LETEM SVETEM

Hral

Ke hi'e potiebujete:

1) Karty s otazkami a odpovéd’'mi — 97 kusii
2) Pismenkov¢ karty ,,a“, ,,b*“a,,c“—4 x 3 kusy
3) Karta s nazvy témat — 1 kus

4) Figurky — 4 kusy

5) Hraci kostka — 1 kus

6) Hraci deska — 1 kus

7) Zetony — 80 kusti

8) Presypaci hodiny — 1 kus

9) Poznamkovy blok — 1 kus

10) Kelimek — 1 kus

11) Kulicka — 1 kus

12) Katapult — 1 kus

13) Navod

Piiprava ke hre

Kazdy hra¢ si vybere svoji figurku. Hraci desku rozloz doprostied stolu. Hrac¢i obdrzi 3
pismenkové karty (,,a", ,,b*, ,,c“). Jeden ze dvou balickl karet s otdzkami a odpovéd’'mi vyjmi
z krabice a poloz jej vedle hraci desky otazkami nahoru. Druhy balicek pouzij, jakmile budou
ve hie vyCerpany vSechny karty z prvniho balicku. Pro zépis bodovani pfiprav poznamkovy
blok se sloupci nadepsanymi jmény hra¢t. Zetony mohou ziistat v krabici, aviak hragi je musi
mit na dosah.

Zacatek hry

Kazdy z hrach si pred sebe postavi svoji figurku a vedle si polozi své 3 pismenkové karty,
pismenky smérem dolt. Hru zah4ji nejmladSi hra¢ a hra bude dale pokracovat dle pohybu
hodinovych rucic¢ek. Hra¢ hodi kostkou a z policka START posune svoji figurku o tolik
policek, kolik bodii mu padlo na kostce. Jakmile figurkou dokonéi pohyb, vezme si
z hromadky horni kartu s otazkami a odpovéd'mi tak, aby nikdo (ani on sam) nevidé¢l druhou
stranu s odpovéd’'mi. Nasledné nahlas pfecte otdzku z fadku stejné barvy, kterou ma policko
na hraci desce, na kterém pravée stoji jeho figurka. K ni piecte také tfi moznosti odpoveédi
nadepsané ,,a“, ,,b*“ a ,,c*.

Prubéh hry

Jeden z hracl obrati pfesypaci hodiny a vSichni hraci pted sebe polozi jednu ze svych
pismenkovych karet: bud’ ,,a%, ,,b“ nebo ,,c* podle toho, o které odpovédi si mysli, ze je
spravna. Polozi ji pismenkem dolli, aby zadny ze soupeit nevidél, kterou si vybral. Po
ktery Cetl otazku z karty s otdzkami a odpovéd'mi, ji obrati a pfecte spravnou odpoveéd’. Kartu
pak odlozi na zvlastni hromadku odpovéd'mi nahoru. Hraci, ktefi jako odpovéd’ vybrali
spravnou pismenkovou kartu, ziskaji jeden bod, ktery si zapis$i do pozndmkového bloku.
DalSim hra¢em na tahu je hra¢ po levé ruce piedchoziho hréace.

Dodatecné oznaceni policek
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- Jestlize hra¢ béhem hry se svou figurkou zastavi na vnéj$i draze na poli se Sipkou,
ktera ukazuje smérem dovniti do hraci plochy, tak stejné jako v jinych piipadech
precte otazku z karty s otdzkami a odpovéd'mi (z fadku stejné barvy, jakou mé policko
na hraci desce, na kterém prave stoji jeho figurka). Az hra¢ znovu pfijde na fadu, musi
po hodu kostkou piesunout svoji figurku na vnitini drédhu a pokracovat pohyb po ni.
Na obou drahach se figurky pohybuji ve sméru hodinovych ruci¢ek a na jednom
policku mutize stat najednou i vice figurek.
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- Jestlize hra¢ béhem hry se svou figurkou zastavi na vnitini draze na poli se Sipkou,
ktera ukazuje smérem ven z hraci plochy, tak stejné jako v jinych ptipadech ptecte
otazku z karty s otdzkami a odpovéd'mi (z fadku stejné barvy, jakou ma policko na
hraci desce, na kterém prave stoji jeho figurka). Az hra¢ znovu ptijde na fadu, musi po
hodu kostkou pfesunout svoji figurku na vnéj$i drahu a pokraovat pohyb po ni.

- Jestlize hra¢ béhem hry se svou figurkou zastavi na policku s ¢islem 1, 2, 3 nebo 4,

muze svou odpovédi na otdzku z karty otdzek a odpovédi ziskat nebo naopak ztratit
bonusové body. V tomto piipad¢ nehraji vSichni hraci, ale na otdzky odpovida pouze
hrag, ktery je na tahu. Aby hra¢ body ziskal, mnozstvi spravné zodpoveézenych otazek
musi byt shodné s ¢islem na policku, na kterém hracova figurka prave stoji. V tomto
ptipadé Cte otazky hrac, ktery se nachazi po levici tazaného hrace. Jestlize stoji na
policku s cislem 1, odpovida hra¢ na otazku z fadku o stejné barvé jako je barva
policka, na kterém stoji jeho figurka.
JestliZe stoji figurka na policku s ¢islem 2 nebo 3, vybere si téma druh¢ a tfeti otazky
hra¢ sam, prvni otdzka ale stale odpovida barvou policku, na kterém stoji figurka.
Hrac, ktery se ocitne na policku s ¢islem 4, musi odpoveédét na vSechny otazky z dané
karty otazek a odpovédi. Hra¢ odpovida bez pouziti pismenkovych karet, a po kazdé
odpovédi mu hrac, ktery otazky cte, piecte spravné feSeni (odpovédi). Za kazdou
spravnou odpoveéd hrac¢ ziska jeden bod, za Spatnou odpovéd jeden bod ztraci (v
poznamkovém bloku). Poté tuto kartu odlozi na zvlastni hromadku, odpovéd'mi
nahoru.
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- Jestlize se hrac¢ se svoji figurkou dostane na takto oznacené policko, tak se jesté pred
pfectenim otazky z karty otdzek a odpovédi musi trefit kulickou z katapultu do
kelimku. Ten je tfeba polozit pfinejmenSim 15 cm od katapultu (samotny popis
fungovani katapultu je uvedeny nize). Jestlize hra¢ uspéje, ziskava jeden Zeton. Pokud
se netrefi, jeden Zeton ztrati, pokud néjaky ma.

Konec hry

Hra konci, jakmile jeden z hraca ziska predem stanoveny pocet bodu (napi. 50 nebo 100).
Body hraci scitaji postupné béhem hry. Po ukonceni hry se k ziskanym bodim pfictou i
nasbirané Zetony za stielbu z katapultu (1 Zeton = 1 bod). Hraci se rovnéZ mohou dohodnout,
ze hra skonci v okamziku, kdy budou vycerpany vSechny karty z jednoho ¢i obou balickl
karet otazek a odpovédi. Po ukonceni hry porovnaji hraci ziskané body a vitézem je prohlasen
majitel nejvyssiho poctu bodu.



Hrall

Ke hre potiebujete

1) Karty s otazkami a odpovéd'mi — 97 kust

2) Pismenkov¢ karty ,,a“, ,,b* a ,.c*“ — 4 x 3 kusy
3) Karta s nazvy témat — 1 kus

4) Zetony — 80 kust

5) Presypaci hodiny — 1 kus

6) Navod

Piiprava ke hre

Hraci obdrzi 3 pismenkové karty (,,a%, ,,b*“, ,,c*). Jeden ze dvou balicki karet s pismenky a
odpovéd'mi vyjmi z krabice a poloz je vedle hraci desky otdzkami nahoru. Druhy balicek
pouzij, jakmile budou ve hie vyCerpany vSechny karty z prvniho balicku. Na viditelném misté
poloZ kartu s nazvy témat. Zetony mohou ziistat v krabici, ale hra¢i je musi mit na dosah.

Zacatek hry

Kazdy z hract si pted sebe polozi své 3 pismenkové karty, pismenky smérem dolt. Hru zahé;i
nejmladsi hra¢ a hra bude dale pokrac¢ovat dle pohybu hodinovych rucicek. Hrag, ktery je na
fad¢, si z hromadky vezme kartu s otazkami a odpovéd'mi tak, aby nikdo (ani on sam) nevidél
druhou stranu s odpovéd’'mi. Nasledné hra¢ po jeho pravé ruce nahlas piecte otazku z tématu,
které si hra¢ na tahu vybere z karty s nazvy témat.

Prubéh hry

Jeden z hrdct obrati pfesypaci hodiny a vSichni hraci pfed sebe polozi jednu ze svych
pismenkovych karet: bud’ ,,a“, ,,b* nebo ,,c* podle toho, o které odpovédi si mysli, ze je
spravna. Polozi ji pismenkem dol, aby zadny ze soupeit nevidél, kterou si vybral. Po
presypani pisku hraci obrati svoji vybranou pismenkovou kartu a ukazi ji ostatnim. Hrac,
ktery Cetl otazku z karty s otazkami a odpovéd'mi, ji obrati a precte spravnou odpovéd’. Kartu
pak odlozi na zvlastni hromadku odpovéd’'mi nahoru. Hraci, ktefi jako odpovéd vybrali
spravnou pismenkovou kartu, ziskaji jeden zeton. Dal$im na tahu je hra¢ po levé ruce
predchoziho hrace.

Konec hry
Hra kon¢i, jakmile dojdou zetony. Po ukonceni hry si hraci své zetony spocitaji. Vitézem je
hrac¢ s nejvyssim poctem ziskanych zetont.



Stiileni a fungovani katapultu

Katapult je tfeba umistit pfinejmensim 15 cm od kelimku. Do prohlubné talitku v horni casti
katapultu umistéte kulicku (A). Prsty jedné ruky pridrzte stojan katapultu (C) a palcem druhé
ruky pfitlacte volny konec katapultu (B). Poté rychle povolte stlaceni volného konce v bodu
B. Cast katapultu s pruZinou vystieli kulicku v pfedem nastaveném sméru.
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min. 1 scm

Karta s nazvy témat
Karta s otazkami a odpovedmi

Pismenkova karta



