PLOUCNICE ZA UPLNKU

Stolni hra pro (2-)4 hrace

I. OVODEM

Hra, kterd se vam praveé dostava do rukou, je uréena pro vodaky se smyslem pro humor
a nadsazku. Odehrava se v tajuplnych meandrech Plouc¢nice mezi Boreckem a Brennou.
Cerpa z vodacké kazdodennosti, ndrodnich pohadek i z dalich odkazC a narazi i na
nedavny pobyt sovétskych okupacnich jednotek v oblasti kolem reky Ploucnice, ktery je
sam o sobé zdrojem nemala zahad. Hra je mimoradné variabilni a nikdy neni stejna!

Trvani: 30 min
Vhodné pro dospélé osoby i pro starsi déti (musi umét Cist a pocitat do 20).

Hra je ve formé PDF zdarma ke stazeni na Raft.cz. Jakékoliv komerc¢ni vyuziti autor
zakazuje.

PDF obsahuje:
Pravidla hry
Herni plan

Soubor 96 karet

PDF neobsahuje (ale budete potrebovat):
Kostka (klasicka, Sestisténna)
Figurky lodi (musite si je vyrobit sami - viz nize)
4 libovolné mince (viz nize)
Ctvrtky, lepidlo a ndzky na podlepeni karet a herniho planu (doporuceno)
Autofri:
Lasi¢ka /vSechno/
Vérka /ilustrace, karty, testovani/
kamaradi /testovani/

Hra vznikala v letech 2016-19.



II. A. PRAVIDLA HRY

I1. A. 1) Priprava materialu pred prvni hrou

Doporucujeme karty i herni plan podlepit ¢tvrtkou. Pokud se tak rozhodnete, budete
potiebovat 13 ¢tvrtek A4. Herni plan naleznete na str. 8-9 a karty na str. 10-20.

Daéle je potreba vyrobit si figurky lodi. Figurky musi mit jasné dané spicky (smér, kam
pluji) a mély by nést oznaceni A, B, C, D. Figurky z pény, které pouzivame my, si
prohlédnéte na obrazku nize:

I1. A. 2) Rozdani karet, umisténi figurek a minci

Ve hre se pouzivaji celkem tfi druhy karet: 1) Karty vybaveni (str. 10-11), 2) Akcni karty
(str. 12-13) a 3) Herni karty (str. 14-20). Jednotlivé druhy karet se lisi tvarem.

Karty vybaveni zUstévaji po celou dobu hry odkryté. Kazdy z hra&l na za&atku obdrzi 2x
Pédlo, 1x Celovku, 1x Plasténky a 1x Macetu.

Akéni karty zamichejte a rozdejte kazdému hraci po 5 kartach, které zlstanou zakryté
ostatnim hra¢dm.

Herni karty zamichejte a bali¢ek poloZte na ur¢ené misto na hernim planu.
Mince poloZte na kdnoe na hracim plédnu na poli¢ko ,8" (po¢atedni pocet Zivotd).

Figurky lodi postavte na start v kempu Borecek.



II. A. 3) Prlibéh kola
Zacina hrac s lodi oznacenou ,A" (acko) a pak se postupuje podle abecedy.

1. Hrac pouzije akéni kartu (a/nebo nékterou z hernich karet, které si liznul).
Upravi pocet svych zivoti{

2. Hodi kostkou na pohyb, zapocita plusy a minusy a posune se o pfFislusny
pocet poli. *

3. Lizne si herni kartu a fesi vzniklou situaci (viz Herni karty nize). Upravi pocet
svych Zivotl.

*Pokud lod' dojede na pole, kde jiz stoji jina lod), vrazi do ni a ta ztraci 1 Zivot. Pokud na
policku stoji vice lodi, ztrati vSechny zde stojici lodé vlivem narazu po 1 zZivoté (nastava
dominovy efekt vrazeni do sebe - predavani kinetické energie).

II. A. 4) Zelezné pravidlo Z=P

KaZzdy hra¢ ma na zacatku 8 Zivotd a 5 predmétl (karty oznacené ,P*). O Zivoty i o
predméty mize b&hem hry pfichazet, ale vzdy plati, Ze kazdy hraé maze mit
maximalné tolik predmétd, kolik ma Zivotd. Prilis vysilena posadka toho moc
neunese.

S tim, jak hrac postupné pfichazi o Zivoty, se tedy musi rozhodovat, které predmeéty
odhodi. Odhozena karta je nenavratné ztracena.

NYNI DOPORUCUJEME ZACIT HRAT ZKUSEBNI HRU A PRAVIDLA
NASTUDOVAT V JEJIM PRUBEHU.

II. A. 5) Herni karty
Po kazdém hodu si hrac lize herni kartu a resSi situaci popsanou na karté.

Odehrané karty se odkladaji stranou, nikoliv na dno bali¢ku. Pokud herni karty dojdou,
znamena to, ze nastal den a lodé zbylé na herni ploSe sice prezily, ale nevyhraly.

II. A. 6) Zivoty

Aktudlni polet Zivotd ma kazdy hra¢ pred sebou na své kanoi a mé&nici se pocet Zivotl
znadi posouvanim mince.

Tenkd ervend &ara znadi kriticky pokles Zivotd - jakmile klesne pod 5, musi hra¢ zacit
odhazovat zékladni vybaveni (karty vybaveni).



II. A. 7) Slepa ramena

PFi prijezdu polem s odbockou do slepého ramena muzZe hra¢ omylem sjet z hlavniho
recCisté. Obecné plati, Ze lichy hod zavede hrace do slepého ramene. Vice viz pfiklad nize:

Bécko hézi pred slepym ramenem.

vrv

Pokud hodi 1, postoupi na soutok a az v pfistim kole se dalsim hodem rozhodne, kam popluje.
Pokud hodi 2, 4 nebo 6 postupuje dal hlavnim recistém.
Pokud hodi 3 nebo 5 postupuje do slepého ramena.

Hrac postupuje do slepého ramena, na poslednim poli slepého ramena se lod otoci a vraci
se plynule zpét (z tohoto divodu musi mit figurky zietelnou $pi¢ku).

Vyjezd ze slepého ramena jiz neni ni¢cim omezen, posadka se protentokrat poucila
svou chybou a pokracuje v plavbé hlavnim recistém.

Vzdy se u slepého ramena pocita cislo na kostce, ne celkovy soucet pohybu.

I1. A. 8) Znacky na hernim planu (S/ NM/ -I /-II)

Jsou vazany na specifické herni karty - jejich funkci poznate béhem hry.

II. A. 9) Konec hry

Vitézstvi patfi tomu, kdo jako prvni dojede do Brenné. Ale doporucujeme dohravat hru do
konce i dalSim lodim! Vznika pfi tom jeSté spousta legrace...



II. B. PRILOHA PRAVIDEL 1: Manual nejasnosti

Prevazna vétsina situaci ve hre je fesitelng selskym rozumem. Uéelem tohoto manudlu je
podat vychodisko z nejasnosti, které mohou vzniknout odliSnym vykladem pravidel hry,
jejich nepochopenim & nadprimérnou vyc&lranosti hraéd. Obsahuje téZ vysvétleni ve
smyslu kulturnich odkaz( & redlného predobrazu nékterych karet.

_RAZENO ABECEDNE _
ATOMOVA MIHULE

e Inspirovano legendarni undergroundovou kapelou ze Zdaru nad Sazavou.
BLUDICKA

e Pokud se stane, ze si Bludic¢ku vytahne hrac, kterého jiz provazi Ondatry, jejich
plsobeni se navzdjem vyrusi a u daldiho slepého ramene se smér plavby fidi
standardnim hodem.

DUCH ZAHRYZLE SLEPICE

e Inspirovano skutec¢nou slepici, kterou zakousla fenka Sofie na dvorecku
u Ploucnice v Cervenci 2016.

KEMP BORECEK

e Na lodé, které jesté nevyjely, nelze smérovat zadné herni karty (Vodnikova
straka, Vodnik, Stard rybarska sit, Atomova mihule ad.)

NEVYBUCHLA MUNICE
e Zbyla po sovétské armadé (ve skutecnosti asanovano).
OLIZOVANi ZABY

e Lze kombinovat se zrychlenim (Tempo, Turbo-tempo).

e Z&bu je nutné olizovat v kole nasledujicim po liznuti karty. Nelze ji schovat na
pozdéji — neni to predmét.

o Samanskéa technika amazonskych indidnt (mGzZe vést k setkani s Bohem).

ONDATRY

e Pokud se stane, Ze si Ondatry vytahne hrac, kterého jiz polapila Bludicka, jejich
plsobeni se navzajem vyrusi a u daléiho slepého ramene se smér plavby fidi
standardnim hodem.

PAN S BILYM PSIKEM

¢ Jedna se o pana, kterého jsme skute¢né na Ploucnici potkali a ktery se
z nevysvétlitelnych ddvodl pokusil jednu nasi kdnoi dramaticky zvrhnout.



PIVO (JAKEKOLIV)

e Lze kombinovat se zrychlenim (Tempo, Turbo-tempo, Olizovani Zaby).

e P nedostatku Zivotl je nutné jej ihned vypit.

e Pokud hrac, ktery si veze v lodi Pivo, ztrati zivoty, nejprve si odecte zivoty a
v zavislosti na tom odhazuje predméty. Pak az midZe doplnit Zivoty vypitim Piva,
pokud si jej v lodi ponechal.

STALKER

e Rusi platnost karet Ondatry i Bludicka (hrac¢ je odhodi). Bludicka ho nema rada a
Ondatry na néj nemaji trpélivost.
e Pokud se ve chvili presunu nachazi na poli ,S" jina lod, nedochazi ke ztraté zivota
vlivem narazu, protoze se nejedna o béznou plavbu.
e Inspirovano Ustredni postavou z filmu Andreje Tarkovského.
STARA RYBARSKA siT
e P nedostatku Zivotl je nutné ji bud hned hodit, nebo vyménit za jiny predmét,
nebo kartu odlozit bez vyuZziti.
SLOFICEK

e Slofitkem se nelze vyhnout plsobeni karty Temnota, pouze se odloZi na dalsi
kolo.

o Slofitka si nemGze dat posadka, kterd je zamotana do Staré rybarské sité.

o Pii Sloficku se nelize herni karta.

TEMNOTA

e Pokud se vysledna hodnota hodu na pohyb dostane do minusu, lod’ se ztratila
v Temnoté a posouva se zpét.

eV krajnich pfipadech se lod’ mGze vlivem Temnoty vratit pfed slepé rameno a
vplout do ného znovu.

TEMPO

e Vjednom tahu lze pouzit jen jednu kartu Tempo nebo Turbo-tempo.
e Pri vjezdu do slepého ramene je rozhodujici Cislo na kostce.

TURBO-TEMPO

e Vjednom tahu lze pouzit jen jednu kartu Tempo nebo Turbo-tempo.
e Pri vjezdu do slepého ramene je rozhodujici Cislo na kostce.

VODNIKOVA STRAKA

e Predmét, ktery ukradla Vodnikova straka, mizi ze hry, protoze ta odléta pryc,
neaportuje. Nelze si takto pfivlastnit nééi predmét.

VYROBA BIDLA

e Jednd se o predmét. Pfed vyrobou je tedy tfeba mit dost Zivotd.
e Nelze vyuzit ve stejném tahu, kdy si hra¢ dava Sloficka. Ve spani to délat nejde.



II. C. PRILOHA PRAVIDEL 2: Pouziti karet pied a po hodu na pohyb

Pfed hodem na pohyb: vSechny akéni karty

Po hodu na pohyb: Vodnik, Vodnikova straka, Atomova mihule (tyto karty nelze prevést
do dalsiho kola)

Pfed i po hodu na pohyb: Pivo, Sit

V pristim kole pred hodem na pohyb: Olizovani Zaby

II. D. PRILOHA PRAVIDEL 3: Pfehled kombinovatelnosti karet

Soucasné lze pouzit:

Tempo + Pivo +Olizovani Zaby + Sit
Turbo-tempo + Pivo +Olizovani Z2dby + Sit
Vyroba bidla + Pivo

Slofi¢ek + Pivo

Soucasné nelze pouzit:

Tempo + Tempo

Tempo + Turbo-tempo

Turbo-tempo + Turbo-tempo

Vyroba bidla + Sloficek/ Tempo/ Turbo-tempo/ Sit

Slofi¢ek + Vyroba bidla/ Tempo/ Turbo-tempo/ Sit

III. HERNI PLAN

Herni plan mUzZete podlepit nebo ne, zaleZi, jestli jej budete prevazet celistvy nebo
srolovany.

Doporucujeme jej vytisknout barevné.

Prvni stranka (obsahuje policko Cil) patfi pfi slepovani dospodu. U druhé stranky
(obsahuje policko Start) odstfihnéte levy okraj a nasledné nalepte na prvni stranku tak,
aby linie navazovaly.
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IV. KARTY

VSechny karty doporucujeme podlepit ¢tvrtkou.

Kazdy typ karty ma jiny tvar, takze je snadno roztfidite po skonceni hry.

IV. A) KARTY VYBAVENI

PADLO P PADLO P XX NAVIC XX
Ztrata padla= pohyb -1 | Ztrata padla= pohyb -1
BoJ: +1 C;W Boj: +1 CF NEPOUZIVAT
|} ||
PR |
/ V4
LJ LA XX NAVIC XX
PADLO P PADLO P PADLO P

Ztrata padla= pohyb -1

Boj: +1 CE
|

\

.

Ztrata padla= pohyb -1

Boj: +1 EE
|

|
/

[:/‘““

Ztrata padla= pohyb -1

B0 +1 WT
i

PADLO P
Ztrata padla= pohyb -1

Boj: +1 W‘?
A

PADLO P
Ztrata padla= pohyb -1

Boj: +1

PADLO P
Ztrata padla= pohyb -1

i

Boj: +1
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CELOVKA P

Pronika temnotou
\

CELOVKA P

Pronika temnotou
N

CELOVKA P

Pronika temnotou
N

CELOVKA P

Pronika temnotou
N

MACETA P

MACETA P

MACETA P

MACETA P

Proseké vrby

PLASTENKY P

Chram pred bourkou

PLASTENKY P

Chran| pred bourkou

PLASTENKY P

Chram pred bourkou

PLASTENKY P

Chran| pred bourkou
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IV. B) AKCNI KARTY

VYROBA BIDLA -> P

Nahradi padlo
1 kolo stojis

VYROBA BIDLA -> P

Nahradi padlo
1 kolo stojis

SLOFICEK SLOFICEK
1 kolo stojis. Hod" kostkou: 1 kolo stojis. Hod" kostkou:

1: nic trz 2. 1: nic trz ¥z,
2-3: +1Zivot @ —D 2-3: +1Zivot @ —D
4-5: +2 Zivoty ey ‘ 4-5: +2 Zivoty ey ‘

6: +3 zivoty ——~ | 6:+3zivoty — — —

SLOFiCEK SLOFiCEK
1 kolo stojiS. Hod' kostkou: 1 kolo stojiS. Hod' kostkou:

1: nic trz ¥z, 1: nic trz ¥z,
2-3: +1 zZivot - . 2-3: +1 Zivot 2
4-5: +2 Zivoty ey 4-5: +2 Zivoty =

6: +3 zivoty ——— | 6:+3zivoty ——~ — R

SLOFICEK SLOFICEK
1 kolo stojiS. Hod' kostkou: 1 kolo stojiS. Hod' kostkou:

1: nic Lrz 2, 1: nic trz ¥z,
2-3: +1 zivot _@—_ — 1 2-3: +1 Zivot @ — 1
4-5: +2 Zivoty e 4-5: +2 zivoty e

6: +3 Zivoty ———= | 6:+3zivoty —— o

TEMPO!

Zrychleni +2/ -1 Zivot

TEMPO!

Zrychleni +2/ -1 Zivot
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TEMPO!

Zrychleni +2/ -1 zivot

TEMPO!

Zrychleni +2/ -1 zivot

TEMPO!

Zrychleni +2/ -1 Zivot

TEMPO!

Zrychleni +2/ -1 Zivot

TEMPO!

Zrychleni +2/ -1 Zivot

TEMPO!

Zrychleni +2/ -1 Zivot

TURBO-
TEMPO!

Zrychleni +4/ -2 Zivoty

TURBO-
TEMPO!

Zrychleni +4/ -2 Zivoty

TURBO-
TEMPO!

Zrychleni +4/ -2 Zivoty

TURBO-
TEMPO!

Zrychleni +4/ -2 zivoty




IV. C) HERNI KARTY

MASOZRAVA VRBA

-1 Zivot (x maceta)

MASOZRAVA VRBA

-1 Zivot (x maceta)

MASOZRAVA VRBA

-1 Zivot (x maceta)

MASOZRAVA VRBA

-1 Zivot (x maceta)
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MASOZRAVA VRBA

-1 Zivot (x maceta)

MASOZRAVA VRBA

-1 zivot (x maceta) )

i P N S
O\
MASOZRAVA VRBA MASOZRAVA VRBA

-1 Zivot (x maceta)

-1 Zivot (x maceta)
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TEMNOTA

-2 na pohyb v pfristim kole
(X ceIovka

TEMNOTA

-2 na pohyb v pfristim kole
x Celovka

TEMNOTA

-2 na pohyb v pfristim kole
(x celovka)

TEMNOTA

-2 na pohyb v pfristim kole
(x celovka)

TEMNOTA

-2 na pohyb v pfristim kole
(x celovka)

TEMNOTA

-2 na pohyb v pfristim kole
(x celovka)

TEMNOTA

-2 na pohyb v pfristim kole
(X celovka) _

TEMNOTA

vIrv

-2 na pohyb v pfistim kole
(x celovka) _
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BOURKA

BOURKA

-1 zivot (x plasténka)
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STARA RYBAﬁSKA
sit P

KAMENY PADAJICI
Z PREVISU!

\ o
Hod ji na druhého hrace ten Jedno Hod’ kostkou: ,f,!ﬁ;, 7
kolo nehraje. Dosah 3 pol /3 K 1-3 = nic //
Ay - 14 = -2 Zivoty
5 = -3 zivoty
6 = -4 Zivoty
PIVO 10° P

1 +1 Zivot

Hod' kostkou: ) ?4 )
1-2 = nic N T
3-4=-1%vot | . .
5-6 = -2 2ivoty£:& N\

PIVO 10° P PIVO 10° P
+1 Zivot e~ +1 Zivot

PIVO 10° P PIVO 12° E/
+1 Zivot +2 Zivoty
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+2 Zivoty

PIVO 12° P
|~

PIVO 12° P
+2 Zivoty .‘ /

P

VLCI SMECKA
Sila: 6 / -4 zivoty

AN

UTONULY VODAK
(ZOMBIE)

STIKA LIDOZROUT

Sila: 6 / -3 Zivoty %
74 »i- \ \ \

ZURICI SUMEC

Sila: 7 / -3 Zivoty 4

\

- () \\\

g

ZMUTOVANY PAVOUK
VODOUCH

Sila: 5/ -3 zivoty
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PAN S BILYM PSIKEM

O Sila: 5/ Znidi ti vSechny

predméty ve vybave.
6 ,_)f T

DUCH ZAHRYZLE
SLEPICE
Sila: 4 / -1 Zivot " o~

iwﬁﬂg
Py =

QI Z

STALKER

Na Ploucnici lezela sovétska
vojenska zakladna. Stéle zde
obchazi Stalker, ktery té dovede na
policko ,S".

NEVYBUCHLA
/MUNICE

Na vsech pollch ,,NM“ vybuchla
munice. Lodé na téchto polich
ztréciig Zivoty a na sousednich
1 Zivot.

BLUDICKA

Do nasledujiciho slepého ramene
zabloudisS nezavisle na hO\d\U)kOStky

/)

) §}//

o

\

ONDATRY

Pluji s tebou ondatry. Do
nasledujiciho slepého ramene
nezabloudi$, at hodi$ cokoliv.

LEDNACCI
PFisti kolo si nelizej kartu. Leti
s tebou lednacci.

J/ﬁ\ﬂ

KOLIBRICI

PFisti 2 kola si nelizej kartu. Leti
s tebou kolibfici.
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OLIZOVANI ZABY
V pfistim kole mGze$ oliznout Zabu.
Ziskas rychlost +5, ale ztratis
1 Zivot.

OLIZOVANI ZABY
V pristim kole mGze$ oliznout 24bu.
Ziskas rychlost +5, ale ztratis
1 Zivot.

OLIZOVANI ZABY
V pristim kole mGze$ oliznout zabu.
Ziskas rychlost +5, ale ztratis
1 Zivot.

VODNIKOVA STRAKA

Jednomu hraci odnese 1 predmeét -
Celovku, plasténku nebo macetu.
Urci, komu co odnese. j

VODNIKOVA STRAKA

Jednomu hraci odnese 1 predmeét -
Celovku, plasténku nebo macetu.
Urci, komu co odnese. ]

VODNIKOVA STRAKA

Jednomu hraci odnese 1 predmeét -
Celovku, plasténku nebo macetu.
Urci, komu co odnese. ]

VODNIK

VySle vinu smérem od tebe (urci
smér) do vzdalenosti 7 poli. Kazda
zasazena lod' ztrati 1 Zivot. Vcetné
slepych ramen.

ATOMOVA MIHULE

Vysaje 1 Zivot hraci, kterého urdcis.

//
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