Otazky
a odpovédi

’

. ZAKLADNI HRA
(herni plan s motivem staré mapy)

Cil hry :
V této hfe se snazite spravné odpovidat na otazky
ze Sesti ruznych okruhii. Pohybujete svoji figur-
. kou na hernim planu a podle toho, na kterém poli
skoncite, se urci okruh otazky, na kterou budete
odpovidat. Pokud skoncite pohyb na poli¢ku s iko-
nou osobnosti, budete odpovidat na otazku z kate-
gorie osobnosti. Pokazdé, kdyz odpovite spravne,
dostanete Zeton s pfislusnou ikonou v barvé da-
ného okruhu otazek. Cilem hry je nasbirat Sest ze-
- -tonU v Sesti rGznych barvach. Ve chvili, kdy se vam
~ podari tyto Zetony nasbirat, miizete zamifit ke stre-
dovému poli. Pokud spravné odpovite na zavérec-
nou otazku, zvitézite. .

- _.Karty otazek
Otazky jsou rozdéleny do $esti rliznych okruh:
osobnosti kultura/ze skolnich lavic tlastivéda/
éeska nej a razné. Tyto okruhy jsou barevné od-
liseny. Prostrednictvim ikon jsou vyznaceny i na ze-
tonech a na hernim planu (obrazek 1). Spravnou
odpovéd' na kazdou otézku najdete na zadni strané
kar:c'y. Kazda odpovéd ma 3 varianty (A, B, C) , ale
‘pouze ta varianta, ktera je oznacena tuénym pis-
mem, je spravna. Pfedem se dohodnéte, zda bu-
dete tyto varianty odpovédi pfi hre vyuzivat. MU-
Zete tedy bud' dat spoluhraci na vybér ze tfi variant

odpovédi, nebo po ném budete vyzadovat rovnou

spravnou odpoved.
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‘PFiprava hry BT
Karty otazek zamichejte a rozdélte na pfiblizné to-

lik stejnych hromadek, kolik bude hrat hraca. Hraci
si hromadky rozeberou a daji pred sebe otazkami
nahoru. Kazdy hrac si vybere jednu figurku a po-
stavi ji na jedno z rohovych poli herniho planu
(obrazek 1 - sipka). Na jednom poli mlze stat vice
figurek. V3ichni hraci hodi kostkou a ten, kdo hodi
nejvyssi Cislo, zacina. Dalsi hraci pokracuiji.ve hre po
sméru hodinovych rucicek.

Pred zacatkem hry byste se méli dohodnout, jakou

pfesnost odpovédi na otazky budete ve hre vy-

#adovat. Napfiklad pokud je poloZena otazka na

jméno osoby, zda bude jako spravna odpovéd sta-

Cit prijmeni nebo celé jméno. Mnoho odpovédi ob-

sahuje i doplfiujici informace, které véak neni nutné

zodpovédét: ;

Pribéh hry S .

Kdyz je hra¢ na tahu, hodi kostkou a pesune svoji

figurku na hernim pléanu o prislusny.pocet poli v libo-

volném sméru. Pole, na kterém figlrka skonci sv(ij
pohyb, urci okruh, ze kterého bude poloien'a
otazka. Pokud figurka skonéi na jédnom z roho-
vych poli, miize si hra¢ premistit figurku na které-
koli misto na hernim planu. Poté hrac po jeho levici
vezme kartu otézek zespodu své hromédky a pre-

Cte prislusnou otazku.

e Pokud hrac neodpovi nebo odpovi nespravng,
jeho tah kondi a hraje hrac po jeho levici.

e Pokud hrac¢ odpovi spravné, dostane zeton
v barvé pfislusného okruhu a polozi si ho pred
sebe. Jeho tah kondi a hraje hrac po jeho levici.

e Pokud hrac odpovi spravné na otazku z okruhu,
ze kterého uz zeton ma, nedostava jiz dalsi ze-
ton, ale ziskava novy tah. Opét hodi kostkou
a podle ¢isla, které padlo, opét posune svoji fi-
gurku: Hrac po jeho levici vytahne dalsi kartu
otézek a precte tu, ktera prisluéi okruhu, na kte-
rém figurka skoncila sviij dalsi pohyb. Timto

zpusobem muze hrac ve svém tahu pokracovat -

do té doby, dokud bude na otazky odpovidat
spravné. MY
Na konci tahu je pouzita karta otazek vyrazena ze hry.
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- a posouva se na prvni pole s otazkami smérem ke
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Ve chili, kdy hra¢ nasbira véechny ctyfi riizné Ze-
tony, mize v dalsim kolée zamiFit na }edno z roho-
vych poli, které si pro postup do stfedu vybere. Po

-cesté mUze standardné odpovidat na otazky a vyu-

Zit tak moznost dal$iho tahu pfi spravné odpovédi. -
Pokud hrac hodi vyssi ¢islo, nez potrebuje, aby se -
na:zvoleném rohovém poli zastavil, miize se na

ném zastavit. Zde kazdopadné konci svij tah.

Od svého.dalsiho tahu hra¢ jiz nehazi kostkou

stfedu herniho planu. Posunout se dal, smérem ke
stredu, je nyni mozné pouze tak, ze hrac spravné . *
:zodpovi otazku na poli, na kterém praveé stoji.
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‘e Pokud hra¢ neodpovi.nebo odboyi nespravne,
jeho tah kondi, jeho figurka zistavé stat na
misté a hraje hrac po jeho levici. V pristim kole -
bude hra¢ odpovidat na dalsi otazku ze stejného. -
okruhu. 5 ;

.8 Pokud hra¢ odpovi spravné, posune svoji figurku
o jedno pole smérem ke stredu. Jeho tah i tak:
kondi a v pristim tahu bude odpovidat na ctazku :
na dal$im poli. - 3

Vitéz

Pokud hra¢ odpovédél spravné na otazky na obou
polich mezi rohovym a stfedovym polem, postoupi . :
se svoji figurkou na stfedové pole (obrazek 2). Ve
svém dalsim kole bude hra¢ odpovidat na jednu
otazku z okruhu, ktery vybere hrac po jeho levici. +
Tento hrac vybira okruh bez toho, aby se pfedem
podival na otazky.

e Pokud hrac neodpovi nebo odpovi nesprévné,' =5
jeho figurka zUstava na stredovém poli a v pris-
tim kole bude hrac opét odpovidat na otazku
z okruhu, ktery zvoli hrac po:jeho levici. Tento ;
okruh mize bytjiny nez v predchozim kole.
o Pokud hra¢ odpovi spravné, stava se vitézem. ¢
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* |I. DOBYVATELSKA HRA

(herni plan Dobyvani Karlstejna)

,AC z mnohych prakd, hdkovnic a velikych houfnic
tézké koule kamenné na hrad hdzeli, musili po nekoA
lika nedeltch s neporizenou odtahnouti

Rivnaciv pruvodce po Krdlovstvi ceském, 1882

Cil hry
V této hie bude Vasim cilem dobyt hrad Kar-
IStejn, ktery nechal Karel IV. postavit v letech

:1348-1357 k zabezpeceni fiSskych korunovac-

nich klenotd, statnich listin a svatych ostatkd. Nej-
cennéjsim prostorem hradu je kaple svatého Kfize,
kde byly v minulosti ulozeny korunovacni klenoty.
Kaple byla zabezpecena ctyrmi Zeleznymi dveimi
a uzamcena deviti zamky. BEhem obléhani hradu
budete za svoje znalosti ziskavat zlataky a na -
sledné je utracet, abyste se dostali blize k nadvori

. hradu. Ten nejuspésnéjsi a nejodvaznéjsi z Vas na

konci hry dobude tento slavny.hrad. Kdo z Vas

spatfi nadheru kaple svatého Kfrize jako prvni?

Ptiprava hry

Pripravte si dobfe zamichany bali¢ek karet s otaz-
kami (dobiraci balicek). Polozte ho otazkami nahoru
-na stll tak, aby na néj kazdy dosahl. Kazdy hrac
si vybere jednu figurku a postavi ji na pole Start.
Zacina hrac, ktery jako posledni navstivil Karltejn.
Dalsi hraci pokracuji ve hie po sméru hodinovych
rucicek. Dale si pfipravte na hromadku vsechny

zlataky (zlata strana Zetonu).

Karty s otazkami a odpovédmi

Otazky jsou rozdéleny do Sesti rGznych okruh(:

osobnosti /kultura/ze Skolnich lavic/vlastivéda /
ceska nej a ruizné. Spravnou odpovéd na kazdou
otazku najdete na zadni strané karty. Kazda odpo-
‘véd'ma 3 varianty (A, B, C) , ale pouze ta varianta,

‘ktera je oznacena tuénym pismem, je spravna .

Predem se dohodnéte, zda budete tyto varianty od-
povedi, pfi he vyuzivat. Mizete tedy bud’ dat spo-
luhraci na vybér ze tri variant odpovédi, nebo po

ném budete vyzadovat rovnou spravnou odpoved:.

To, na jakou otazku z daného okruhu-mate odpo-
vidat, poznate podle hodu kostkou: 1 = osobnosti,*
2 = kultura atd.

Prubéh hry
Zacinajici hra¢ hodi kostkou, postoupi o dany pocet
policek a hrac po jeho levici vezme kartu otazek

i3 dobiraciho bali¢ku a pfecte mu pfislusnou otazku.

e Pokud hra¢ neodpovi nebo odpovi nespravng,
" jeho tah konci a na fadé je dalsi hrac.
e Pokud hréac odpovi spravné, dostane 1zlatak a po-
kud se nachazi na akénim policku, mdze ho ihned
~ pouzit. Jeho tah konci a na fad€ je dalsi hrac.

" Pamatujte, ze v ré.mcijednoho tahu odpovidate

‘e Pokud hra¢ odpovi spravné, okrade hrace, ktery na

na otazku pouze jednou! Na konci tahu je pouzitd
karta otazek vyrazena ze hry. Pfi dobyvani hradu
na Vas Ceka fada pfilezitosti, ale i nastrah, jejichz
vysvétleni naleznetev preh!edu akcnlch policek.

Prubéh hry - souboj

Souboj nastava, pokud se 2 ¢&i vice hracli potka né

stejném policku. Dochazi k nému pouze na polic-

kach, ktera nejsou akéni. Hrac, ktery je pravé-na

tahu, bude odpovidat na otazku:

e Pokud neodpovi nebo odpovi nespravng, jeho
tah konci a na radé je dalsi hrac.

policku stoji, o 1 zlatak. Pokud je na poli vice hracd,
_hrac na tahu si vybere, koho okrade. Pokud hraci
nemaji ani jeden zlatak, nikdo nebude.okraden.
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. SPECIALNT poLi¢ko: Pokud se dostanete na toto policko, odpovidate na otazku. Uhod
nete-li, obdrzite zlatdk a mate na vybér ze dvou moznosti:
1. zadarmo se posunout o pocet policek, kolik je znazornéno v cerveném policku, NEBO
2. zaplatit 1zlatak a posunout se o tolik policek, kolik je znazornéno u malého zlataku,
potazmo zaplatit 2 zlatéky aposunout se o vice policek. Neuhodnete-li, nedostanete zlatak
a nemUzete se ani zadarmo posunout o pocet policek, ktery je znazornén v cerveném
policku. Mlzete pouze zaplatit 1 nebo 2zlatéky a posunout se o prislusny pocet policek.
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. PoLi¢ko VEZENT: Na otdzku neodpovidate, neziskavate zlatak a musite svoji figurku
umistit za mrize. V nasledujicim kole vynechavate tah, teprve pak budete osvobozeni
a mlzete pokracovat ve hre. Divili byste se, ale jiz ve 14. stoleti existovalo pojizdné ve-
zeni. Zbéhové v ném byli na noc zavreni, aby ,vystrizlivéli".

w

PoLi¢ko ZLATAKk: Gratulujeme, pravé jste nasli na cesté zlatak! A dalsi si mlzete vydélat
spravnym zodpovézenim otazky. Pokud se na toto policko dostanete ze specialniho
policka, také zlatak obdrzite.

S

. PoLi¢ko TAJNA cHODBA: Za spravné zodpovézenou otazku ziskavate zlatak. Muzeteli
poté zaplatit 3 zlataky, dostavate se tajnou chodbou rovnou na nadvori hradu. V tako-
vém pripadé neni Vas postup podminén spravnym zodpovézenim otazky.

wn

. PoLi¢ko Me¢: Pri obléhéni hradu jste byl ranén. Naotazku neodpovidate a musite se se
svoji figurkou ihned vratit o pocet policek, ktery je znazornén na ¢erném policku her-
niho planu. Vas tah konci a na rfadé je dalsi hrac.

o

. PoLi¢ko NADVORi: Za spravné zodpovézenou otazku ziskavate zlatak. Vstup do cile je
vSak podminén zaplacenim 2 zlatakd. Pokud se dostanete na nadvori tajnou chodbou,
Vas tah zde konci a na otazku budete odpovidat pristi kolo. Pokud se dostanete na
nadvori jinou cestou, budete hned odpovidat na otazku. V obou pripadech hod kost-
kou urci kategorii otazky. *

~

. PoLi¢ko CiL: Hrac, ktery se dostane na toto policko, musi spravné zodpovédét zave-
recnou otazku. Pokud odpovi spravné, dobyl hrad Karlstejn a stava se vitézem. Pokud &
odpovi nespravné, vraci se zpatky na nadvori, kde ceka na sviij dalsi tah, avsak dale se
nikam neposouva. Musi zde znovu vydélat 2 zlataky potfebné ke vstupu do cile. Hod &
kostkou bude opét urcovat kategorii otazky. ** E

*  Pokud ziskdte zlatdk za spravné zodpovézenou otdzku, ihned tento zlatdk mizete vyuzit. Postup na cilové
policko neni podminén spravnym zodpovézenim otdzky. Pokud hrac neodpovi nebo odpovi nespravné,
zdistava na policku nadvori, jeho tah konci a na radé je dalsi hrdc.

** Pokud vstoupite na cilové policko, Vds tah zde konci a na otazku odpoviddte v pristim kole.
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