PRAVIDLA HRY

CiL HRY: Poznani pfib&hu pamétnika projitim celého herniho planu a nasbiranim Zivotnich zku$enosti.

OBSAH:

1 herni plan

1 denik — Skola Zivota

7 karet hlavnich udalosti — modré karty

11 karet vedlejsich uddlosti — ¢ervené karty
1 pocitadlo zkuSenosti

hazeci kostka

12 figurek v 6 barvach

PRIPRAVA HRY: Na st(l rozloZte herni plan, vedle poéitadlo zkusenosti a karty rozdélte do kupicek na
hlavni a vedlejsi. PoloZte je vedle licem doll. KaZzdy hrac si vybere jednu barvu a vezme si obé dvé
figurky (téZe barvy) — jednu figurku postavi na poli¢ko start herniho planu a druhou na startovni pole
(0 zkuSenosti) pocitadla zkusenosti.

PRUBEH HRY: Hradi se v kole stiidaji po sméru hodinovych ruci¢ek. Za¢ina nejstarsi hrac. Tah jednoho
hrace se sklada ze 2 fazi:

1. Pohyb — hrac hodi kostkou a posune se o prislusny pocet poli vpred.
2. Akce — podle policka na kterém nyni hrac stoji, probiha akce

DRUHY POLICEK:

Bezbarvé = neutralni — nic se nedéje (v tahu pokracuje dalsi hrac)

Tmavé modré = hlavni udalosti — pismeno na policku Vas odkazuje na kartu, kterou si nyni
vezméte a ukazte ji vSem hracim. Karta Vas odkazZe na stranku v deniku, kterou nahlas
prectéte vSem hraclm. Znat hlavni udalost je nezbytné pro hru, kartu nechte lezet oto¢enou
licem nahoru na herni plose, tak aby ji vSichni vidéli. Kartu hlavni udalosti bere vZdy prvni
hrac, ktery prekrodi jeji pole (nemusi stat pfimo na ném)!!! Zkusenosti za hlavni udalost si
pripocitaji vSichni hraci!

Svétle modré = vedlejsi udalosti — stejné jako u hlavnich udalosti si vezméte kartu se stejnym
¢islem jako je na policku, ale v tomto pfipadé si kartu a stranku v deniku prectéte pouze sami
a nefikejte obsah pfibéhu ostatnim hracdm! Stejné tak i zkusenosti si pricte pouze hrac, ktery
na poli¢ko vstoupil!

Cervené = okamyity postih pro hrace, ktery vstoupil na poli¢ko. Postih je napsan hned u pole
na hernim planu.

Zelené = okamtzité plus pro hrace vstupujiciho na pole. Plusy (stejné jako postihy) jsou
zapsany pfimo na planu vedle daného policka.

RGZové = doprovodné otazky — popisek u policka Vas odkazuje na stranku do deniku, tu
prectéte nahlas vSsem hracdm. Pamétnik zde vidy odpovida na néjakou otazku, kterou si
mUiZete poloZit i Vy mezi sebou a tfeba se tak dozvite néco nového i o sobé navzajem.



KONEC HRY: Konec hry nastava, jakmile vSichni hraci projdou polickem cil na hernim planu — podle
poradi, v jakém jste do cile dorazili, si pfipoctéte pocet zkusenosti (zk.):

1. hrac—10 zk.
2. hrac-8zk.
3. hrac-6 zk.
4. hrac-—4zk.
5. hrac-2 zk.
6. hrac-o0 zk.

Nyni uZ se fidte pokyny pfimo z herniho planu.

Mate vyhodnoceno?? Tak my uz Vam jen GRATULUJEME k UspéSnému dohrani nasi hry! A jesté
nakonec bonusové otazky (schvalné kdo daval nejvétsi pozor:):

Jakou prdci vykondvala sestra pana Jilka?
Co chtél jit pan Jilek studovat, ale komunisti mu to nedovolili?
Jak dlouho pan lJilek stavél diim v Policce?

- Spravné odpovédi najdete v deniku.

Hra vznikla jako vystup v projektu Pribéhy nasich sousedq.
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