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Obsah hry:

400 karet s 2400 otazkami a odpoveédmi, herni
plan, 6 figurek, 36 oboustrannych Zeton(, hraci
kostka, pravidla

Cil hry

V této hre se snazite odpovidat na otazky ze
6 riiznych okruht. Pohybujete svoji figurkou po
hernim planu a pole, na kterém skoncite, uréuje
okruh otazky, na kterou budete odpovidat. Po-
kud skoncite pohyb na poli¢ku s nazvem Film,
budete odpovidat na otazku z tohoto okruhu.
Jestlize odpovite spravné, ziskate Zeton pfi-
slusejici danému okruhu otazek. Cilem hry je
nasbirat est Zetond v Sesti riznych barvach.
Ve chvili, kdy se vdm podari zetony nasbirat
a zodpovédét zavérecnou otazku, kterou vam
urcéi vasi spoluhradi, stavate se vitézem hry.

Karty otazek

Otazky jsou rozdéleny do Sesti okruhu: film,
tvarci, hlasky, déti a mladez, televize a ruz-
né. Tyto okruhy jsou od sebe barevné odlise-
ny. K jednotlivym okruhim naleZi prislusné
barevné Zetony a stejné tak jsou okruhy vy-
znacené na hernim planu (obr. 1).

Na kazdé karté je jedna otazka z kazdého
z Sesti okruht. Spravnou odpovéd na kazdou
otazku najdete na zadni strané karty. Kazda
odpovéd ma 3 varianty (a, b, c), ale pouze ta
varianta, ktera je oznacena tuénym pismem,
je spravna.

Predem se dohodnéte, zda budete tyto moz-
nosti odpovédi pfi hie vyuzivat. MGzete dat
spoluhraci na vybér ze 3 variant, nebo po
ném muzete pozadovat rovnou spravnou
odpovéd.

Pred zac¢atkem hry byste se méli dohodnout,
jakou presnost odpovédi na otazky budete
béhem hry vyzadovat, napr. zda pri otazce
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Nechcete Cist
pravidla?
Podivejte se na
videonavod!

otazky a odpovedi

na jméno osoby staci jako odpovéd prijmeni,
nebo je nutné fict celé jméno, zda si pri otaz-
kach na letopocet urcite néjakou toleranci
apod.

Priprava hry

Karty dikladné zamichejte a umistéte otaz-
kami nahoru vedle herniho planu. Kazdy hrac
si vybere jednu figurku a postavi ji na jedno
z rohovych poli herniho planu (obr. 2). Na
jednom poli mize stat i vice figurek. Zaéina

Dalsi hraci pokracuji ve hre po sméru hodi-
novych rucicek.
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Prabéh hry

Kdyz je hrac¢ na tahu, hodi kostkou a posune
svoji figurku na hernim planu o prislusny po-
Cet poli. Pole, na kterém figurka skoncila svuj
pohyb, uréi okruh, ze kterého bude poloze-
na otazka. Pokud figurka skonc¢i na jednom
z rohovych poli, hra¢ si maze vybrat okruh,
na ktery bude odpovidat. Poté hra¢ po jeho
levici vezme kartu otazek zespodu balicku
a precte prislusnou otazku.

Pokud hrac¢ odpovi chybné, jeho tah konci
a hraje hrac po jeho levici.

Pokud hrac¢ odpovi spravné, dostane zeton
v barveé prislusného okruhu a polozi si ho pred
sebe. Jeho tah koncia pokracuje hrac po jeho
levici.

Pokud hra¢ odpovi spravné na otazku
z okruhu, ze kterého Zeton ma, nedosta-
va jiz dalSi zeton, ale ziskava novy tah. Opét
hodi kostkou a posune svoji figurku. Hra¢ po
jeho levici vytahne dalsi kartu otazek a pre-
Cte otazku z prislusného okruhu, na kterém
figurka skoncila svij dal$i pohyb. Timto zpl-
sobem muzZe hra¢ na tahu pokrac¢ovat az do

Hledate inspiraci? Chcete si (nejen)
o nasich hrach popovidat s dalSimi
nadsenymi hraci? Pripojte se do
skupiny ,,Hry nas bavi“!

Chybi vam komponenta nebo mate
néjakou poskozenou? Napiste nam
na info@albi.cz, radi vam zdarma
zasleme novou!
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Otazky: Zbynék Otahal, Dagmar Jandova,

té doby, dokud bude na otazky odpovidat
spravné a ziska dalSi zeton, ktery jesté nema.

Na konci tahu je pouzita karta otazek vyraze-
na ze hry a odlozi se vedle herniho planu na
odkladaci balicek.

Cesta k vitézstvi

Ve chvili, kdy hra¢ ziska zeton od kazdé ze
Sesti kategorii, mGze zamifit na jedno z ro-
hovych poli dle svého vybéru. Cestou muze
standardné odpovidat na otazky a vyuzit tak
moznost dalSiho tahu pri spravné odpovédi.
Na rohovém poli mGze hraé zastavit i v pFi-
prosel. Od svého dalsiho tahu hrac jiz nehazi
kostkou a posouva se na prvni pole s otazka-
mi smérem ke stredu herniho planu. Hrac se
nyni mGze posunout dal pouze tim, ze odpovi
spravné na otazku z okruhu, na kterém stoji
jeho figurka.

Pokud hrac odpovi spravné, posune figurku
o jedno pole smérem do strfedu planu a jeho
tah konci. Teprve v pristim kole bude odpovi-
dat na dalSi otazku.

Pokud hra¢ odpovi Spatné, jeho tah konci.
Figurka zUstava na misté a hraje hrac¢ po jeho
levici. V pristim kole bude hra¢ odpovidat
opét na otazku ze stejného okruhu.

Vitéz hry

Jestlize hra¢ odpovédél spravné na otazky
na obou polich mezi rohovym polem a stre-
dem herniho planu, posune svoji figurku na
obrys mapy (obr. 3). V dalSim kole bude tento
hra¢ odpovidat na finalni otazku, kterou mu
z nové karty vyberou jeho spoluhraci.

Pokud hra¢ na tahu odpovi Spatné, jeho figur-
ka z(stava na stfedovém obrazku a v pFistim
kole bude opét odpovidat na otazku vybra-
nou spoluhraci.

Pokud hra¢ odpovi na finalni otazku sprav-
né, stava se vitézem hry.




