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OVCE
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symbol
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WILK
VLK

symbol 
měsíc
barva 

TmAvě 
modrá

symbol
księŻYc
kolor  
GrAnAT

CHCESZ DOWIEDZIEĆ SIĘ WIĘCEJ?
CHCEŠ VĚDĚT VÍC?

Info o autorach gry

Chotěbuz
Kocobędz

Těšín
Cieszyn

Dzięgielów

Havířov
Hawierzów
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Istebna
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Jablunkov
Jabłonków

Dębowiec Hnojník 
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Orlová 
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Darkov  
Karwina  
Darków

Górki Wielkie Koniakov 
Koniaków

Staré Hamry

Bohumín 
Bogumin
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Czeski Cieszyn

Velké Kunčice  
Kończyce  
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Zámrsk 
Zamarski

Karviná  
Doly 
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Skočov
Skoczów

Těrlicko
Cierlicko

Tuł
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Mosty  
u Jablunkova
Mosty koło  
Jabłonkowa

Třinec
Trzyniec

Ustroń

Chybie Jastrzębie-Zdrój Písek 
Piosek

Žermanice 
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LEGENDA
V dávných dobách stál někde v tomto kraji dřevěný hrad knížete Leška. Ten měl tři syny – Bolka, Leška a Češka.
Když kníže Lešek jedné noci nemohl usnout, spatřil na obloze tři zářící hvězdy. Jejich náhlé zjevení v bezhvězdné noci bylo pro knížete 
velmi tajuplné. Pozoroval je a přemýšlel o svých třech synech. Ráno jim řekl: „Bohové mi dávají nějaké znamení, moji drazí synové. Vydejte 
se na cestu. Každý se svou družinou si zvolte jiný směr a na podzim se opět setkáme.“ 
Dny utíkaly jako voda, až přišel čas návratu. Když se po mnoha měsících šťastně setkali, radost nebrala konce. Až do pozdních nočních 
hodin si vyprávěli příběhy, které cestou zažili. 
Na počest této události se lidé z různých koutů tohoto kraje sjíždějí každým rokem na místo šťastného setkání tří bratří a vyprávějí si své 
příběhy. Říká se, že ten, kdo přinese nejzajímavější příběh, obdrží titul „Mudrlant Těšínského Slezska“.

POZVÁNÍ KE HŘE:
Pokud máš rád/a dobrodružství, nebojíš se temných zákoutí horských jeskyní a zámeckých hladomoren, máš odvahu zatančit si kouzelný 
tanec nebo se proměnit v ovci, jít na hokejový zápas anebo do divadla – zveme tě ke hře.
Dozvíš se více o krásném kraji Těšínském Slezsku, o jeho pokladech a zajímavostech, které jsou doslova „na dosah“. Vsadím se, že nakonec 
zjistíš, že Těšínské Slezsko je prima místo k poznávání. Máš sbaleno? Pokud ano, vyrážíme na cestu! Bav se dobře! 

CÍL HRY:
Cílem hry je dobrá zábava, poznání Těšínského Slezska, získání aspoň 15 bodů a tím i titulu „Mudrlant Těšínského Slezska“.

OBECNÝ POPIS, POČET HRÁČŮ, HRACÍ DOBA:
Před tebou je mapa Těšínského Slezska, která je zároveň hrací plochou. Proměňuješ se v jednu z osmi POSTAV. Každou POSTAVU do-
provází MISTR. MISTR je průvodcem POSTAVY, vede ji, klade otázky a přiděluje body. Ve hře je 8 POSTAV a 8 MISTRŮ. Hry se mohou 
účastnit minimálně 4 osoby a maximálně může hrát 16 osob. Doba hry je cca 30 minut.

Hrací plocha  – mapa Těšínského Slezska obsahuje:
●  120 polí osmi POSTAV (každá POSTAVA má svá pole očíslováná od 1 do 15 a označená svým vlastním symbolem a barvou)
●  10 polí s úkoly GO!
●  8 speciálních polí – S 

LEGENDA
W zamierzchłej przeszłości, gdzieś na tejże ziemi, stał drewniany gród księcia Leszka. Miał on trzech synów: Bolka, Leszka i Cieszka. 
Pewnej nocy, nie mogąc zasnąć, książę Leszek dostrzegł trzy iskrzące się gwiazdy. Ich nagłe pojawienie się w tę bezgwiezdną noc wydało 
się księciu bardzo zagadkowe. Przypatrując  im się, pomyślał o swych synach. O poranku rzekł im: „To bogowie jakiś znak mi dają  – syno-
wie   moi, musicie wyruszyć w drogę. Każdy ze swoją drużyną obierze inny kierunek, a jesienią znów się spotkamy”.
Dni biegły jak woda. Wreszcie nadszedł czas powrotu. Kiedy po wielu miesiącach szczęśliwie się spotkali – powitaniom i radości nie było 
końca. Do późnej nocy opowiadali sobie przygody, które po drodze przeżyli.
Na cześć tego wydarzenia każdego roku mieszkańcy tejże ziemi z różnych kątów ziemi przybywają, by swe przygody opowiadać. Mówi 
się, że ten, kto najciekawszą opowieść przyniesie, tytuł „Mądrali Śląska Cieszyńskiego“ otrzyma.

ZAPROSZENIE DO GRY:
Jeśli lubisz przygody i nie straszne są ci ciemne zakamarki górskich jaskiń czy zamkowych lochów, masz też odwagę zatańczyć  
czarodziejski taniec czy zamienić się w owcę, wybrać się na mecz hokeja albo do teatru - zapraszamy do gry.
Dowiesz się więcej o tym pięknym miejscu, Śląsku Cieszyńskim, poznasz skarby i ciekawostki, które są dosłownie za rogiem  
i założymy się, że w końcu stwierdzisz, że to fajne miejsce ten Śląsk Cieszyński. Plecak spakowany? No to w drogę! Miłej zabawy!

CEL GRY:
Celem gry jest dobra zabawa, poznanie Śląska Cieszyńskiego oraz zdobycie minimalnie 15 punktów i uzyskanie tytułu „Mądrali Śląska 
Cieszyńskiego“.

OPIS OGÓLNY, LICZBA GRACZY, CZAS GRY: 
Przed Tobą mapa Śląska Cieszyńskiego, która jest równocześnie planszą gry. Zamieniasz się w jedną z ośmiu POSTACI. Każdej  
POSTACI towarzyszy MISTRZ. MISTRZ to przewodnik POSTACI, prowadzi ją, zadaje pytania, udziela punkty. W grze jest 8 POSTACI  
i 8 MISTRZÓW. W grze uczestniczą minimalnie 4 osoby, maksymalnie 16 osób. Czas gry to około 30 minut. 

Plansza – mapa Śląska Cieszyńskiego zawiera: 
●  120 pól ośmiu POSTACI (każda postać ma ponumerowane swoje pola od 1 do 15, pola każdej POSTACI zaznaczone  
 są jej symbolem i kolorem).
●  10 pól zadań GO! 
●  8 pól specjalnych - S 

ZAsAdY GrYPrAvidlA hrY UcZesTnicY GrY:ÚčAsTníci hrY:

AkcesOriA dO GrY

30 min.

dObA  
Trvání

věk A POčeT 
hráčŮ 

hrA ve dvOJicích  
postava+mistr 

gra W parach 
POsTAĆ + misTrZ

mAXimální  
POčeT bOdŮ

cZas  
TrwAniA

wiek i licZbA  
GrAcZY 

mAksYmAlnA  
licZbA PUnkTÓw

10+ 15
1X karta  
POsTAvY

1X karta  
mistra

1X karta  
postaci

1X karta  
mistrZa

2X hrAcí  
kostka

2X kostka  
dO GrY

měŠec  
s dUkáTY

sakieWka  
Z dukatami4-16

JAK ZACZĄĆ GRĘ? 
1. wsZYscY UcZesTnicY dOkŁAdnie POZnAJĄ  ZAsAdY GrY (na panelu informacyjnym).
2.  GrAcZe ŁĄcZĄ się w PArY.  
 Pierwsza osoba wybiera sobie jedną spośród ośmiu postaci: CZARODZIEJKA , GÓRALKA, KSIĄŻĘ, KONDUKTOR,  
 MIESZCZANKA, OWCA, PIELGRZYM, WILK. 
 Druga osoba bierze na siebie rolę MISTRZA. Postacie nie mogą się powtarzać. 
3.  Każda para otrzymuje dwie karty gry – KARTĘ MISTRZA I KARTĘ POSTACI, sakiewkę, dukaty i dwie kostki do gry.
4.  Kiedy postacie są już wybrane, zasady gry poznane, wszyscy uczestnicy gry przedstawiają swoje postacie reszcie graczy.  
 Jeden z MISTRZÓW (obojętnie której postaci) czyta legendę, rozpoczyna grę i pilnuje czasu (ok. 30 minut). 
5.  Pary – MISTRZ I POSTAĆ  - idą na swoje pole startu (patrz mapa na KARCIE POSTACI), każda para porusza się po planszy  
 samodzielnie.
6.  1 ruch = suma rzutu 2 kostkami. POSTAĆ porusza się w dowolnym kierunku (do przodu, do tyłu, w bok) o tyle pól,  
 ile wyrzuciła kostkami. Uwaga! Podczas 1 ruchu nie możesz wejść 2x na to samo pole. 
7.  Gra się tylko na terenie Śląska Cieszyńskiego.
8.  Kiedy POSTAĆ stanie na swoim polu, MISTRZ zadaje pytanie (numer pytania = numer pola, na którym stoi POSTAĆ).  
 Jeżeli POSTAĆ odpowie poprawnie, otrzymuje od MISTRZA punkty (dukaty do sakiewki).
9.  Jeżeli POSTAĆ stanie na pustym polu lub polu innego gracza, rzuca kostkami aż do momentu, kiedy wejdzie na swoje pole,  
 pole GO! lub pole S.
 pole go!
 Kiedy POSTAĆ wejdzie na pole GO!, zatrzymuje grę, mówiąc wszystkim: STOP - POLE GO!   
 i wybiera jedno spośród swoich wyzwań GO! (patrz informacja na KARCIE POSTACI), które wykonują wszyscy gracze,  
 MISTRZOWIE też (w tym samym czasie, np. wszyscy ćwiczą jogę). 
 Za zrobione wyzwanie GO! otrzymuje POSTAĆ 1 punkt.
10.  Jeżeli staniesz na polu S – specjalnym, kieruj się wskazówkami z tabelki:

11.  Jak zdobyć punkty? 
 - poprawnie odpowiadając na pytania zadane przez swojego MISTRZA  
 - na polach GO!
12. Gra kończy się, kiedy jedna z POSTACI jako pierwsza zdobędzie 15 punktów lub skończy się wyznaczony czas gry – 30 minut.  
 POSTAĆ, która zdobyła 15 punktów, krzyczy GRA STOP – KONIEC GRY! Zaprasza wszystkich graczy na środek mapy 
 do Cieszyna. W Cieszynie uczestnicy opowiadają o swoich przygodach podczas gry, liczą zdobyte punkty.  
 Zwycięzca otrzymuje gromkie brawa a MISTRZ mianuje go „mądralą Śląska cieszyńskiego”. 
 Po zakończeniu gry misTrZOwie zbierają elementy gry (kostki, sakiewki) i oddają je.

JAK ZAČÍT HRU?
1.  vŠichni ÚčAsTníci se dŮklAdně seZnámí s PrAvidlY hrY (na informačním panelu).
2.  hráči TvOŘí dvOJice. 
 První osoba si vybere jednu z osmi postav: ČARODĚJKA, HORALKA, KNÍŽE, MĚŠŤANKA , POUTNÍK, PRŮVODČÍ, OVCE, VLK. 
 Druhá osoba převezme roli MISTRA. každá postava může být vybrána v jedné hře pouze jednou. 
3.  Každá dvojice dostává dvě hrací karty (kartu MISTRA a kartu POSTAVY), měšec, dukáty a dvě hrací kostky. 
4.   Po výběru postav a seznámení s pravidly hry představují všichni hráči své postavy ostatním. Jeden z MISTRŮ (kterékoli z postav)  
 čte legendu, začíná hru a hlídá čas (cca 30 minut). 
5.  Dvojice – MISTR a POSTAVA – se postaví na své startovní pole (viz mapa na kartě POSTAVY) a ve dvojicích se pohybují  
 po hrací ploše.  
6.  Jeden pohyb = součet hodů 2 hracími kostkami. POSTAVA se pohybuje v libovolném směru (dopředu, dozadu, do stran)  
 o tolik polí, kolik hodila hracími kostkami. Pozor! Během jednoho pohybu nelze 2x vstoupit na stejné hrací pole.
7.  Hraje se pouze na území Těšínského Slezska.
8.  Když si POSTAVA stoupne na své pole, MISTR jí položí otázku (číslo otázky = číslo pole, na kterém stojí POSTAVA).  
 Pokud POSTAVA správně odpoví, obdrží od MISTRA body (dukáty do měšce). 
9.  Pokud se POSTAVA zastaví na prázdném poli nebo na poli jiného hráče, hází hracími kostkami tak dlouho, dokud nevstoupí  
 na svoje pole, pole GO nebo pole S.
 pole go!
 Když se POSTAVA dostane na pole GO!, zastaví hru a řekne všem STOP – POLE GO! a volí jednu ze svých výzev GO  
 (viz pokyny na kartě POSTAVY), kterou vykonávají všichni hráči, POSTAVY i MISTŘI (všichni např. cvičí jógu).  
 Za vykonanou výzvu GO obdrží POSTAVA 1 bod. 
10. PPokud se dostaneš na pole S – speciální, musíš se řídit těmito pokyny:

11. Jak získat body? 
 - správně odpovídat na otázky, které klade tvůj MISTR  
 - na polích GO!
12.  Hra končí, když jedna z POSTAV dosáhne jako první 15 bodů, nebo vyprší čas hry (cca 30 minut). POSTAVA, která dosáhla  
 15 bodů, vykřikne: HRA STOP – KONEC HRY! Pozve všechny hráče na střed mapy do Těšína, kde si všichni účastníci hry  
 vyprávějí své zážitky a počítají získané body. Vítěz je – za bouřlivého potlesku spoluhráčů – pasován svým MISTREM  
 na „mudrlanta Těšínského slezska“. 
 Po skončení hry misTŘi sbírají hrací prvky (kostky, měšce) a odevzdávají je.

opis pola s

super katapulta  
- IDZIESZ, GDZIE CHCESZ

rakieta  
- TO, CO RZUCISZ X 2

katapulta  
Z CZ DO PL MIASTA

katapulta  
Z PL DO CZ MIASTA

loch  
– ODDAJESZ  

MISTRZOWI 2 DUKATY

s
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super katapult 
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MIESZCZANKA
MĚŠŤANKA

symbol 
mašle
barva 

fialová

symbol
kokarda
kolor 
fiolet

Městský typ, zná tradice, ale nebojí se novinek a aktuální módy.  
Miluje divadla, kina, čajovny, lázně a hlavně festivaly, tam se cítí jako 
ryba ve vodě. Navštěvuje města Těšínského Slezska tramvají nebo  
vlakem a nejraději na kole.
SPECIÁLNÍ MOC
Je důvtipná a slušně vychovaná. Jednou v průběhu hry může svou moc 
využít a MISTR jí poradí.

Jest obywatelką miasta, zna zwyczaje, jest otwarta na rzeczy nowe i ak-
tualną modę. Teatry, kina, herbaciarnie, sanatoria, a przede wszystkim 
festiwale, tam jest szczęśliwa i czuje się jak ryba w wodzie. Odwiedza 
miasta Śląska Cieszyńskiego tramwajem lub pociągiem, ale najchętniej 
jeździ na rowerze.
SPECJALNA MOC
Jest bystra i dobrze wychowana. Raz w trakcie gry może wykorzystać 
swoją moc i MISTRZ jej doradzi. 

MISTRZ 
GRY

MISTR 
HRY

Prostě šéf, ví co a jak, zná pravidla a jako správný šerif je dodržuje. Hlídá, aby hra  
probíhala v duchu fair play. Je mozkem celé operace. Celou hru je se svou POSTAVOU, 
provázíji, klade otázky a přiděluje body.

misTŘi POsTAv a POsTAvY: 
čArOděJkA, hOrAlkA, kníže, měŠŤAnkA, POUTník, PrŮvOdčí, Ovce, vlk.  

Každá POSTAVA má svůj vlastní symbol a barvu, což jí pomáhá najít na mapě své startovní pole  
a očíslovaná místa (pole) z otázkami. Má také speciální moc, kterou můžete použít jednou  

během hry.

Po prostu szef, wie co i jak, zna zasady, przestrzega ich jak dobry szeryf, czuwa 
nad uczciwym i płynnym przebiegiem gry. Jest mózgiem całej operacji. Podczas 
gry towarzyszy swojej POSTACI, prowadzi ją, zadaje pytania, udziela punkty.

misTrZOwie POsTAci  oraz POsTAcie:  
cZArOdZieJkA , GÓrAlkA, ksiĄŻę, kOndUkTOr, miesZcZAnkA, OwcA, PielGrZYm, wilk

Każda POSTAĆ ma swój symbol i kolor, które pomagają jej odnaleźć na mapie jej miejsce startu  
i ponumerowane miejsca (pola) zatrzymania z pytaniami. Posiada też specjalną moc,  

którą może raz podczas gry wykorzystać.

CZARODZIEJKA
ČARODĚJKA

Toulá se magickou krajinou, zná legendy a místa propojená s živly  
a tajuplnou energií. Rozumí rostlinám nejvíc ze všech a někteří  
se jí bojí, protože když se rozzlobí, dokáže nejednoho smrtelníka  
potrápit zaklínadlem.
SPECIÁLNÍ MOC
Jednou během hry může použít zaklínadlo jasnovidectví a dostane  
za odpověď na otázku plný počet bodů.

Błąka się magiczną krainą, zna legendy i miejsca związane z żywiołami 
i tajemniczą energią. Wie dużo o roślinach, a niektórzy boją się jej, bo 
kiedy się rozzłości, potrafi na niejednego śmiertelnika rzucić zaklęcie. 
SPECJALNA MOC
Raz podczas gry może  skorzystać z zaklęcia jasnowidzenia i otrzyma 
pełną liczbę punktów za pytanie.

GÓRALKA
HORALKA

Hory, otevřené prostory, dřevěné kostely a horalská zábava, tam se 
cítí nejlépe. Nebojí se spát v lese a lézt po skalách. Zná ty nejlepší 
vyhlídkové body a místa, kde je možno pochutnat si na místních spe-
cialitách. 
SPECIÁLNÍ MOC
Svou veselou povahou působí na MISTRA tak, že jí jednou během hry 
poskytne správnou nápovědu. 

Góry, otwarte przestrzenie, drewniane kościoły i zabawa góralska, 
tam czuje się najlepiej. Nie boi się spać w lesie i wspinać się na skały.  
Zna najlepsze punkty widokowe i miejsca, gdzie można spróbować  
lokalnych pyszności.
SPECJALNA MOC
Jest pogodna i radosna, więc MISTRZ raz podczas gry może dać jej  
solidną podpowiedź.

symbol  
srdce
barva 

purpurová

symbol
serce
kolor 
purpura

KSIĄŻĘ
KNÍŽE

Renesanční člověk – všestranně nadaný a s širokým rozhledem.  
Pátrá po předcích, je tak trochu archeolog, studuje historii, cestuje, 
sbírá poznatky. Chutná mu dobré jídlo a rád točí videa na youtube.
SPECIÁLNÍ MOC
Má stroj času, a během hry se může jednou, když mu nesedne otázka, 
posunout na libovolné pole.

Człowiek renesansu - wszechstronnie uzdolniony, o szerokich horyzon-
tach. Poszukuje swoich korzeni, jest po trosze archeologiem, studiuje 
historię, podróżuje, gromadzi informacje. Delektuje się dobrym jedze-
niem i pasjonuje go kręcenie filmów na youtubie.
SPECJALNA MOC
Posiada wehikuł czasu i jeżeli pytanie mu nie odpowiada, może raz pod-
czas gry przejść na dowolne pole.

symbol 
erb 

barva 
blAnkYTná

symbol
herb
kolor 
bŁękiT

PIELGRZYM
POUTNÍK

Často se noří do duchovní sféry naší historie. Navštěvuje kostely,  
někdy skryté, někdy dřevěné kaple. Má také rád místa spojená s něčím 
neobvyklým nebo mystickým.
SPECIÁLNÍ MOC
Má strážného anděla, kterého může jednou v průběhu hry požádat 
o podporu a získat tak plný počet bodů za odpověď na otázku.

Często zagląda do duchowej części naszej historii. Odwiedza kościo-
ły, czasem te schowane, czasem drewniane kapliczki. Lubi też miejsca 
związane z czymś niezwykłym lub mistycznym. 
SPECJALNA MOC
Ma anioła stróża, którego może raz podczas gry poprosić o wsparcie  
i otrzyma pełną liczbę punktów za pytanie.

symbol 
klObOUk

barva 
červená

symbol
kapelusZ
kolor  
cZerwOnY

KONDUKTOR
PRŮVODČÍ

Lokální patriot, který toho o regionu hodně ví. Je neustále na cestách, 
ale když projíždí podhůřím Beskyd, chytá druhý dech. Rád sportuje. 
Volný čas tráví na vodních lyžích nebo na zápasech svého oblíbeného 
sportovního klubu. 
SPECIÁLNÍ MOC
Jednou v průběhu hry může požádat o podporu spoluhráče,  
MISTR mu napoví a on získá plný počet bodů za odpověď otázku. 

Kocha swój region i wiele o nim wie. Ciągle jest w podróży, ale kie-
dy przejeżdża beskidzkimi dolinami, łapie drugi oddech. Sport jest jego 
pasją, więc wolne chwile spędza na nartach wodnych lub na meczach 
swojego ulubionego klubu. 
SPECJALNA MOC
Raz podczas gry może poprosić współgraczy o to, by mu kibicowali, 
MISTRZ podpowie i otrzyma pełną liczbę punktów za pytanie.

symbol 
tramvaJ

barva 
AnTrAciTOvá

symbol
tramWaJ
kolor  
AnTrAcYT

OWCA
OVCE

Má ráda místa, kde si pochutná na šťavnaté trávě,  a to nejen na hor-
ských pastvinách. Protože se jedná o ovci cestovatelku, dokáže ocenit 
krásu Těšínského Slezska a je vždy připravena vyrazit na cestu.
SPECIÁLNÍ MOC
Jednou během hry může odpovědět pouze bečením, a přesto dostane 
plný počet bodů za odpověď na otázku.

Lubi miejsca, gdzie może znaleźć soczystą trawę i to nie tylko na gór-
skich pastwiskach. Ponieważ jest owcą podróżniczką, docenia piękno 
Śląska Cieszyńskiego i zawsze jest gotowa do drogi. 
SPECJALNA MOC
Raz podczas gry może odpowiedzieć tylko becząc i otrzyma pełną licz-
bę punktów za pytanie. 

WILK
VLK

Zastupuje divokou přírodu, záhady, beskydské lesy, stezky, kde není 
cítit stopa člověka. Přestože je vlků v Beskydech poskrovnu, rád se 
sem vrací a má radost z toho, že příroda se pomalu zotavuje. 
SPECIÁLNÍ MOC
Během hry může jednou požádat svého MISTRA o nápovědu nebo 
odpověď. Pozor! Musí na něj vycenit tesáky! 

Reprezentuje dziką przyrodę, tajemnice, beskidzkie lasy i ścieżki, gdzie 
nie ma śladów ludzkiej stopy. Wprawdzie wilków w Beskidach nie żyje 
zbyt wiele, on jednak chętnie tu wraca i cieszy się, że przyroda powoli 
się uzdrawia.
SPECJALNA MOC
W trakcie gry raz  może poprosić Mistrza o podpowiedź lub odpowiedź. 
Uwaga! Musi jednak wyszczerzyć na Mistrza kły!

symbol 
měsíc
barva 

TmAvě 
modrá

symbol
księŻYc
kolor  
GrAnAT

Těšínské
CieszyŃskie

symbol 
ZvOneček

barva 
Zelená

symbol
dZwOnek
kolor  
ZielOnY

symbol 
džbán
barva 
Zlatá

symbol
dZbAn
kolor  
ZŁOTY


