Junior

Hraci material

300 kariet s 1 200 otazkami a odpoved'ami, herny plan,
6 figurok, 24 Zetonov s mapou Slovenskej republiky

v Styroch farbach, kocka, pravidla.

Ciel hry

V tejto hre sa snazite spravne odpovedat na otazky

zo Styroch r6znych okruhov. Pohybujete svojou figarkou
na hracom plane a podla toho, na ktorom poli skoncite,
sa urci okruh otazky, na ktord budete odpovedat.

Ak skoncite na policku Kultdra, budete odpovedat

na otazku z kultary. Vzdy, ked odpoviete spravne,
dostanete zeton s mapou Slovenskej republiky vo farbe
daného okruhu otazok.

Cielom hry je nazbierat’ Styri zetény v Styroch réznych
farbach. Vo chvili, ked sa vam podari tieto zetony nazbierat,
mozete zamierit k stredovému policku. Ak spravne
odpoviete na zaverecnu otazku, zvitazite.

Karty otazok

Otazky su rozdelené do Styroch r6znych okruhov: Ludia
a spolocnost, Priroda a geografia, Kultdra a Rozne.

Na kazdej karte je jedna otézka z kazdého zo Styroch
okruhov. Okruhy si vyznacené na kartach i na zetonoch.
Su vyznacené i na poliach na hernom pléne, takze bude
vzdy jasny okruh otazky, na ktord budete odpovedat’
(obrazok 2). Spravnu odpoved na kazdu otazku najdete
na zadnych stranach kariet s otazkami.

Priprava hry

Karty otazok zamiesajte a rozdelte priblizne na tolko
rovnakych balickov, kolko bude hracov. Hraci si balicky
rozoberU a polozia pred seba otazkami nahor.
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Kazdy hrac si vyberie jednu figurku a postavi ju na jedno
z rohovych poli herného planu (obrazok 1).

Na jednom poli méze stat’ viacero figtrok. Vsetci hraci
hodia kockou a ten, kto hodi najvyssie cislo, zacina.

Dalsi hraci pokracuju v hre v smere hodinovych ruciciek.
Pred zaciatkom hry by ste sa mali dohodnut, akd presnost’
odpovedi na otazky budete v priebehu hry vyzadovat.

Ak sa napriklad otazka tyka mena osoby, dohodnite sa,

Ci bude ako spravna odpoved' stacit’ priezvisko alebo celé
meno. Ak sa polozena otazka tyka datumu, ujasnite si,

¢i bude povolena nejaka tolerancia. Okrem toho si vzdy
dobre precitajte otazku. Mnoho odpovedi obsahuje aj
doplnujlce informéacie, ktoré vsak nie je nutné v odpovedi
uviest.

Priebeh hry

Ked'je hrac¢ na tahu, hodi kockou a posunie svoju figarku
na hernom plane o prislusny pocet poli v lubovolnom
smere. Pole, na ktorom figurka skondi, urc¢i okruh, z ktorého
bude polozena otazka. Ak figurka skonci na jednom

z rohovych poli (symbol vlajky), hrac si méze okruh zvolit.
Potom hra¢ po jeho lavici vezme kartu otazok zospodu
svojho balicka a precita prislusnd otazku. Nastane jedna

z nasledujucich troch moznosti:

- Ak hrac neodpovie alebo odpovie nespravne, jeho tah
konci a na tahu je hrac po jeho lavici.

- Ak hrac odpovie spravne, dostane zetdn vo farbe
prislusného okruhu a polozi ho pred seba. Jeho tah konci
a na tahu je hrac po jeho lavici.

- Ak hrac odpovie spravne na otazku z okruhu, z ktorého
uz zetdbn ma, nedostane dalsi Zetdn (nikto nesmie mat’ viac
zetonov jednej farby), ale ziskava moznost nového tahu.
Opat hodi kockou a podla cisla, ktoré padlo, opat posunie
svoju figarku. Hrac po jeho lavici vytiahne dalSiu kartu
otazok a precita tu, ktord zodpoveda okruhu, na ktorom
figurka skoncila. Tymto spésobom méze hrac vo svojom
tahu pokracovat dovtedy, kym bude na otazky odpovedat’
spravne. Na konci tahu sa pouzita karta otazok vyradi z hry.

Cesta k vitazstvu

Vo chvili, ked hra¢ nazbiera Styri Zetony réznej farby, moze
v dalsom kole zamierit' na jedno z rohovych poli, ktoré si
pre postup do stredu vyberie. Po ceste méze standardne
odpovedat na otazky a vyuzit tak moznost dalsieho tahu
pri spravnej odpovedi. Ak hrac hodi vyssie cislo,

ako potrebuje, aby sa zastavil na zvolenom rohovom poli,

moZe sa na nom zastavit. Tu ale kazdopadne konci svoj tah.

Od dalsieho tahu hrac uz nehadze kockou a posuva sa
na prvé pole s otazkami smerom k stredu herného planu
(obrazok 3). Posunut’ sa dalej smerom ku stredu je teraz
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mozné iba tak, Ze hrac spravne odpovie na otazku na poli,
na ktorom prave stoji. Okruhy otazok su vyznacené
i na tychto poliach.

- Ak hra¢ neodpovie alebo odpovie nespravne, jeho tah
kondi, jeho figurka ostava stat' na mieste a na tahu je hrac
po jeho lavici. V budicom kole bude hra¢ odpovedat’

na daldiu otazku z rovnakého okruhu.

- Ak hrac odpovie spravne, posunie svoju figurku o jedno
pole smerom ku stredu. Jeho tah i tak konci.

Vitaz

Ak hrac¢ odpovedal spravne na otazky na oboch polickach
medzi rohovym a stredovym polom, postipi so svojou
figlrkou na stredové pole (obrazok 3). V dalsom kole bude
hra¢ odpovedat na jednu otazku z okruhu, ktory vyberie
hrac po jeho lavici. Tento hrac vybera okruh bez toho,

aby sa vopred pozrel na otazky.

- Ak hra¢ neodpovie alebo odpovie nespravne, jeho figurka
ostava na stredovom poli a v budicom kole bude hrac opat
odpovedat na otazku z okruhu, ktory zvoli hrac po jeho
lavici. Tento okruh moze byt iny ako v predchadzajicom
kole.

- Ak hra¢ odpovie spravne, stava sa vitazom.

Varianty hry

1. Hra iba na vonkajsom okruhu herného planu. Hrac
dostane lubovolny Zeton s mapou vzdy, ked spravne
odpovie na otazku. Hra konci vo chvili, ked" boli rozobrané
vsetky Zetony. Zvitazi hrac, ktory ich nazbieral najviac.

2. Hra bez herného planu. Pouziju sa iba karty otazok.
Vyber okruhu urcite hodom kockou (1 - 6). Cisla 1 -4
priradte k jednotlivym okruhom. Ak padne ¢islo 5 alebo 6,
hadzte znova alebo k nim prirad'te okruhy, z ktorych chcete
odpovedat’ na viac otazok. Ak hrac odpovie spravne, necha
si pred sebou kartu otazok. Zvitazi hrac, ktory nazbiera

za vopred dohodnuty ¢as najviac kariet otazok.

3. Pohybuijte figirkami po hernom pléne iba v smere
hodinovych ruciciek. Predizi to hru o niekolko otazok

a bude viac zalezat' na tom, aké cislo padne na kocke.

4. Mbzete tiez hrat' v timoch. Pred zaciatkom hry je ale
potrebné sa dohodnut, i sa pri odpovediach na otazky
mozu ¢lenovia timu radit’ alebo nie.

5. Akénejsi variant. Vo chvili, ked' figurka skonci na policku,
kde stoji figlrka iného hraca, a hrac spravne odpovie

na otazku, méze sa rozhodnit namiesto ziskania zeténu

¢i ziskania tahu navyse vziat’ akykolvek zeton hracovi,
ktorému figlrku vzal, a dat' mu zan jeden zo svojich
Zetonov. Musi vsak dodrzat pravidlo, Ze Ziaden hra¢ nesmie
mat’ viacero zeténov jednej farby.
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