KVIiZ O EVROPE

VARIANTAI

Ke hi'e potiebujete:

1) ,,Karty s otdzkami a odpovéd'mi* — 97 kusii
2) ,,Pismenkové¢ 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 hrac si vybere svou figurku. Hraci desku rozloZzte doprostfed stolu. Hrac¢i obdrzi 3
»pismenkové karty* (,,a“, ,,b%, ,,c*). Jeden ze dvou balickt ,karet s pismenky a odpovéd'mi*
vyjméte z krabice a polozte jej vedle hraci desky otdzkami nahoru. Druhy bali¢ek pouzijte,
jakmile budou ve hfe vycerpany vSechny karty z prvniho balicku. Pro zapis bodovani si
pripravte také poznamkovy blok se sloupci nadepsanymi se jmény hra¢t. Zetony mohou
zustat v krabici, avSak musi byt v dosahu rukou.

Zacdatek hry:

Kazdy z hraca si pred sebe postavi svou figurku a vedle si polozi své 3 ,,pismenkové karty®,
hibetem nahoru. Hru zahaji nejmladSi hra¢ (déle se pokracuje v potradi dle pohybu
hodinovych rucic¢ek). Hra¢ hodi kostkou a z policka ,,START* posune svou figurku o tolik
policek, kolik bodt hodil na kostce. Jakmile figurku postavi na dané policko, vezme si
z hromadky ,kartu sotazkami a odpovédmi“ tak, aby nebylo vidét druhou stranu
s odpovéd’mi. Nasledné nahlas pfecte otazku z policka o stejné barvé jako barva poli¢ka na
hraci desce, na kterém prave stoji jeho figurka.

Priabéh hry:

Poté jeden z hraci obrati presypaci hodiny a vSichni hraci pfed sebe poloZi jednu ze svych
,pismenkovych karet”: bud’ ,,a*, ,b“ nebo ,,c*, aniz by n¢kdo ze soupetit vidél, kterou si
vybral. Po ptresypani pisku hraci obrati svou vybranou ,,pismenkovou kartu a hrac, ktery cetl
otazku z ,karty s otdzkami a odpovéd'mi®, ji obrati a pfeCte spravnou odpovéd’. Po jejim
ptecteni ji odloZi na zvlastni hromadku odpovéd’'mi nahoru. Hraci, kteti jako svou odpoved
vybrali tu sprdvnou ,,pismenkovou kartu®, ziskaji jeden bod, ktery si zapisi do poznamkového
bloku. Dal§im hra¢em na tahu je hra¢ po levé ruce ptedchoziho hrace.

Dodate¢né oznaceni policek:
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- Jestlize se hra¢ béhem hry dostane pii posunovani po vnéjsi draze se svou figurkou na
pole se Sipkou, kterd ukazuje smérem dovnitt do hraci plochy, tak stejné jako v jinych



ptipadech ptecte otdzku z ,karty s otdzkami a odpovédmi* (z policka o stejné barve
jako barva policka na hraci desce, na kterém prave stoji jeho figurka). Az hrac ptijde
opét na fadu, musi vjet na vnitini drdhu. Na obou drahach se figurky pohybuji ve
sméru hodinovych rucic¢ek a na jednom policku miize stat najednou i vice figurek.

- Jestlize se hra¢ beéhem hry dostane pii posunovani po vnitini draze se svou figurkou
na pole 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 poli¢ka o stejné barve
jako barva policka na hraci desce, na kterém prave stoji jeho figurka). Az hrac¢ ptijde
opét na fadu, musi vjet na vnéjsi drahu.

- Jestlize se hra¢ se svou figurkou dostane na policko s ¢islem ,,1%, ,,2%, ,,3* nebo ,,4%,
muze svou odpovédi na otazku z ,karty otdzek a odpoveédi“ ziskat nebo ztratit
dodatecny pocet bodi. Mnozstvi otdzek musi byt shodné s ¢islem na policku, na
kterém hracova figurka pravé stoji. V takovém piipad¢ Cte otdzky hrac, ktery se
nachéazi po levici tdzané¢ho hréce. Jestlize je na poli¢ku ¢islo ,,1%, odpovida hra¢ na
jednu otazku z pole o stejné barvé jako barva policka, na kterém stoji jeho figurka.
Jestlize je na policku s Cislem ,,2“ nebo ,,3“, vybere si téma druhé a tfeti otazky
odpovidajici hra¢ (prvni otazka dle popisu vyse, Cili dle barvy policka, na kterém stoji
jeho figurka). Hrac, ktery se ocitne na policku s ¢islem ,,4“, musi odpoveédét na
vSechny otazky z ,karty otazek a odpoveédi“. Hra¢ odpovidd bez pouziti
»pismenkovych karet”, na¢ez hra¢, ktery podava otazku (otdzky), pfeCte spravnou
odpovéd’ (odpovédi). Poté tuto kartu odlozi na zvlastni hromadku, odpovéd’'mi nahoru.
Za kazdou spravnou odpovéd hra¢ ziskd jeden bod, za Spatnou odpovéd’ jeden bod
ztraci (v poznamkovém bloku).
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- Jestlize se hra¢ se svou figurkou dostane na takto oznacené policko, tak jesté pred
pfectenim otazky z ,karty otdzek a odpovédi“ se musi trefit kulickou z katapultu do
kelimku, ktery je nutné umistit pfinejmensim 15 cm od katapultu. (Popis fungovani
katapultu je uveden niZe.) Jestlize se hrac trefi, ziskava jeden Zeton. Pokud se netrefi,
jeden zeton ztraci (ma-li néjaky).

Konec hry:

Hra kon¢i tehdy, jakmile jeden z hrach ziska pfedem stanoveny pocet bodl (napt. 50 nebo
100). Body se s¢itaji postupné¢ béhem hry. Po ukonéeni hry se k ziskanym bodim pfictou i
ziskané Zetony (1 Zeton = 1 bod). Hraci se rovnéz mohou dohodnout, Ze hra skonci
v okamziku, kdy budou vyc€erpany vSechny karty z jednoho ¢i obou balicki ,karet otazek a
odpovédi“. Po ukonceni hry se ziskané body porovnaji a vitézem bude prohlaSen hrac
s nejvyssim poctem dosazenych bodi.



VARIANTA 11

Ke hre potiebujete:

1) ,,Karty s otazkami a odpovédmi‘ — 97 kust

2) ,,Pismenkové 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 balicku ,,karet s pismenky a
odpovéd'mi* vyjméte z krabice a polozte je vedle hraci desky otdzkami nahoru. Druhy bali¢ek
pouzijte, jakmile budou ve hie vyCerpany vSechny karty z prvniho balicku. Na viditelném
misté poloZte kartu s nazvy témat. Zetony mohou ziistat v krabici, ale musi byt na dosah ruky.

Zacatek hry:

Kazdy z hraca si pred sebe polozi své 3 ,,pismenkové karty”, hfbetem nahoru. Hru zahaji
nejmladsi hra¢ (dale se pokracuje v poradi dle pohybu hodinovych rucic¢ek). Hra¢, ktery je na
fad¢, si z hromadky vezme ,kartu s otazkami a odpovéd'mi* tak, aby nebylo vidét druhou
stranu s odpovéd'mi. Nasledné nahlas pfecte otdzku z tématu, které diive vybral z ,karty
s nazvy témat* hra¢ po jeho pravé stran¢.

Priubéh hry:

Poté jeden z hract obrati presypaci hodiny a vSichni hraci pred sebe polozi jednu ze svych
,pismenkovych karet: bud’ ,,a*, ,,b*“ nebo ,,c*, aniz by n¢kdo ze soupetit vidél, kterou si
vybral. Po presypani pisku hraci obrati svou vybranou ,,pismenkovou kartu* a hra¢, ktery cetl
otazku z ,karty s otazkami a odpovéd'mi®, ji obrati a preCte spravnou odpovéd’. Po jejim
precteni ji odlozi na zvlastni hromadku odpovéd’'mi nahoru. Hraci, ktefi jako svou odpovéd
vybrali tu spravnou ,,pismenkovou kartu®, ziskaji jeden Zeton. DalSim hraCem na tahu je hrac
po levé ruce ptedchoziho hrace.

Konec hry:
Hra konci tehdy, jakmile dojdou Zetony. Po ukonceni hry si hraci své zetony spocitaji.
Vitézem bude prohlasen hrac s nejvyssim poctem zetonil.



Stiileni a fungovani katapultu
Katapult je nutné umistit pfinejmensim 15 cm od kelimku. Do prohlubné¢ talitku v horni ¢asti

katapultu umistéte kulicku (A). Prsty jedné ruky pridrzte stojan katapultu (C) a palcem druhé
ruky piitlacte volny konec katapultu (B). Poté rychle odstraiite prsty z bodu ,,.B, cast
katapultu s pruzinou vystieli kuli¢ku v pfedem nastaveném sméru.
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