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65 karet nastroji

50 karet situaci



PRIPRAVA HRY

Zamichejte 50 karet se situacemi a oddélte 25 z nich, protoze k hrani
budete potfebovat pouze tento pocet; zbytek mdze zUstat v krabici.
Rozdejte kazdému hraci 7 karet s nastroji a 5 karet s nastroji polozte
obrazkem nahoru na stul, aby byly viechny vidét. Poté polozte také
5 karet se situacemi obrazkem nahoru na stul. Zbytek karet, jak

s nastroji, tak se situacemi, polozte obrdzkem dold na stranu.
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5 karet nastroju

7 karet nastroja
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5 karet situaci

PRUBEH HRY

Hru zacind hrac, ktery ma uces co nejpodobnéjsi tomu Pepovému. Pokud
to nelze urcit, zac¢ind nejmladsi hrac. Je-li mezi hraci néjaky Pepa, ma
vysadni pravo zacinat.

Hrac¢ na tahu si musi vybrat jednu ze situaci na stole, kterou chce vyresit,
a pouzit k tomu co nejvice nastroju, které ma v ruce, a/nebo které jsou
na stole obrazkem nahoru. Jakmile vymysli reSeni, musi ho nahlas popsat
a v pripadé potreby své rfeseni zdlOvodnit.




Naptiklad: Situaci ,Pepa pada z letadla“ Ize vyresit

pouzitim destniku jako padaku.

Po vysvétleni navrhu feseni jej musi ostatni hraci

pFijmout. Pokud navrh nedava vétsiné hract smysl,

musi hrag, ktery je na tahu, navrh upravit tak, aby

byl schvalen, nebo vymyslet jinou alternativu pro

danou nebo jinou situaci. Pokud nedokaze vymyslet

zadnou moznou alternativu, preda tah dalSimu hraci.

Kdyz hrac vyresi situaci, vezme si danou kartu spolu s pouzitymi <\ &
nastroji a odlozi je stranou, aby si na konci hry mohl spocitat body.

Na konci kazdého tahu se musi pocet karet na stole doplnit. Dodejte dalé]’
situaci a nastroje na stll a hrag, ktery byl na tahu, si dobere nové néastroje
tak, aby jich mél opét 7.

BODOVANI

Hra konci, kdyzZ jiz nejsou zadné situace k vyreSeni, nejsou k dispozici
zadné nastroje nebo neni mozné vyresit zadnou situaci s dostupnymi
nastroji. V takovém pripadé se nepouzité situace a nastroje odlozi.

Kazda vyfeSena situace ma hodnotu 2 body a kazdy nastroj pouzity ¢
k vyreseni situace ma hodnotu 1 bod. . ;
Hra¢, ktery nasbiral nejvice bodu, vyhrava.




OBECNE POZNAMKY

Tato hra vybizi hrace ke kreativnimu hledani novych reseni probléma.
Neexistuji zde jen jedina spravna reseni; kazdy hra¢ musi pouzit svou
vynalézavost, aby s pomoci nastrojl, které ma k dispozici, vyresil situace,
do kterych se nas hlavni hrdina dostava. Podminkou reseni je pravidlo, ze
se Pepovi ani zadné dalsi postavé nestane Uraz (uz vibec ne smrtelny).
Nastroje musi byt pouzity k fesSeni problému, nikoli k feseni

vedlejsich otazek.

Priklad: Pokud je Pepovi zima, svetr problém vyresi, ale neni povoleno
pouzit syr k jidlu a poté si svetr obléknout, protoze syr nevyresi problém
zimy, pouze uspokoji jeho hlad.

Zbyteéné pridavani nastroji neni povoleno. Priklad: Pokud by Pepa chtél

vylézt na strom pomoci lana, aby sundal kocku, nemuze k sestupu pouZzit
zebrik, protoze by to bylo pouziti dalsiho nastroje. Mél by bud'vylézt
primo po zebriku, nebo sestoupit pomoci lana, po kterém vylezl. Totéz
plati pro rozdélavani ohné: nemuzete spdlit vse, co je hoflavé; staci spalit
Jjednu véc.

P¥i ptijimani ndvrhu jiného hrace je treba, aby s ndvrhem souhlasili
vSichni ostatni hraci. Pokud nelze dosdahnout shody, doporucujeme
hlasovat s tim, ze nejstarsSi hra¢ ma v pripadé nerozhodnosti 2 hlasy.
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PRIJEMNOU ZABAVU!
Vas Kvido




