Kdo se rano nestydi, ten se vecer nebavil

PRAVIDLA HRY



HVEZDA VECIRKU aneb kdo se rano nestydi, ten se veéer nebavil

Konecné je to tady. Ted mize$ zurocit dlouhodobou pfi-
pravu. Vsechny obéti sméfuji jen k jednomu cili. Odejit
dom{ jako posledni a stat se kone¢né hvézdou vecirku.

V restauraci je vSechno pfipraveny. Piti, jidlo a zabava
ovlivni tvoji opilost, sytost, touhu a prestiz. To vSechno
budes sledovat na svoji Tabulce hanby.

A kdy jde$ dom a hra pro tebe konci? Kdyz se opijes tak,
Ze uz nemuUze$ mluvit (poli¢ko 13), kdyz dostane$ padéka
(prestiz na P) nebo kdyz nastane néjaka zvlastni udalost.

Jak si pripravi$ herni plan?

Vezmi si stielku rulety a odkrut ji od kolecka. Kolecko ze-
spodu nacvakni do diry v hernim planu. Pouzij klidné tro-
chu vic sily, odménou bude, ze se kolec¢ko z herniho pla-
nu uz neztrati. Ted seshora nacvakni stfelku rulety a herni
plan je hotovy.

Pred vecirkem

Kazdy si vezme svoji Tabulku hanby. Cervena Soupétka u
opilosti, sytosti a touhy postav na 0. U prestize zac¢inds na
Sestce. Vezmi si figurku stejné barvy, jako je roh tabulky.
Figurka té bude reprezentovat na vecirku.

Jak to na vecirku chodi

Couras se z mistnosti do mistnosti (na hernim planu kroky
tvoji figurky ovlada ruleta) a podle toho se vyviji tvij stav.
BUFET - Najis$ se a zvysis si sytost o 1. Pokud se v bufetu
s nékym potkas, odchazite na bar a se viemi na baru spo-
le¢né pijete

BAR - Vzdycky (pokud neurci akéni karta jinak), kdyz né-
kdo ptijde do baru, celé osazenstvo baru pije a zvySuje si
opilost o 1. Pokud nékomu vyhladlo (sytost 0), zvysuje se
mu opilost o 2. Bar je jen pro pét lidi, pokud se nevejdes,
z(stavas, kde jsi.

PARCIK -V parku se vyvétras a snizuje se ti opilost o 1. A
zase, kdyz se tu s nékym potkas, jdete do baru a se vsemi
na baru pijete.

SMAJCHL KABINET - Kdy? jsi tady sdm/sama, nic se ne-
déje. Kdyz se tu potkd dvojice, vzroste jim touha o 1. Po-

Ted zamichej modré karty a rozloz je na herni plan na dvé
hromadky hodnotami nahoru, stejné tak dej na svoje mis-
to Zluté karty.

Kdyz budete hrat ve ¢tyfech nebo uz zbudete ve hie jen 4,
zavrete parket (poloZte na parket kartu se zavienymi
dvefmi). Kdyz budete jen 3, pustte navic do parku psa (po-
lozte do parku kartu psa).

Na zaviena mista se nechodi.
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kud by se chtél pfipojit nékdo treti, dvojice se lekne a snizi
se jim opilost o 1. Nové pfichozi se omluvi a odchazi na
bar, kde se vsichni napijou.

PARKET - Klidné misto pro tanec, zabavu a oddech, od-
tud té odvede jenom ruleta.

RECEPCE - Tady si vezmi horni kartu z nékterého z bali¢-
kd.

Vedirek zacina

Na vecirek pfichazi a figurku do hry nasazuje jako prvni
nejkrasnéjsi hrac (nemusis to byt vzdycky ty). Vybere si, do
které mistnosti pljde, a provede akci (podle mistnosti, do
které Sel). Pak prichdzi hrac po levici atd. Az budete ve hie
vsichni, stfidejte se v toceni rulety, chodte tam, kam vas
Sipka zavede, a provedte akci.



Akeni karty

Kdyz tocis ruletou a ta ukaze na mistnost, kde uz stojis, be-
res si akéni kartu. Kartu si beres, i pokud pfijdes na recepci
nebo pokud mas jit do parciku, kde béha zly pes (3 hraci
ve hie). Kdyz si vybere$s modrou akéni kartu, nejdfiv si po-
suni Soupatko na Tabulce hanby a pak proved samotnou
akci z karty.

Zluty akéni party karty jsou pro drshaky. Kdyz mas pro
strach udélano a vezmes si party kartu, musis$ splnit kol
nebo se o to alespon pokusit. Pokud to ani nezkusis, sniz
si prestiz o 4.

Priklad 1

Zluty hra¢ zatocil ruletou a ta se zastavila na recepci. Zluty
hra¢ se presouva na recepci a vybira si akéni kartu. Rozho-
duje se pro modrou kartu,,Sytost +1*
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PARKET

Na své tabulce hanby si tedy zvySuje sytost o jedno
policko.

Potom karticku otoci a splni pFislusny ukol. V ukolu si vy-
bird druhou moznost a snizi vsem (vcetné sebe) prestiz
o jedno policko. Hraje dalsi hrac.

Priklad 2
Fialovy hrac pfichazi do baru, a tim padem se napije se ze-
lenym kolegou.

BAR
1 +1
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A protoze je hodné hladovy, sytost je na poli¢ku 0, tak
se mu zvysuje opilost hned o 2 namisto o jedno policko.
Stejnym zpUsobem ovliviuji ikonky u jednotlivych policek
ostatni charakteristiky. Napf. pokud se dostane Soupatko
opilosti na poli¢ko ¢islo 5, pak se snizuje sytost o 1 apod.
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Konec hry

Posledni dva kolegové, ktefi zlistanou ve hfe, se sejdou na
baru, napijou se a za¢nou otacet cerné karty. Prvni kartu
otaci, kdo je na radé. Kdybyste prezili cely bali¢ek, zami-
chejte ho a jedte dal. Kdo zUstane jako posledni, stava se
pravem hvézdou vecirku.

Kdyz si nejste béhem hry jisti, tady najdete
odpovédi

Jak se ovliviuji Soupatka na tabulce hanby? Kdyz se do-
stane Soupatko na poli¢ko, kde je jina ikonka, hrac si podle
ni posune Soupatko i u zminéné charakteristiky.

Treba u sytosti:

Kdyz je Soupatko na poli¢ku 0, tak pokazdé, kdyz hrac pije,
zveda si opilost o 2 policka namisto jednoho.

Kdyz se Soupatko dostane na trojku, pak si hrac snizi
opilosto 1.

Kdyz je Soupdtko na pétce, hra¢ uz je hodné najezeny
a snizuje se mu logicky touha.

A Sestka znamena, Ze je hrac Uplné prezrany, pravdépo-
dobné i krka a nic s nim neni. Jeho prestiz pada o 1 polic-
ko. Poli¢cka s ikonkami ovliviuji jiné charakteristiky v obou
smérech. Tedy pii pohybu Soupétka nahoru i dold.

Opilost

Kdyz je nékdo hladovy (sytost 0), nasobi se mu jakakoliv
pfibyvajici opilost (i opilost z akénich karet) dvéma. Strizli-
vi se vzdy o jedna.

Akeni karty

Muzes$ si vybrat jakoukoliv horni kartu z jednoho ze tfi
sloupeckl podle toho, co chces ovlivnit. Kdyz si vezmes
modrou kartu, upravi$ podle ni tabulku hanby a pak sa-
motnou kartu zahrajes. U Zluté karty provedes jen akci.
Vsechny karty se po odehrani bez vyjimky vraci naspod
bali¢ku.

Kdy se hraji karty
Akeni karty hrajes ihned, pokud neni na karté napsané
néco jiného.

Bar

Kdyz je v baru 5 lidi, zGstavas, kde jsi. Kdyz jsou 4 a ma
prijit dvojice z parku nebo bufetu, dvojice zlstava, kde je.
Odchod do baru tim pad3, tzn. nejdete tam, ani kdyby se
tam v dal$im tahu uvolnilo misto.

Ruleta

Méla by se pékné tocit. Komu se neotoci ani jednou doko-
la, je srab a mél by byt po zasluze potrestan. Trest vymysli
ten, na koho ukazala Sipka.

Cerny karty

Nemaiji zadny misto na hernim planu. Kdyz se maji posled-
ni dva hraci potkat na baru, oba se napijou na setkani, ale
pak uz pijou jenom, kdyz jim to fekne karta.

Karta OTROK

Kdo si vytahne kartu OTROK, nabidne néjakou ¢innost.
Kdyz se nékomu bude cinnost libit, mGze si otroka koupit.
Kdyz je cinnost pro ostatni nezajimava, musi otrok vymys-
let atraktivnéjsi nabidku. Hra¢, ktery jako prvni fekne ,ku-
puju’, se stava panem a zvysi si opilost o 1. Otrok si posu-
ne libovolny ukazatel o 2. Do konce hry ale slouzi svému
panovi.

Inspirace: Na povel SAHARA vsem doliju, na povel KOZA
trikrat zamecim, na POHYB udélam 5 diepl nebo klik{, na
SNIF si ocicham podpazi, na povel VLASY nékoho pohla-
dim, na povel PIC se napiju apod.

VECIRKU

Kdo se rdno nestydi, ten se veéer nebavil

Dalsi informace najdete na facebooku EFKO nebo na strankach www.efko.cz.



