
TO  Největší souvislá vodní plocha na Z
třetinu zeměkoule. Jak se jmenuje

KM  Tato památka v Praze spojuje přes 
Město s Malou Stranou a je ozdobe
ji ve 14. století císař, podle kterého
a postavil stavitel Petr Parléř. O kte
jedná?

CdP  Jak se jmenuje slavný fi lm Karla Ze
kteří se na loďce vypravili do dávné

arlův most 3/ Cesta do pravěku
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Počet hráčů: 2 a více
Věk: 10 – 99 
Délka hry: 30 minut

Herní materiál:
  1 herní plán
 36 žetonů
 60 oboustranných karet s otázkami 
  1 bodová hrací kostka 
  1 fi gurka

Dětská hra AZ kvíz junior je určená všem zvídavým a bystrým dětem. Princip hry 
vychází z oblíbené soutěže pro dospělé AZ kvíz. K vítězství ve hře je třeba kombinace 
znalostí a strategických schopností.

Cíl hry
Cílem hry je co nejrychleji propojit tři strany 
herního plánu s  pomocí žetonů své barvy. 
Žetony hráči získávají za  správné odpovědi 
na soutěžní otázky.

Rozdělení hráčů
Základní varianta hry je určena pro tři hráče 
- dva soutěžící a moderátora. Moderátor čte 
otázky a  rozhoduje o  průběhu hry a  správ-
nosti odpovědí. O tom, kdo bude moderáto-
rem pro první kolo, rozhodne hod kostkou 
(moderátorem se stává hráč, který hodil nej-
méně). Po každém kole se role vymění. 
V  případě většího počtu hráčů hráči utvoří 
dvojice. Vítězové duelů pokračují dál ve hře, 
dokud není určen absolutní vítěz.  
Hru si můžete zahrát také pouze ve dvojici. 
Hráči si čtou otázky navzájem. Roli moderá-
tora tak nahrazuje částečně soupeř.

Příprava hry
Před první hrou opatrně vyjměte žetony 
z  kartónové mřížky. Herní plán rozložte 
doprostřed mezi hráče a vedle něj umístěte 
žetony. Karty s  otázkami moderátor hry 
zamíchá a ponechá si je u sebe. Poznámka: 
Ve  verzi pro dva hráče položte balíček vedle 
herního plánu. 

Hráči si před hrou zvolí, s  jakou barvou 
otázek budou hrát (žlutou nebo červe-
nou) a  zamíchaný balíček karet otočí 
touto barvou dolů.  

Průběh hry
Starší hráč ve dvojici si vybere barvu žetonů. 
Hru začíná hráč s červenými žetony. Vybere 
pole, o  které chce hrát, postaví na  něj čer-
nou fi gurku a  řekne číslo otázky od 1 do 3. 
Moderátor vezme vrchní kartu z  balíčku, 
řekne počáteční písmena tajenky a  přečte 
celou otázku uvedenou pod vybraným čís-
lem. 
Hráči smějí začít odpovídat až po  vyslech-
nutí celého znění otázky. Při porušení toho-
to pravidla lze odpověď považovat 
za  nesprávnou. Správnou odpověď najde 
moderátor na spodní straně karty, pod stej-
ným číslem jako otázku. 

PRAVIDLA

AZ KVÍZ JUNIOR
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Po přečtení otázky mohou nastat tyto možnosti:
•  Hráč odpoví správně. Vezme si žeton své 

barvy a  umístí ho na  pole, o  které hrál, 
namísto černé fi gurky. Hráč je povinen for-
mulovat odpověď jednoznačně. Za  plat-
nou se považuje první odpověď popř. 
rychlá oprava, přičemž o uznání rozhoduje 
moderátor. Poznámka: Hráč může dát 
odpověď, která neodpovídá písmenům 
v  nápovědě, přesto může být fakticky správ-
ná. Také v tomto případě rozhoduje o uznání 
odpovědi moderátor. 

•  Hráč odpoví špatně nebo odmítne 
odpovídat. Soupeř má možnost hrát 
o  vybrané pole a  odpovídat místo něj. 
Pokud odpoví správně, vezme si žeton své 
barvy a  umístí ho na  pole místo fi gurky. 
Pozor! Toto pravidlo neplatí při hře dvou 
hráčů. Pokud chce v tomto případě spolu-
hráč ihned hrát o  dané pole, musí si vzít 
novou kartu.

•  Hráč odpoví špatně nebo odmítne odpo-
vídat a ani soupeř nemá zájem o vybrané 
pole. Pole se označí neutrálním žetonem 
šedé barvy a může se o něj hrát později.

Hráči se ve hře pravidelně střídají. Po umís-
tění žetonu je na  řadě protihráč. Svůj tah 
začíná vždy umístěním fi gurky na  vybrané 
pole. 
Pokud si hráč vybere pole označené šedým 
žetonem, dochází k souboji. Oba hráči hodí 
kostkou. Pole získává hráč, který hodil vyšší 
číslo. V  případě shody se hod opakuje tak 
dlouho, dokud není rozhodnuto o vítězi.

Konec hry
Vítězem se stává hráč, kterému se podaří 
svými žetony propojit všechny tři strany hra-
cího pole. (viz obrázek)
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Přejeme příjemnou zábavu.


