MUZ A ZENA
ANEB KDO BUDE HLAVA RODINY
Spolecenska hra pro jednoho muze a jednu Zenu
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Hra MUZ A ZENA vam poskytne nejen mnoho zébavy, ale také poudeni a rady pro partnersky Zivot.
Muzi Zena musi projit péti patry domu spole¢ného Zivota: prozrazeni, finan¢ni, porozuméni, erotic-
ké a budoucnosti. Komu se podafi vemi patry projit rychleji a ispé$néji, ve hie zvitézi a usedne na
kteslo hlavy rodiny.
Hra obsahuje:
o 1ks hraci plan
o 1 ks modra figurka
1 ks cervena figurka
+ 5ks Cerna figurka
1 ks hraci kostka
» 60 ks karet patra
o 132 ks karet pouceni

Navod ke hre:

Pted prvni hrou rozsttihejte karticky a roztfidte podle druhu. MuZ (modra figurka) i Zena (Cervena
figurka) postavi svoji figurku na startovaci policko. Na dvefe v patrech se postavi ¢erné figurky - zna-
menaji zamknuté dvere patra. Na stole se rozlozi karty do 6ti hromadek - dle druhu. Stfidavé muz i
zena (dale jen hra¢) hézi hraci kostkou.

Hra zacind odemknutim prvnich dveti. Do hry hra¢ vstupuje opusténim startovaciho policka.
Symboly na hraci kostce:

- zamykd nebo odemyka dvere. Hra¢ musi odemknout nebo zamknout libovolné dvefe v domé.
Pti odemykani dvefi, se odstrani cerna figurka ze dveti (mimo hraci plan). Pfi zamykéni se figurka
postavi zpét na dvefe. Jsou-li dvefe zamknuty, nelze témito dvefmi postupovat ani se vracet. Po zam-
knuti nebo odemknuti dvefi hraje hrac jesté jednou.

(-] [] [-) - hodnota postupu figurkou vpred.

.1 - prémiovy hod hraci kostkou. Hodi-li hra¢ étyfku, postoupi o 4 policka a nevstoupi-li na éervené
policko, hraje jesté jednou.

(-] - hra¢ postoupi o 5 poli¢ek, pokud mu to situace dovoli. V kazdém pripadé precte kartu pouceni.
Sada 132 ks karet obsahuje tfi druhy pouceni. 1. pouceni muze 2. pouceni Zeny 3. poueni obou.
Pouci-li muZ Zenu, postupuje 3 policka vpred, poudi-li se muz sam, vraci se 3 policka zpét. Pouci-li
oba - stoji.

Poudi-li Zena muZe, postupuje 3 policka vpfed, pouci-li se Zena sama, vraci se 3 poli¢ka zpét. Poudi-li
oba - stoji.

Pokud hrac zaroven vstoupi na cervené poli¢ko, ¢ervené poli¢ko neplati.

Ur¢i-li karta postup (ndvrat) pies zaméené dvefe - tento postup (névrat) se rusi.

Cervena policka - vstoupi-li hra¢ na toto policko, znamen4 to, e ma problémy s tématem patra,
kterym pravé prochézi. Ihned si vezme kartu patra (kazdé patro ma 12 ks karet), pfecte text a vrati se
zpét o 5 policek. Projde-li hra¢ patrem bez vstupu na ¢ervené policko, potom s tématem daného patra
nema zadné problémy.

Hraci se ve hie nevyhazuji, ale pfipadné stoji sou¢asné na jednom policku vedle sebe. Ve hte zvitézi
ten, kdo svoji figurku umisti na policko kiesla hlavy rodiny.

Na3 tip. S drobnou individudlni Gpravou pravidel, mohou hru hrit i dvé partnerské dvojice - muzi
proti Zenam!



