HERNI MATERIAL

150 karet s 900 otazkami a odpovédmi,
herni plan, 6 figurek, 1 hraci kostka,
pravidla

CiL HRY

V této hre se snaZite spravné odpovidat na otézky ze étyf rtiznych okruht. Pohybujete
svoji figurkou na hernim planu a podle toho, na kterém poli skongéite, se urci okruh
otazky, na kterou budete odpovidat. Pokud napfiklad skonéite pohyb na policku
se symbolem talite a jidelnich hiilek, budete odpovidat na otazku z kategorie
Zahraniénijidla.

Pokud odpovite spravng, ziskavate pfislusnou kartu z daného okruhu otazek.
Cilem hry je nashirat Ctyfi karty s otazkami ze ¢tyr riznych kategorii. Ve chvili,
kdy se vam podafi tyto karty nasbirat, stavate se vitézem hry.

KARTY OTAZEK

Napoje a Zajimavosti. Tyto okruhy jsou od sebe odliseny p¥islusnym symbolem.
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zahraniéni zajimavosti

jidla

ceska jidla napoje

Spravnou odpovéd na kazdou otazku najdete na zadni strané karty. Kazda odpovéd

ma 3 varianty (a, b, c), ale pouze ta varianta, kterd je oznacena tuénym pismem, je
spravnd. Pfedem se dohodnéte, zda budete tyto varianty odpovédi pfi hie vyuzivat.
Miizete tedy bud dat spoluhraci na vybér ze 3 variant odpovédi, nebo po ném
budete vyZzadovat rovnou spravnou odpovéd.

Pred zacatkem hry byste se méli dohodnout, jakou pfesnost odpovédi na otazky
budete béhem hry vyzadovat. Napfiklad pokud je poloZena otézka na jedlou
mofiskou rybu, zda bude jako spravna odpovéd' stacit rodové jméno (platys) nebo
i druhové (bradaviénaty). Mnoho odpovédi obsahuije i dopliujici informace, které
v§ak neni nutné zodpovédét.
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PRIPRAVA HRY

Karty otazek rozt¥idte podle symbolii na &tyfi balicky a kazdy bali¢ek dikladné
zamichejte. Hromadky s kartami umistéte (otazkami nahoru) vedle herniho planu,
aby na né vsichni hraci pohodIné doséhli. Kazdy hra¢ si vybere jednu figurku
a postavi ji na libovolné pole na hernim planu. Na jednom poli miize stat vice
figurek. Za¢ina hrag, ktery naposledy jedl néjakou zajimavou delikatesu. Pokud se
nemuZete dohodnout, necht rozhodne kostka. Bude za¢inat ten, kdo hodi nejvyssi
¢islo. Dalsi hraci pokracuji ve hfe po sméru hodinovych rucicek.

PRUBEH HRY

Kdyz je hrac¢ na tahu, hodi kostkou a posune svoji figurku na hernim planu o pfi-
slusny pocet poli. Figurkou Ize pohybovat kterymkoli smérem. Pole, na kterém
figurka skon¢i svtij pohyb, uréi okruh, ze kterého bude poloZena otézka. Dale hraé
na tahu znovu hodf kostkou. Cislo na kostce uréi &islo otazky 7 karty. Poté hrac po
jeho levici vezme kartu otazek z pislusné hromadky a pfecte otazku.

e Pokud hrac neodpovi nebo odpovi nespravné, jeho tah konéi a hraje hrac po jeho
levici. V dal$im kole nebude pohybovat svou figurkou, ale bude znovu odpovidat
na otazku ze stejného okruhu z nové karty. Hod kostkou mu uréi pouze ¢islo
otazky z karty.

Pokud hrac¢ odpovi spravné, ziskava kartu z daného okruhu otazek a poloZi si i
pred sebe. Jeho tah konéi a hraje hrac po jeho levici.

Pokud hra¢ odpovi spravné na otazku z okruhu, ze kterého uz kartu ma, ne-
dostava jiz dalsi kartu, ale ziskava novy tah. Opét hodi kostkou a podle ¢isla,
které padlo, opét posune svoji figurku. Pole, na kterém figurka skonéi svij
pohyb, uréi okruh, ze kterého bude poloZena otazka. Dalsi hod kostkou uréi
¢islo otazky z karty. Hra¢ po jeho levici vytdhne dalsi kartu otézek a precte
piislusnou otdzku. Timto zpiisobem mize hra¢ ve svém tahu pokracovat do té
doby, dokud bude na otazky odpovidat spravné.

Na konci tahu je pouZité karta otazek zafazena dospodu balicku.

ViTEZ

Vitézem se stava hrag, kterému se jako prvnimu podafi nasbirat vSechny étyfi karty
s otazkami ze étyf rliznych kategorii. Nyni ma pravo postoupit se svou figurkou

do stfedu herniho planu na ¢ervené pole )idlo s.r.0. a miZe se hrdé nazyvat oprav-
dovym znalcem dobrého jidla a piti!

HERNI TIP
Na zacatku hry si svou figurku postavte na pole s okruhem, ve kterém si nejvic véfite.

Hodné §tésti!

OTAZKY VYTVORILI
Dagmar Jandova a Zbynék Otahal.




