hracim preitete prred
zaldatkem hry.
Obsanuje dileiité
body, které by hradi
pri e méli znat.
Neobsahue viak
vegkera pravidla.

Prrucka medidtora
na strané 2.3
obsahuje kompletni
pravidla a scéndt,
ktery lze hrddim
prediitat.
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Nezapomente véem sdélit informace ze své Karty stop. Od-
poved' na otazku z karty stop urci, jak se bude vyvijet pribeh
hry.

Po 90 minutach hry nase postavy navzdy opustime. Proto bu-
dete chtit najit zplisob, jak své tajemstvi do konce hry odhalit
alespon jedné dal$i osobé, ne-li celé skupiné.

Méli byste patrat a spekulovat na zakladé ziskanych stop,
avsak informace, které vas skutecné dovedou k Alici, najdete
az po vyvolani urcité karty stop.

Alicin telefon ani jeji auto nenajdete, pokud si nedoberete
kartu, na které je uvedeno, Ze jste je nasli.

Odhalené Karty podezfelych a mist nechavejte licem vzhru
vedle odpovidajicich balicku.

Pokud je vase postava z jakéhokoli duvodu zranéna nebo
zabita a nemuzZe po zbytek hry posilat zpravy, muZete komu-
koli, kdo se vyda na misto s vasi postavou, pomoci soukromé
zpravy sdélit, v jakém stavu vas najde. Pokud takovato situa-
ce nastane, na Karté, ktera ji vyvola, také bude uvedeno, co
mate délat.

Jakmile odpocet dosahne nuly, kazdy hra¢ muzZe pred kon-
cem hry za svoji postavu poslat jednu posledni zpravu.
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PRUBEH HRY

KdyZ jsou vsichni pripraveni zacit, mediator spusti casomiru HLEDA SE ALICE
a nastavi hlasitost na vhodnou troven. NeZ se vétsiné hracu néco stane, uplyne
nékolik minut, takZe si hraci mohou projit své poznamky nebo zavrit oci a relaxo-
vat. Béhem této doby si hraci také mohou vzit své karty a najit misto, kde budou
mit pohodli. Pouze méjte na pameti, ze musite byt u stolu, kdyz bude nacase otocit
svoji kartu stop. Po spusténi odpoctu by spolu hraci neméli az do konce hry mluvit,
pokud to neni nezbytné nutné.

Pfi spusténi casomiry Charlie Barnes ihned otoci svou kartu stop a fidi se jejimi
pokyny. Kratce poté Charlie zahdji hru hromadnou zpravou pro vSechny postavy.

Poteé co Charlie odesle prvni zpravu ve hre, mohou se do konverzace zapojit vsichni
ostatni. BEhem hry muze dochazet k pfivalim textovych zprav a muzZe byt nepre-
hledné, kdo na co odpovida. Jindy také mohou nastat chvile, kdy se v konverzaci
nic nebude dit. Pfijméte tyto okamziky jako realistické soucasti odlivu a prilivu
skupinovych konverzaci.

Hraci mohou komunikovat sami za sebe namisto své postavy tak, Ze svou zpravu
vlozi do zavorky (takto). Doporucujeme hracum, aby béhem hry pouZivali jak hlavni
skupinovou konverzaci, tak individualni primé zpravy.

Cas ve hi'e je proménlivy, takze cesta nékam autem miize trvat 5 minut namisto 20

jako ve skutecnosti, ale to je v poradku. Ackoli hra zabere 90 minut, zpravy mohly
byt posilany v pribéhu jednoho dne nebo i déle.
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Kdykoli odpocet dosahne casu uvedeného na rubu karty stop, tato karta je
vyvolana. Kdyz je karta stop vyvolana, hrac, ktery ji ma u sebe, ji otoci a Fidi
se jejimi pokyny. Ty ¢asto zahrnuji dobrani karty podezfelého nebo mista a jeji
zaclenéni do podnétu na karté stop. PFislusny hrac by mél tyto nové informace
organicky zaclenit do skupinové konverzace. Jakmile tak ucini, hrac prislus-
nou kartu podezrelého nebo mista umisti licem vzhuru vedle odpovidajiciho
balicku. Karty 30 a 20 minut davaji hraci pokyn zamichat odhalené karty mist
nebo podezrelych a jednu z nich vylosovat. Karta 10 minut nevyZaduje dobrani
karty a urcuje, jak najdete Alici.

KONEC HRY

Po uplynuti odpoctu miZe kazdy hrac za svoji postavu poslat jednu posledni
zpravu. Poté mediator otoCi kartu Po hre a Fidi se jejimi pokyny k ukonceni hry.
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Vedeni hry HLEDA SE ALICE v roli mediatora se prilis nelisi od hrani pro b&7né hrace,
krome toho, Ze prave vy budete vysvétlovat pravidla, pripravovat karty, objasnovat
pripadné nejasnosti v prubéhu hry a v pfipadé potfeby vée udrZovat ve spravnych
kolejich. Mediator by proto mél diikladné znat hru a jeji pravidla.

Pfirucka mediatora obsahuje praktické kroky pro predstaveni hry a jejich pravi-
del. Zahrnuje stejna pravidla, ktera byla vysvétlena na predchozich stranach, ale
takovym zpisobem, abyste je mohli hracim snadno vysvétlit. Pokud vSak hrajete
HLEDA SE ALICE poprvé, stale miiZete narazit na prekazky. To je v poradku! Rozhod-
néte se podle svého nejlepsiho dsudku a pokracujte dal.

VAROVANI PRED CITLIVYM OBSAHEM

Hra HLEDA SE ALICE hragiim prinasi silny a emocné pohlcujici zazitek, nemélo by
se tak vak dit na ikor bezpeci a duSevni pohody hracu. Pfed usporadanim sezeni
HLEDA SE ALICE zpravte potencialni hrace o obsahu, ktery se béhem hry miize
objevit. Tato hra se dotyka obtiznych témat, ktera mohou vyvolavat neprijemné
pocity. Pomoci zpravy niZe, kterou lze libovolné upravit, miZete vSechny na tuto

skutecnost upozornit, nez budou se hrou souhlasit.

Jen chei upozornit, Ze se tahle hra neodmyslitelné zabyva pohresovanim
dospivajici divky v malém mésté a vsemi tématy, ktera se pri tom mohou

svvs

jejiha zmizeni. Behem hry se proto casto objevuji témata jako napjaté
rodinné vztahy, zarmutek, smrt, nasili, Zarlivost a bezmac.
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Pokud to zni jako néco, co by se té mohlo dotknout nebo v tobé vyvolat
neprijemné pacity, nevahej mi dat védét - i pokud si to uvédomis aZ

vvvvvv

nez hra.

Pokud nékdo z hracu naznaci, Ze by se ho tato témata mohla dotykat, zeptejte se,
zda se da nécemu konkrétnimu vyhnout nebo to alespon zmirnit pomoci bezpec-
nostnich nastroju, nebo zda bude lepsi, pokud se hry vubec neziéastni.

A nakonec, pokud nechcete zahrnout kartu ,Najdes Alicinu mrtvolu“ jako mozné
zakonceni hry, muzZete ji vyradit z hromadky karet 10 minut. Hra bude fungovat
i bez ni.

PRIPRAVA HRY

V této Casti se dozvite, jak vysvétlit hru ostatnim hracum, jakmile se usadite ke
stolu. Kdykoli uvidite text psany takto kurzivou, znamena to, Ze byste ho méli
precist ostatnim hracum. Jdeme na to!

Nez dorazi hraci, vezméte si malou baterku nebo lampicku, a pokud muzZete, skryj-
te ji prozatim mimo dohled ostatnich. Pokud béhem hry zhasnou svétla (coZ mize
zpusobit jedna z karet 45 minut), bude vhodné umistit ji na stil, aby hraci stale
videli, co délaji. Poté rozdélte vsechny karty do jednotlivych hromadek a umistéte
je spolu s listy postav na stul na dosah v$ech hraci. Plakaty pohFesovanych osob
poloZte na hromadku licem doldi a stranou umistéte privodce hrou. Nakonec do-
prostred stolu polozte kartu X. Nyni jste pFipraveni na pfichod hraci.
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Jakmile jsou vSichni u stolu a pripraveni zaCit, prectéte nahlas nasledujici
odstavce.

HLEDA SE ALICE je tichd hra na hrdiny o zmizeni Alice Briarwoodové,
stredoskolacky z ospalého méstecka Silent Falls v severni Kalifornii. Ve
hre si budeme pasilat zpravy po telefonech a adhalovat stopy o tom, co
se Alici stalo.

Jesté nez zacneme, musim néco pripomenout. Tato hra se neodmyslitel-
né zabyva tématy, jako jsou pohresované déti, napjaté rodinné vztahy,
zarmutek, smrt, nasili a bezmac. Pokud cokoli z toha miiZe u nékoho
vyvalat potiZe nebo neprijemné pacity a jesté jsme o tom nemluvili,
dejte mi prosim védét bud’ zde, nebo soukromé, abychom na to pri hre
pamatovali.

Jinak budeme béhem hry jako bezpecnostni mechanismus pouZivat
takzvanou kartu X. Pokud se objevi jakykoli obsah, ktery je vam jako
hracim neprijemny, muZete v chatu poslat (X) nebo (X: obsah), a tim dat
najeva, Ze byste ho ze hry chtéli vyradit. Pokud zpravu nemiZete odeslat
nebo konverzace probiha prilis rychle, miZete fict nahlas ,karta X
a zminit, co chcete zménit nebo vyradit. Nic neni treba vysvétlovat
a jednoduse se od takového tématu odklonime.
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Také budeme pouZivat bezpecnostni ndstroj zvany ,zakazy a zavaje”
Timto zpusobem muZete dopredu oznacit témata, ktera vam nejsou
prijemnd, abychom se ujistili, Ze se nedostaneme na nebezpecné tizemi.
Zakazy jsou véci, které ve hfe vibec nechcete potkat. Zavoje jsou véci,
které vam ve hfe nevadi, pokud se jim nebudeme podrobné vénovat.
Hra navrhuje tyto zévoje, ze kterych ale muzZeme udélat zakazy nebo je
upravit tak, aby nam vyhovavaly:

NASILI A KRVEPROLITI. Budeme se vyhybat podrobnému popisu jakéhakali
zranéni Alice.

NEKONSENSUALNI SEX. Pokud jej zcela nezakazeme, zahalime vse, co se
tyka nekonsensualniho sexu. To zahrnuje omamné latky, natlak, fyzické
nasili' a vyhrazky.

OBVINOVANI OBETI, Postavy mohou vyjadFovat rozéileni nad Alici a jejimi
ciny. Jeji ciny vsak neznamenaji, Ze si zaslouZila cokoli z tohe, co se ji
stalo.

CHCEME TYTO ZAVOJE NEJAK UPRAVIT? Chtéli bychom se vyhnout néjakym
dalsim situacim nebo tématim? Je néco, co sice muzeme zahrnout, ale
chceme nechat za zavejem nebo mimo obrazovku?

Pokud je to potfeba, pobavte se o téchto tématech. Pfipomeite hracum, Ze mohou
kdykoli v prubéhu hry zavést zkaz nebo zavoj. Staci, kdyz do chatu napisi (Zakaz:
obsah) nebo (Zavoj: obsah) - napr. (Zakaz: krveproliti), pokud se zda, Ze konverzace
vede takovym smérem. Jakmile vSichni dostanou moznost néco dodat, pokracujte.
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Béhem nasledujicich 45 minut si vytverime nas fiktivni svét - kdo
jsme, jaky mame vztah k Alici a jeden k druhému, a nase mésto.
Na dalsich 90 minut se do téchto postav vZijeme, budeme sbirat
stopy, posilat si zpravy a pribéh se bude vyvijet. Vse vysvétlim
v pritbéhu hry, ale nejprve prectu kartu s tvedem a uvedu nas do
pribéhu.

Nyni vezméte kartu Uvod a prectéte ji nahlas. Text na karté je
uveden i nize.

Silent Falls je pobrezni méstecko obklopené lesem v srdci severni
Kalifornie. Je tady klid a od nedavné ekonomické krize uZ lidé
nejsou tak pratelsti jako drive. Posledni roky nebyly pro nikoho
jednaduche.

Franklinova akademie, mistni stredni skola leZi, v zalesnénych
kopcich na vychadni strané mésta. Je posledni den pred zimnimi
prézdninami, Zdci se couraji po chodbach a oprasuji si z bund
snéhovy poprasek. Venku je chladno.

Na konci hlavni chodby, za prazdnou vitrinou na trofeje a odlupuji-
cim se napisem Franklinova akademie na zdi, visi nasténka. Stoji
u ni hloucek studenti a po okrajich vidime staré plakaty k volbam
do studentske rady, prihlasky do fotbalového tymu a pripominky
bliZiciho se maturitniho plesu, které se tu povaluji jako pasticky
na mysi. KdyZ se Zaci rozchazeji, vsimneme si letaku, kolem kte-
rého se vsichni shlukli.
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Vezméte plakaty pohfesovanych osob a rozloite je licem doli. Nechte jiného hrace
jeden z nich vybrat a otoCit licem vzhiru. Ostatni odloZte - po zbytek hry je nebu-
dete potrebovat. Poté Feknéte nasledujici:

Tohle je nase Alice. Brzy se o ni dozvime vice. Nejprve si ale vybereme
postavy.

Vezméte Karty postav a rozlozte je na stil tak, aby je vSichni vidéli.
Dostupné postavy jsou Jack Briarwood, starsi bratr; Dakota Travisova,
nejlepsi kamaradka; Julia Northova, tajna pritelkyné; Evan Holwell, ten
zamilovany; a Charlie Barnes, ten, ktery se odstéhoval. Jako mediator
budu hrat za Charlieho.

Vezmete si kartu CHARLIEHO BARNESE a polozte ji pred sebe.

Ted'je rada na vas! Za které postavy byste obzvlast chtéli hrat a za které
byste radgji nehrali?

Poté, co si kazdy vybere postavu, nepouZité karty postav odlozte. Dale popiste
jednotlive casti karty postavy, jak je uvedeno nize.

Nejspis jste si vsimli, Ze karta postavy ma nékolik casti - vsechny je ted
projdu.
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Prvnf je otdzka wa okolnosti. Odpovéd va
ni sdélite skupiné béhem vytvarent postav.
K tomu se dostaneme za chvili,

Dalsi je tajemstvi. Zatim
si o wechte pro sebe.
Toto tajemstvi by viak
s s A mélo kit v pribéhn hry
ke i S odhaleno  alespoii  jedné
daldi osobé (nebo rovnon
celé skupiné).

Den pred jeiim zmi}enim

Omluy sezaty hadku.

Tretl je poduét pro hlasovou zpravu. Viichwi wahrajeme po-
sledni hlasovku, kterou jsme poslali Alici jed+€ prred +im, neZ
jsime se dozveédéli, Le je nezvéstna. Na konci hry je prehrajun
Jako pripominku zacatkun wadi cesty. Tento poduét je pro hla-
sovou pravu vichozl bod. Pokud se vam do vahravky podati
zapracovat své tajemstvi, bude to je5t€ lepsi. Zaveér nry diky
tomu bude pisobive)éi. Ted si s +im ale nemusite ldamat hlava,
hlasové zpravy nahrajeme ai pozdéji.

230 e Hleda se Alice



Poté vezméte hromadku karet pohnutek a nahodné kazdému hraci rozdejte jednu
licem vzhtiru. Zbylé karty odloZte - po zbytek hry je nebudete potfebovat.

Tyto karty nam davaji motivaci a vytvareji nase vzajemné vztahy. Moti-
vaci na této karté zkombinujete s informacemi na karté postavy a vy-
tvorite tak osobu, kterou budete ve hre ztvariiovat. Vénujte chvili zapisu
uvadnich predstav a myslenek o své postavé do prazdného mista pod
Jejim jménem na listu postav - to, jak vypada, jeji oblibeny predmét ve
Skole, rodinné vztahy atd. MiiZete také zacit vymyslet odpovédi na otaz-
ku o svych okolnostech a tajemstvi. Vasi adpovéd’ vSak mohou ovlivnit
odpovedi ostatnich, proto se zatim k Zadne myslence prilis neupinejte.
AZ budete mit hotova, poloZte prosim tuzku na stul. To nam da védét, Ze
miiZzeme pokracovat.

Jakmile na stole lezi vSechny tuzky, zacnéte s predstavovanim postav a otazkami
tykajicimi se okolnosti.

Ted predstavime své postavy, vcetné jména, pohlavi, vztahu k Alici
a odpovédi na otazku na okolnosti. Nerikejte své tajemstvi - mélo by
vyjit najevo az béhem hry. Nezapomente poslouchat odpoveédi astatnich
a pripadné upravit své odpovedi tak, aby do sebe jednotlivé predstavy
zapadaly. Nebojte se ostatnich zeptat na cokoliv o jejich postavach.
Nezapomente si do odpovidajicich casti listu postav zapsat jakékoli
poznamky. Ja zacnu s informacemi o Charliem.
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Charlie Barnes se na konci minulého $kolniho roku po rozvedu rodici
s maminkou odstéhaval ze Silent Falls. Zrovna prijel do mésta k tatovi na
zimni prazdniny a doufa, Ze se béhem nich potka s Alici a ostatnimi. Alice
pred nékolika dny prestala odpovidat na zpravy. 0d té doby se neozvala.

Mediator nyni popiSe, jak Charlie vypadd, predstavi jeho vztah s Alici a dalsi di-
lezité informace. Poté si prectéte otazku o okolnostech a odpovézte na ni. Kazdy
dal$i hraé po sméru hodinovych rucicek by mél podobnym zplsobem predstavit
svoji postavu.

Skvéle, ted, kdyZ vsichni vime, kdo je kdo, nastolime vztahy. VSechny
nase postavy jsou pratelé, nebo se alespon kdysi pratelily. Nikdo by
nemél byt vylouceny nebo se citit odstrcené, protoZe ,neni v parté“ Hra
je poutavéjsi, pokud se vsichni dobre znaji, i kdyZ spolu nemusi nutné
vychazet.

Podivejte se na dva vztahy, které jste dostali. KaZdy z téchto vztahi
priradite k jiné postave. Tyto vztahy jsou obvykle jednostranne, takZe
to, Ze k dané osobé néco citite, jesté neznamena, Ze ona citi totéZ. Prira-
zovani nesourodych vztahi miiZe vést k vytvoreni zajimavéjsich postav.
Ma nékdo vztah, se kterym chce zacit?
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Po pFifazeni vztahl si vyménite telefonni Cisla a vytvofite skupinovy chat. Vytah-
néte telefon, otevrete Zpravy i jinou vhodnou aplikaci, zahajte novy skupinovy
chat tak, aby do radku ,Komu: mohli ostatni zapsat sva telefonni Cisla. Poté
predejte svij telefon ostatnim hracim po sméru hodinovych rucicek.

Tak jo, ted’ vytvorime skupinovy chat. Jamile mi vsichni zadaji Cislo,
poslu vsem prvni zpravu se jménem své postavy. Vsichni byste méli na
svych telefonech odpovédét jmeénem sve postavy. Vichni si v kontak-
tech zménime jména ostatnich na jména téchto postav, abychom béhem
hry védéli, kdo pie. Pred odchodem si zase jména kontakti zménime,
nebaojte.

Az vsichni do fadku ,Komu: zapiSou své telefonni Cislo, napiste do zpravy ,Charlie
Barnes* a odeslete ji. Ostatni by méli odpovédét zpravou se jménem své postav.
Veénujte chvili zméné jmen vech kontaktu na jména téchto postav.

Jakmile to udeélate, otevrete v telefonu hlasovy zaznamnik a ujistéte se, ze mate
vsechny ostatni nahravky oznacené nebo smazané (abyste si je nespletli s hlaso-
vymi zpravami, které za chvili nahrajete).

Ted’ si dame kratkou pauzu. Béhem ni postupné vsichni nahrajeme
posledni hlasovou zpravu, kterou jsme poslali Alici jesté pred tim, nez
jsme zjistili, Ze je nezvéstna. Nezapomerite se ridit podnétem na karté
své pastavy a pokuste se do zpravy zaclenit co nejvice informaci o svém
tajemstvi. AZ budete hotovi, predejte telefon nékomu, kdo jesté hlasovku
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nenahral. Taky je ted’ vhadna chvile prinést si vodu nebo si odskoCit na
toaletu. AZ se osvéZite a budete pripraveni ke hre, vratte se ke stolu, at
muzeme zacit. Pokud se ke stolu nékdo vrati drive nez ostatni, muze mi
pomaci s pripravou karet.

Poté co nahrajete svoji hlasovou zpravu, bude potreba pripravit zbyvajici karty
a odpodet hry. Postupujte podle nize uvedenych pokyn.

Vezméte halicky karet mist a podezFelych, vyberte z nich jednu kopii od kazdé kar-
ty a vylozte je na stul do dvou fad. V jedné radé by mély byt karty Bria Brownova,
CJ Wallace, Pan Halvert, Ryan Groggins a David Nelson, zatimco v druhé fadé by
mély byt karty Statni park Kalisto Rivers, Nocni klub Krvava dyka, Stara stodola na
Cambridge Street, Majak na Kvilicich utesech a Nadrazi Silent Falls.

STATNI[PARK NOENifKiug STARASTODOM ABA(AW N DR
KRLISTOIRIVERS KRVAVAND KA NALCAMBRIDGEISTREET KUILIGIGHIUTESEGH STE FNS
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Dale pripravte notehook, televizi niebo tablet s odpoctem HLEDA SE ALICE a poza-
stavte ho v case 90:00.

Poté vezméte karty stop a nahodné vyberte jednu od kazdého Cisla, aniz byste si
je prohlizeli: 90, 80, 70, 60, 50, 45, 40, 35, 30, 20 a 10. Kartu 90 minut si vezméte
pro sebe a zbytek rozdejte po jedné karté po sméru hodinovych rucicek, dokud
se nedostanete ke karté 10 minut. Kartu 10 minut polozte doprostred stolu. Nyni
by mél mit kazdy dvé aZ GtyFi karty stop, v zévislosti na poctu hracu. Pocet karet
nemusi byt rovnomérny - to je v poradku.
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AZ se hraci vrati z pauzy, feknéte jim, aby své karty stop neotaceli. Zanedlouho
vysvétlite, jak funguji. Jakmile se vSichni vrati, pokracujte nasledujicimi odstavci.

Jak vidite, mate pred sebou karty s ¢isly na rubu. Jsou to vase karty stop.
Nechte je licem dolii - nebojte, brzy o nich budu mluvit. Nejprve si ale
stanovime pocatecni predtuchy.

Ukazte na Kkarty mist.

Toto jsou karty mist. Predstavuji mista, kde by se Alice v nasi hre mohla
nachazet. To, kde se nachazi, zjistime béhem 90 minut hry.

UkaZte na karty podezelych.

Toto jsou karty podezrelych. Predstavuji lidi, které podezrivame, Ze maji
néco spolecného s Alicinym zmizenim. Béhem 90 minut hry zjistime, kdo
Z nich je pachatel.

Tady vidite vSech pét ruznych karet od kazdého druhu. Zbytek balicku
tvori kopie téchto karet. Ted' si budeme pred sebe postupné pokladat po
jedné karté, dokud vsechny nerozebereme, a vZdycky pritom popiseme,
co v nas na daném misté nebo osobé vzbuzuje podezreni, Ze by mohly
néjak souviset s Alicinym zmizenim. Pokud chcete, muZete si o nich
délat poznamky do listu postav. Zaujalo nékoho z vas néjaké misto nebo
osoba?
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Kdyz si hraci rozebiraji karty, nezapomente jim pokladat otazky, které jim pomo-
hou formulovat konkrétni odpovéd:. Hraci nékdy zacnou mluvit o tom, proc je dane
misto podezrelé, ale nikoli v souvislosti se zmizenim Alice. Pokud se tak staue,
zeptejte se jich, jak se vaze k Alici a jejimu zmizeni. Nékdy se také mohou hraci
vydat opaénym smérem a mluvit o tom, pro¢ je dané misto pro Alici duleZité, ale
jiz ne o tom, proc je podezrelé. Abyste je spravné nasmérovali, budete muset klast
zvidave otazky. Hlavné ale v tuto chvili nespojujte Zadného podezrelého s Zadnym
z mist, pFicinou Alicina zmizeni totiz muZe byt jakakoli kombinace podezfelého
a mista.

Jakmile jsou rozebrany vSechny karty, véechny je vezméte a zamichejte je do pri-
slunych balicku. AZ balicky zamichate, umistéte je na stul tak, aby na né vSichni
pohodLné dosahli.

Nakonec se dostavame ke kartam stop. Hybou déjem kupredu a jsou
hlavni mechanikou hry, takZe je opravdu dileZité, aby vsichni dobre
pochopili, jak funguji. Jak vidite, mam pripraveny odpocet. Ten bude
postupné adpocitavat od 90 minut aZ do 0. Karty stop by mély zustat
licem dold, dokud odpocet nedosahne Cisla na karté stop.

Funguje to napriklad takto. Reknéme, Ze pred sebou mam kartu 80 mi-

nut. KdyZ ukazatel dosahne 80, otocim kartu na druhou stranu a prectu
si ji pro sebe.
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Vezmete jednu ze zbylych karet 80 minut, ktere
jste nikomu nerozdali, otocte ji a prectéte nahlas
jeji podnét. Poté pokracujte.

Rikd mi, at otocim kartu podezrelého,
takZe doberu jednu kartu z balicku
podezrelych a otocim ji na stil.

Reknéte nahlas jméno podezfelého, kterého
otoCite.

Ted’ tohoto podezrelého pouZiju v odpo-
vedi na podnét karty stop. Chvilku nad
tim budu premyslet a vymyslim odpo-
véd' na otazku v modrém ramecku. Pak
najdu zpusob, jak vam tuto informaci
prirozené predat jako moje postava ve
skupinovém chatu.

Uved'te priklad podle podnétu na dobrané karte
stopy. Pokud je karta podezrelého Ran Groggins
a podle karty stop tato osoba zverejnila néco
podezrelého na socialni siti, mohl by znit: ,Lidi,
, vidéli jste, co dal Ryan Groggins na instagram?
% 0d uterka kazdej den zvefejiuje fotky s Alici. Ale
7721 v ltery jesté nebyla nezvestna..
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Zamichejte kartu podezfelého zpatky do balicku.

Karty mist funguji uplné stejné. V takovém pripadé odhalite misto a po-
uZijete ho jako inspiraci pro podnét na karté stop. AZ to udélate, nechte
kartu podezrelého nebo mista pobliZ balicku - nenechavejte si ji u sebe.

V urcité chvili béhem naseho sezeni, coZ je klicoveé pro pribéh hry, nékdo
Z nas otoci kartu stopy, podle které ma zamichat karty podezrelych nebo
mist, které leZi licem vzhiru na stole, a jednu z nich odhalit. Bude to
misto, kde se najde Alice, nebo podezrely, ktery je za zmizeni zodpovédny.

Jedna z karet stop taky rekne, Ze mate nékomu dat kartu 10 minut. Rid'te
se pokyny na Karté, ale pokud budete mit dotazy, muZete mi vZdycky
poslat zpravu. Pokud dostanete kartu 10 minut, neotacejte ji, dokud
odpocet nedosahne 10.

Pouzivani karet stap, mist a padezrelych je mechanicky nejsloZitéjsi ¢ast
hry. Cheete se na néco doptat, neZ budeme pokracavat?

Zodpovézte pripadné dotazy a v pripadé potfeby znovu projdéte pravidla. Jedna

se 0 velké mnozstvi informaci najednou, takze se nebojte projit celou mechaniku
jeste jednou, pokud je to nutne.
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Nakonec ukazte na karty patrani.

Posledni balicek, o kterém se pobavime, jsou karty patrani. Nékdy vam
karta stop da pokyn jit na konkrétni misto a néco tam udélat nebo najit.
V takovém pripadé byste to méli udélat. Pokud se ale nékam chcete
vydat na vlastni pést, aniz by vam k tomu dala podnét karta, muZete
na vybrané misto cestovat a dobrat si kartu patrani. Obsah téchto karet
miize mit na hru velky vliv, takZe je pouZivejte, pouze pokud budete mit
pocit, Ze jste zaseknuti - treba kdyzZ se acitnete na néjakém misté, ale
musite si vymyslet, ca tam budete délat nebo co tam najdete.

Presné k tomu mame tyhle karty. Kdykoli miZete dat skupiné védeét, Ze
mirite na urcité misto, a dobrat si kartu patrani, abyste zjistili, co tam
najdete. Pripominam, Ze bychom toho méli vyuZivat jen velmi stridmeé,
kdyz se déj zpomali nebo kdyZ do néj chcete vznést néjaky zvrat. Mate
néjake otazky?

Pripravte karty patrani doprostfed stolu vedle karty 10 minut, poté vezméte pru-
vodce hrou.

Nakonec si projdeme privodce hrou, ktery bude leZet na stole, pokud

byste do néj potrebovali nahlédnout. Cast bodii jsme jiZ probrali, ale jsou
tady jako pripominka, kdybyste na né béhem hry zapomnéli.
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Projdéte s hraci pruvodce hrou bod po bodu a odpovézte na pripadné otazky. Poté,
jesté neZ zacnete hrat, pokracujte nasledujicim odstavcem.

Vim, Ze je to spousta informaci najednou. Privedce hrou ale zistane po
celou hru na stole, abyste do néj mohli kdykoli nahlédnout, a v pripadé
jakychkoli otazek nebo nejasnosti mi muZete kdykoli napsat za sebe
a ne za svou pastavu.

Uz jsme skoro pripraveni zacit. Jakmile spustim odpocet, otocim svoji
kartu stop 90 minut, ktera mi da pokyn odeslat prvni skupinovou zpravu
ve hre. Nez ode mne tuto zpravu dostanete, budete mit par minut, takze
si klidné najdéte misto, kde budete mit pohodli, projdéte si list postav
a pripravte se. Taky si muZete promyslet, které vztahy chcete ve hre
nejvice prozkoumat a komu budete chtit poslat prvni soukromou zpravu,
az hra zacne.

Pripominam, Ze u stolu musite byt, jen kdyZ otacite svou kartu stop,
takze se klidné miZete posadit dal. Jakmile zacne hrat hudba, nikdo by
po celych 90 minut nemél mluvit nahlas, ale vZdycky mi miZete cokoli
napsat. Néjaké posledni otazky, neZ zacneme?

AZ budete pripraveni, spustte odpocet, nastavte hlasitost na vhodnou troveri
a otocte svou kartu 90 minut. Hra zacina.
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AT JDE VSE, JAK MA

Krome toho, Ze coby mediator hrajete za Charlieho, mate navic zodpovédnost za
udrZovani hry ve spravnych Kolejich. Po spusténi odpoctu hra obvykle probiha
samovolné. Cas od asu vsak budete muset zasahnout, aby hra fungovala, jak mé
Projdeme si nékolik nejcastéjsich problému, na které je tfeba si dat pozor, a jak je
nejlépe odstranit.

Hraci prosvihnou své karty stop. Stava se to Castéji, nez byste cekali, hraci se
totiz mohou zapojit do nékolika intenzivnich konverzaci a zapomenou se divat na
odpocet. Obvykle nejlepsim zplsobem, jak to vyresit, je poslat dotyénému hréaci
soukromou zpravu s pripomenutim, Ze ma otocit svou kartu stop.

raci ze svych karet stop nepredaji potrebné informace. Kazda karta stop by méla
ukazovat bud na misto, nebo podezfelého, spolu s odhalujici informaci o Aliciné
zmizeni. Pokud nékdo otoci svou kartu stop, ale nepredstavi misto ani podezrelého,
zkontrolujte mimo roli své postavy, zda na tom pracuje. Hrac muze jednoduse
pripravovat prilezitost k odhaleni prislusné informace, jelikoz nemusi byt vzdy
jednoduché ucinit tak prirozené. Tato kontrola by méla mit podobu nenasilné pri-
pominky, abyste na hrace nevyvijeli dalsi tlak. Vzdy ujistujte, Ze neni kam spéchat
a jen kontrolujete, zda pracuje na zaclenéni informaci do pribéhu.
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Hraci Fikaji dvé véci, které si zdanlivé odporuji. Ve hfe HLEDA SE ALICE hrégi gasto
musi rychle vytvaret informace s jen omezenymi pokyny. Za takovych podminek
mohou napsat néco, co je v rozporu s predchozim zjisténi o Aliciné zmizeni. Nej-
vhodnéjSim FeSenim je prijit v roli své postavy na to, jak mohou byt obé tvrzeni
pravdiva nebo jak se mohou obé postavy domnivat, Ze maji pravdu. Pokud dvé
postavy uvedly, Ze byly ve stredu vecer s Alici, mozna Alice odesla od jedné postavy
a $la k druhé, ale ani jedné nefekla, kde byla nebo kam se chystala. Pamét mize
klamat, obzvlast pod stresem, a nas pohled je témer vzdy nedplnym obrazem rea-
lity. Pokud protichtdna tvrzeni nemohou existovat vedle sebe, vidy mizete kvili
reseni vystoupit z roli, mélo by se vak jednat aZ o posledni moznost.

lyz hraci odchazeji od stolu, berou si s sebou karty mist a podezrelych. Nekdy se
omylem stane, Ze si hraci vezmou kartu podezfelého nebo mista zpatky s sebou
na misto, kde sedi, misto aby ji polozili k ostatnim kartam u prislusného balick:..
Pokud se tak stane, ujistéte se, Ze jsou vSechny na spravném misté, nez se otoci
karta stop 30 minut, kdy se maji zamichat.

Karta 10 minut muze skonéit u nékoho, kdo nemiti k nalezeni Alice. K této situaci
dochazi jen zfidka, ale nékdy miZe postava vypadat, Ze je na cesté k Aliciné lokaci
(kterou odhalila karta 20 minut), obdrzi kartu 10 minut, ktera postaveé rekne, jak
Alici najde, kdyZ na misto dorazi, ale pak se (z jakéhokoli duvodu) rozhodne, Ze se
na ono misto ve skutecnosti nechysta - to mize na konci hry zpusobit potize. Kdyz
se néktera postava opravdu vyda najit Alici na odhaleném misté, ujistéte se, 7e
dostane kartu 10 minut - tak bude mit potrebné informace o Alici, az tam dorazi.
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ROZHOVOR PO HRE

Po uplynuti odpoctu trochu ztlumte hudbu a pres zavérecnou pisen prehrajte
z telefonu hlasové zpravy. Pokud pisen dohraje dfive, nez skonci hlasové zpravy,
nevadi. | tak pokracujte v poslechu hlasovych zprav. Jakmile budete mit hotovo,
otocte kartu Po hre lezici na stole a fid'te se jejimi pokyny. Provede vas tim, jak
uzavrit hru.

Zkontrolujte, zda se vichni ve skupiné citi dobfe - bez ohledu na to, jak skoncila
hra. Tato hra muZe v lidech vyvolat neéekané nebo nepfijemné pocity, méjte to
proto na paméti pri uzavirani hry. Mluvte o hre tak dlouho, jak bude potreba. Vé-
nujte se svym pocitum a udalostem poslednich 90 minut, abyste hracim pomohli
uzemnit se a procistit si hlavu.

g
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HRANI ONLINE

Hrani HLEDA SE ALICE pFes internet miize predstavovat fadu logistickych problémd,
ale zaroven tak muzZe vzniknout mnohem vice vtahujici a jedinecny zazZitek. Na
adrese wwuw.aliceismissingrpg.com najdete navody (v anglicting), jak na online
hry HLEDA SE ALICE, ale nize najdete nékolik obecnych pokynd, které vam pomohou
s jejich hladkym prubéhem.

Vétsina dprav pro hrani online se tyka doby pred spusténim 90minutového odpociu
- poté se hraje podobné jako tvari v tvar. Nejvetsi prekazkou, na kterou narazite, je
cas. Priprava online her Casto trva o néco déle, a protoze tato hra vyzaduje béhem
hrani znacné mnoZstvi emocionalni prace, Gprava casu na pfipravu muze pred-
stavovat rozdil mezi tim, zda hraci zustanou pfi vyvrcholeni pribéhu emocionalné
propojeni, nebo se odhlasi pravé ve chvili, kdy se rozbéhne nejnarocnéjsi cast hry.
Abyste se tomuto problému vyhnuli, bude vhodné vytvorit si vétsinu postavy jesté
pred tim, nez se sejdete ke hre. Veskery material potrebny k pripravé pred hrou
najdete na www.aliceismissingrpg.com nebo www.rexhry.cz.

Nejprve nahodné vyberte plakat pohfesované osoby a poslete ho skuping, aby
vedeli, Ze behem hry budete hledat pravé tuto Alici. Poté jim predstavte dostupne
postavy pomoci karet postav ke stazeni. Coby mediator si pro sebe vezméte kartu
Charlieho Barnese a poslete pouze zbylé étyfi. Pokud chcete, muZete pfitom pouzit
nize uvedenou zpravu, kterou miZete pripadné upravit.
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AZ si vyberete postavu, dejte mi védet, kdo to je, a ja vam poslu nahodné
pohnutky, pomoci kterych si spolu s kartou postavy vytvorite osobnost.
MuZete zaéit s vymyslenim odpovédi na podnéty tykajici se okolnosti
(0 to se brzy podélite s ostatnimi) a tajemstvi (to si prozatim nechte
jen pro sebe). Vase odpovédi se mohou zménit, kdyZ uslysite odpovédi
ostatnich, a to je naprosto v poradku. Zatim ignorujte podnét ohledné
hlasové zpravy, k tomu se dostaneme za chvili.

Kdyz si hrac vezme kartu postavy, poslete mu rychle nahodou kartu pohnutek,
aby se mohl vZit do své postavy. Po pridéleni karet pohnutek muZete pokracovat
nasledujici zpravou (libovolné upravenou).

Tak super, vsichni dostali karty pohnutek! Zatim ignorujte cast vztahy.
Zacnéte si v hlavé vytvaret své postavy na zakladé karet, které mate
k dispozici - osobnost, to, jak vypada, atd. Kdybyste se vsichni podélili
0 odpovéd’ na otazku o okolnostech alespon nékolik hodin predtim, nez
budeme hrét, pomohlo by nam to s hladkym prubéhem hry. Rovnou
zacnu..

Nasledné se podélite o odpovéd na svou otazku o okolnostech s dostatkem podrob-
nosti, abyste ostatnim pomohli nastolit ocekavani.

Jakmile se vSichni podéli o své odpovédi, vytvorte skupinovou konverzaci (pokud

jste ji dosud nepouzivali) a ziskejte ode vSech hlasové zpravy. Nize uvedenou zpra-
vu muZete pouZit jako névod, co hracim sdélit.
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Uz jsme skora pripraveni zacit! Posledni, co musime udélat pred tim, nez
zacneme hrat, je nahrat hlasove zpravy. Jde o posledni hlasovky, ktere
jsme poslali Alici jesté pred tim, neZ jsme védéli, Ze je nezvéstna. Pro
inspiraci pouZijte podnét k hlasové zpravé na karté postavy, taky do ni
ale néjak zahrrite své tajemstvi. MiZe to byt napfime, nenapadné nebo
néco mezi. Na kanci hry tyhle hlasovky prehraju jako zavérecny okamzik
naseho pribéhu. Nemusite se snaZit ménit hlas nebo se jinak pokouset
znit jinak. Tyhle zpravy by mély byt tak upfimné a opravdove, jak to jen
dokazeme. Snazte se, aby nebyly delsi neZ jedna minuta, a aZ budete mit
hlasovku nahranou, poslete mi ji v soukromé zprave.

Taky pro nasi hru vytvefim skupinovou konverzaci. Poslete mi prosim
svaje telefonni ¢isla, pokud je jesté nemam. AZ budu mit Cislo na vsechny,
poslu do kenverzace jméno svoji postavy a vsichni byste jako odpoved’
méli poslat jména svych postav. Nez zacneme, nezapomente si zménit
jména kontaktii na jména postav. Pak uZ budeme moct zacit!

Jakmile si vytvorite postavy a obdrzite vSechny hlasové zpravy (nezapomeiite na
svojil), budete si moci pripravit online platformu, kterou budete pouzivat ke hrz.

Nezapomeiite se Fidit konkrétnimi pokyny pro danou platformu, abyste hracim

vvvvv
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INSPIRACE R UZNANI

Téma a atmosféra hry HLEDA SE ALICE je silné inspirovana videohrami Life Is
Strange, Gone Home a Oxenfree, stejné jako filmy a serialy Patrani, Riverdale a Do
morku Kosti.

Vychazi také z mnoha systému RPG a larpd, vetné her Fiasko a Out of Dodge od
Jasona Morningstara, Unheroes od Joanny Piancastelli a Kids on Bikes od Douga
Levandowskiho a Jonathana Gilmoura.

Pokud byste mé chtéli kontaktovat ohledné hry a podélit se o své pribéhy nebo mi
dat zpétnou vazbu, najdete mé na platformé X jako @spenserstarke. Budu moc
rad, kdyZ se mi ozvete.
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