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otazky a odpovedi

Obsah hry:

400 karet s 2 400 otazkami a odpovédmi, herni plan,
6 figurek, 36 Zetond v 6 barvach kontinentl, hraci
kostka, pravidla

Cilhry:

V této hre se snazite spravné odpovidat na otazky
z Sesti rdiznych okruht - kontinentt. Pohybujete svoji
figurkou na hernim planu a podle toho, na kterém
poli skoncite, se urci okruh otazky, na kterou budete
odpovidat. Pokud skonéite pohyb na policku Asie,
budete odpovidat na otazku z Asie. V ramci kazdého
kontinentu mizete dostat otazku z historie, kultury,
prirody/védy/techniky, sportu, geografie nebo
rdzného.

Pokazdé kdyz odpovite spravné, dostanete Zeton
s prislusnym kontinentem. Cilem hry je nasbirat
Sest zetonu s Sesti rGznymi kontinenty. Ve chuvili,
kdy se vam podafi tyto Zetony nasbirat, zamifite
ke stfedovému poli. Pokud spravné odpovite na
zavérecnou otazku, zvitézite.

Karty otazek:

Otéazky jsou rozdéleny do Sesti riznych okruh:
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Na kazdé karté je jedna otazka z kazdého z Sesti
okruh. Tyto okruhy jsou také vyznaéeny na zetonech
a na polich na hernim planu, takze bude vzdy jasny
okruh, ze kterého bude otazka, na kterou budete
odpovidat 1 . Spravnou odpovéd' na kazdou otazku

najdete na zadnich stranach karet s otazkami. Kazda
odpovéd ma 3 varianty (a, b, c), ale pouze ta varianta,
ktera je oznacena tu¢nym pismem, je spravna.

Pfiprava hry:

Karty otazek zamichejte a rozdélte na tolik priblizné
stejnych hromadek, kolik bude hrat hrach. Hraci
si hromadky rozeberou a daji prfed sebe otazkami
nahoru. Kazdy hrac si vybere jednu figurku a postavi
jinajedno zrohovychpoli 2 .

Na jednom poli maze stat vice figurek. VSichni hradi
Dalsi hraci pokracuji ve hife po sméru hodinovych
rucicek.

MuZete hrat i t&zSi variantu, kdy hraéi odpovidaji
rovnou, bez pouziti moznosti a, b, c. Pfed zac¢atkem
hry byste se méli dohodnout, jakou presnost
odpovédi budete vyzadovat, napf. zda bude pri
otdzce na jméno stacit pouze prijmeni, nebo musi
zaznit celé jméno, & mize byt povolena néjaka
tolerance pri otazce na datum apod.

Nechcete Cist pravidla?
Podivejte se na videondvod!
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Pribéh hry:
Kdyz je hra¢ na tahu, hodi kostkou a posune svoji
figurku na hernim planu o prislusny pocet poli
v libovolném sméru. Pole, na kterém figurka skon¢i
svlj pohyb, uré&i okruh, ze kterého bude poloZena
otazka. Pokud figurka skonéina jednom z rohovych
poli, mGze si hra¢ okruh zvolit, a to tak, Ze ,odleti”
(posune figurku) na kterékoli policko na vnéjSim
okraji herniho planu.
Poté hra¢ po jeho levici vezme kartu otazek
zespodu své hromadky a precte prisluSnou otazku.
Nastane jedna z nasledujicich tfi moznosti:
- Pokud hra¢ neodpovi nebo odpovi nespravné,
jeho tah konéi a hraje hrac po jeho levici.
- Pokud hraé¢ odpovi spravné, dostane Zeton
s prislusnym kontinentem a polozi si ho pred
sebe. Jeho tah konéi a hraje hrac po jeho levici.
Pokud hra¢ odpovi spravné na otazku z okruhu,
ze kterého uz Zeton ma, nedostava jiz dalsi
Zeton (nikdo nesmi mit vice Zetonl od jednoho
kontinentu), ale ziskava novy tah. Opét hodi
kostkou a podle ¢isla, které padlo, opét posune
svoji figurku. Hrac po jeho levici vytahne dalsi
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Chcete si (nejen) o nasich
hrach popovidat s dalSimi

kartu otazek a precte tu, ktera prislusi okruhu,
na kterém figurka skoncila svij dalsi pohyb.
Timto zplsobem miZe hra¢ ve svém tahu
pokracovat do té doby, dokud bude na otazky
odpovidat spravné.
Na konci tahu je pouzita karta otazek vyrazena
ze hry.

Cesta k vitézstvi:

Ve chvili, kdy hraé nasbira viech $est rdznych
Zetonl, muze v dal$im kole zamifit na jedno
z rohovych poli, které si pro postup do stredu
vybere. Béhem cesty muze standardné odpovidat
na otazky a vyuzit tak moznost dalSiho tahu pri
spravné odpovédi. Pokud hra¢ hodi vyssi cislo,
nez potrebuje, aby se na zvoleném rohovém poli
zastavil, mGZe se na ném zastavit. Zde kazdopadné
konéi svUj tah.

Od svého dalsiho tahu hrac jiz nehazi kostkou
a posouva se na prvni pole s otazkami smérem ke
stfedu herniho planu 3 . Posunout se smérem ke
stfedu je nyni mozné pouze tak, ze hrac¢ spravné
zodpovi otazku z okruhu, na jehoz poli praveé stoji.

- Pokud hraé¢ neodpovi nebo odpovi nespravné,
jeho tah kondéi, figurka zUstava stat na misté
ahraje hrac pojeho levici. V pristim kole bude hrac¢
odpovidat na dalsi otazku ze stejného okruhu.
Pokud hrac¢ odpovi spravné, posune svoji figurku
o jedno pole smérem ke stfedu. Jeho tah i tak
konci a v pristim tahu bude odpovidat na otazku
na dalSim poli.

Vitéz:

Pokud hra¢ odpovédél spravné na otazky na

obou polich mezi rohovym a stfedovym polem,

postoupi se svoji figurkou do stfedového pole 3 .

Ve svém dalSim kole bude hra¢ odpovidat na jednu

otézku z okruhu, ktery vybere hrac po jeho levici.

Tento hrac vybira okruh bez toho, aby se predem

podival na otazky.

- Pokud hra¢ neodpovi nebo odpovi nespravng,
jeho figurka =zUstava na stfedovém poli

a v pristim kole bude hra¢ opét odpovidat na

otdzku z okruhu, ktery zvoli hra¢ po jeho levici.

Tento okruh muze byt jiny nez v predchozim kole.
- Pokud hra¢ odpovi spravné, stava se vitézem.




