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PRAVIDLA HRY

LEGENDA

V davnych dobach stal nékde v tomto kraji dfevény hrad kniZzete Leska. Ten mél tfi syny - Bolka, Leska a Ceska.

ty

Kdyz knize LeSek jedné noci nemohl usnout, spatril na obloze tri zarici hvézdy. Jejich nahlé zjeveni v bezhvézdné noci bylo pro knizete
velmi tajuplné. Pozoroval je a premyslel o svych trech synech. Rano jim rekl: ,Bohové mi davaji néjaké znameni, moji drazi synové. Vydejte
se na cestu. Kazdy se svou druzinou si zvolte jiny smér a na podzim se opét setkame.”

Dny utikaly jako voda, az prisel ¢as navratu. Kdyz se po mnoha mésicich stastné setkali, radost nebrala konce. Az do pozdnich nocnich
hodin si vypraveli pribéhy, které cestou zazili.

Na pocest této udalosti se lidé z ruznych koutt tohoto kraje sjizdéji kazdym rokem na misto stastného setkani tri bratri a vypraveéji si své

pribéhy. Rika se, Ze ten, kdo pFinese nejzajimavéjsi pribéh, obdrzi titul ,Mudrlant Téinského Slezska“

POZVANI KE HRE:

Pokud mas rad/a dobrodruzstvi, nebojis se temnych zakouti horskych jeskyni a zameckych hladomoren, mas odvahu zatancit si kouzelny

tanec nebo se proménit v ovci, jit na hokejovy zapas anebo ¢

Dozvis se vice o krasném kraji TésSinském Slezsku, o jeho pok
zjistiS, ze Tésinské Slezsko je prima misto k poznavani. Mas s

CiL HRY:

Cilem hry je dobra zabava, poznani TéSinského Slezska, ziskani aspon 15 bodu a tim i titulu ,Mudrlant Tésinského Slezska“.

OBECNY POPIS, POCET HRACU, HRACI DOBA:

Pred tebou je mapa Tesmskeho Slezska, ktera je zaroven hraci plochou. Proménujes se VJednu z osmi POSTAV. Kazdou POSTAVU do-
provazi MISTR. MISTR je privodcem POSTAVY vede ji, klade otazky a pridéluje body. Ve hie je 8 POSTAV a 8 MISTRU. Hry se mohou
ucastnit minimalné 4 osoby a maximalné muze hrat 16 osob. Doba hry je cca 30 minut.

Hraci plocha — mapa Tésinskeho Slezska obsahuje:

Vv

o divadla - zveme té ke hre.

adech a zajimavostech, které jsou doslova ,,na dosah®. Vsadim se, Zze nakonec
naleno? Pokud ano, vyrazime na cestu! Bav se dobre!

N I’

® 120 poli osmi POSTAV (kazdd POSTAVA ma sva pole ocislovana od 1 do 15 a oznacena svym vlastnim symbolem a barvou)
e 10 polis ukoly GO!
® 38 specialnich poli - S

JAK ZACIT HRU?

1. VSICHNI UCASTNICI SE DUKLADNE SEZNAMI S PRAVIDLY HRY (na informac¢nim panelu).

2.

10.

11.

12.

HRACI TVORI DVOJICE.

cte legendu, zacind hru a hlida ¢as (cca 30 minut).

Drvni osoba si vybere jednu z osmi postav: CARODEJKA, HORALKA, KNIZE, MESTANKA , POUTNIK, PRUVODCI, OVCE, VLK.
Druha osoba prevezme roli MISTRA. KaZda postava muzZe byt vybrana v jedné hie pouze jednou.

Kazda dvojice dostava dvé hraci karty (kartu MISTRA a kartu POSTAVY), mésec, dukaty a dvé hraci kostky.
Do vybéru postav a seznameni s pravidly hry predstavuji véichni hraci své postavy ostatnim. Jeden z MISTRU (kterékoli z postav)

Dvojice - MISTR a POSTAVA - se postavi na své startovni pole (viz mapa na karté POSTAVY) a ve dvojicich se pohybuiji

po hraci plose.

Jeden pohyb = soucet hodt 2 hracimi kostkami. POSTAVA se pohybuje v libovolném sméru (dopredu, dozadu, do stran)

o tolik poli, kolik hodila hracimi kostkami.
Hraje se pouze na uzemi TésSinského Slezska.

na svoje pole, pole GO nebo pole S.
POLE GO!

Pozor! Beéhem jednoho pohybu nelze 2x vstoupit na stejné hraci pole.

KdyZ si POSTAVA stoupne na své pole, MISTR ji polozZi otdzku (¢islo otazky = &islo pole, na kterém stoji POSTAVA).
Pokud POSTAVA spravné odpovi, obdrzi od MISTRA body (dukaty do mésce).

Pokud se POSTAVA zastavi na prazdném poli nebo na poli jiného hrace, hazi hracimi kostkami tak dlouho, dokud nevstoupi

Kdyz se POSTAVA dostane na pole GO!, zastavi hru a rekne vsem STOP - POLE GO! a voli Jednu ze svych vyzev GO
(viz pokyny na karté POSTAVY), kterou vykonavaji vichni hraci, POSTAVY i MISTRI (vSichni napft. cvici jogu).

Za vykonanou vyzvu GO obdrzi POSTAVA 1 bod.

PPokud se dostanes na pole S - specialni, musis se ridit témito pokyny:
POPIS POLE S
~ A

SUPER KATAPULT_ RAKETA KATAPULT

- JDES, KAM CHCES - TO, CO HODIS x 2 Z CZ DO PL MESTA
Jak ziskat body?
- spravné odpovidat na otazky, které klade tvij MISTR
- na polich GQO!

7

o

KATAPULT
Z PLDO CZ MESTA

B

HLADOMORNA
- VRACIS MISTROVI
2 DUKATY

Hra konci, kdyz jedna z POSTAV dosahne jako prvni 15 bodu, nebo vyprsi ¢as hry (cca 30 minut). POSTAVA, kterd dosahla
15 bodu, vykrikne: HRA STOP - KONEC HRY! Pozve vSechny hrace na stfred mapy do Tésina, kde si vSichni ucastnici hry
vypraveji své zazitky a pocitaji ziskané body. Vitéz je - za bourlivého potlesku spoluhracua - pasovan svym MISTREM

N

na ,,Mudrlanta TéSinského Slezska“

Po skonéeni hry MISTRI shiraji hraci prvky (kostky, mésce) a odevzdavaji je.

Ccz Pl

PREKRACUJEME HRANICE
PRZEKRACZAMY GRANICE
2014—2020

* X 5%
*

*

*
* 4 *

*

EVROPSKA UNIE / UNIA EUROPEJSKA
EVROPSKY FOND PRO REGIONALN{ ROZVO!
EUROPEJSKI FUNDUSZ ROZWOJU REGIONALNEGO

ZASADY GRY

LEGENDA

W zamierzchtej przesztosci, gdzies na tejze ziemi, stat drewniany grod ksiecia Leszka. Miat on trzech synow: Bolka, Leszka i Cieszka.
Pewnej nocy, nie mogac zasnac, ksigze Leszek dostrzegt trzy iskrzace sie gwiazdy. Ich nagte pojawienie sie w te bezgwiezdng noc wydato
sie ksieciu bardzo zagadkowe. Przypatrujac im sie, pomyslat o swych synach. O poranku rzekt im: ,To bogowie jakis znak mi dajg - syno-
wie moi, musicie wyruszy¢ w droge. Kazdy ze swojg druzyna obierze inny kierunek, a jesienig zndw sie spotkamy”.

Dni biegty jak woda. Wreszcie nadszedt czas powrotu. Kiedy po wielu miesigcach szczesliwie sie spotkali - powitaniom i radosci nie byto
konca. Do pdznej nocy opowiadali sobie przygody, ktore po drodze przezyli.

Na czes¢ tego wydarzenia kazdego roku mleszkancy tejze ziemi z réznych katow ziemi przybywaja, by swe przygody opowiadac. Mowi
sie, ze ten, kto najciekawsza opowieéc przyniesie, tytut ,Madrali Slaska Cieszynskiego" otrzyma.

ZAPROSZENIE DO GRY:

Jesli lubisz przygody i nie straszne s3 ci ciemne zakamarki gorskich jaskin czy zamkowych lochéw, masz tez odwage zatanczyc
czarodziejski taniec czy zamienic sie w owce, wybrac sie na mecz hokeja albo do teatru - zapraszamy do gry.

Dowiesz sie wiecej o tym pieknym miejscu, Slasku Cieszynskim, poznasz skarby i ciekawostki, ktore sa dostownie za rogiem
| zatozymy sie, ze w koncu stwierdzisz, ze to fajne miejsce ten Slask Cieszynski. Plecak spakowany? No to w droge! Mitej zabawy!

CEL GRY:

Celem gry jest dobra zabawa, poznanie Slaska Cieszyriskiego oraz zdobycie minimalnie 15 punktéw i uzyskanie tytutu ,Madrali Slaska
Cieszynskiego®.

OPIS OGOLNY, LICZBA GRACZY, CZAS GRY:

Przed Toba mapa Slaska Cieszynskiego, ktdra jest réwnoczeénie plansza gry. Zamieniasz sie w jedna z oémiu POSTACI. Kazdej
POSTACI towarzyszy MISTRZ. MISTRZ to przewodnik POSTACI, prowadzi ja, zadaje pytania, udziela punkty. W grze jest 8 POSTACI
i 8 MISTRZOW. W grze uczestnicza minimalnie 4 osoby, maksymalnle 16 os6b. Czas gry to okoto 30 minut.

Plansza — mapa Slgska Cieszynskiego zawiera:

® 120 pdl oSmiu POSTACI (kazda posta¢ ma ponumerowane swoje pola od 1 do 15, pola kazdej POSTACI zaznaczone
s3 jej symbolem i kolorem).

e 10 pdl zadan GO!
® 8 pdl specjalnych - S

JAK ZACZAC GRE?

WSZYSCY UCZESTNICY DOKEADNIE POZNAJA ZASADY GRY (na panelu informacyjnym).

2. GRACZE tACZA SIE W PARY.
Pierwsza osoba wybiera sobie jedna sposrod o$miu postaci: CZARODZIEJKA , GORALKA, KSIAZE, KONDUKTOR,
MIESZCZANKA, OWCA, PIELGRZYM, WILK.

Druga osoba bierze na siebie role MISTRZA. Postacie nie moga sie powtarzac.

3. Kazda para otrzymuje dwie karty gry - KARTE MISTRZA | KARTE POSTACI, sakiewke, dukaty i dwie kostki do gry.

4. Kiedy postacie sg juz wybrane, zasady gry poznane, wszyscy uczestnicy gry przedstawiaja swoje postacie reszcie graczy.
Jeden z MISTRZOW (obojetnie ktérej postaci) czyta legende, rozpoczyna gre i pilnuje czasu (ok. 30 minut).

5. Pary - MISTRZ | POSTAC - ida na swoje pole startu (patrz mapa na KARCIE POSTACI), kazda para porusza sie po planszy
samodzielnie.

6. 1 ruch = suma rzutu 2 kostkami. POSTAC porusza sie w dowolnym kierunku (do przodu, do tytu, w bok) o tyle pdl,
ile wyrzucita kostkami. Uwaga! Podczas 1 ruchu nie mozesz wejsS¢ 2x na to samo pole.

7. Gra sie tylko na terenie Slaska Cieszynskiego.

8. Kiedy POSTAC stanie na swoim pqu MISTRZ zadaje pytanie (numer pytania = numer pola, na ktérym stoi POSTAC).
Jezeli POSTAC odpowie poprawnie, otrzymuje od MISTRZA punkty (dukaty do sakiewki).

9. Jezeli POSTAC stanie na pustym polu lub polu innego gracza, rzuca kostkami az do momentu, kiedy wejdzie na swoje pole,
pole GO! lub pole S.

POLE GO!

Kiedy POSTAC wejdzie na pole GO!, zatrzymuje gre, méwiac wszystkim: STOP - POLE GO!

i wybiera jedno sposréd swoich wyzwan GO! (patrz informacja na KARCIE POSTACI), ktére wykonuja wszyscy gracze,
MISTRZOWIE tez (w tym samym czasie, np. wszyscy ¢wiczg joge).

Za zrobione wyzwanie GO! otrzymuje POSTAC 1 punkt.

10. Jezeli staniesz na polu S - specjalnym, kieruj sie wskazéwkami z tabelki:

S OPIS POLAS
%, / A 5 2
SUPER KATAPULTA RAKIETA KATAPULTA KATAPULTA LOCH
- ODDAJESZ

- IDZIESZ, GDZIE CHCESZ - TO, CO RZUCISZ X 2 Z CZ DO PLMIASTA Z PLDO CZ MIASTA

MISTRZOWI 2 DUKATY

11. Jak zdoby¢ punkty?
- poprawnie odpowiadajac na pytania zadane przez swojego MISTRZA
- na polach GO!

12. Gra konczy sie, kiedy jedna z POSTACI jako pierwsza zdobedzie 15 punktéw lub skonczy sie wyznaczony czas gry - 30 minut.
POSTAC, ktéra zdobyta 15 punktow, krzyczy GRA STOP - KONIEC GRY! Zaprasza wszystkich graczy na srodek mapy
do Cieszyna. W Cieszynie uczestnicy opowiadaja o swoich przygodach podczas gry, liczg zdobyte punkty.
Zwyciezca otrzymuje gromkie brawa a MISTRZ mianuje go ,,Madrala Slaska Cieszynskiego”.

Po zakonczeniu gry MISTRZOWIE zbieraja elementy gry (kostki, sakiewki) i oddaja je.

EUROREGION = & : @&
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UCASTNICI HRY:

CARODEJKA, HORALKA, KNIZE, MESTANKA, POUTNIK, PRUVODCIi, OVCE, VLK.

Kazda POSTAVA ma svuj vlastni symbol a barvu, coz ji pomaha najit na mapé své startovni pole
a ocislovana mista (pole) z otdzkami. M4 také specidlni moc, kterou mizete pouzit jednou

béhem hry.
MISTR Prosté Séf, vi co a jak, zna pravidla a jako spravny Serif je dodrzuje. Hlida, aby hra MISTRZ
probihala v duchu fair play. Je mozkem celé operace. Celou hru je se svou POSTAVOU,
HRY provaziji, klade otazky a pridéluje body. G’RY

SYMBOL
DZBAN
BARVA
ZLATA

SYMBOL
SRDCE
BARVA

PURPUROVA

SYMBOL
ERB
BARVA

SYMBOL
MASLE
BARVA

FIALOVA

SYMBOL
KLOBOUK
BARVA
CERVENA

MISTRI POSTAV a POSTAVY:

SYMBOL
DZBAN
KOLOR
Z1OTY

SYMBOL
SERCE
KOLOR
PURPURA

SYMBOL
HERB
KOLOR
BLEKIT

SYMBOL
KOKARDA
KOLOR
FIOLET

SYMBOL
KAPELUSZ
KOLOR
CZERWONY

-

SYMBOL
TRAMVAJ
BARVA
ANTRACITOVA

SYMBOL
ZVONECEK
BARVA
ZELENA

SYMBOL
MESIC
BARVA

TMAVE

MODRA

DOBA
TRVANI

VEK A POCET
HRACU

SYMBOL
TRAMWA)J
KOLOR
ANTRACYT

SYMBOL
DZWONEK
KOLOR
ZIELONY

SYMBOL
KSIEZYC
KOLOR

GRANAT

CARODEJKA
CZARODZIEJKA

HORALKA
GORALKA

MESTANKA
MIESZCZANKA

POUTNIK
PIELGRZYM

PRUVODCI
KONDUKTOR

VLK
WILK

HRA VE DVOJICICH
POSTAVA+MISTR

@

CoY

UCZESTNICY GRY:

MISTRZOWIE POSTACI oraz POSTACIE:

CZARODZIEJKA , GORALKA, KSIAZE, KONDUKTOR, MIESZCZANKA, OWCA, PIELGRZYM, WILK

Kazda POSTAC ma swéj symbol i kolor, ktére pomagaja jej odnalez¢ na mapie jej miejsce startu
i ponumerowane miejsca (pola) zatrzymania z pytaniami. Posiada tez specjalng moc,

ktorg moze raz podczas gry wykorzystac.

Tould se magickou krajinou, zna legendy a mista propojena s zivly
a tajuplnou energii. Rozumi rostlinam nejvic ze vSech a nékteri
se ji boji, protoze kdyz se rozzlobi, dokaze nejednoho smrtelnika
potrapit zaklinadlem.

SPECIALNI MOC

Jednou béhem hry muze pouzit zaklinadlo jasnovidectvi a dostane
za odpovéd na otazku plny pocet bodu.

Hory, otevrené prostory, drevéné kostely a horalska zabava, tam se

citi nejlépe. Neboji se spat v lese a lézt po skalach. Zna ty nejlepsi

vyhlidkové body a mista, kde je mozno pochutnat si na mistnich spe-
cialitach.

SPECIALNI MOC

Svou veselou povahou pusobi na MISTRA tak, Ze ji jednou béhem hry
poskytne spravnou napovédu.

Renesancni clovék - vsestranné nadany a s Sirokym rozhledem.
Patra po predcich, je tak trochu archeolog, studuje historii, cestuje,
sbira poznatky. Chutna mu dobré jidlo a rad toci videa na youtube.

SPECIALNI MOC

Ma stroj ¢asu, a béhem hry se mize jednou, kdyz mu nesedne otazka,
posunout na libovolné pole.

Méstsky typ, zna tradice, ale neboji se novinek a aktualni maody.
Miluje divadla, kina, ¢ajovny, lazné a hlavné festivaly, tam se citi jako
ryba ve vodé. Navstévuje meésta Tesinského Slezska tramvaji nebo
vlakem a nejradéji na kole.

SPECIALNI MOC

Je dUvtipna a slusné vychovana. Jednou v prubéhu hry mize svou moc
vyuzit a MISTR ji porad..

Casto se nofi do duchovni sféry nasi historie. Navitévuje kostely,
nékdy skryté, nekdy drevéné kaple. Ma také rad mista spojena s nécim
neobvyklym nebo mystickym.

SPECIALNIi MOC

Ma strazného andéla, kterého muze jednou v pribéhu hry pozadat
o podporu a ziskat tak plny pocet bodi za odpovéd na otazku.

Lokalni patriot, ktery toho o regionu hodné vi. Je neustale na cestach,
ale kdyz projizdi podhtrim Beskyd, chyta druhy dech. Rad sportuje.
Volny c¢as travi na vodnich lyzich nebo na zapasech svého oblibeného
sportovniho klubu.

SPECIALNI MOC

Jednou v prubéhu hry mize pozadat o podporu spoluhrace,
MISTR mu napovi a on ziska plny pocet bodu za odpovéd otazku.

Ma rada mista, kde si pochutna na stavnaté trave, a to nejen na hor-
skych pastvinach. Protoze se jedna o ovci cestovatelku, dokaze ocenit
krasu Tesinského Slezska a je vzdy pfipravena vyrazit na cestu.

SPECIALNI MOC

Jednou béhem hry muze odpovédét pouze becenim, a presto dostane
plny pocet bodu za odpovéd na otazku.

Zastupuje divokou prirodu, zahady, beskydské lesy, stezky, kde neni
citit stopa Clovéka. Prestoze je vlkt v Beskydech poskrovnu, rad se
sem vraci a ma radost z toho, ze priroda se pomalu zotavuje.

SPECIALNI MOC

Béhem hry muUze jednou pozadat svého MISTRA o napovédu nebo
odpovéd. Pozor! Musi na néj vycenit tesaky!

MAXIMALNI
POCET BODU

AKCESORIA DO GRY
1IX KARTA 1IX KARTA
POSTAVY MISTRA

®

Po prostu szef, wie co i jak, zna zasady, przestrzega ich jak dobry szeryf, czuwa
nad uczciwym i ptynnym przebiegiem gry. Jest mdézgiem catej operacji. Podczas
gry towarzyszy swojej POSTACI, prowadzi jg, zadaje pytania, udziela punkty.

Btaka sie magiczna kraing, zna legendy i miejsca zwigzane z zywiotami
i tajemnicza energia. Wie duzo o roslinach, a niektorzy boja sie jej, bo
kiedy sie rozztosci, potrafi na niejednego Smiertelnika rzucic zaklecie.

SPECJALNA MOC

Raz podczas gry moze skorzystac z zaklecia jasnowidzenia i otrzyma
petna liczbe punktow za pytanie.

Gory, otwarte przestrzenie, drewniane koscioty i zabawa goéralska,
tam czuje sie najlepiej. Nie boi sie spa¢ w lesie i wspinac sie na skaty.
Zna najlepsze punkty widokowe i miejsca, gdzie mozna spréobowac
lokalnych pysznosci.

SPECJALNA MOC

Jest pogodna i radosna, wiec MISTRZ raz podczas gry moze dac jej
solidng podpowiedz.

Cztowiek renesansu - wszechstronnie uzdolniony, o szerokich horyzon-
tach. Poszukuje swoich korzeni, jest po trosze archeologiem, studiuje
historie, podrdzuje, gromadzi informacje. Delektuje sie dobrym jedze-
niem i pasjonuje go krecenie filméw na youtubie.

SPECJALNA MOC

Posiada wehikut czasu i jezeli pytanie mu nie odpowiada, moze raz pod-
czas gry przejs¢ na dowolne pole.

Jest obywatelka miasta, zna zwyczaje, jest otwarta na rzeczy nowe i ak-
tualng mode. Teatry, kina, herbaciarnie, sanatoria, a przede wszystkim
festiwale, tam jest szczesliwa i czuje sie jak ryba w wodzie. Odwiedza
miasta Slgska Cieszynskiego tramwajem lub pociggiem, ale najchetnigj
jezdzi na rowerze.

SPECJALNA MOC

Jest bystra i dobrze wychowana. Raz w trakcie gry moze wykorzystac
swojg moc i MISTRZ jej doradzi.

Czesto zaglada do duchowej czesci naszej historii. Odwiedza koscio-
ty, czasem te schowane, czasem drewniane kapliczki. Lubi tez miejsca
zwigzane z czyms niezwyktym lub mistycznym.

SPECJALNA MOC

Ma aniota stréza, ktérego moze raz podczas gry poprosi¢ o wsparcie
i otrzyma petng liczbe punktdow za pytanie.

Kocha swoj region i wiele o nim wie. Ciggle jest w podrdzy, ale kie-
dy przejezdza beskidzkimi dolinami, tapie drugi oddech. Sport jest jego
pasja, wiec wolne chwile spedza na nartach wodnych lub na meczach
swojego ulubionego klubu.

SPECJALNA MOC

Raz podczas gry moze poprosi¢ wspotgraczy o to, by mu kibicowali,
MISTRZ podpowie i otrzyma petna liczbe punktow za pytanie.

Lubi miejsca, gdzie moze znalez¢ soczystg trawe i to nie tylko na goér-
skich pastwiskach. Poniewaz jest owca podrozniczka, docenia pigkno
Slgska Cieszynskiego i zawsze jest gotowa do drogi.

SPECJALNA MOC

Raz podczas gry moze odpowiedziec tylko beczac i otrzyma petna licz-
be punktéw za pytanie.

Reprezentuje dzikg przyrode, tajemnice, beskidzkie lasy i sciezki, gdzie
nie ma sladow ludzkiej stopy. Wprawdzie wilkdw w Beskidach nie zyje
zbyt wiele, on jednak chetnie tu wraca i cieszy sie, ze przyroda powoli
sie uzdrawia.

SPECJALNA MOC

W trakcie gry raz moze poprosi¢ Mistrza o podpowiedz lub odpowiedz.

Uwaga! Musi jednak wyszczerzy¢ na Mistrza kty!
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