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Pro 2 az 6 hrdé&t od 10 let

Uppsalal Proé prédvé Uppsala? Ze se v evropskych méstech skvéle vyznd-
te? Ale kde je zrovna Uppsala? Zrejmé lezi ha zdpad od Sankt
Petersburgu. LeZi ale ha vychod, nebo na zdpad od Berlina? A na sever,
nebo ha jih od Kodané? A kde presné leZi treba kostel Sagrada familia,
galerie Uffizi, hrad Wawel nebo Tréja?

Pokud se vdm tyto otdzky zdaji jednoduché a hemdte problém je sprdavné
zodpovédét, budete mit velkou Sanci v této hie zvitézit. Pokud si ovéem
nejste jisti, mliZete se z této hry dozvédét velkou spoustu zajimavych
informaci o evropskych méstech a vyznamnych mistech. To vie na pozadi
velmi dobre navrzeného herniho mechanismu, ktery vdm umoziuje hrat
na jistotu nebo riskovat a také zajimavé blafovat.

HERNI/MATERIAL

+ 200 karet mist (160:mést
a 40 zajimavych mist Evropy)
+ 2 karty intermezzo
- 1 karta svétovych stran
+ 35 difevénych Zetond

CiL HRY

V prabéhu hry jsou karty mést
sefazovdny dle jejich zemépisné
polohy v severojiznim a zdpado-
vychodnim sméru. Kdo umist'uje
karty sprdvné a také odhali chyby protihrdél, mize ziskat nejvice
Zetonl a md nejvétsi danci ve hie zvitézit.
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PRiPRAVA HRY

Karty mist dobie zamichejte rubovou stranou (pouze ndzvy mist)
nahoru. Odpoéitejte 15 karet mist, poloZte je na stlil rubovou stranou
nahoru. Na né poloZte jednu kartu intermezzo. Na tuto kartu dalsich
15 karet mist, na né daldi kartu intermezzo

a ha hi jesté dalsich 15 karet mist.

Téchto 45 karet mist a mezi nimi 2 karty
intermezzo budou tvorit balicek karet

pro jednu hru. Tento bali¢ek karet umistéte
tak, aby byl véem hrd&dm po ruce. Zbylé karty
mist vrat'te zpét do krabice.

Kartu svétovych stran polozte doprostred stolu
a na ni polozte ndzvem mista nahoru horni kartu
z bali¢ku (tu budeme ddle nazyvat startovni
karta).

Kazdy hrdc si vezme 4 Zetony. Zbylé Zetony
nechte na stole ve spoleéné zdsobé.

PRUBEH HRY

Zacind nejmladsi hraé. Ostatni hrdci budou na tahu po sméru hodinovych
ruci¢ek. Hra¢, ktery je na tahu, si vezme horni kartu z bali¢ku

(bez toho, aby sepodival ha jeji licovou stranu) a nahlas precte ndzev
mésta na této karté. Poté se hrd¢ rozhodne, na které misto v severo-
Jjiznim a zdpadovychodnim sméru tuto kartu umisti. Na zaédtku je

ve hre pouze startovni karta umisténd na karté svétovych stran. Hrdcé
mad presné 4 moznosti, kam svoji kartu umistit. Nad startovni kartu (se-
verné), pod startovni kartu (jizné), vievo od startovni karty (zdpadné),
nebo vpravo od startovni karty (vychodné).

Dalsi hrdac, ktery je na tahu, si také vezme horni kartu z bali¢ku

(bez toho, aby se podival na jeji druhou stranu) a také si vybere, kam ji
umisti. Mize ji také umistit nahoru, dolli, doleva, nebo doprava a také
mezi dvé jiZz umisténe karty.

Pozor: Karty mohou byt umist'ovdny pouze v severojiznim a zdpado-
vychodnim sméru od startovni karty. Béhem hry tak tvori kfiz. Neni
dovoleno karty umist’ovat mimo tento kriz.



Kdyz se rozhodnete kam kartu umistit, umistéte ji na vybrané misto
(bud’ na konec nékterého sméru krize, nebo mezi nékteré z jiz drive
umisténych karet). Hrd¢ se snaZi kartu umistit na odpovidajici misto
vzhledem ke drive umisténym kartdm pouze v tom sméru, do kterého
kartu umistil.

Priklad:

Karta Bordeaux miiZe byt umisténa celkem na 10 moZnych mist.
Na konce jednotlivych sméri kfiZe, nebo na mista mezi jiz diive
umisténé karty. Pét z téchto mist je vyznaeno na obrdzku.
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Ostatni hrdci mohou zpochybnit umisténi karty

Hrdé po levé ruce hrdce, ktery umistil kartu, md jako prvni moznost
zpochybnit umisténi této karty. Pokud umisténi této karty nezpochybni
Jje na fadé dalsi hrdé. Tuto moZnost maji postupné viichni hrdci po smé-
ru hodinovych ruci¢ek, samozrrejmé kromé hrdce, ktery kartu umistil.
Pokud si hrd¢ mysli, Ze karta neni umisténa na sprdvném misté, mize
umisténi této karty zpochybnit. Pokud umisténi zpochybni, otoli pravé
umisténou kartu a s ni jesté jednu z drive umisténych karet, kterd leZi
primo vedle ni.

4



Varianta: MoZnost zpochybnit umisténi karty maji vichni hrdci zdrover.
Hré¢, ktery se rozhodne umisténi karty zpochybnit, zaklepe na stil.
Hré¢, ktery zaklepe na stiil jako prvni, md moZnost zpochybnit umisténi
karty.

Sprdvné nebo $patne?

Na druhé strané karet jsou mimo jinych zajimavych ddaji také
zemépisné souradnice (zemépishou Sirku - zdpadovychodni smér

a zemépisnou délku - severojizni smér). Po otoeni karet porovnejte
souradnice prdvé umisténé karty souradnicemi druhé otocené karty
ve sméru, ve kterém jsou tyto 2 karty umistény. Ostatni karty v tuto
chvili nehraji Zddnou roli. Pokud jsou karty umistény v severojiznim
sméru porovhdvejte hodnotu severni $irky (s.8.). Karta s vysSi hodnotou
severni $irky je sprdvné umisténd nad kartou s nizsi hodnotou severni
Sitky. Pokud jsou karty umistény v zdpadovychodnim sméru, porovndve-
te hodnotu zdpadni (z.d.) a vychodni délky (v.d.).

Pozor: Na hultém poledniku, ktery v Evropé prochazi Velkou Britdnii

a Francii dochdzi ke zlomu vychodni a zdpadni délky. Karta se zdpadni
délkou je vzdy sprdvné umisténa vlevo od karty s vychodni délkou

a naopak. Karty jsou sprdvné umistény zleva doprava od nejvyssi hodnoty
zdpadni délky po nejnizsi hodnotu zdpadni délky a ddle od nejnizsi
hodhoty vychodnidélky aZ po nejvyssi hodnotu vychodni délky.

A Tyto karty jsou
umistény nesprdvné
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Tyto karty jsou umistény sprdavné
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V ojedinélych pripadech je moZné, Ze jsou vedle sebe umistény dvé
karty, které maji stejnou zemépisnou $ifku nebo délku. V tomto pripadé
jsou obé karty povaZovdny za sprdvné umisténé.



Zpochybnéni bylo oprdvnéné - karta tedy byla umisténa nesprdvné.
Hrdé, ktery umisténi karty zpochybnil, dostane 1 Zeton od hrdce,
ktery kartu umistil. Pravé umisténou kartu odstrarite ze hry a vrat'te
zpét do krabice.

Zpochybnéni nebylo oprdvnéné - karta tedy byla umisténa spravné.
Hrdé, ktery umisténi karty zpochybnil, da 1 Zeton hrdéi, ktery kartu
umistil. Obé otocené karty otolte zpét stranou s ndzvem mista nahoru.
Prdvé umisténd karta zlistdvd v tomto pFipadé ve hre.

Hré&, kterému jiz nezlistaly 2ddné Zetony, nemusi jiz 2ddné odevzddvat.
Hrdc, ktery ma Zeton dostat, si jej vezme z banku. Pokud by se stalo,
e jiz v banku nezlistaly 2ddné Zetony, mohou si hrdéi proménit 5 zetonl
z banku za 1 kartu mista z krabice, kterd se po&itd jako 5 Zetond.

Pokud umisténi karty Zddny hra¢ nezpochybnil, je na tahu dalsi hrac

po sméru hodinovych rucic¢ek. Vezme si horni kartu z bali¢ku a umisti

Jji. Poté maji opét vsichni ostatni hrd¢i moznost umisténi této karty
zpochybnit. Timto zplsobem probihd hra do chvile nez je

odkryta prvni karta intermezzo.

BODOVANI

Ve chvili, kdy md byt z bali¢ku vzata karta
intermezzo, nastane bodovani. Vsichni hraci
se pokusi odhadnout, kolik karet umisténych v tu chvili na stole je
umisténych nespravné. Kazdy hrd¢ si vezme do uzavirené pésti tolik
Zetonll (ze své zdsoby, nebo pokud jich nemd dost, tak do&asné

z banku), kolik si myslf, Ze je na stole nesprdvné umisténych karet.
VSichni hrd€i zdroveh ukdzou, poéet Zetond ve svych rukdch. Pak vechny
karty otoéte a ovérte, jestli jsou umistény spravné nebo nesprdvné.

Pozor: Ovérovdni sprdvného nebo nesprdvhého umisténi karet prova-
déjte vZdy od startovni karty do viech &ty smérd. NejdFive otolte
startovni kartu a poté karty umisténé vedle ni. Pokud je nékterd
z téchto karet vzhledem ke startovni karté umisténd nesprdvné, dejte
Jji ihned stranou. Karty umisténé sprdvné nechte na misté. Poté otocte
dalsi karty ve vech smérech a porovnejte jejich souradnice s drive
otoéenymi kartami v jednotlivych smérech. Kazdou kartu, kterd je
umisténa nesprdvné, dejte ihned stranou a pri posuzovdni umisténi
dalich karet v tomto sméru ji neposuzujte. Po posouzeni umisténi viech
karet spolitejte karty, které byly umistény nesprdvné.
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KaZzdy hrdc¢, ktery presné odhadl poCet nesprdavné umisténych karet,

si vezme 2 Zetony z banku. Pokud Zadny hraé neodhadl poéet nesprdvné
umisténych karet sprdavné, dostanou vsichni hrdci, kteri se k tomuto
poltu nejvice pribliZili, 1 Zeton z banku.

Dalsi pribéh hry

VZechny karty mist umisténé na stole, véetné startovni karty a karty
intermezzo, vrat'te zpét do krabice. Vezméte horni kartu z bali¢ku
karet mist a umistéte ji na kartu svétovych stran jako novou
startovni kartu. Ddle hra probihd stejnym zptisobem. Po odkryti druhé
karty intermezzo probéhne stejnym zptsobem druhé bodovdni a jesté
treti stejné bodovdni probéhne po dobrdni bali¢ku karet mist.

KONEC HRY

Po dobrdni bali¢ku karet mist (3x 15 karet) probéhne tifeti bodovani.
Poté si hrdci spocitaji Zetony, které maji u sebe. Hrac s nejvyssim
po&tem Zetond se stane vitézem.

Dalsi ddaje na kartdch

Na kartdch mést najdete kromé polohy daného stdtu na
mapé Evropy a vlajky fohoto stdtu také priblizny poéet
obyvatel daného mésta. Hru miizete hrdt podle stejnych
pravidel, ale karty misto do kriZe dle geografickych
souradnic radit do jednoho sloupce dle poctu obyvatel
jednotlivych mést shora dold‘dle poctu obyvatel tak, aby bylo
nejvétsi mésto nahore a nejnizsi dole.

Udaje o po&tu obyvatel pouzité v této hire vychdzeji z publikace Fischer
Weltalmanach 2006.
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