Premysrovci

Svétc, valednicl, ale také wlicwicl

Hra pro: 2-6 hract, Vék: od 8 let, Délka hry: 40 minut

Hra obsahuje: 1 herni plan, 48 karet s otazkami, 12 karet s postavami, 80 ,minci*, 6 figurek,
1 kostku

Obdobi Premyslovcd, prvniho panovnického ceského rodu sahd az k samému usvitu
Ceskych déjin a vrcholi vybudovdnim silného ceského krdlovstvi. Je to doba statecnych
kniZat, odvdznych panovnikd, prvnich krestanskych osobnosti, budovdni mést, zakldddni
kldstert jako center vzdélanosti, ale i doba nesmirné krutd, pInd nemilosrdnych souboji
o mog, intrik i krutych vraZd. Mds-li dost odvahy, vrhni se do tohoto taviciho kotle, v kterém
kdysi ddvno vzniklo ceské krdlovstvi, jehoZ jsi potomkem. Vydej se na dlouhou, ndro¢nou
a dobrodruznou cestu, béhem niz té cekd spousta ndstrah, ale i vyhod a prekvapeni. Na
samém konci se miiZes dostat do bezpeli pod ochranu ceského Iva a jeho koruny. Aby ses
v dzungli ddvnovéku neztratil, budou té provdzet samotni Pfemyslovci a dalsi postavy
jejich doby. Diky nim muzes ovlivriiovat své spoluhrdce a postupovat rychleji k cili, ale také
ti mohou pékné zatopit. Nudit se rozhodné nebudes, takze vzhiru za ceskym Ivem a jeho

korunou!

Cil hry

Na hernim planu se pred tebou rozklada
spirala Usvitu ¢eskych déjin, kterd
symbolizuje obdobi Pfemyslovci. Na
okrajich mGzes vidét rlzna vyznamna
mista, na kterych vznikala prvni centra
Ceského kralovstvi a ty vychazis z toho
nejdavnéjsiho, z mytické hory Rip.
Postupujes po spirale, kterd je rozdélena
do ¢tyf dila rozlisenych barvou. Tvym
ukolem je dostat se do stfedu spiraly,
ktery stradzi ¢esky dvouocasy lev a jako
prvni dosdhnout na drahokam na jeho
koruné.

Ptiprava hry

RozloZte herni plan. Vedle néj polozte
bali¢ek s otdzkami a balicek s 12
postavami vzdy rubem vzhiru. Pfed
kazdou hrou bali¢ky promichejte. Pfed
prvni hrou opatrné vyloupejte viechny

Lpenize”. Jedna se o Ctyfi rizna platidla,
ktera jsou barevné odlisena a odpovidaji
Ctyfem Castem spirdly. RozlozZte je podle
barev vedle herniho planu na ¢tyfi
hromadky. Kazdy hrac si vybere jednu
figurku a vsichni zacinaji svou cestu na
hote Rip.

Pravidla hry

Hru zacina nejmladsi hrac. Hodi kostkou
a posune se o pocet hozenych bodU na
kostce. Smér cesty je od okraje spiraly
do stfedu. Barevné Sipky naznacuji bud’
~zkratky” blize ke stfedu nebo ,propad”
zpét. Na jednom poli¢ku se mlze potkat
vice hrac¢u. Hradi se ve hie pravidelné
stfidaji, pokud ovsem pouZziti karty
postavy nebo policka neurci jinak.
Spiréla je rozdélena do ¢ty barev, které
symbolizuji ¢tyfi rizna platidla, ktera se
v obdobi Pfemyslovcl pouzivala. Cesta



je tvofena rdznymi policky, jejichZ funkce
hréci plni, kdyz se na né dostanou svym
tahem. Pokud se tam ocitnou jinym
zpuisobem, funkce aktivnich poli se na né
nevztahuji, neni-li uvedeno jinak. A jaka
pole vas cekaji?

Cisté pole (shodné s barvou obdobi)
Klid, nic se nedéje. Ve hie pokracuje dalsi
hra¢, ktery je na fadé.

Policko s otaznikem

Ceka na tebe otazka vztahuijici se

k postavam, udélostem i zajimavostem
obdobi Pfemyslovcl. Jeden z tvych
spoluhracl vezme vrchni kartu z bali¢ku
s otdzkami a otazku i nabizené moznosti
ti precte. Na tobé je spradvné odpovédét.
Pokud se ti to podati, ziskavas jeden
peniz. Pozor, kazdy hrac si vzdy jako
odménu za spravnou odpovéd vezme

to platidlo, které odpovida barvé, na
které se pravé nachazi jeho figurka na
hernim planu. Pokud odpovis $patné, nic
neztracis. Karta s otdzkou putuje dospod
bali¢ku. Otazky se béhem jedné hry
mohou opakovat, je dobré si zapamatovat
spravné odpovédi.

Tip: dohodnete-li se, dospéli mohou
odpovidat bez ndpovéd.

Skoricové pole - mésto

V obdobi Pfemyslovcu sice jesté
neexistovala viechna mésta, kterd znas

z dnedni doby, ale vznikala jak houby po
desti. Pokud vstoupis na toto pole, mazou
nastat tfi situace: 1) Pole je prazdné, nelezi
na ném zadny peniz, coz znameng, ze
musi$ prispét na vystavbu mésta - poloz
na pole jeden peniz, ktery odpovida
barvé, na které se pohybujes a v pfistim
tahu muzes pokracovat ve hie. 2) Peniz
nemads, a proto si podil na vystavbé mésta
musi$ odpracovat — pfisti kolo nehrajes.
3) Na poli uz peniz lezi, coz je skvélé -
vyuzij bohatstvi mésta a peniz si vezmi.

Dalsi hra¢, ktery na pole vstoupi, musi ale
opét platit.

Tmavé modré pole - klaster

S Sifenim krestanstvi souvisi i vznik

a zakladani klasterd. Ty slouzily nejen

k upevnéni viry a k zivotu mnich(, ale
byla to také mista klidu, jistého bezpeci
a hlavné vzdélanosti, ktera v té dobé
nebyla zdaleka bézna! Pokud vstoupis na
toto pole, musis se na chvilku zastavit,
tvlj cas ale nebude ztraceny. Pfi vstupu
na pole klastera ti spoluhrac precte prvni
otadzku, a kdyz spravné odpovis, ziskavas
peniz. AZ na tebe znovu pfijde fada, sice
nehdazis kostkou, ale odpovidas na dalsi
otazku. Muzes tedy ziskat az dva penize.
Navic jsi v klastere v bezpedi a zadny
spoluhrac s tebou nemuze hybat ani té
jinak ohrozit. Nasledujici kolo zase hrajes.

Cerveny k¥iz - nemoc

Toto pole neni pfijemné. Kdyz na né hrac
vstoupi, nasledujici kolo nehraje, aby se
mohl,vyleZet”. Zachranit ho muze jen

sv. Zdislava, kterd umi écit. Nebo jiny
spoluhrag, ktery ho z nemoci,vytahne”
tak, Zze ho zapoji do aktivit podle funkci
postav (viz nize).

Zk¥izené mece - najezd

Najezdy divokych hord z vychodnich
stepi, ale tfeba i ,jen” ziskuchtivych
sousedl nebo loupezivych knizat, byly
velkym problémem po cely stredovék.
Obyvatelstvo, pokud si zachranilo holé
zivoty, pak Casto trpélo nedostatkem

az hladomorem. Aby ses takové hrlize
vyhnul, musi$ utikat - hned, jak na toto
pole vstoupis, hazis jesté jednou, ale
misto dopredu se posunujes dozadu.
Funkci poli¢ka, na které se takto vratis,
neplnis, at je to cokoli (netykaji se té tedy
ani Zkratky ani Propady). Prosté jen ¢ekas
na dalsi tah a doufas, ze se ti tentokrat
kolem najezdnikl podati proplizit. MUze



to i chvilku trvat a ty utikd$ opakované.
Barevné pole se Sipkou smérujici do
stfedu - zkratka

MUazes vyuzit zkratku po spirdle smérem
do stfedu. Pokud na toto pole stoupnes,
posunes se rovnou na Cisté pole, na
které ukazuje Sipka. Pozor ale, ¢asto se
pripravis o moznost ziskat béhem delsi
cesty penize a nékdy se i ocitne$ v novém
penéznim pasmu bez prostredk(. Musis
se rozhodnout, zda to za urychleni cesty
stoji nebo budes radéji pokracovat

v pomalejsi cesté po spirdle.

Cervené pole se sipkou smérujici ven -
propad

Zde na vybér nemas. Vstup na toto pole
znamena prosté propad zpét, zase tam,
kam ukazuje Sipka. Ve stfedovéku se ¢asto
jiz vybudované bohatstvi nebo postaveni
bé&hem chvilky zbortilo, a nezbyvalo nez
ho znovu zacit budovat. Tak podobné je
toistebou.

Pole s vykFi¢nikem a letopoctem -
vyznamna historicka udalost
Gratulace, stal ses ucastnikem vyznamné
historické udalosti, jejiz datum nebo
letopocet je uveden u pole. Rekni,

0 jakou udalost se jednd. Kdyz odpovis
spravné, hazis kostkou jesté jednou

a postupujes dal. Funkci policka, na které
se dostanes, neplnis! Pokud ti letopocet
nic nefikd, nakoukni do pravidel, ale pro
pristé uz si udalost pamatuj. Nestava se
v déjinach casto, aby se ¢lovék k né¢emu
vyznamnému nachomytl, tak je tfeba si to
dobre zapsat za usi.

Hnédé pole - postava

Skvélé! Ceka té setkani s jednou z postav
obdobi Pfemyslovcl. Jsou to postavy
vyznamné a mocné, jak uvidis za chvili
podle jejich schopnosti. Diky nim m{izes
ovlivhovat jednak svij pohyb na spiréle,
ale také své spoluhrace. Jakmile na toto

pole vstoupis, vezmi si vrchni kartu

z bali¢ku s postavami. Kazdd postava

ma svou funkci, kterou mizes a nemusis
vyuzit. Schopnosti postav budete ¢asem
urcité znat (napovi vam i ikony ve spodni
Casti karty), ale do té doby si je vzdy
vyhledej v seznamu déle. Precti schopnost
postavy a rozhodni se, zda ji vyuzijes
nebo ne. Poté, co schopnost postavy
vyuzijes, vrat kartu zpét dospod balicku.
Pokud ji nevyuZijes, protoze se ti zrovna
nehodi, mGzes ji bud hned vrétit, nebo

si ji jedno kolo ponechat u sebe, a jeji
schopnost vyuzit v nasledujicim kole. Pak
ji bud' vyuzijes, nebo ji vratis. Mas-li ale

u sebe kartu postavy, nemuzes si nikdy
vzit dalsi. (Kdyz sis tedy nechal kartu do
dal3iho kola a zaroven jsi znovu vstoupil
na pole s postavou, dalsi kartu postavy

si vzit nemizes.) Rada postav umoziuje
svymi schopnostmi pfesuny po hernim
planu. Neni-li uvedeno jinak, pfi takovém
presunu neplati funkce policka, na které
se figurka dostane. Po spInéni funkce
postavy pokracuje ve hie hrag, ktery je po
tobé na tahu.

Penize

Penize jsou pro hru velmi dalezité

a ziskavas je rdznymi zplsoby, nejcastéji
ale spradvnou odpovédi na otazku. Protoze
se v obdobi PFremyslovcti pouzivaly

rizné mény, i béhem cesty po spirale
funguji rGzna platidla, ktera jsou barevné
i graficky odlisend, odpovidaji vzdy
barevnému useku spiraly a jen vdaném
obdobi plati!

Pldtynka — okrovd barva

Dendry - Zlutd barva

Slavnikovské dendry — Sedd barva

PrazZské grose — svétle modrd barva

K cemu muzes penize vyuzit: jednak
pomohou vyplatit se z rdznych obtizi -
neni-li uvedeno jinak, kdyz nema hrac na
zaplaceni, jedno kolo nehraje. Také mUzes
investovat do posunu vpred na zajimavé



pole: jsi-li na tahu a mas hotovost
alespon dvou minci z obdobi, ve kterém
se pohybujes, oznamis, Ze si misto hodu
kostkou koupi$ postup dopfedu, a to vzdy
za dvé mince jedno policko. Posunes se
na odpovidajici pole a pInis jeho funkci,
jako by ses tam dostal hodem kostkou.
Dale, pokud se blizi$ k hranici obdobi,
ve kterém ti ziskané penize nebudou
platit, mdzes si starou ménu vyménit za
novou v poméru 2 mince ,zastaralé” za
1,novéjsi”. Ale pozor, nékdy se vyplati

si i starsi ménu nechat, kvili propadim
do minulych obdobi. Jak jiz bylo fe¢eno,
kazdy peniz plati jen v tom obdobi, do
kterého patfi. A posledni, ale dllezitd véc,
pro kterou je dobré s penézi hospodarit:
v samém zavéru hry je mizes také
investovat do posunu vpred, a dokonce
tim dosahnout vitézstvi, viz odstavec
.Konec hry”.

Konec hry

Pokud jsi stastné a ve zdravi dosahl témér
do stfedu spiraly, pohybujes se po svétle
modrych polich posledniho obdobi

a mas za sebou i posledni ¢ervenou

Sipku, jsi témér u cile. Jakmile dosahnes
poli, ktera lezi na ocase ceského lva,

jsi v bezpeci i pfred svymi spoluhradi.
Cesky lev s korunou na hlavé je symbol
ceského statu, ktery vznikl pravé v obdobi
Pfemyslovcii, a i tebe dokaze ochranit.
Zde uz se na tebe nevztahuji zadné utoky
postav, ani jiné nastrahy. Tvym ukolem je
postupovat po cislech a dosdhnout jako
prvni cile — drahokamu zdobiciho korunu
na majestatni hlavé dvouocasého ceského
Iva. Musis se na néj trefit pfesnym hodem.
Pomoci si mize$ nasporenymi penézi, ale
jen prazskymi grosi svétle modré barvy.
Jsi-li na nékterém z poli oznaceném Ccislici,
muizes si misto hodu kostkou koupit
jakykoli pocet policek, ale tentokrat jedno
pole za 3 grose. Hra kond¢i, jakmile prvni
hra¢ dosahne pfesnym hodem nebo

nakupem policek drahokamu na ceské
koruné (¢isla 6)!

POSTAVY A JEJICH SCHOPNOSTI

Libuse - mytickd postava, dcera Praotce
Cecha, ktera pojala za svého muze
Pfemysla Orace. Byla vnimana jako
véstkyné, predpovédéla pry existenci
Prahy, coby,mésta, jehoz sldva se bude
hvézd dotykat” (konec citace Libuse).
Pokud chces vyuzit jeji schopnosti, pfesun
se dopfedu na nejbliZsi policko s otazkou
a Libuse ti vésti, ze odpovis spravné

a ziskas peniz. Zda to bude pravda,

ale zalezi na tobé. Odpovidas hned po
pfesunu na policko.

Piemysl Orac - myticky zakladatel rodu
Premyslovcl, manzel Libuse. Stejné jako
on zalozil s Libusi svij rod, i ty si vyber
svou rodinu - kohokoli ze spoluhraca,
odmitnout nemuzou, a zalezi jen na tobé,
kolik hrac¢l do své rodiny vyzves. Zahrajte
si jednoduchou spole¢enskou hru: kazdy
hodite kostkou. Kdo hodi nejvic, posune
se o tolik dopfedu, kdo nejmin o tolik
dozadu, ,priimérni” hraci se nehybou.
Pokud hodite stejné, hazite znovu
Jrozstrel” a posunujete se o tolik, kolik
jste hodili nakonec. Hraje-li vas vic nez
tfi, skore si radéji zapisujte. Pfi pfesunech
neplnite aktivni policka a poté se vracite
k pGvodnimu poradi ve hre.

Svata Ludmila - babic¢ka sv. Vaclava,
kterého vychovavala, a prvni ¢eska
panovnice, kterd pfijala kfestanskou

viru a dale ji Sifila. Zemfela rukou
najemnych vikinskych vrah(, které si
najala Drahomira, matka sv. Vaclava.
Knézna byla podle zdsad krestanstvi
milosrdna a z toho plyne i jeji schopnost.
Jako akt milosrdenstvi mazes jakéhokoli
hrace, ktery se nachazi na spirale za
tebou, vyzvat, aby se postavil po tvém
boku a az na néj pfijde fada, pokracoval
v cesté z tohoto mista. Dokazes tak, ze



obdobi Pfemyslovcl nebylo jen kruté

a nemilosrdné.

Svaty Vaclav - nérodni patron, pfisludnik
rodu Pfemyslovcd, panovnik ¢eské zemé.
Sv.Véclav je jedna z nejvyznamnéjsich
postav ceské historie a lidé se k nému
coby patronu obraceli s prosbou

o pfimluvu a pomoc z mist nejvyssich.

To muzes udélat i ty, protoze tato postava
ti nabizi vyjimecna privilegia: vezmi

si balicek s kartami postav a vyber si
jakoukoli podle svého pfani a vyuzij jeji
schopnosti. Pak vrat kartu se sv. Vaclavem
i tu, kterou sis vybral, bali¢cek dikladné
promichej a poloz zpét na misto.
Boleslav I. - knize a bratrovrah. Stanul

v Cele ¢eského statu po nasilné smrti svého
bratra Vaclava, pozdéji prohlaseného za
svatého, kterou zosnoval. Zachoval se
opravdu kruté a s tim souvisi i schopnost
této postavy: mas moznost si vybrat
kteréhokoli spoluhrace a postavit se

na jeho misto. On prebere tvé misto

a nema na vybér. Funkce poli, na které se
dostanete, se neplni.

Svaty Vojtéch - sititel kiestanstvi,

biskup a pfislusnik rodu Slavnikovcu. Byl
zavrazdén pohanskymi Prusy pfi misii.
Tento svétec ti umozni vydat se na misii,
ale nemuzes jit sam, i pro tebe by to bylo
nebezpecné. Pfemluv jednoho ze svych
spoluhracl (musi souhlasit!) a oba se
posunete o tfi pole dopredu. Pozor, také
spinite funkce aktivnich poli, na které se
tak dostanete! Pak pokracuje ve hie hrac,
ktery by byl normalné na tahu.

Vratislav Il. - Prvni ¢esky panovnik, ktery
ziskal kralovskou korunu! Kralovsky titul
udélil Vratislavovi Il. cisaf Jindfich IV.

v dubnu 1085 za vojenskou a politickou
podporu. Korunovace byla poctou i jeho
bojovnikam, ktefi svou state¢nosti

a bojovnosti vynikali v mnoha evropskych
bitvach. Jako kral mas moznost uplatnit
kralovské nafizeni, které nema daleko

k taktice vojenskych tazeni. Vyber si

jednu ze tii nasledujicich moznosti: hrac,
ktery je nejblize stiedu spirdly se posune
o 5 policek zpét. Nebo - hrdg, ktery je
nejvice pozadu o 4 policka dopredu. A do
tretice — vsichni, véetné tebe, o 3 policka
dopredu. Funkce polic¢ek se samoziejmé
neplni.

Svata Zdislava - stejné jako Ludmila,
byla velmi milosrdnd a jeji laskavost

se projevovala v obétavém léceni
nemocnych, i téch nejchudsich. Pokud
mas tuto kartu (a nechas siji do
nasledujiciho kola), nemoc té neohrozi

a pres pole s cervenym k¥izem prochazis.
Také muzes vyuzit jeji schopnosti a vylécit
kohokoli, kdo zrovna stoji na tomto
poli¢ku kdekoli na spirdle. Zaplati ti za
tuto sluzbu odpovidajicim penizem podle
barvy, kde stoji, a az na ngj prijde fada,
tak misto toho, aby stal, mize pokracovat
ve hre. Pficemz ten nejvétsi chudak —
posledni z hracd, platit nemusi.

Svata Anezka - dcera ¢eského krale
Pfremysla Otakara I., byla dal$i vyznamna
kiestanska postava, kterd cinila dobro
vSude tam, kam vstoupila. Mimo

jiné zalozila Anezsky klaster v Praze,
odnoz frantiskanského radu. A velké
milosrdenstvi mUze prokdazat i tobé,
pokud si ji vezmes na pomoc. Jeji kartu si
mUzes ponechat az tfi kola (!) a ochrani té
od vieho zlého - netykaji se té najezdy,
propady ani povinné platby. Zachrani té

i pred uklady tvych spoluhrac¢t. Nikdo

na tebe prosté nemuUze (ani Boleslav 1.).
Jen nemoci nema ve své moci. Dalsi
kartu s postavou si ale mazes vzit az

v nasledujicim kole poté, co sv. Anezku
vratis.

Piemysl Otakar Il. - ¢esky kral, kterého
jeho soucasnici s obdivem pojmenovali
Jkral Zelezny a zlaty” a za jehoz vlady se

z Ceského kralovstvi stalo mocné soustati
sahajici az k brehlim Jadranského mofe.
Byl to neohrozeny rytif a vojevidce,
ktery se nezalekl zadné bitvy, a nakonec



v jedné bitvé, na Moravském poli, nalezl

i svou smrt. Jako mocny kral si mizes od
svych spoluhract vybrat finance. Kazdy
hrac ti musi zaplatit alespon néjaky peniz,
pfednostné ten, ktery patfi do casového
pasma, kde se nachazis ty. Pokud nema
vibec nic, mUzes (ale nemusis) mu
prikazat, aby se vratil o tolik poli, kolik ty
hodi$ kostkou. Funkci pole neplni.
Vaclav lll. - cesky krél z rodu Pfemyslovci
(vnuk Pfemysla Otakara Il.), byl zdhadné

a ukladné zabit na lozi v domé dékana

v Olomouci, kde odpocival béhem
vojenského tazeni do polskych zemi.

Kdo byl vrahem se nikdy nepodafilo
odhalit, jisté je, Ze smrti Vaclava lll.
vymfel v muzské linii nebo-li po meci,
pifemyslovsky rod, vlddnouci v Cechach
vice nez 400 let. V této skutecnosti se
ukryva i schopnost této karty. Pokud ji
vyuzijes, vichni hraci muzského pohlavi
(pFipadné veetné tebe), jedno kolo
nehraji. TakZe Zeny a divky vpred!

Eliska Pfremyslovna - dcera Vaclava Il.
(sestra Vaclava lll.) Jeji postavou
definitivné kon¢i obdobi Pfemyslovct

a jejim snatkem s Janem Lucemburskym
1.9. 1310, z néhoz se narodil syn Karel IV.,

budouci cesky kral a cisaf Svaté Fise
fimské, byl stvrzen pfechod k dalSimu
historickému obdobi spojenému

s dynastii Lucemburkd. Jeji schopnosti je
tedy pfenést té na cesté k budoucnosti,
ale pouze v tom pfipadé, Ze jsi posledni
na spirale casu. Pokud tomu tak je, tak
jeji schopnost urcité vyuzij: hod jesté 2x
kostkou, secti body a posun se o tolik mist
na hernim planu. Aktivni funkce policka
(ani zkratky) nevyuzivas. A nezapomen
Elisce, coby posledni Pfemyslovné,
podékovat!

Vyznamna pole s letopocétem
28.9.929 - vrazda sv. Vaclava

15.6. 1086 — korunovace Vratislava Il.
na prvniho ¢eského krale

26.9.1212 - Zlata bula sicilska -
dokument, ktery pravné vymezoval
vztahy mezi ¢eskym vladcem

a panovnikem Svaté fise fimské, napf.
zajistoval dédi¢nost kralovského titulu
4. 8. 1306 — nasilna smrt Vaclava lll,
kterou vymfel pfemyslovsky rod po meci

Znate uz vSechny otazky a spravné odpovédi? Dalsi najdete na strankach:
https://www.mojedino.cz/deskove-hry/premyslovci.html
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