Hra pro 2 az 6 hracu starsich 10 let

Vite, jak dlouhy je'most Golden Gate v San Franciscu? A kdy se Nelson Mandela stal
prezidentem JAR? Jak vysoko k nebi sahd véz nejvyssiho kostela ¢i jak hluboké je
nejhlubsi jezero svéta?

Hraci ZEME hledaji odpovédi na tyto a spoustu dalsich otazek tykajicich se pestré
skaly zajimavosti nasi planety. BEhem jejich objevovani vas mozna cekaji mnoha
prekvapeni, malokdo totiz zna vycerpavajici odpovédi na vsechny polozené otazky
tykajici se zazrakl pfrirody, ztracenych civilizaci, rekordu v oblasti fauny ¢i flory,
mistrovskych dél architektury a mnoha dal3ich zajimavosti hodnych pozornosti.
K zisku bod(l vam muze pomoci dobry odhad, ale pokud nebudete pouzivat své
kosticky s rozvahou, miZete o né velmi snadno prijit.
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vétrna razjce

HERNI MATERIAL
1 herni plan
150 oboustrannych karet zajimavosti
ve 4 urovnich obtiznosti
1 krabicka na karty
36 kosticek v 6 barvach hrac
Karty jsou barvami rdmecku rozliseny
do Ctyf Urovni obtiznosti:

Zlurels zacatecnik
zelené: cestovatel
modrés svétobéznik
&ervend: objevitel

Vétrna razice na kartach se zelenym ¢ modrym
'71[‘\’— - rameckem napovidd, ve které ¢asti mapy svéta
se dana zajimavost nachazi.

krabicka kosticky

s kartami

vétrna riiZice
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pocitadio B onice loT ] ’" kosticky hracd
bodu délky/vysky a
PRIPRAVA HRY

Herni plan umistéte doprostied stolu. Kazdy hra¢ obdrzi 6 kostic¢ek vybrané barvy
a jednu z nich umisti k hernimu planu vedle pole,1” na pocitadle bodu.

Karty umistéte do krabicky. Doporucujeme krabicku kartami kompletné naplnit; a to
presto, ze v jedné partii vyuzijete pouze nékolik z nich.

Poznamka: Pfed prvni hrou nemusite karty michat — pouze je umistéte do krabicky tak,
aby prvni v pofadi byly karty se zlutym rameckem.




KARTY

Horni polovina kazdé karty zobrazuje informace, které
hraci dostanou na zac¢atku daného kola hry, jesté pred
tim, nez umisti své kosticky na herni plan:

@ Téma - Kazdé téma obsahuje 3 okruhy. Hra¢, ktery
je na tahu, ma vzdy na vybér, ktery okruh se pokusi
zodpovédét.

@ Fotografie - Vétsinou se vztahuje k tématu, na néz
se karti¢ka dotazuje; ¢asto vdm poslouzi jako vice €i
méné konkrétni napovéda.

€ Okruh 1 - Pocet Gizemi, v nichz se dany objekt naléza.

@ Okruhy 2 a 3 - Hodnoty. Kazd4 karta se odkazuje
na 2 ze 3 stupnic na hernim planu. Ty jsou barevné
oznaceny nasledovné:

zelené pismo: vztahuje se ke stupnici rokt
modré pismo: vztahuje se ke stupnici dé
oranzové pismo: vztahuje se ke stupnici poctu

Vsechny tyto informace jsou viditelné i tehdy, je-li karta
umisténa v krabicce.

Dolni polovina karty obsahuje spravné reseni plus
strucny vycet nékterych dodatecnych informaci o dané
zajimavosti.

O spravné ieseni okruhu 1 - Gzemi, ke kterym se dana
zajimavost vztahuje.

(6] Upresnéni k reSeni okruhu 1 — mapa svéta
s vyznacenim Uzemi, ke kterym se dana zajimavost
vztahuje.

@ Spravna odpovéd na okruhy 2 a 3 - spravné
hodnoty, které byly predmétem otazky.

@ Dodateéné informace k zajimavosti na karté.

Karta musi v krabicce zUstat do té doby, nez jsou
umistény vsechny kosticky, které hraci umistit chtéli.
Kartu vytahnéte z krabicky (a prectéte spravna reseni)
teprve ve fazi vyhodnoceni.

Pyramidy v Gize
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CIL HRY

V kazdém kole hraci odhaduiji ¢i hadaji Uzemi a hodnoty vztahujici se k zajimavosti
uvedené na aktudlné viditelné karté. Stfidaji se v umistovani svych kosti¢ek na mapu
svéta a odpovidajici stupnice. Na konci kola jsou odpovédi vyhodnoceny. Za spravnou
odpovéd a odpovédi blizké spravné odpovédi ziskaji hraci vitézné body. Své nespravné
umisténé kosticky musi docasné vyradit ze hry. Vitézi hrac snejvyssim poctem vitéznych
bodu.

PRUBEH HRY

Pokud se se hrou teprve seznamujete, doporucuje vam pouzit nejméné narocnou
uroven (karty se zlutym rameckem). Karty vyssi obtiznosti (zelené, modré a cervené
ramecky) si ponechte na pozdéji. Samozfejmé muzete pouzit ndhodnou kombinaci
viech Urovni obtiznosti, je to jen na vas.

Ve hie by méli viichni hraci byt v pozici zacinajiciho hrace ve shodném poctu kol.
Pfedem se dohodnéte, kolik kol hry budete hrat.

Doporucené pocty kol: ve hie 2 hracti - 8 kol
ve hre 3 hract - 9 kol
ve hre 4 hract - 8 kol
ve hie 5 ¢i 6 hrac¢l - 5 nebo 6 kol

Hra probiha v nékolika kolech. Kazdé kolo ma nasledujici faze:

1. Umistovani kosticek
2. Vyhodnoceni
3. Posun zacinajiciho hrace

1. Umistovani kosticek

Zacinajici hrac si vezme krabicku s kartami a nahlas precte téma karty umisténé

v krabicce jako pryni. Ostatni hraci si kartu sméji prohlédnout, ale kartu prozatim
nesméji z krabicky vytahovat. Kazdy hrac se musi rozhodnout, kam chce umistit své
kosticky. Jako prvni umistuje svou prvni kosticku zacinajici hra¢, poté se hraci postupné
stfidaji po sméru hodinovych rucicek. Kazdy hra¢ umistuje vzdy jednu svoji
kosticku, ato na neobsazené tizemi mapy ¢i na prazdné pole nékteré ze stupnic.

Umistovani kosticek na mapu

Jednuze svych kosticek muzete umistit na pevninu ¢i na vodni plochu mapy na hernim
planu, a to pouze tehdy, neni-li jesté v daném tzemi umisténa kosticka zadného ze
spoluhraca.
jsou oznacena rameckem kolem nazvu.

Prosime pozor: Morska uzemi zahrnuji kromé more také ostrovy, které se vdaném
Uzemi nachazeji (napf. Island v Severnim Atlantiku Ci Sri Lanka v Severnim Indickém
oceanu), pokud nejsou specificky oznaceny jako pevnina (napft. Japonsko ¢i Novy
Zéland).




Priklad: Zdpadni pobreZi, Skalisté hory,
Stredozdpad, Vychodni pobrezi, Jizanské
stdty a Stredni Amerika jsou uzemi na
pevniné.

Karibik je more, které zahrnuje také
prislusné ostrovy.

Priklad umisténi kosticky: Cerveny chce umistit svoji

dalsi kosticku na mapu. Jizanské staty, Stredni Amerika
a Skalisté hory uz jsou obsazeny. Proto'si Cerveny musi

vybrat jiné uzemi, do néjz svoji kosticku umisti.

e; naopak jedno uzemi mize
i Amerika ¢i Sahel. Nékteré
je bézné neradime (napr.

1" Mapa svéta je rozdélena dvéma pfimkami na 4 kvadranty, kazdy kvadrant
je oznacen vétrnou rlzici. Stejnd vétrna ruzice je pouzita také na kartach se zelenym

¢i modrym okrajem a napovida, ve kterém kvadrantu mapy hledat misto, na které se
dana karta dotazuje. ,

Teleskop's neivtsim zrcadlem -

-1 iizemi - zkusebni provoz (rok) - p

Uzemi: Stiedni Atlantik

Priklad: levy horni kvadrant mapy svéta

Vétrnd rizice na karté napovidd, Ze teleskop se nachdzi nékde v severozdpadni cdsti
mapy svéta, tzn. v levém hornim kvadrantu.




Pokud misto na karté patfi do izemi, které se rozklada ve vice nez
jednom kvadrantu, vétrna rGizice zvyraziuje ten kvadrant, v némz
se misto pfimo nachazi (pokud Ize urcit jeho presnou polohu);
jinak oznacuje kvadrant, v némz se nachazi nejvétsi cast daného
Uzemi. Napf. v pfipadé Britanie i Pyrenejského poloostrova lze
oznacit severozapadni ¢ast mapy, ale jindy se mGze naopak jednat
o severovychodni ¢ast, zélezi primo na misté na karté.

Umisténi kosticky na stupnici

Jednu svoji kosticku mizete umistit na pole nékteré ze stupnic (tzn. prostor mezi
dvéma znackami), na némz dosud neni umisténa zadna kosticka (ani vase, ani
zadného ze spoluhractll). Poznamka: Na hernim planu jsou tfi stupnice, kazda z nich se
vztahuje k jingym mérnym jednotkdam. Kazd4 z karet se dotazuje na dvé ze tfi jednotek.

Rok - odhadujete presny letopocet nebo rozpéti let (rok, roky, stoleti)

Délka/vyska - odhadujete délku, vysku ¢i vzdélenost (v cm, m &i km)

Pocet - odhadujete jiné konkrétni ¢iselné tdaje, napr. rozlohu (m?/km?), objem
(m3/km?3), stupné Celsia (°C), procenta (%), hodiny:(h), litry (1), tuny (t),
stafi raznych véci atd.

Pokud se otéazka tyka cisla, pozadované mérné jednotky jsou zminény v zavorkach.

Jakmile vsichni hraci umistili svoji prvnf h A amas @
kosticku, mohou se opét - ve stejném poradi -

vystfidat na tahu nebo se svého tahu vzdat - :
(pasovat). Umisténi prvni kosticky v kazdém
kole je povinné, umisténi dalsich kosticek / |

dobrovolné. ﬁ)@@@@@ Q004

Umisténi dalSich kosticek

Hra¢, ktery je na tahu, miize umistit svoji dalsi kosticku na neobsazené Gzemi ¢i na
prazdné pole libovolné stupnice. V pribéhu kola muzete postupné umistit nékolik
kosticek na stejnou stupnici €i na rzna Uzemi na mapé, pokud vam jesté kosticky
zbyvaji.

Pasovani

Pokud se vzdate svého tahu proto, Ze jiz nechcete ¢i nemuzete umistit svoji dalsi
kosticku, v daném kole jiz dale nehrajete (v tomto kole se jiz znovu nemuzete do
hry umistovanim kosticek zapojit). Jakmile jiz nemUze ¢i nechce hrat zadny z hracd,
nastava druha faze kola — vyhodnoceni.




2.Vyhodnoceni

Teprve v tuto chvili vytdhnéte danou kartu z krabicky. Nejprve vyhodnotte tzemi,
poté stupnice. Kazdd umisténa kosti¢ka smi byt vyhodnocena pouze jedenkrat:
muze prinést svému majiteli bud’' 7 bodu (je-li umisténa presné), nebo 3 body (je-li
umisténa na sousednim uzemi/poli). Pokud byla kosticka umisténa presné a zaroven
v sousedstvi sprdvného Uzemi na mapé, pfinasi svému majiteli, pouze” 7 bodu.

Vyhodnoceni azemi

Pokud jste svoji kosticku umistili do spravného Uzemi, ziskavate 7 bodu. Za kazdou
dalsi kosticku, kterou jste umistili do Uzemi sousediciho s nékterym spravnym uzemim,
ziskévate dalsi 3 body. lhned presunte svoji kosticku na pocitadle bod o pfislusny
pocet bodl vpred.

~ @il 4o | Priklad vyhodnoceni iizemi: Karta
" pREDNI M,.) i Pyramidy v Gize” pripousti pouze jedno
e 5 ; | sprdvné tizemi: Vychodni Saharu. Vychodni

— : : ' | Sahara md 5 sous ch tzemi (4 na pevniné
a 1 na mori). Bily ziskd 7 bod(i (sprdvné uzemi);
Modry:6 bod(i (2.xsousedni uzemi). Zluty
neziskd zadny bod (Predni Asie nesousedi

s uzemim Vychodni Sahary).

Sousedni tzemi: Dvé Uzemi povazujeme za sousedni tehdy, maji-li spole¢nou hranici
bud'vyznacenou ¢arou na sousi, nebo v misté dotyku pevniny a more.

Po vyhodnoceni Uzemi nsleduje vyhodnocenf stupnic.

Vyhodnoceni stupnic

| zde ziskdvate vitézné body jak za kosticku, kterou jste umistili na spravné pole
stupnice, tak za kosti¢ku umisténou na sousedni pole. 7 bodu ziskate za kazdou
kosticku, ktera je umisténa na spravném poli stupnice. 3 body ziskate tehdy, je-li vase
kosticka umisténa na poli sousedicim se spravnym polem.

- se
¥ navsteva na 74Pa!
NS L alouého 1S

AEZHET Priklad vyhodnoceni: Sprdvnd odpovéd'je, 1950 Pole
nachdzejici se bezprostredné vpravo i vlevo od, 1950 Ize v tuto
chvili vyhodnotit jako sprdvné odpovédi (7 bodui). Pokud by
sprdvnd odpoveéd na karté byla,, 1950 - 1952% bylo by za sprdvnou
odpoved povazovdno pouze pole vpravo od,, 1950 - 1960 * Pole

, 1940 - 1950” by pak bylo povazovdno za sousedni

(3 body). Hrdci okamzité posunou o prislusny pocet

bod(i své kosticky na pocitadle.

{zemi:Braziie




Nespravné umisténé kosticky

Kosticky, za néz jste ziskali vitézné body, si vezméte zpét do své zasoby. Kosticky, které
jste umistili, ale vitézné body vdm nepfinesly, odloZte stranou do spolecné zasoby
vedle herniho planu. Nékteré z nich vam budou navraceny pfi posunu zacinajiciho
hrace.

3. Posun zacinajiciho hrace

Na konci kola predejte krabicku s kartami hraci po levici za¢inajiciho hrace z minulého
kola (po sméru hodinovych rucicek). Ten se stava zacinajicim hrdéem nového kola.
Kazdy hrac obdrzi zpét jednu ze svych kosticek, které musel odlozit stranou (pokud
ma néjaké takové kosticky v dané chvili k dispozici).

Pokud ma hrac ve své zasobé méné nez 3 kosticky, smiv tuto chvili zasobu doplnit
na celkovy pocet 3, aby v kazdém kole mél moznost umistit na herni plan alespor
3 kosticky.

KONEC HRY

Hra konci ve chvili, kdy hraci odehrali predem stanoveny pocet kol. Vitézi hrac, ktery
v souctu ziskal nejvice vitéznych bodd. V pfipadé rovnosti bodl ma hra vice vitézd.

Poznamka: Informace uvedené na kartach byly ziskany jak z rGznych internetovych pramend, tak

i zodbornych publikaci a encyklopedii. Uvedena data se tak mohou vice ¢i méné vyznamné odlisovat podle
pouzitého pramene. Proto je fada informaci uvedenych na kartach zalozena na primérnych hodnotach
sesbiranych z rliznych zdrojl. Dédle mohou byt nékteré tidaje zkresleny v zavislosti na ro¢nich fluktuacich

a rekordy mohou byt v priibéhu ¢asu prekonany. Pokud to povaha informaci umoznovala, vychézeli jsme
primarné z tdaju platnych v letech 2013 a 2014. Karty dotazujici se na rok objeveni jsou zaloZzeny na
evropském pohledu na dané objevy. Pokud je uveden superlativ (napt. nejvyssi, nejdelsi, nejmensi atd.),
vzdy porovnavame v celosvétovém méritku (pokud nenizadédna dodatecna podminka, napf. ,nejvyssi XYZ
v Asii”).
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