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otazky a odpovede

Herny material

400 kariet s 2 400 otazkami a odpoved'ami, hraci
plan, sest’ figurok, 36 Zetonov s mapou Eurépy
v Siestich farbach, kocka, pravidla.

Ciel hry

V tejto hre sa snazite spravne odpovedat na otazky

zo Siestich roznych okruhov. Pohybujete svojou figurkou
na hracom plane a podla toho, na ktorom poli skoncite,
sa urci okruh otazky, na ktord budete odpovedat. Ak
skoncite pohyb na poli histéria, budete odpovedat’ na
otazku z historie. Vidy ked odpoviete spravne, dostanete
Zeton s mapou Eurépy vo farbe patriacej danému okruhu
otazok. Ciefom hry je nazbierat’ Sest’ Zeténov s mapou
Eurdpy v Siestich roznych farbach. Vo chvili, ked sa vam

podari tieto Zetony nazbierat, zamierite k stredovému polu.

Ak spravne odpoviete na zavere¢nu otazku, zvitazite.

Karty otazok

Otézky su rozdelené do Siestich réznych okruhov: historia,
kultira, priroda/veda/technika, geografia, $port a rozne.
Na kazdej karte je jedna otazka z kazdého zo Siestich
okruhov. Tieto okruhy st vyznacené na kartach i na
Zetonoch. SU vyznacené aj na poliach na hracom plane,
takze bude vZdy jasny okruh, z ktorého bude otazka, na
ktoru budete odpovedat (obrazok 2). Spravnu odpoved’
na kazdu otazku najdete na zadnych stranach kariet s
otazkami.

Priprava hry

Karty otazok zamiesajte a rozdelte na tolko priblizne
rovnakych kopok, kolko bude hracov. Kazdy hrac dostane
jednu képku a polozi ju pred seba otazkami nahor.

Kazdy hrac si vyberie jednu figarku a postavi ju na jedno
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z rohovych poli hracieho planu (obrazok 1). Na jednom poli
méze stat viac figlrok. Vietci hraci hodia kockou a ten, kto
hodi najvyssie Cislo, zacina. Dalsi hraci pokracujt v hre

v smere hodinovych ruciciek.

Pred zaciatkom hry by ste sa mali dohodnut, aka presnost’
odpovedi na otazky budete pocas hry vyzadovat. Ak bude
napriklad poloZena otazka na meno osoby, ¢i bude ako
spravna odpoved' stacit’ priezvisko alebo celé meno. Alebo
ak bude poloZena otazka na datum, ¢i bude povolena
nejaka tolerancia. TaktieZ si vzdy dobre precitajte otazku.
Mnoho odpovedi obsahuje aj doplfiujice informacie,

na ktoré viak netreba odpovedat.

Priebeh hry

Ked je hrac na tahu, hodi kockou a posunie svoju figirku
na hracom plane o prisluiny pocet poli v lubovolnom
smere. Pole, na ktorom figurka skonci svoj pohyb, urci
okruh, z ktorého bude poloZena otazka. Pokial figtrka
skonéi na jednom z rohovych poli (symbol vlajky), méze

si hra¢ okruh zvolit. Potom hraé po jeho lavici vezme kartu
otazok zospodu svojej kdpky a precita prislusnu otazku.
Nastane jedna z nasledujicich troch moznosti:

- Ak hrac neodpovie alebo odpovie nespravne, jeho tah
konci a pokracuje hrac po jeho lavici.

- Ak hra¢ odpovie spravne, dostane Zetén vo farbe
prislusného okruhu a poloZi si ho pred seba. Jeho tah konci
a pokracuje hrac¢ po jeho lavici.

- Ak hra¢ odpovie spravne na otazku z okruhu,

z ktorého uz Zeton ma, nedostane uz dalsi zeton (nikto
nesmie mat’ viac zetonov jednej farby), ale ziskava novy
tah. Opat hodi kockou a podla cisla, ktoré padlo, opat
posunie svoju figurku. Hrac po jeho lavici vytiahne dalsiu
kartu otazok a precita otazku z okruhu, na ktorom figirka
skoncila svoj dalsi pohyb. Tymto spdsobom mdze hrac

vo svojom tahu pokracovat dovtedy, kym bude na otazky
odpovedat’ spravne. Na konci tahu sa pouZzita karta otazok
vyradi z hry.

Cesta k vitazstvu

Ked' hrac nazbiera vietkych Sest roznych Zetonov, moze

v dalSom kole zamierit k jednému z rohovych poli, ktoré

si vyberie na postup do stredu. Po ceste moze Standardne
odpovedat na otazky a vyuZit tak moznost dalsieho

tahu pri spravnej odpovedi. Ak hrac hodi vyssie cislo, nez
potrebuje na to, aby sa na zvolenom rohovom poli zastavil,
moze sa na nom zastavit. Tu v kazdom pripade konci

jeho tah.

Od svojho dalsieho tahu hrac uz kockou nehadze,

ale postva sa na prvé pole s otazkami smerom k stredu
hracieho planu (obrazok 3). Posunut sa dalej, smerom

k stredu, je teraz mozné iba tak, Ze hra¢ spravne odpovie
na otazku z okruhu uréeného polom, na ktorom prave stoji.

Obrazok 2

-
0 Spany un

sl jo kaifons Mbcmclani)

vy poviediy A $. Putking)

Okruhy otazok su vyznadené aj na tychto poliach.

- Ak hrac neodpovie alebo odpovie nespravne, jeho tah
kondi, jeho figurka zostava stat’ na mieste a pokracuje hrac
po jeho lavici. V nasledujucom kole bude hrac odpovedat’
na dalsiu otazku z toho istého okruhu.

- Ak hrac odpovie spravne, posunie svoju figurku

o jedno pole smerom k stredu. Jeho tah aj tak konci

a v nasledujicom tahu bude odpovedat na otazku

na dalsom poli.

Vitaz

Pokial hra¢ odpovedal spravne na otazky na oboch poliach
medzi rohovym a stredovym polom, postupi so svojou
figurkou na stredové pole (obrazok 3).

V nasledujicom kole bude hraé odpovedat na jednu otazku
z okruhu, ktory vyberie hrac po jeho lavici. Tento hrac
vybera okruh bez toho, aby sa vopred pozrel

na otéazky.

- Ak hra¢ neodpovie alebo odpovie nespravne, jeho
figtirka zostava na stredovom poli a v nasledujicom kole
bude hrac opat odpovedat na otazku z okruhu, ktory
zvoli hrac po jeho lavici. Tento okruh moze byt iny nez

v predchadzajicom kole.

- Ak hra¢ odpovie spravne, stava sa vitazom.

Varianty hry

1. Hré sa iba na vonkaj$om kruhu hracieho planu. Hrac
dostane lubovolny Zetén s mapou, vzdy ked spravne
odpovie na otazku. Hra konci vo chvil, ked'sa pozbieraju
vsetky zetony. Zvitazi hrac, ktory ich nazbieral najviac.

2. Hra sa bez hracieho planu. Pouziju sa iba karty otazok.
Vyber okruhu urcite hodom kockou (1 - 6). Ak hrac odpovie
spravne, necha si u seba kartu otazok. Zvitazi hrac, ktory
nazbiera za vopred dohodnuty cas najviac kariet otazok.

3. Pohybujte figtrkami po hracom plane iba v smere
hodinovych ruciciek. Hra sa tak predlZi o niekolko otazok

a bude viac zalezat na tom, kolko padne na kocke.

4. Mozete hrat aj v timoch. Pred zaciatkom hry sa ale treba
dohodnut, ¢i sa pri odpovedani na otazky mézu ¢lenovia
timu spolu radit’ alebo nie.

5. Pontkame vam aj ak¢nejsi variant. V pripade, Ze figirka
skonci svoj pohyb na poli, kde stoji figurka iného hraca,

a hra¢ spravne odpovie na otazku, méze sa rozhodnut
namiesto ziskania Zetdnu i ziskania tahu naviac vziat'
[ubovolny zeton hracovi, ktorému figarka patri, a dat’ mu
zan jeden zo svojich. Musi vsak dodrzat pravidlo, Ze Ziadny
hraé nesmie mat' viac Zetonov rovnakej farby.

6. Pokial je pre hrada pritazky okruh otdzok dany polom,
na ktorom stoji jeho figurka, moze si namiesto neho vybrat’
ktorykolvek iny okruh otazok, ale odpovedat na dve otézky.
Ak odpovie na obe spravne, dostane jeden Zetén vo farbe
pola, na ktorom stoji.
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