
Herní materiál:
400 karet s 2 400 otázkami a odpovûìmi, herní plán, 6 figurek, 36 ÏetonÛ s mapou âeské republiky v ‰esti barvách, kostka, pravidla.
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Cíl hry:
V této hfie se snaÏíte správnû odpovídat na otázky z ‰esti 
rÛzn˘ch okruhÛ. Pohybujete svojí figurkou na herním plánu 
a podle toho, na kterém poli skonãíte, se urãí okruh otázky, 
na kterou budete odpovídat. Pokud skonãíte pohyb na 
políãku historie, budete odpovídat na otázku z historie. 
PokaÏdé, kdyÏ odpovíte správnû, dostanete Ïeton s mapou 
âeské republiky v barvû pfiíslu‰ející danému okruhu otázek. 
Cílem hry je nasbírat ‰est ÏetonÛ v ‰esti rÛzn˘ch barvách. 
Ve chvíli, kdy se vám podafií tyto Ïetony nasbírat, zamífiíte 
ke stfiedovému poli. Pokud správnû odpovíte na závûreãnou 
otázku, zvítûzíte.

Karty otázek:
Otázky jsou rozdûleny do ‰esti rÛzn˘ch okruhÛ: historie, 
kultura, pfiíroda/technika/vûda, geografie, sport a rÛzné. 
Na kaÏdé kartû je jedna otázka z kaÏdého z ‰esti okruhÛ. 
Tyto okruhy jsou vyznaãeny na kartách i na Ïetonech. Jsou 
vyznaãeny i na polích na herním plánu, takÏe bude vÏdy 
jasn˘ okruh, ze kterého bude otázka, na kterou budete 
odpovídat (obrázek 2). Správnou odpovûì na kaÏdou otázku 
najdete na zadních stranách karet s otázkami. 

Pfiíprava hry:
Karty otázek zamíchejte a rozdûlte na pfiibliÏnû tolik stejn˘ch 
hromádek, kolik bude hrát hráãÛ. Hráãi si hromádky 
rozeberou a dají pfied sebe otázkami nahoru. KaÏd˘ hráã si 
vybere jednu figurku a postaví ji na jedno z rohov˘ch polí 
herního plánu (obrázek 1). Na jednom poli mÛÏe stát více 
figurek. V‰ichni hráãi hodí kostkou a ten, kdo hodí nejvy‰‰í 
ãíslo, zaãíná. Dal‰í hráãi pokraãují ve hfie po smûru 
hodinov˘ch ruãiãek. 
Pfied zaãátkem hry byste se mûli dohodnout, jakou pfiesnost 
odpovûdí na otázky budete bûhem hry vyÏadovat. Napfiíklad 
pokud je poloÏena otázka na jméno osoby, zda bude jako 
správná odpovûì staãit pfiíjmení nebo celé jméno. Nebo 
pokud je poloÏena otázka na datum, jestli bude povolena 
nûjaká tolerance. Také si vÏdy dobfie pfieãtûte otázku. Mnoho 
odpovûdí obsahuje i doplÀující informace, které v‰ak není 
nutné zodpovûdût.

PrÛbûh hry:
KdyÏ je hráã na tahu, hodí kostkou a posune svoji figurku 
na herním plánu o pfiíslu‰n˘ poãet polí v libovolném smûru.

Pole, na kterém figurka skonãí svÛj pohyb, urãí okruh, ze 
kterého bude poloÏena otázka. Pokud figurka skonãí na 
jednom z rohov˘ch polí (symbol vlajky), mÛÏe si hráã 
okruh zvolit. Poté hráã po jeho levici vezme kartu otázek 
zespodu své hromádky a pfieãte pfiíslu‰nou otázku. Nastane 
jedna z následujících tfiech moÏností: 

- Pokud hráã neodpoví nebo odpoví nesprávnû, jeho tah 
  konãí a hraje hráã po jeho levici.
- Pokud hráã odpoví správnû, dostane Ïeton v barvû 
  pfiíslu‰ného okruhu a poloÏí si ho pfied sebe. Jeho tah 
  konãí a hraje hráã po jeho levici.
- Pokud hráã odpoví správnû na otázku z okruhu, ze kterého 
  uÏ Ïeton má, nedostává jiÏ dal‰í Ïeton (nikdo nesmí mít 
  více ÏetonÛ jedné barvy), ale získává nov˘ tah. Opût 
  hodí kostkou a podle ãísla, které padlo, opût posune svoji 
  figurku. Hráã po jeho levici vytáhne dal‰í kartu otázek 
  a pfieãte tu, která pfiíslu‰í okruhu, na kterém figurka 
  skonãila svÛj dal‰í pohyb. Tímto zpÛsobem mÛÏe hráã 
  ve svém tahu pokraãovat do té doby, dokud bude na 
  otázky odpovídat správnû.
Na konci tahu je pouÏitá karta otázek vyfiazena ze hry.

Cesta k vítûzství:
Ve chvíli, kdy hráã nasbírá v‰ech ‰est rÛzn˘ch ÏetonÛ, 
mÛÏe v dal‰ím kole zamífiit na jedno z rohov˘ch polí, 
které si pro postup do stfiedu vybere. Po cestû mÛÏe 
standardnû odpovídat na otázky a vyuÏít tak moÏnost 
dal‰ího tahu pfii správné odpovûdi. Pokud hráã hodí vy‰‰í 
ãíslo, neÏ potfiebuje, aby se na zvoleném rohovém poli 
zastavil, mÛÏe se na nûm zastavit. Zde kaÏdopádnû konãí 
svÛj tah.
Od svého dal‰ího tahu hráã jiÏ nehází kostkou a posouvá 
se na první pole s otázkami smûrem ke stfiedu herního 
plánu (obrázek 3). Posunout se dál, smûrem ke stfiedu, je 
nyní moÏné pouze tak, Ïe hráã správnû zodpoví otázku 
na poli, na kterém právû stojí. Okruhy otázek jsou i na 
tûchto polích vyznaãeny.  

- Pokud hráã neodpoví nebo odpoví nesprávnû, jeho tah 
  konãí, jeho figurka zÛstává stát na místû a hraje hráã po 
  jeho levici. V pfií‰tím kole bude hráã odpovídat na dal‰í 
  otázku ze stejného okruhu.
- Pokud hráã odpoví správnû, posune svoji figurku o jedno 
  pole smûrem ke stfiedu. Jeho tah i tak konãí a v pfií‰tím 
  tahu bude odpovídat na otázku na dal‰ím poli.

Vítûz:
Pokud hráã odpovûdûl správnû na otázky na obou polích 
mezi rohov˘m a stfiedov˘m polem, postoupí se svojí 
figurkou na stfiedové pole (obrázek 3). Ve svém dal‰ím 
kole bude hráã odpovídat na jednu otázku z okruhu, kter˘ 
vybere hráã po jeho levici. Tento hráã vybírá okruh bez 
toho, aby se pfiedem podíval na otázky.

- Pokud hráã neodpoví nebo odpoví nesprávnû, jeho 
  figurka zÛstává na stfiedovém poli a  v pfií‰tím kole bude 
  hráã opût odpovídat na otázku z okruhu, kter˘ zvolí hráã 
  po jeho levici. Tento okruh mÛÏe b˘t jin˘ neÏ 
  v pfiedchozím kole.
- Pokud hráã odpoví správnû, stává se vítûzem. 

Varianty hry:
1.	 Hra pouze na vnûj‰ím kruhu herního plánu. Hráã 	

dostane kter˘koliv Ïeton s mapou pokaÏdé, kdyÏ 	
správnû odpoví na otázku. Hra konãí ve chvíli, kdy 	
byly posbírány v‰echny Ïetony. Zvítûzí hráã, kter˘ 	
jich nasbíral nejvíce. 

2. 	 Hra bez herního plánu. PouÏijí se pouze karty otázek. 	
V˘bûr okruhu urãíte hodem kostkou (1-6). Pokud hráã 	
odpoví správnû, nechá si u sebe kartu otázek. Zvítûzí 	
hráã, kter˘ nasbírá za pfiedem dohodnut˘ ãas nejvíce 	
karet otázek. 

3.	 Pohybujte figurkami po herním plánu pouze ve smûru 	
hodinov˘ch ruãiãek. ProdlouÏí to hru o nûkolik otázek 	
a bude víc záleÏet na tom, kolik padne na kostce.

4. 	 MÛÏete také hrát v t˘mech. Pfied zaãátkem hry je ale 	
tfieba se rozhodnout, jestli se pfii odpovídání na otázky 	
mohou ãlenové t˘mu spolu radit nebo ne.

5. 	 Nabídneme vám také akãnûj‰í variantu. Ve chvíli, kdy 	
figurka skonãí svÛj pohyb na políãku, kde stojí figurka 	
jiného hráãe a hráã správnû zodpoví otázku, mÛÏe se 	
rozhodnout místo získání Ïetonu ãi získání tahu navíc 	
vzít jak˘koliv Ïeton hráãi, jemuÏ figurka patfií, a dát 	
mu za nûj jeden ze sv˘ch. Musí v‰ak dodrÏet pravidlo, 	
Ïe Ïádn˘ hráã nesmí mít více ÏetonÛ jedné barvy.

6.  V pfiípadû, Ïe je pro hráãe obtíÏn˘ okruh otázek na 
     políãku, na kterém stojí jeho figurka, mÛÏe si místo 
     nûj libovolnû vybrat jin˘ okruh otázek, ale zodpovûdût 
     otázky dvû. Pokud odpoví obû správnû, dostane jeden 
     Ïeton v té barvû, na kterém políãku stojí.
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CZ

Pokud se vám tato hra líbí a chcete pfiispût k jejímu dal‰ímu rozvoji, vyuÏijte emailovou adresu info@albi.cz. 
MÛÏete nám posílat nejen pfiipomínky ke hfie, ale také nápady na otázky, které vám ve hfie chybí.

TvÛrci otázek: Ivana Kocová, Václav Fofitík, Pavel Prachafi a dal‰í....
V˘robce a distributor pro âR: ALBI âeská republika a.s., Thámova 13, Praha 8, www.albi.cz, Infolinka: +420 737221010, www.albi.cz/hry, www.modernihry.cz


