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Herni material:

396 karet otazek

16 tipovacich zetont
Hraci plan

5 figurek

Pfiprava hry:

Kazdy hrac¢ obdrzi jednu figurku a tipovaci Zetony své
barvy. Figurku umisti na pole Start. Vedle hraciho
planu se umisti bali¢ek s kartami otézek tak, aby text
otdzky byl smérem nahoru.

Cil hry:
Cilem hry je dostat se se svoji figurkou do cile.

Prabéh hry:

Jeden z hracu precte otazku z karty, kterd lezi na vrchu
bali¢ku. Po té hraci (vcetné hrace, ktery cetl otazku)
polozi tipovaci Zeton pred sebe pismenem doll (viz.
Tipovaéni). Jakmile vSichni hraci poloZili své tipy, otoci
své tipovaci zetony a podivaji se na spravnou odpo-
véd na karté (otoci kartu s otdzkou). Hraci ktefi uhodli
otdzku postupuji o pocet poli uvedenych na dalsi kar-
té (Cervené kolecko u otazniku). Na jednom policku
muze stat vice figurek .

Tipovani:

Kazdy hra¢ mé k dispozici 4 tipovaci zetony (a,b,c,d).
Pod prectenou otézkou, jsou uvedeny ctyfi moznosti.
Podle toho, kterou hrac¢ vybere, poloZi tipovaci Zeton
se stejnym pismenem licem dolt. To udéld kazdy hrac.
Teprve potom se vsichni podivaji na spravnou odpo-
véd.

Bila pole ( zkratky):

Bild pole na hracim planu oznacuji zkratky, které hra¢
muze pouzit. Plati na nich ale zvlastni pravidlo. Pokud
hrac stoji na bilém poli, posouva svou figurku po kaz-
dé otézce. Pokud odpovi spravné, postupuje o dany
pocet poli vpied, pokud odpovi $patné, pohne se fi-
gurkou o stejny pocet poli zpét.

Konec Hry:
Vitézem se stava ten hrag, ktery se svou figurkou jako
prvni dojde do cile.

Herny material:

396 kariet otazok

16 Zeténov pre tipovania
hraci plan

5 figurok

Priprava hry:

Kazdy hra¢ dostane jednu figurku a Zzetony svojej far-
by pre tipovania. Figtrku umiestni na pole Start. Vedla
hracieho pléanu sa umiestni balicek

s kartami otazok tak, aby text otdzky bol smerom hore.

Ciel'hry:
Cielom hry je dostat sa so svojou figurkou do ciela.

Priebeh hry:

Jeden z hracov precita otazku z karty, ktord lezi na
vrchu bali¢ka. Po tej hraci (vratane hraca, ktory dital
otazku) polozi zeton pre tipovanie pred seba pisme-
nom dole (vid. Tipovanie). Ako ndhle vsetci hraci po-
lozili svoje tipy, otoci svoje tipovacia Zzetony a pozru sa
na spravnu odpoved na karte (otoci kartu s otazkou).
Hraci ktori uhadli otazku postupuji o pocet poli uve-
denych na dalsie karte (¢ervené koliesko u otaznika).
Na jednom policku moéze stat viac figurok .

Tipovanie:

Kazdy hra¢ ma k dispozicii 4 tipovacia Zetény (a, b, ¢,
d). Pod precitanu otazkou, si uvedené Styri moznosti.
Podla toho, ktoru hrac vyberie, poloZi tipovacia zetén s
rovnakym pismenom licom dole. To urobi kazdy hrac.
Az potom sa vsetci pozri na spravnu odpoved.

Biela pole (skratky):

Biela polia na hracom pléne oznacuju skratky, ktoré
hra¢ moéze pouzit. Plati na nich ale zvlastne pravidlo.
Ak hrac stoji na bielom poli, postva svoju figurku po
kazdej otazke. Ak odpovie spravne, postupuje o dany
pocet policok vpred, ak odpovie zle, pohne sa figur-
kou o rovnaky pocet poli spat.

Koniec Hry:
Vitazom sa stava ten hrac, ktory sa svojou figurkou ako
prvy dojde do ciela.

Tipy pro hru:

1. Pro rychlejsi variantu hry, m(izete postupovat
o dvojnéasobny pocet poli.

2. Pokud se vdm nedafi sprdvné odpovidat, nebo
hrajete s mensimi détmi, pouZijte pro tipovani na
svoje odpovédi dva zZetony. Hra¢ ma tak vétsi
$anci na spravnou odpovéd.

Tipy pre hru:

1. Pre rychlejsi variant hry, mozete postupovat

o dvojnasobny pocet poli.

2. Ak sa vam nedari spravne odpovedat, alebo
hrate s mensimi detmi, pouzite pre tipovanie na

sancu na spravnu odpoved.
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