Herni material:

400 karet s 2400 otazkami

a odpovédmi, herni plan,

6 figurek, 36 Zetonl v 6 barvach
kontinentd, hraci kostka,
pravidla

Cil hry

V této hre se snazite spravné odpovidat na
otazky z Sesti riznych okruht - konti-
nentu. Pohybujete svoji figurkou na hernim
planu a podle toho, na kterém poli skoncite,
se urci okruh otazky, na kterou budete odpo-
vidat. Pokud skoncite pohyb na policku Asie,
budete odpovidat na otazku z Asie. V ramci
kazdého kontinentu mliZete dostat otazku
z historie, kultury, pfirody/védy/techniky,
sportu, geografie nebo rizného. Pokazdé,
kdyz odpovite spravné, dostanete Zeton s pri-
slusnym kontinentem. Cilem hry je nasbirat Sest
Zetonu s Sesti riznymi kontinenty. Ve chvili,
kdy se vam podafi tyto Zetony nasbirat, zami-
fite ke stfedovému poli. Pokud spravné od-
povite na zavérecnou otazku, zvitézite.

Karty otazek
Otazky jsou rozdéleny do Sesti rliznych okruh(:

ASIE AFRIKA SEVERNI A JIZNI
AMERIKA
EVROPA AUSTRALIE NAPRIC
A OCEANIE KONTINENTY

Otazky
a odpovedi

Na kazdé karté je jedna otézka z kazdého z Sesti
okruhd. Tyto okruhy jsou také vyznaceny na
Zetonech a na polich na hernim planu, takze
bude vzdy jasny okruh, ze kterého bude
otazka, na kterou budete odpovidat (obra-
zek 2).

Spravnou odpovéd na kazdou otazku na-
jdete na zadnich stranach karet s otazkami.
Kazda odpovéd ma 3 varianty (A, B, C), ale
pouze ta varianta, ktera je oznacena tu¢nym
pismem, je spravna.

Ptiprava hry

Karty otazek zamichejte a rozdélte na pfi-
blizné tolik stejnych hroméadek, kolik bude
hrat hracd. Hradi si hromadky rozeberou a daji
pred sebe otadzkami nahoru. Kazdy hrac si vy-
bere jednu figurku a postavi ji na jedno z roho-
vych poli se symbolem letadla (obrazek 1).

Na jednom poli mlze stat vice figurek. VSi-
chni hradi hodi kostkou a ten, kdo hodi nej-
vyssi Cislo, zacina. Dalsi hraci pokracuiji ve hre
po sméru hodinovych rucicek.

Pred zacatkem hry byste se méli dohodnout,
jakou presnost odpovédi na otazky budete
béhem hry vyzadovat. Napfiklad pokud je
poloZena otazka na jméno osoby, zda bude
jako spravna odpovéd stacit pfijmeni nebo
celé jméno. Nebo pokud je polozena otazka
na datum, jestli bude povolena néjaka tole-
rance (nékdy je tolerance v otazce uvedena).

CESTA KOLEM SVETA
VE 2400 OTAZKACH

Prubéh hry

Kdyz je hrac na tahu, hodi kostkou a posune
svoji figurku na hernim plénu o pfislusny po-
Cet poli v libovolném sméru. Pole, na kterém
figurka skonci svij pohyb, urci okruh, ze kte-
rého bude polozena otazka. Pokud figurka
skonci na jednom z rohovych poli (symbol
letadla), mize si hrac okruh zvolit a to tak, ze
,odleti” (posune figurku) na kterékoli policko
na vnéjsim okraji herniho planu. Poté hrac po
jeho levici vezme kartu otazek zespodu své
hromadky a precte prislusnou otazku. Na-
stane jedna z nasledujicich tfi moznosti:

e Pokud hrac neodpovi nebo odpovi nesprav-
né, jeho tah kondi a pokraduje hrac po jeho
levici.

e Pokud hrac¢ odpovi spravné, dostane Zeton
s pfislusnym kontinentem a polozi si ho
pred sebe. Jeho tah kondi a pokracuje hrac
po jeho levici.

e Pokud hrac odpovi spravné na otazku z okru-
hu, ze kterého uz zeton ma, nedostava jiz
dalsi zeton (nikdo nesmi mit vice zeton( od
jednoho kontinentu), ale ziskava novy tah.
Opét hodi kostkou a podle ¢isla, které padlo,
opét posune svoji figurku. Hrac po jeho levici
vytahne dalsi kartu otazek a precte tu, ktera
prislusi okruhu, na kterém figurka skoncila
svUj dalsi pohyb. Timto zptsobem muize hrac
ve svém tahu pokracovat do té doby, dokud
bude na otazky odpovidat spravné.

Na konci tahu je pouzita karta otazek vyrazena

ze hry.



Obrazek 1

Cesta k vitézstvi

Ve chvili, kdy hra¢ nasbira vsech Sest rliznych
zetonl, muaze v dalsim kole zamifit na jedno
z rohovych poli, které si pro postup do stredu
vybere. BEhem cesty mlize standardné odpo-
vidat na otazky a vyuzit tak moznost dalsiho
tahu pfi spravné odpovédi. Pokud hraé hodi
vyssi &islo, nez potrebuje, aby se na zvoleném
rohovém poli zastavil, mGze se na ném zasta-
vit. Zde kazdopadné konci svij tah.

Od svého dalsiho tahu hrac jiz nehazi kost-
kou a posouva se na prvni pole s otazkami
smérem ke stfedu herniho planu (obrazek 3).

Posunout se smérem ke stfedu je nyni mozné
pouze tak, Ze hrac spravné zodpovi otazku
z okruhu, na jehoz poli pravé stoji.

e Pokud hra¢ neodpovi nebo odpovi ne-
spravné, jeho tah kondi, figurka zlstava
stat na misté a hraje hrac po jeho levici.
V pfistim kole bude hra¢ odpovidat na
dalsi otazku ze stejného okruhu.

e Pokud hrac odpovi spravné, posune svoji
figurku o jedno pole smérem ke stfedu. Jeho
tah i tak konci a v pfistim tahu bude
odpovidat na otazku na dalSim poli.

Obrazek 2

Vitéz

Pokud hra¢ odpovédél spravné na otazky

na obou polich mezi rohovym a stfedovym

polem, postoupi se svoji figurkou do stre-
dového pole (obrazek 3). Ve svém dalSim
kole bude hrac¢ odpovidat na jednu otazku

z okruhu, ktery vybere hrac po jeho levici.

Tento hrac vybira okruh bez toho, aby se pre-

dem podival na otazky.

e Pokud hra¢ neodpovi nebo odpovi ne-
spravné, jeho figurka zGstava na stredo-
vém poli a v pfistim kole bude hrac opét
odpovidat na otazku z okruhu, ktery zvoli
hrac po jeho levici. Tento okruh mize byt
jiny nez v pfedchozim kole.

e Pokud hrac odpovi spravné, stava se vitézem.

Varianty hry

1. Hra pro experty: Hra¢, kterému je polo-
zena otazka, odpovida bez moznosti vy-
béru z variant odpovédi (A, B, C). Vyjimku
tvofi otazky, které jsou formulovany tak, ze
je nutné spoluhradi nabidnout varianty od-
povédi.

2. Zakladni hra: Hrac, kterému je polozena
otazka, dostava zaroven moznost vybéru
z variant odpovédi a mize si tak tipnout
spravnou odpovéd.

3. Hra pro zacatecniky: Hrac, kterému je po-
loZena otazka, dostava moznost vybéru ze
tfi variant odpovédi, ale pokud napoprvé
neuhodne, dostava jesté jednu — posledni
sanci, aby si tipnul spravnou odpovéd.

Obrazek 3

4. Hra na vnéjSim okruhu: Hrac¢ dostane
kterykoli Zeton s kontinentem pokazdé,
kdyz spravné odpovi na otazku. Hra konci
ve chvili, kdy se posbira vSech 36 zZetond.
Zvitézi hrac, ktery jich nasbiral nejvice.

5. Hra bez herniho planu: Pouziji se pouze
karty otazek. Vybér okruhu uréite hodem
kostkou (1-6). Pokud hrac odpovi spravné,
necha si u sebe kartu otazek. Zvitézi hrac,
ktery nasbira za predem dohodnuty cas
nejvice karet otazek.

6. Hra v tymech: Pred zacatkem hry je tfeba se
rozhodnout, jestli se pri odpovidani na otazky
mohou ¢lenové tymu spolu radit nebo ne.

7. Akéni varianta: Ve chvili, kdy figurka skonci
svUj pohyb na policku, kde stoji figurka ji-
ného hrace, a hrac spravné zodpovi otazku,
muze se rozhodnout misto ziskani zetonu
¢i ziskani tahu navic vzit jakykoliv zeton
hraci, jemuz figurka patfi, a dat mu za néj
jeden ze svych. Musi vsak dodrzet pravidlo,
ze zadny hrac nesmi mit vice zetonl od
jednoho kontinentu.

8. Jeden tip na zavér: Pohybujte figurkami
po hernim planu pouze ve sméru hodi-
novych rucic¢ek. Prodlouzi to hru o néko-
lik otdzek a bude vic zalezet na tom, kolik
padne na kostce.

Tvlrci otazek: lveta Vodickova, lvana Kocova,
Markéta Kocova, Tereza Kocova, Martin Novak,

Jan Cima.
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