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POPIS HERNIHO PLANU
TATO KRABICE OBSAHUJE:

1 herni pian E
1 pravidia hry

1 SestistEnnou hiaci kostku E)
25 modrych detond 0w
25 zelenych Fetond

5 Karet hrade

5 hernich sad karet,
kaZda z p&ti sad obsahuje:
(4 ke kaZdé z postav piibéhu) SgE
* 9 karet Pfibéhu
* 10 karet Osobnich situaci
Odpoledne’
« 10 karet Osobnich situaci

@ zatitek/Konec hry @ xerty Tajemstvi
© Pole piibéhovych situac @ Karty Pribéhy

@ Pole Osobnich situaci @ Kerta hrite

@ Karty Osobnich situaci Dopoledne () Symbol péti zetond
@ kerty Osobnich situaci Odpoledne (@) Zetony

@ Karty Osobnich situaci Soumrak




Hrati jsou v roli novych 23k ve tridé. Jejich Ukolem je siedovat piibéh,
ktery se odehrava v pribéhu jednoho dne. Cllem hry je projit hernim
planem od zatatku do konce a pfi feeni situad nasbirat Zetony riznych
barev, Pro dobré fedeni situaci se vyplati hloubé&ji pfemySlet o postavdch,
kierych se situace tykail.

PRIPRAVA HRY:

Nejprve se rozdéite do skupin nejlépe po étyfech, ale lze mit | skupinu
se tremi ¢i péti hradi. KaZda skupina potfebuje jednu krabici s hrou, z ni
vynda herni plan a rozioH ho pred sebe,

Potésizvuﬂhejadnuznabizanid:péﬂsadiaret.md&zrﬂmob-
sahuje jiny pﬂ"héh a neni moZné je michat dohromady. Karty z kaidé
jedné sady jsou vidy v rohu oznacené stejnym symbolem, Ostatni éyfi
sady vratte zpatky do krabice, nebudete je vibec potrebovat.

Karty Prib8hu sefadte podle @isla u symbolu knizky. Mély by jit za
sebou takto: 1, 2, 3A, 3B, 44, 4B, 5A, 5B, 6. Pak je rubem nahoru
umistéte na odpovidajic pole na hernim plénu tak, aby karta s dislem 1
byia navrchu.

Roztiidte tfi hromadky karet Osobnich situaci Dopoledne,
Odpoledne a Soumraku, KaZdou z nich zamichejte a umistéte rubem
nahoru na odpovidajici pole na hernim planu {viz Popis hemiho plénu).

16 karet Tajemstvi roztiidte na etyfi hromadky podle obrazku posta-
vy. Kaidou z hromddek poté zamichejte a umistéte rubem nahoru na
jedno ze Etyf poli uprostfed hemiho planuy.

Kazdy hraé si vezme jednu herni figurku. Tu postavi na pole Start.
Poté si hra¢ vezme Kartu hrade, kterd ma okraj v barvé dané figurky,

ZACATEK HRY:

Nejstar{ hra€ pfeéte prvnl kartu Pfib&hu (ma dislic 1 pod symbolem
knihy), kterd je pro viachny spoletnd. Pak hraje hra€ po jeho levici.

PROBEH TAHU:

Hrat na tahu se automaticky posune o jedno herni pole dal. Na hernim
planu jsou herni pole dvou zakladnich druhli — PFib&hové a Osobni.
POZOR! Pro Pribéhova pole a Osobni pole plati dpiné jina pra-
vidla..

Prib&hové pole ma uprosifed vidy symbol kniiky a kolem sebe
moznosti &, B, C, D.

Osabni pole ma na sobé& Sest riiznych symboldl a u kazdého z nich je
nakreslena jedna strana kostky.

Seznam hernich sad:

: ‘Sada Novi spoluZaci je
s | oznafena symbolem domu
il -'aja.dnpmi:‘.enéprorwééeud

'SaﬂaTalﬂnﬂinﬁﬂSR

y| oznadena symbolem Stétce
2 je doporucena pro hrace od
| 11 let.
Sada Sprawvna chvile pro
odvahu je oznadena sym-
bolem kostela a je dopo-
| ruend pro hréde od 11 let.

‘Sada Past na Tichou je
\aznadena symbolem vazy a
je doporuend pro hrace od
— 1 12let.
Sada Na nas zélezi je

)| oznacena symbolem prapord
W | a je doporutend pro hrace od
13 let.




Hn!nostlA, B,C. D
Dasledky A, B, C, D

Hra ziskévé jeden zeleny Zeton
Hra€ zirad jeden modry Zeton

PRIKLAD: V banku dodly zelené Zetony.
Hrat ma u sebe sedm zelenych Zetond.
Jeden z nich umisti na zelené pole 5" na
‘své Karté hrace a ctyri odevzda do banku.
Zistane mu tedy jeden zeleny Feton na
poll ,5x" a dva dalsi zelené Zetony.

PRIBEHOVE POLE

Pokud hra¢ postoupi na Pib&hové pole (se symbolem kmzm’
vezme si kartu Pfib8hu. Hrét tuto kartu Piibéhu viem ostatnim nahlas
pecte vistné moinosti A, B, C, D, které urtujl, jak se hragi mohou za-
chovat. Poté umisti svoji figurku na tu z moznosti na Prib&hovém poli,
kterou si.sam vybral. Ostatni hradi také umisti svoje figurky na moZnosti
na Pfibéhovém poli, €&imz se viastné posunou dopfedu.

POZOR! Jednu moZnost miize zvolit | vice hrdtl najednou.

Hrac na tahu poté nahlas precte, jak ktera moZnost dopadia. Pokud
tato informace neni uvedena rovnou na téZe karté Pribéhu,
vezme si nasledujici kartu Pfibéhu oznatenou stejnym &islem a
pismenem B.

Tim jehio tah kondi a ve hie pokratuje hrst po jeho levid,
OSOBNI POLE

Pokud hrac postoupi na Osobni pole, hodi si kostkou. Posune svou
figurku do policka Osobniho pole, u kterého je Gslo, které padlo na
kostce.

Na policku, kam hrat umistil svou figurku, je symbol. Symbal oviiviuje
zplisob feSenf situace, Hrad viem oznami, co symbol znamend a jakym
zplisobem se bude situace fedit. Prehled jednotinvych symbold je uveden
na konci pravidel i na kaidé Karté hrace.

Hrac si vezme kartu Osobni situace z balicku pro danou éast dne
{Dopoledne, Odpoledne, Soumrak). Nedivé se na nil Jen ji poda
svému spoluhraci po levid. Spoluhraé po levici precte zadani Osobni
situace a moinosti reakel, Spoluhrdé nefte Fedeni, pouze
moZnosti!

HraC zvazi situadi a vybere si jednu z nabizenych moinosti. Spoluhrat
po levici mu predte vysiedek u té moZnosti, kterou si dany hrac wybral,
Soucdsti vysiedku je i to, zda hra€ za svou odpovéd ziskava G ztraci

Tfm_}emtahkmﬁavehfepomhﬁeha'tpojerole_ﬁd.
ZISKAVANI ZETONO

Hrat se dozvi zadani Osobni situace a zvoli jednu z moZnych reakd.
Podle toho, jakou moZnost zvolil, mu spoluhrdé predte vysledek této
reakee. Kromé toho je u vysledku zvolené moZnosti uvedeno, jestli hrad
2traci nebo ziskdva néjaké Zetony. Obfas se miZe stat, 7e hraé neziska
ani neztrati Zadny Zeton.

Pokud ma hraé ztratit Zeton uréité barvy a 7adny Zeton takové barvy
nema, musi fict: ,Ach jo, to je Zivot." Neztrdd ale Zetony jinych barev.

NEDOSTATEK ZETONO V BANKU

Ke konci hry se miZe stit, 2e v banku uZ nejsou k dispozici Zadné
Zetony. Hrac, ktery mé v takove situaci vice nez pét Zetond jedné banvy,
unﬂshjedensfﬂjielmrﬁm Kartu hréée na pole s oznafenim

.5x". Tento 7eton se na kend hry podita za pét. Clyfi Zetony pak vréti
do banku.




Pokud se hrai ocitnou na stejné casti Osobniho pele (padio jim na
kostce stejné), mohou si navic mezi sebou vyménit libovolné karty
Tajemstvi, které maji u sebe. Oba vyberou jednu kartu Tajemstvi z
téch, kieré béhem hry ziskali, a vyméni si je.

KONEC HRY

Hra kon&l po precteni posledni Pribshové karty. Tam je napsano, kdo
vyhral a proc.

PREHLED SYMBOLO NA OSOBNIM POLI:
Symboly, které maji vliv pouze na hrade na tahu:

Tajemstvi: Po vyfeseni Osobni situace si vezmi libovel-
nou kartu Tajemstvi ze stfedu hemniho planu. Pokud uZ
zadna karta Tajemstvi neni k dispozici, miiZes si jednu
svoji kartu Tajemstvi vyménit s libovolnym hratem.

Vize: Po vyreeni Osobni situace si miZes prohlédnout
celou kartu Osobni situace vietné disledkd viech
moinasti.

Protekce: V Osobni situaci, kterou ted’ buded resit,
nemiizes ztratit Z3dné Zetony, i kdybys je v diisledku své
volby ztratit mél/a.

Vyhrocend situace; V Osobni situacdi, kterou ted' budes
fesit, ziskas nebo ztralis dvojndsobny pofet Zetonll, nez
kalik je na kart® uvedeno.

Symboly, které maji viiv na vsechny hrice ve hie:

Souhlas: AZ se rozhodne$, jak se zachovas, tak ostatni
hraéi museji dat palcem nahoru nebo doldl najevo, zda s
tebou souhlasi. Teprve poté spoluhrad prette, jak Osobni
situace dopadne. Véichni hrddi, ktefi soublasi s tvoji
valbou, ztrati nebo ziskaji stejny potet Zetoni jako ty. Hradi,
kiefi 5 tebou nesouhlasi, nic neztrati ani  neziskajl,
‘Spoluhraf, ktery ti Osobni situad Cte, se zapojit nesmi.

Spoleéna situace: Tuto Osobni situaci fesi vichni hradi
kromé toho, ktery ji zrovna Cte. Kaidy z nich ziska nebo
\\ ztrati Zetony podie toho, jak se rozhod|.

POZOR! Spolefnd situace je wyjimkou z pravidla, Ze
Osobni situadi fedi kazdy sam.

Empatie: Po precteni Osobni situace si viichni tipnou,
jak se hrat na tahu zachova. Na svojl Karté hrade tuto
moznost ajné oznafi jednim z Zetonfl. HraE na tahu pak
oznami svoji volbu. Ziska nebo zirati odpovidajici pocet
Fetondl, jak je uvedeno na karté Osobni situace. Viichni
hradi, ktefi spravné odhadli, jak se zachova, ziskaji Zeton
takové barvy, kterou si sami vyberou.

DRUHY ZETOND:

PFi fefeni situaci ziskavaji hradi ti rlizné
druhy Zetonfl. Barva Zetond oznacuje, co
presné se hradi dafi ziskavat.

@ zalmf Zeton: pohoda

‘Zelené Zetony pfedstavuji pfedeviim ak-

tudinl psychickou pohodu hréde. Pokud
jich hréé nashromazdi hodné, rozviji svoji
identitu zaloZencu na aktudlnim prozivani
vnitfniho i vnéjdiho svéta.

Postoj hrace, ktery se zamefuje na zelené
Zetony, vypada asi takto: ,Jsem v klidu,
uZivam si, co zrovna je. Pohoda."

‘ Modry Zeton: vneji ispich

Rozvijeli  identitu
zalofenou na détani: Jsem to, co za mnou
26istane, u:sjsern dokazal,

Hradi, ktefi ziskaii hodné  modrych
Fetontl, se orientuji produkt,
spoieéenskéumérﬂ ﬁn:idlbvasnbénécn
jako: .Pracuji na tom byt tspéany.”

Bily Zeton: osobni rilst

Pokud hrac ziska bilé zetony, znamend to,
7e se néco diileZitého dorvédgl, piipadné
pochopil kiifovou souvislost. U zisku
bilych Zetond neni dileZité, aby | ostatni

‘ocenili nové nabyté zkuSenosti, jedna se

éishéunsﬁbrﬁr&stlwﬁe

Hradi, ktef ziskaji hodné bilych Zetond,
by 0 sobé nejspis fekli; .Stavam se sam
sebou, rostu, duzv‘idémserv&i, které
jsou pro mne
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