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Pri¢era v jeskyni & 1azene
0 2 pole zpét.

() Ceska televize



Nuzky do ruky!

Vysttihni si Zetony dobrot, hraci figurky (pokud nemas po ruce tfeba ty z Clovéle, nezlob se) a Zezlo ¢asu.
Pokud to s ndzkami dobfe neumis, pozadej rodice, starsiho sourozence nebo kamarada.

Zetony dobrot Vyrob si hradi figurky

MU(zes si vybrat ze dvou variant, ale klidné je m@zes i kombinovat.

Kazdého Spunta vystfihni,
pomaz lepidlem bilou plochu
a slep figurku do tvaru kuzelu.

Zezlo éasu N




HONBA ZA DOBROTOU — PRAVIDLA

Honba za dobrotou je kooperativni deskova hra, ve které hraji vSichni spole¢né jako jedna parta. Skupina
spoluhracd se snazi zvitézit nad hrou a prekonat nastrahy, které na né ¢ekaji v péti kralovstvich. Tém
vladnou zaludni Sotkové. Podari se vam v roli Spunt prekonat vsechny prekazky a dostat se vcas do
Kralovstvi Uzasnych dobrot? A stanete se po cesté i vy sami vétSimi dobraky?

ZAKLADNI PRAVIDLA &
PRIPRAVA HRY:

1) Rozmistéte zetony dobrot na poli¢ka se symbolem ,:D".

2) Postavte svoje figurky na startovni pole.

3) Hradi se stridaji ve sméru hodinovych ruci¢ek. Na tom, kdo bude hrat jako prvni, se hraci po kamaradsku
domluvi. Prvni hrac si také vezme k sobé Zezlo ¢asu. To mu dava dulezity dkol - kdykoli je na Fadé, musi
posunout ukazatel na ¢asoméru vzdy na dalsi poli¢ko s vyssim Cislem.

4) Zvolte si obtiznost hry pomoci ¢asoméru. To udélate tak, Zze né&jaky maly predmét, ktery mate po
ruce (zvykacka, kaminek, vi¢ko od fixy...), postavite bud' na pole 1 (nejleh¢i obtiznost), pole 3 (stfedni
obtiznost), nebo pole 6 (pekelné zdkefna obtiznost plna slz a bouli).

TAH HRACE:

5) Hod'te kostkou (kdyZ padne $estka, nehazite znovu).

6) Zkontrolujte, v jakém kralovstvi zrovna jste. Kazdy $otek vam totiz né&jak skodi - vétdinou vam ubere
pocet poli¢ek, o které mate popojit (dava vam ,postih"). Zapoditava se vzdy ten postih, ktery se tyka
poli¢ka, ze kterého vyrazite (tedy nikoli toho, na kterém skonéite sv(j tah). To je ddlezité, hlavné kdyz
prechazite hranice mezi kralovstvimi jednotlivych Sotkda.

Priklad: Jakub prechazi jako prvni hra¢ nejvic vepredu na luka zavisti. Hodi 5. | kdyz uz tedy skon¢i
na louce, stale si k tomuto hodu podital postih -2 z bazin. Popojde tedy o 3 poli¢ka.

7) ALE! Pamatujte, Ze nehrajete sami za sebe, hrajete jako tym. Pokud chcete, m(zete vysledek svého
hodu vénovat jinému hraci a posunout tak jeho figurku namisto té své. V takovém pripadé si hrac
nezapocditava postih, ktery by pro néj platil, kdyby na pohyb hazel sdm. (POZOR: Hra¢, ktery je v cili, uz
kostkou nehazi a nemuze svij hod vénovat spoluhra¢dm?)

Priklad: Jakub z predchoziho prikladu se rozhodne svij hod vénovat Matyldé, ktera je o par
poli¢ek za nim. Hodil 5. Sam by si odedital -2, ale sv(j hod daruje bez postihu, takZze Matyldin Spunt
poskodi o 5 policek dopfedu.

8) Pokud skonc¢ite na obyc¢ejném neoznaceném poli¢ku, vas tah tim kondi a pokracuje dalsi hrac.

9) Pokud skon¢ite na zvyraznéném poli, postupujte podle pravidel uvedenych nize.

PODROBNA PRAVIDLA
TYPY ZVYRAZNENVCH POLICEK: Vet @

POLE S ZETONEM DOBROTY: Hra¢, ktery pfijde na pole s Zetonem dobroty jako prvni, si mze Zeton vzit.
Pouzit ho m(ze kdykoliv béhem nasledujicich tahfl nebo ho mize darovat jinému hraéi. Zeton dobroty
umoznuje hraci hazet dvakrat a vysledek sedist. Musi viak pouziti zetonu nahlasit prfedtim, nez hodi
kostkou. Tento extra dlouhy skok se pocita jako jeden pohyb, ne dva pohyby s mezipfistanim. Po pouziti
zeton vyradte ze hry.

POLE S VYSTRAZNYM TROJUHELNIKEM: Tady postupujte podle pokyn(l na hraci desce. “ i

POLE OBYDLi SOTKA: Pokud u sebe hra¢ mél schované néjaké zetony dobrot, musi je zahodit.
Sotek také hra¢e pfemisti na prvni poli¢ko svého kralovstvi. A aby toho nebylo malo, budete jesté
muset posunout ukazatel ¢asoméru o jedno poli¢ko smérem k lebce. Sotci jsou prosté zmetci.
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KONEC TAHU:

Hrac preda kostku dalSimu hradi, a pokud ma u sebe zezlo ¢asu, posune ukazatel casoméru na ¢Cislo, které
je o 1vyssi.

UZEMI SOTKD
Kazdy Sotek ma své kralovstvi a to je na kazdém kroku prosdklé osklivou emoci, ktera je mu vilastni. Kvdli
tomu kazdého hrace, ktery prochazi jeho uzemim, postihne urcita nevyhoda.

LOUKA ZAVISTI: Spunti jsou plni zasti a zavisti. At chtéji, nebo ne. TakZe si navzajem nepfeji nic dobrého.
Kdyz ma hrac smulu a padne mu jednicka, poposkodi jen o jedno pole a figurku hrace, ktery je pred nim,
pfitdhne o 3 pole smérem k sobé (nejblize véak na poli¢ko, na kterém stoji, nikoli za sebe).

BAZINA POMLUV: Pomlouvat nékoho za jeho zady, to je p&kna podlost. A kdo ma za zady pomlouvace,
ten se tim trapi a brzdi ho chmury. Hrag, ktery vede celou skupinu a je na prvnim misté, si tedy od svého
hodu odecte dva body. Plati to pro kazdého hrade na prvnim misté v bazinach, dokud baziny neopusti.

POUST LHOSTEJNOSTI: Tady uprostied horkého pisku ma kazdy $punt tolik starosti sdm se sebou, ze
nema ani pomysleni na to, aby pomahal nékomu jinému. Proto zde nikdo nemUze vénovat sv(j hod
spoluhradi.

JEVISTE STUDU: Tady uz nepdli slunce, ale p&kné tu bodaji do o¢i reflektory. Stud a tréma tu kazdého
Uplné ochromuje a zZadny Spunt nechce jit na fadu prvni. S rozklepanymi koleny popostrkava na jevistni
prkna ostatni, a tak sv(j hod musite vzdy vénovat nékomu jinému (podle vlastniho vybéru).

STRACH: V5ude skfipaji suché vétve a vitr zlovéstné Seveli v korunach stromu. A kdyz do toho zahouka
sova, je to pékné strasidelné. A co kdyz to nebyla sova, ale duch? Kdyz hodite jedni¢ku, zkoprnite strachy
a jedno kolo nehrajete.

VYHRA:

Pokud se vSichni hraci dostali v ¢asovém limitu na cilové poli¢ko, vyhrali jste. Vase honba za dobrotou byla
Uspésna a vy jste objevili ddvno zapomenuté kralovstvi Uzasnych dobrot. A diky tomu, jak jste se po cesté
sem chovali hezky, mate ted spoustu dobroty i v sobé.

POKUD JSTE SE NA CASOMERU DOSTALI NA POLICKO 18 NEBO NIZSi: Fantasticka prace. Vasi $punti
prosvistéli klikatou cestou jako blesk. Sotci vas neméli $anci zastavit a vy si zaslouzite pofadnou odménu.
Bézte si mamé nebo tatovi fict o néjakou svou oblibenou pofadnou dobrotu.

POKUD JSTE SE NA CASOMERU DOSTALI NA POLI€KO 21 NEBO NIZSi: No, tak to bylo o fous! Ale i tak
gratulujeme. Jako odménu si zaslouzite tentokrat jen tu nakreslenou dobrotu. Ale urcité jste se z toho
napinavého ponauceni ponaucili a pristé to zvladnete s vétsSi rezervou. Nechtélo to mozna vic myslet na
ostatni?

PROHRA:

Pokud nedostanete viechny figurky hrac¢t véas do cile, prohravate. Skoncily v cili figurky nékterych hraca
a jiné jste nechali za sebou? Zkuste si popovidat o tom, pro¢ se to stalo. Byl mezi vami néjaky Skodoliby
sabotér? Nebo hral nékdo moc sdm na sebe? Mozna jste méli jen strasnou smdlu... | tak jste se ale néco

dozvédéli - jak o svych kamaradech, tak i sami o sobé. A to je taky svym zplsobem vyhra. Pristé to uz
snad bude s fanfarami. Tak se nebojte a zkuste to znovu.

Honbu za dobrotou pro vas pripravili: Veronika Souckova, Kristina Volna, EliSka Tunklova, Tadedas Haager,
Jakub Novotny, Adam BalaZzovi¢, Filip Smetana.
Specialni podékovani: Barnabas Haager.



