PRAVIDLA HRY

VYPRAVE.

RODINNA VEDOMOSTNI HRA na motivy oblibeného seridlu




R

HRA OBSAHUIJE

1 herni plan, 228 karet otazek,
6 drevénych figurek, 12 karet postav

CiLHRY

Ve hre Vypravéj si spolecné pfipomenete
nedavnou minulost Ceské republiky

i Ceskoslovenska, kterd se prolina

s atmosférou oblibeného serialu. Cilem hracl
je spravné odpovidat na otdzky z jednotlivych
dekad (desetileti) a postupné prochazet po
Casové ose od Sedesétych let az do zacatku
jednadvacatého stoleti. Vitézem se stava hrac,
ktery jako prvni spravné zodpovi osm otazek.

PRiPRAVA HRY

Doprostred stolu rozlozte herni plén. Karty
s otazkami rozdélte do Sesti balickl (podle
rubové strany) a oddélené zamichejte.
Rozmistéte balicky na odpovidajici mista
na hernim planu, otazkami dold. Karty
postav zamichejte a polozte licem dol( na
hromadku pobliz herniho planu. Kazdy hrac
si vezme figurku své barvy a umisti ji na
startovni pole.

Pokud hrajete ve vice nez 3esti hracich,
domluvte si tymy, které budou hrat
spolecné.




KARTY S OTAZKAMI

Kazd4 karta otézky obsahuje dvé otazky

z pfislusné dekady (nebo seridlu Vypraveé;j).
Pred zacatkem hry se domluvte, jestli
budete odpovidat na otazky s ¢islem jedna
nebo s Cislem dva.

Historické otazky z jednotlivych dekad jsou
oteviené, otazky ze seriadlu Vypravéj vzdy
nabizi tfi moznosti odpovédi.
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KARTY POSTAV

Pokud v priibéhu hry hra¢ nezodpovi otazku
nebo ji zodpovi Spatné, ziska kartu postavy.
Kazda postava pfindsi hraci jednorazovou
vyhodu, kterou mGze pouzit kdykoliv
v nésledujicich kolech hry. Vyhody jsou
popsany na kazdé karté. Pokud hrac postavu
vyuZije (at uz Uspésné ¢i nelspésné), odlozi
ji stranou. Kazdy muze mit u sebe vylozené
maximalné dvé karty postav. Pokud hrac
ziska treti, dvé si vybere a jednu odlozi.
V jednom kole mUze hrac vyuzit jednu nebo
dvé karty postav.
Pokud dojde bali¢ek karet postav, zamichejte
odlozZené karty a vytvorte novy.




PRUBEH HRY

Hru zacina nejstarsi hrac. Jeho protihrac

po levé ruce vezme vrchni kartu z bali¢ku
Sedesatych let a precte otazku (1. nebo 2.,

dle domluvy na zac¢atku). Hra¢ ma na svou
odpovéd chvilku na rozmyslenou.

Pokud odpovi spravné, posune svou figurku
o jedno pole dal k dalsi dekadé ve sméru
Sipky, na policko odpovidajici sedmdesatym
lettim. Pokud odpovi Spatné, zlistava stat na
misté a vezme si vrchni kartu z balicku postav.
Tu si precte a polozi pred sebe licem nahoru.
V dal$im kole hrac¢ odpovida na novou otazku
ze stejné dekady.
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Hrddi se postupné stidaji v odpovidani
ve sméru hodinovych rucic¢ek. Pokazdé
odpovidaji na otazku z balicku dekady,
na jehoz poli stoji jejich figurka.

Pokud hra¢ odpovi spravné na otazku ze
seridlu Vypravéj, postoupi na pole ,Vyber

si otdzku®”, kde si sam vybere libovolnou
dekddu a odpovida na otazku z ni. Pokud na
tomto poli odpovi spravné, postoupi na pole
,Ostatni ti vyberou otazku”, a v pfistim kole se
vsichni protihra¢i domluvi na dekade,

ze které otazku dostane. Pokud odpovii na
tuto otazku spravné, postoupi na policko cil.

KONEC HRY

Pokud néktery z hract dosahne policka cil,
dokondi ostatni kolo tak, aby méli vsichni
odehrany stejny pocet kol (tzn. posledni
otézku dostane hrac, ktery sedi po pravici
zacinajiciho hrace).

Vitézi vsichni hradi, ktefi se dostali do cile
v poslednim kole hry.




HRA OBSAHUIJE

1 herny plan, 228 kariet otazok,
6 drevenych figurok , 12 kariet postav

CIEL HRY

V hre Vypravéj si spolo¢ne pripomeniete
nedavnu minulost Ceskej republiky aj
Ceskoslovenska, ktora sa prelina s atmosférou
oblibeného seridlu. Cielom hracov je spravne
odpovedat na otazky z jednotlivych dekad
(desatroci) a postupne prechadzat po ¢asovej
osi od Sestdesiatych rokov az do zaciatku
dvadsiateho prvého storocia. Vitazom sa
stava hrac, ktory ako prvy spravne zodpovie
osem otazok.

PRiPRAVA HRY

Doprostred stola rozlozte herny plan.

Karty s otazkami rozdelte do Siestich
balickov (podla zadnej strany) a samostatne
premiesajte. Balicky rozmiestnite na
zodpovedajlice miesta na hernom plane,
otazkami nadol. Karty postav premiesajte

a polozte licom nadol na kdpku v blizkosti
herného planu. Kazdy hrac si vezme figurku
svojej farby a umiestni ju na startové pole.
Ak hrate vo viac ako Siestich hracoch,
dohodnite si timy, ktoré budu hrat spolocne.




KARTY S OTAZKAMI

Kazda karta otézky obsahuje dve otazky

z prislusnej dekéady (alebo seridlu Vypravéj).
Pred zaciatkom hry sa dohodnite, ¢i budete
odpovedat na otazky s ¢islom jeden alebo
s ¢islom dva.

Historické otézky z jednotlivych dekad su
otvorené, otazky zo serialu Vypravéj vzdy
ponukaju tri moznosti odpovedi.
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KARTY POSTAV :

Ak hrac pocas hry nezodpovie otazku alebo
ju zodpovie nespravne, ziska kartu postavy.
Kazd4 postava prinasa hracovi jednorazovu
vyhodu, ktord moze pouzit kedykolvek

v nasledujucich kolach hry. Vyhody su
opisané na kazdej karte. Ak hrac¢ postavu
vyuzije (Ci uz Uspesne, alebo neuspesne),
odlozi ju nabok. Kazdy méze mat pred sebou
vylozené maximaélne dve karty postav.

Ak hrac ziska tretiu, dve si vyberie a jednu
odlozi. V jednom kole moéze hrac vyuzit jednu
alebo dve karty postav.

Ak sa minie bali¢ek kariet postdv, premiesajte
odlozZené karty a vytvorte novy.




PRIEBEH HRY Hraci sa postupne striedaju v odpovedani
v smere hodinovych ruciciek. Zakazdym
odpovedaju na otazku z balicka dekady,
na ktorého poli stoji ich figurka.

Hru zacina najstarsi hrac. Jeho protihrac

po lavej ruke vezme prvu kartu z balicka
Sestdesiatych rokov a precita otazku

(1. alebo 2., podla dohody na zaciatku). Hra¢
ma na svoju odpoved chvilu na rozmyslenie. Ak hra¢ odpovie spravne na otazku zo
Ak odpovie spravne, posunie svoju figurku  serialu Vypravej, postdpi na pole ,Vyber

o jedno pole dalej k dal3ej dekade si otazku”, kde si sam vyberie fubovolnu

v smere 3ipky, na poli¢ko zodpovedajice dekadu a odpoveda na otazku z nej. Ak na
sedemdesiatym rokom. tomto poli odpovie spravne, postupi na pole
Ak odpovie nespravne, zostava stat na ,Ostatni ti vyberu otazku” a v dalsom kole sa
mieste a vezme si vrchnu kartu z bali¢ka vsetci protihraci dohodnu na dekade,
postav. Tu si pre¢ita a polozi pred seba licom  z ktorej otazku dostane. Ak aj na tuto otazku
nahor. V daléom kole hra¢ odpoveda na odpovie spravne, postupi na policko ciel.

novu otazku z rovnakej dekady.
KONIEC HRY

Ak niektory z hracov dosiahne policko ciel,
ostatni dokoncia kolo tak, aby mali vietci
odohrany rovnaky pocet kdl (t. j. poslednu
otézku dostane hra¢, ktory sedi po pravici
zacinajuceho hraca).

Vitazia vsetci hraci, ktori sa dostali do ciela
v poslednom kole hry.




Autor hry a otazek: Stépan Peterka

Vlastnik ochranné znamky VYPRAVEJ®, Ceska televize.
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