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Uz jste nékdy bojovali se zralokem pomoct zehlicky a rténky?
Nebo jste od sebe odvraceli pozornost disko kouli a zvykackou?
Ne? Pak je praveé ten nejvyssi cas, abychom vas privitali

v KLUBU DOBRODRUHUI!

Spolecné zazijete neuvéritelna dobrodruzstvi, pii kterych se
budete navzajem dostavat z mnoha svizelnych situact pomoci
blaznivych napadi.. K tuspéchu vas dovede vynalézavost,
logika a zdrava Spetka blaznovstvt.

OBSAH

110 karet s predmeéty
1 hraci deska 1 stiratelné pero
1 figurka (s houbou)
3 trestné kameny 1 presypaci hodiny (30 s)
1 psaci tabulka 1 Kniha dobrodruzstvi

, 1 pravidla hry
CIL HRY

Vasim cilem je spole¢né prozit vzrusujici dobrodruzstvi
a hledat neobvykla reSeni situaci, ktera musi ostatni
spravné uhodnout. Hodné §tésti!




PRIPRAVA HRY

Hraci desku poloZte na misto doprostied stolu. (&)

Umistéte 3 trestné kameny (B) na vyznacena poli¢ka na
hraci desce a polozte figurku na policko s ¢islem 1. ©

Karty s predméty zamichejte a kazdému hraci rozdejte
10 karet obrazkem dold. Hraci si karty vezmou do ruky.
Zbylé karty polozte obrazkem dolt do bali¢ku na lizani
vedle hraci desky. ®)

Diulezité: nikomu nerikejte, jaké predméty mate na svych
kartach!

Vyberte si libovolné dobrodruZstvi z Knihy dobrodruzstvi
(ES a vyberte jednoho hrace, ktery knihu obdrzi. Dalsi

hrac ve sméru hodinovych ruci¢ek dostane psaci tabulku
a pero.

Pfipravte si pfesypaci hodiny. (G)

©



SKLADBA DOBRODRVZSTVT

V knize najdete 12 dobrodruzstvi, ve kterych je treba obstat.
Kazdé z téchto dobrodruzstvi je rozdéleno do

5 kapitol a epilogu, pri¢emz kazda kapitola je zakonc¢ena
jednim dkolem. Pokracovat ve ¢teni dalsi kapitoly mazete
pouze tehdy, kdyz tspésné vyresite aktualni tikol.

Nékteré tkoly jsou oznaceny symbolem presypacich hodin
[ ] To znamen4, Ze musite pouzit presypaci hodiny a ¢ast
ukolu musite vyresit pod ¢asovym tlakem.

Priklad:
UKOL #%

Jak nendpadné chytit uprchlou krysu Carrie?

PRUBEH HRY

Hra se sklada z vybraného dobrodruzstvi a probiha
v nékolika kolech. Kolo probiha vzdy takto:

1. precteni kapitoly
2. vybér predmetu
3. vyreseni tkolu
4. dokonceni kola



1. PrecCteni kapitoly
Hrag, ktery ma Knihu dobrodruZstvi, precte vSem nahlas
prvni kapitolu a prislusny tkol.

2. Vybér predmett
Nyni je na radé dalsi hra¢ ve sméru hodinovych rucicek.
Z vlastnich karet, které drzi v ruce, vybira:

presné 2 predméty, které jsou podle jeho nazoru
nejvhodné;jsi pro reseni tlohy. Tyto dva predmeéty
tajné zapiSe perem na tabulku a karty poloZi pred
sebe obrazkem dolt,

dalsi 3 predméty, které jsou podle jeho nazoru
nejméné vhodné pro reSeni tlohy.

Poté zamicha vSech 5 vybranych karet a polozi je obrazky
nahoru doprostred stolu. Priklad:

UKOL #3

Jak se ubrénite nadporu divokych opic?

Poznamka: pokud je kol oznaceny symbolem presypacich
hodin[ ], pak mate na vybér predméta z karet pouze
30 sekund! Vybrané predmeéty mtzete zapsat do tabulky
az po uplynuti ¢asového limitu. Pokud v ¢asovém limitu
nestihnete predméty vybrat, bude kol povazovan za
nevyre$eny (viz 3. ReSeni tikolu - §patné).

i




3. Vyreseni ukolu

Nyni se v§ichni ostatni pokusi uhodnout 2 predméty,

které spoluhrac zapsal na tabulku. Pritom se mohou radit

a diskutovat. Hrac, ktery si predméty vybral, se diskuze
samoziejme nedcastni, a také nesmi davat Zadné napovédy!

Jakmile se shodnete na dvou predmeétech, otocte tabulku
a zkontrolujte vysledek.

SPRAVNE
Pokud jste uhodli oba predmeéty, vyresili jste tikol spravné
a mazete se posunout s figurkou o jednu
pricku nahoru. Vyborneg!

SPATNE

Pokud jste uhodli pouze jeden nebo zadny
z predmeétd, kol jste nevyresili a musite
odevzdat jeden trestny kamen. Vratte ho zpét do krabice.
Nesmite ¢ist dalsi kapitolu dobrodruZstvi! Spole¢né se
domluvte, kdo z vas bude stejny tkol plnit znovu.

Diilezité: také nyni nesmite mluvit o predmeétech na vasich
kartach.

Jakmile se dohodnete, predejte pero a psaci tabulku hradi,
kterého jste si vybrali a hra pokracuje dale, jak je popsano
v Casti 2.

Poznamka: pokud se nemuzete dohodnout, ktery hra¢ ma
predméty vybrat, prichazi na radu dalsi hra¢ ve sméru
hodinovych rucicek.



4. Dokonceni kola
Pokracujte ve hre, dokud jste bud:

nevyresili ukol nebo

jste neodevzdali posledni trestny kamen.
V tomto pripadé jste bohuzel hru prohrali
(viz Konec hry).

Po vyreseni tikolu si vSichni hraci doplni karty v ruce

z bali¢ku na lizani na celkovy pocet 10. VSechny vynesené
karty se odlozi na odkladaci hromadku. Knihu dobrodruzstvi
si vezme dal$i hrac¢ ve sméru hodinovych rucicek, ktery
precte dalsi kapitolu.

Priklad kola:

Agata precte kapitolu, ktera kon¢i tikolem: ,Jak rozlustite
Sifru ve faraonové hrobce?* Na radé je Eda, aby vybral
predmeéty. Podiva se na své karty a vybere si vysavac (na
¢isténi hrobky od prachu) a zapalky (aby bylo mozné
precist napis ve tme).

Tyto dva predméty si tajné€ zapisSe na tabulku. Kromeé toho
si ze svych karet vybira pruzinu, syr a bowlingovou kouli,
protoZze jsou podle jeho nazoru pro reseni tikolu nejméné
vhodné. Nyni zamicha 5 vybranych karet, a pak je polozi
obrazkem nahoru tak, aby je v§ichni dobre vidéli. Po kratké
diskusi se ostatni shodnou na zapalkach a pruziné€ (na
seskrabani necistot). Ukol nebyl splnén, protoZe hraci
uhodli jen jeden ze dvou zapsanych predmétt a musi
odevzdat jeden trestny kamen. Pii dal§im pokusu se
vSichni shoduji na tom, Ze by predméty mél vybrat Martin.



KONEC HRY

Hra mutze skoncit dvéma zptsoby.

Tri Spatné odhady

Pokud vam po netispéSném pokusu neztstane na hraci
desce zadny trestny kamen, pak jste bohuzel hru prohrali!
Hlavu vzhuru - zkuste to hned znovu!

Paty tkol vyreSen
Pokud se s vasi figurkou dostanete az na posledni pricku
provazového Zebriku, tspésné jste zavrsili dobrodruzstvi!

Gratulujeme! Nakonec si prectéte epilog dobrodruzstvi

a vzajemné se poplacejte po ramenou. Jste talentovany oddil
a ¢estni ¢lenové KLUBU DOBRODRUHU! Odvazite se hned
vydat za dalsim dobrodruzstvim?

TIPY RO YSPESNY
HERNI ZAZITEK

Snazte se najit originalni, ale alespon trochu
smysluplné predméty, které vam k vyreSeni tkolu
pomohou.

V této hre neexistuji zadna predem dana reSeni
tkold. ReSeni si musite vymyslet sami na zakladé
vaSich karet s predméty a ostatni ho musi uhodnout.



Pri vybéru dvou karet, které se maji uhodnout, vzdy
premyslejte o mozné kombinaci predmétd, které by
ostatni mohli uznat jako reseni.

Napriklad salam a rybarsky prut mohou byt velmi dobrou
volbou pro to, jak odlakat pozornost Zraloka. Podobné
muze polstar a lahev navodit romantickou atmosféru.

PQ(PADA VAM Ze DéBkODQUZS‘TW
TFsov PRILIS S‘NADNA’

Uroven obtiznosti mtZete upravit jednoduchymi zmeénami
v priibéhu hry:

hrag, ktery je na radé s vybérem dvou predmétd, si je
vybere tak, jak je popsano a zapise je na tabulku. Dalsi
3 karty, které jsou pro reSeni tlohy nejméné vhodneé, si
lizne z bali¢ku na lizani, misto toho, aby si je vybral

z karet, které ma v ruce. VSech 5 karet zamicha a vylozi
obrazkem nahoru tak, jak je popsano v pravidlech.

vSichni zac¢inate pouze s 9 kartami. Pokazdé, kdyz
odevzdate jeden trestny kamen, sniZi se pocet karet ve
vaSich rukach o 1. Priklad: pokud odevzdate dva trestné
kameny, mate v ruce k dispozici pouze 7 karet.

Pozor!
Mate-li dotazy nebo pfipominky ke hfe é Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje
,Klub dobrodruhd", prosim, kontaktujte nas: @ malé ¢asti, které mohou byt spolknuty.
Piatnik Praha s.r.0., K Vypichu 1087, 252 19 Rudna, Nebezpeci uduseni.
www.piatnik.cz, info@piatnik.cz Uschovejte kontaktni adresu.

Zména provedeni vyhrazena.

Najdete nas na: G Facebook.com/PiatnikCZ Instagram.com/piatnikcz



