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Grafika pohddek deti (hlavni obrazky v knize thddek)

llustrace Midjourney (doplikova grafika do knihy pohddek)
freepik, Oomelapics (titulni obrazky)

Herni doba 10 minut / hrace

Pocet hradi 2-4

Obsah baleni

- kniha pohddek

- 4x sada hlasovacich Zetoni (4 pro kazdého hrace)
- 4x sada Zetonu vypraveéni (8 pro kaZdého hrace)
- 5 zdloZek

- 8 Zetoni zpochybnéni

- bodovaci plan

- desetisténnd kostka

- pravidla

P¥iprava hry

Do stiedu stolu hraéi poloZi knihu pohddek. Spoleéné se dohodnou, kolik kol ma jejich
partie mit a s jakou obtiZnosti chtéji hrat.

Zvolte obtiZnost
Lehka

Stredni

Tezka

S pomoci desetisténné kostky si vylosujte pohadku z kaZdé z péti sekei (15, 30, 45, 60 a
a0 vterin). Na volbé stranek se miiZete misto hodu kostkou hradi také dohodnout.
Vysledné stranky si oznali zdlozkami tak, aby Sipka ukazovala vievo nebo vpravo na
stranku, kterou budou pouZivat.

Vedle planu poloZte bodovaci desku.

Kazdg z hrali si zvoli barvu a dostane odpovidajici sadu hlasovacich ietom% a Zetonu
vypravéni. Jeden z Zetond vypravéni poloZi na policko s hodnotou nula na bodovaci desce.

Kromé vyse popsangch komponent budete potiebovat stopky, které umi mévit viechny
potiebné intervaly.

Pribéh partie

Hradi postupné prochazi pohddky ve vzestupném povadi, od nejkratsi po nejdelst
vypravend.

Partie se déli na dvé faze, které se opakuji pro kaZdou pohddku zviast. Hrali si nejdiive
Jjeden za druhgm rozmisti na obrdzek pohddky Zetony vypravéni. Tim si zvoli Edsti
pribéhu, které zahrnou do svého vypravéni.

Jakwmile jsou viechny Zetony vypravéni umisténé, pristoupi hrdli k druhé fazi. Béhem
predepsané doby (15-90 vterin) se pokusi odvypravét zajimavou pohddku ostatnim
hraéam a skonlit vypraveéni ve spravinou chvili.

Na konci dostanou hrdci body podle toho, éjak se pribéh libil ostatnim, kolik pouZili Zetoni
vypraveéni, a jak dobte dokazali odhadnout casovy limit.

Fdze p¥ipravy vypravéni

Hradi nalistuji prvni vylosovanou pohddku oznalenou zdlozkou s Eislici 15. Hodnota
zdlozky vyjadiuje, kolik budou jednotlivi hrdli mit éasu na vypraveni svého pribéhu.

Zalind hrac, kt_er?’( naposledy vidél pohddku. Hrali se na tahu stiidaji ve sméru
hodinovdgch rudicek.

KdyZ na hrdce ptijde Fada, vezme jeden vybiraci Zeton své barvy. Vybere si na obrazku
misto s predmetem, o kterém chee pohddku vypravét a Zeton na néj poloZi (viz. Pravidla
umisteéni zetonu).

Misto umisténi dalsiho Zetonu miiZe pasovat a rozhodnout se dalsi Zeton nepokladat.
Takto se hrdli st¥idaji na tahu, dokud vsichni neumisti vsechny Zetony nebo nepasuji.

Pravidla umisténi Zetonu

- vybiraci Zeton se wmusi alespoi dsti leZet na zvoleném obrazku
- hraé pri umistovani nesmi nijak posouvat zetony ostatnich hraci

Fdze vypraveni

Hrdli se postupné vystiidaji ve vypravéni a to ve stejném poradi, ve kterém umistovali
Zetony na obrazek pohadky.

Hrdl po pravé ruce aktivniho hrale se stane casomériem. Nastavi na stopkdch odpocet
predepsaného Casu (15-90 vtetin) podle zvolené obtiZnosti.

POZOR! Stopky nesmi na konec intervalu upozoriovat Zadngm casovgm signalem!
Jakwmile zaéne aktivni hrdl vypravet, Casoméric spusti odpolet.

Hrd¢ na tahu vgprdvf ostatnim ucastnikim pohddku. Do svého vypravéni musi zahrnout
vsechny Casti obrdzku, které Zetonem oznalil. Mohou pii tom obrazek interpretovat
v{o{me a nejsou vazani jeho presngm vzhledem a vgznamem, ale mohou z néj odvozovat i
viastnosti.

Tip: Naptiklad rozsvicenou lucernu (ze kromé jejiho klasického vgznamu pouZit
naptiklad jako slova Zlutd, svétlo, teplo plamen, atd.

Oznacené obrazky wmiZe pouZivat v libovolném potadi. Kdykoliv nékteré pouZije, vezme
thned odpovidajici Zeton zpét a piesune jej na oblast nadpisu pohddky. Tim je ostatnim

Jjasné, kterg vgznam pouzil. Kdokoliv ze soupeii mizZe v tuto chvili umistit na stejné

misto Zeton zpochybnén.

Kromé vypravéni se ale hrdé musi snaZit soustredit také na fas. Pohddku musi ukonéit ve
chvill, kdy si mysli, Ze ubéhnul predepsanyg as (15-90 vtetin).

Jakmile hraé skonéi vglom’vém’, dd signdl éasomerici, ktery cas okamZité zastavi. Délka
vgpma\l/e{w se mEF v celgch vterindch, s desetinami zaokrouhlengmi podle matematickgch
pravidel.

Pokud na pohddce ez néjaké Zetony zpochysbnéni, musi aktivni hrdl vysvétlit vgznam,
ve kterém oznacené slovo pouZil. Pokud se mu to nepodali, musi vrétit jeden z
vypravécich Zetonl zpét na plan.



Bodovani

Aktivni hrd€ nyni ziska body. Jeho skére odpovida poltu Zetond, které se mu podatilo do
pohadky zatadit a nebyly zpochybnény.

Tuto hodnotu ale musi poniZit o pocet vtetin, o které skonlil diive nebo pozdéji, nez bylo
predepsané. Nikdy ale nemize ziskat zdporng poclet bodi.

O vyslednyg polet bodi posune sviij ukazatel skére na bodovaci stupnici. V piipadé, Ze je
penalizace za Cas vyssi nez polet zetonit, pak sviij ukazatel skére neposouva.

Nyni je s vypravénim na tadé dalsi hrdé po sméru hodinovgch rudiéek.
Konec kola

Ja!;\vy;{lek vsichni hrdéi vyuZili svoji mozZnost vypravét, je éas na posledni vyhodnoceni
pohddek.

VEichni hrddi soutasné vezmou své hlasovaci Zetony a potaji’ (hodnotou doli) je rozmisti
ved ostatni hrdée podle toho, jak se jim jejich pohddky [ibily. Pouze jednomu hrdéi daji
Zeton +1, pred ostatni poloZi prazdng Zeton.

Teprve kdyZ vsichni své Zetony rozdaly, mohou je hrdli otolit. KaZdg hrdl dostane tolik
bodu navic, kolik dostal Zetonu +1. Tyto body si ihned poznali na bodovaci stupnici.

Poté hrdli nalistuji dalsi pohddku v potadi a pokraluji znovu fazi pFipravy vypraveni.
Konec partie

,Iallimi(e hrdli dokonli fazi vypravéni u posledniho p#ibéhu a rozdaji vSechny body, partie
je konce.

Vitézem se stdva ten hrdl, ktery ziskal v souétu nejvice bodu.

2Volte si sami, jestli chcete hrat sCénu ha 15, 30 hebo ¢5 Vterin.

;ﬂl'ﬂ I: A |' g -!“| y ";

L
.ﬂl':_
1 ]

Temand lord Gtoli



A y

2Volte si sami, jestli chcete hrat SCénu ha 15, 30 hebo 45 Vtefin. 2Volte si sami, jestli chcete hrat sCénu ha 15, 30 hebo ¢5 Vterin.
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Hlasovaci Zetony pro hrace

KaZdy tvar je pro jednoho hrace.
. Vytisknéte na tvrdg papir. i
Lze nahradit libovolngmi dievéngmi Zetony z jiné hry.
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Zetony vypraveni pro hrace
Kazdy tvar je pro jednoho hrace.
Vytisknéte na tvrdg papit.

Lze nahradit direvengmi Zetony z jiné hry.
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Doplrkové pokyny pro ukdzkovou verzi

Zetony zpochybnéni

spoleéné Zetony pro vsechny hrade

Oproti vyse uvedené verzi pravidel se miZete u kaZdé ze scén rozhodnout, jestli cheete
hrdt na 15, 30 nebo na 45 vtetin. Je také omezeny polet vypravécich Zetond na Etyvi,
protoZe se jednad o jednoduché scény, pokud ale cheete, mizete si jich pFipravit a pouzit

vice.

Doporulujeme hrdt partii, kde budou obsaZeny vsechny tii délky vypravéni, tedy hrat

partii na téi kola.

Prejeme hodné zdbavy p# vymysleni pribéhi a odhadovani jejich konce,
Tym Drevenedeskovky.cz



