PRAVIDLA HRY TEHOTNEJ KUCHAR:
TAJEMSTVI UZENE PAPRIKY

Jestli nechces Gist pravidla (vim, Ze nechces), nascanuj QR k6d ——7
a ja ti to vysvétlim tak, abys to pochopil/a, jo? — Téhotnej kuchar

PRIPRAVA NA DOBRODRUZSTVI
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VEDOUCI VYPRAVY (HRAC NA TAHU)

Hrag, ktery je na tahu se nazyva Vedouci vypravy a ma u sebe zeton Vedouci
vypravy. Hraci se stfidaji na tahu ve sméru hodinovych rucicek a Zeton si

: A > » ) B Nebo jdi na tehotnejkuchar.cz/pravidla
Figurku Téhotnyho kuchare umistéte na pole Start.

Vsechny zetony Uzené papriky viozte do sacku.

Pripravte 5 balicki karet. Roziadte karty dle jednotlivych TIP!
kategorii do balick(, zamichejte je a umistéte je rubem nahoru
(aby nebyl vidét jejich obsah) vedle herni desky.

Kazdy hrac si k sobé vezme 1 kartu Vyfikundace, jeji obsah
nikomu neukazuje.

Pripravte si éasomiru — stopky na mobilu ¢i hodinkach.
Nakonec si kazdy hra¢ vezme papir z bloku a tuzku.

UrCete zacCinajiciho hrace — prvniho Vedouciho vypravy. Tim bude ten,
kdo naposledy vidél video od Téhotnyho kuchare. Vezme si k sobé zeton
Vedouci vypravy a kostku 1-3.

Pokud si chcete hru
zrychlit, pouzijte pro
pohyb kostku 1-6.

predavaji. Jeho smyslem je, aby hraci nezapomneéli, kdo je zrovna na fadé.

Vedouci vypravy ve svém tahu:

i
2

5!

Hodi kostkou (1 az 3) a posune figurku o dany pocet poli vpred. TIP!

Pole, na které vstoupi, plati pravé na néj. Pokud nevstoupf na Pokud si hru chcete
Prokletou past (viz ddle), vezme si z baligku kartu aktivity se ztizit ¢i naopak usnadnit,
stejnym obrazkem, ktery je na hernim poli. Jednotlivé aktivity zmeénte Casovy interval
jsou popsany dale. napr. na 20 nebo 40 s.

. Podiva se na ¢isla na hernim poli, ta urcuji, ktera slova ¢i terminy

si na karté muze vybrat.

. Po par vtefinach, které ma na pripravu, se spusti éasomira s 30 sekundami. To je ¢asovy limit

na predstaveni dané aktivity a hadani spravné odpoveédi ostatnimi hraci. Pokud se nekomu
podafi v ¢asovém limitu uhodnout dané slovo ¢i spojeni, nastava tzv. Chalovani (viz dale).
Pokud nikdo nestihne v limitu spravné uhodnout, tah konci.

Vedouci vypravy pfeda Zeton dalsimu hraci na tahu (po levici). Pokracuje novy Vedouci vypravy.

NASTRAHY KUCHARSKEHO LABYRINTU

Vedouci vypravy muze figurkou Téhotnyho kuchare vstoupit na 4 pole s aktivitami (Maska
némého kuchare, Truhla kucharskych pokladd, Vzéacna gastromapa, Staré kniha recept()
a pripadné pole Prokleta past.



MASKA NEMEHO KUCHARE

Vedouci vypravy si dle ¢isel na poli vybere pojem ¢i ¢innost na karté a rekne
pocet slov. Poté se spusti Casomira a vedouci vypravy dany pojem €i innost
predstavuje pomoci gest — nesmi u toho na nic ukazovat, vydavat zvuky ani
mluvit! Kdo béhem 30 sekund uhodne, o co jde, mlze s Vedoucim vypravy
chalovat. Pokud nikdo neuhodne, nikdo nechaluje.

TRUHLA KUCHARSKYCH POKLADU

Vedouci vypravy si dle ¢isel na poli vybere surovinu, kterd se bude hadat.
Ndasledné fekne pocet slov, ktera dana surovina obsahuje. Poté se spusti
¢asomira a vedouci vypravy miiZe pouzit maximalné 3 slova jako napovédu.
Tato slova mohou byt jakakoliv, nesmi vSak obsahovat koren slov, ktera se
hadaji. Zaroven tato slova nesmi byt vymyslena. Kdo béhem 30 sekund uhodne,
o co jde, mize s Vedoucim vypravy chélovat. Pokud nikdo neuhodne, nikdo
nechaluje.

PF: Mdm moZnost se rozhodovat mezi surovinami Klobdsa (1) a Slanina (3). Viyberu si klobasu.
Moje ndpoveda bude: udirna + uzenina + masitd.

STARA KNIHA RECEPTU

Vedouci vypravy si dle ¢isel na poli vybere recept z karty. Poté se spusti
¢asomira a vedouci vypravy miize libovolné popisovat dany recept ostatnim
hracm. Nesmi vSak pouzit kofeny jednotlivych slov a nesmi pouzivat tato slova
v jinych jazycich. Kdo béhem 30 sekund uhodne, o co jde, mize s Vedoucim
vypravy chalovat. Pokud nikdo neuhodne, nikdo nechaluje.

VZACNA GASTROMAPA

Vedouci vypravy vezme vrchni kartu a poloZzi ji viditelné na stadl, aby na ni vSichni
vidéli. Nasledné dle ¢isel na poli vybere jeden pojem. Kazdy hrac si pfipravi
papir a tuzku. Jednotlivé pojmy na karteé znazornuji prilezitosti ¢i mista, kde se
mUze poddvat jidlo nebo predstavuji néjaky typ jidla. Vedouci vypravy se snazi
napsat 3 jidla (resp. ndpoje, znacky apod.), kterd mu pfijdou pro dany pojem
nejvhodné;si. Ostatni hraci piSou 3 jidla zaroven s nim a snazi se trefit do co nejvice stejnych
jidel. Po 30 sekundach Vedouci vypravy odkryje sva 3 jidla, ostatni hlasi, zda se do nékterého

z nich trefili. Pokud se nikdo netrefil do zaddného ze 3 jidel Vedouciho vypravy, Zadny z hraci
chalovat nebude.

Obecné plati, ze hrac, ktery trefil nejvice stejnych jidel jako Vedouci vypravy, bude spolec¢né s nim
chalovat. V pfipad€, ze maji neékteri hraci stejny pocet uhodnutych jidel, probéhne rozstrel. Kazdy
z hrdct si hodi kostkou 1-6 a hrdc s nejvysSsim ¢islem bude chalovat s Vedoucim vypravy.
Pozor! Pokud vsichni hraci trefi jedno konkrétni jidlo, které Vedouci vypravy napsal, aktivitu
ukongéi a vSichni mohou chalovat. Pouze Vedouci vypravy chalovat nebude.

Cilem Vedouciho vypravy je tedy napsat takova jidla, aby se alespor nékdo trefil, ale nesmi se
trefit vSichni. To dava velky prostor pro strategii.




Priklad: VVedouci vypravy si vybere na karté ¢islo 1: Typicky zensky obéd.

Vedouci vypravy napise: Druhy hrac napise: Treti hra¢ napise:
1, ZELENINOVY SALAT 1, TESTOVINY S RYBOU 1, KURECI S RYZI
2. KURECI MASO S RYZI 2. ZELENINOVY SALAT 2. SPAGETY
3. TESTOVINY S TUNAKEM 3. OVOCNY SALAT 3. SALAT

VZdy je potreba k vyhodnoceni pristupovat objektivne. Viyznam slov by mél byt co nejvice podobny
tomu, co pise Vedoucr vypravy, jinak nejsou uznana. Pokud se jedna o stejné jidlo, jen jinak napsané,
uznava se.

Druhy hrac trefil spravné zELENINOVY SALAT. TESTOVINY S RYBOU nelze uznat. Nejedna se
0 jednoznacne stejné jidlo jako jsou TESTOVINY s TUNAKEM. Druhy hra¢ ma 1 odpoveéd' spravne.

Tretimu hraci Ize uznat KuRECT s RYZI (jedna se o stejny pokrm jako KURECT MASO s RYZI). Naopak se
mu neuznd sALAT (jednd se o obecny nazeyv, salat mize byt jakykoliv, nejedna se o jednoznacné
stejné jidlo). Treti hra¢ ma tedy také 1 odpoved' spravné.

Na radu tedy prichazi rozstrel. Druhy hrac hazi kostkou a padne mu 4. Tretimu hraci padne 2
a rozstrel prohrava. S Vedoucim vypravy tedy chaluje druhy hrac.

Pojd'me situaci trochu upravit a podivat se na dalsi priklad. 7 7
Pokud by tfeti hrac zvolil tato slova, méli by vsichni hracéi napsan 1. KURECI S RYZ
ZELENINOVY SALAT. Aktivita by proto byla ukoncena a druhy

ol . . o Co , 2. 3PAGETY
a treti hrac by chalovali. VVedouci vypravy by byl jediny, ktery by
nechdloval (byl pfesné odhalen). 3. ZELENINOVY SALAT
PROKLETA PAST TIP/

Pokud se vam ve

hre néktera karta jiz
opakuje, vezméte si
dalsi, ktera je na radé.

Hrac, ktery stoupne na toto pole, vrati jeden ze
svych Zetonl Uzené papriky. Zeton mu nahodné
vylosuije jeden ze souperd.

CHALOVANI

Vzdy, kdyz nékdo uhodne danou aktivitu, nastava tzv. chalovani.
Vzdy chaluje Vedouci vypravy a hrac, ktery byl v dané aktivité
nejuspésnéjsi (jedinou vyjimkou je situace, kdy Vedouci vypravy.
selhal v aktivité Vzécna gastromapa). Chalovani znamena, Ze si
hraé mize ze sacku vylosovat nahodny Zeton Uzené papriky
nebo si vzit kartu Vyfikundace. Jako prvni vzdy chaluje aktualni
Vedouci vypravy.




KARTY VYFIKUNDACE

Tyto prastaré a vzacné karty jsou tzv. ,vylepSovaky ve hre". Jsou velmi
silné a hraci s nimi mohou ovlivnit hru. Na kazdé karté je vysvetlena jeji

LEBKA |
KULINARSKEHO

PROROKA

Vyber jednoho z hréct, tery

funkce a pouziti. Kazdy hrac na zacatku hry obdrZi 1 tuto kartu. Ve hre se neztastni nisl e

aktivity-

ji pak mlze ziskat béhem chalovani. Hra¢ u sebe miize mit maximalné

3 karty Vyfikundaci. Dalsi si mdze vzit jen v pripadé, Ze si uvolni misto (kartu
vyuZije, nebo ji zahodf). V kazdém kole hra¢ mdze pouzit maximalné 1 kartu
Vyfikundace (jedno kolo = 1 hod kostkou Vedouciho vypravy).

ZETONY UZENE PAPRIKY

Hlavnim cilem hry je nasbirat nejvyssi hodnotu Zetonti vzacné Uzené
papriky. Hodnoty téchto Zeton(i jsou 0 az 6. Zetony Ize sbirat pomoci chalovani
— formou vylosovani nebo i pomoci Vyfikundaci. Hrac si vzdy zeton vylosuje ze
sacku tak, aby ostatni nevidéli, jakou ma hodnotu. Poté se mUize podivat a dét ho
pred sebe na stil tak, aby nebyla hodnota Zetonu vidét.

VZPOURA VYPRAVY

Uzena paprika je vzacna surovina. Behem hry se mize stat, Ze vSechny Zetony budou ze sacku
rozebrany. V tu chvili nastane vzpoura vypravy. Od této chvile, maji-li hraci chalovat, nebudou
brat zetony ze sacku, ale primo mezi sebou — chalujici hrac¢ si nahodné vylosuje nektery zeton
od libovolného soupere. Stdle plati moznost vzit si misto Zetonu kartu Vyfikundace.

UKONCENI HRY

Jakmile hrac vstoupi na cilové pole Truhla kucharskych pokladd,
odehraje se posledni aktivita a hra je ukoncena. Hrac¢ na toto pole
musi vstoupit presné. Pokud pole prehodi, ztraci svij tah a hraje
dalSi hrac na rade.

Po ukonceni hry prijde na fadu séitani bodi. V této chvili Ize jesté
zahrat nékteré z Vlyfikundaci. Poté kazdy hrac otoci své zetony
Uzené papriky a spocita si jejich hodnotu. Hrac, ktery ma

v souctu nejvyssi hodnotu vech svych Zetond, hru vyhrava. Cilové pole

OBECNA DOPORUCENI K USPESNE VYPRAVE

v Budte shovivavi a objektivni pfi posuzovani spravnosti jednotlivych odpovedi. Vzdy zdleZi na
pfesném vyznamu slov. Poradi slov, zdrobnéliny, zkraceniny ¢i jednotna a mnozna cisla nejsou
vlbec dllezita.

v Myslete na Zeton Vedouciho vypravy a predavejte si ho po kazdé aktivite.

v Taktizujte, snazte se hru ovlivnit pomoci Vyfikundaci.

v Pokud si nejste jisti, kdo odpovedél prvni, provedte rozstrel. Hraci hodi kostkou 1-6, vyssi
¢islo vyhrava.
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