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Predstavte si, Ze jste se s prateli vsadili, Ze kazdy sélo objedete na kole dohodnuty
podet nahodné vybranych vinafstvi z Moravy a Cech, a kdo je navétivi nejdfiv,
vyhraje. Soupefi Vam ale do cesty kladou na ervena pole ZATARASY a diky
KARTAM SANCE Vas posilaji i tam, kam sami nechcete. KARTY SANCE ziskate
na modrych polich, a protoZe tyto karty pomahaji nebo $kodi, je rozhodnuti zUstat
stat na modrém poli vzdy riziko. Jenomze pouze diky t¢mto kartam mizete sobé
pomoci a ostatnim uskodit, ¢imz se hra stava strategicka a akéni.



VYSVETLENi POJMU

KARTA VINARSTVI
Kazdé vinafstvi reprezentuje jedna KARTA
KARTA . VINARSTVI. Cilem hry je postupné

VINA ﬁSTVi navstivit vSechny vinaFské obce, ve kterych

jsou vinafstvi, ktera si hra¢ na zacatku hry

~ 5 vytahne. Na KARTE VINARSTVI se dozvite,

- VINO HRUSKA @ kde a ve které vinarské podoblasti lezi,
uing Jnusi Blatnitka 9 - ~ 3 e

e s e i) zakladni informace o ném a hlavné, ¢im je

696 71 Blatnitka ¢. 143 N
tel.: +420 601 102 999 I : ‘
www.vinohruska.cz &

Cllina, tloré chudon”

g

specifické a nejvic zajimavé.

Pro jednodussi orientaci kde vinafstvi lezi,
slouzi €islo, mapka s teCkou v misté

B i vinafstvi a barevnym zvyraznénim
e | podoblasti, kam spada. Stejnou barvu

Rozloha vinic: 95 ha
Mnozstvi vyrobeného vina: 850 000 L / z toho: 420 000 Lahvi H Lo . H
HLAVN] ODRODY: podoblasti ma i barevny okraj karty.
Ryazlink rynsky, Rulandske bilé, Rulandské modré, Hibernal,
Dévin, Miiller Thurgau.
PROC NAS NAVSTIVIT V BLATNICCE?
. TVORIME VINO, KTERE SNOUBI UNIKATNI TERROIR.
podhdifi Bilych Karpat A UMENT OSMI GENERACI VINARD."
Nase vina méizete ochutnat a zakoupit v prodejnach
VINO HRUSKA v Ceské a Slovenske republice.

A pokud Vas vinafstvi zaujme a chcete se
o0 ném dozveédét jesté vic, sejméte
fotoaparatem chytrého telefonu QR kod
ve spodni ¢asti karty, ¢imz se dostanete
na jeho webové stranky.

ve sklepé s kapacitou az 40 0sob. Anebo nay
vinnjeh odrdd a yhlidkovou teras veggefC, trat Vinohracy
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POLE VINARSKA OBEC

s vinarstvimi. Pocet ¢isel udava, kolik mizete v dané obci
navstivit vinafstvi. Pokud se hra¢ v prubéhu hry dostane
na pole vinafské obce s vinafstvim, které ma navstivit, oznami
ostatnim hractm, Ze dorazil do ,svého vinarstvi“, precte vse,
co je napsané na KARTE VINARSTVI a odloZi ji na dohodnuté
misto. Hra¢ musi ve vinarské obci se ,svym vinafstvim“ vzdy zUstat stat, i kdyz hodil
vic bodu, nez potfeboval. Pokracovat v cesté mize az v dal§im kole, az vinafstvi
pofadné prozkouma.

Pokud mé hraé nékolik KARET VINARSTVI v jedné VINARSKE OBCI, vybere si
v kole, kdy do takové obce pfijede, pouze jedno vinafstvi, pfecte informace o ném
a zUstane v této vinarské obci stat. V dalSim kole kostkou nehazi, precte informace
o dal$im vinarstvi z této obce a kartu opét odlozi. A stejné tak, pokud by mél i treti
vinafstvi v této obci (u obci se tfemi vinafstvimi). AZ v kole, kdyz uz v této vinafské
obci nema zadné vinafstvi, znovu hazi kostkou a jede dal.
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KARTA SANCE

KARTU SANCE ziska hraé tim, ze dojede
a zlUstane stat na nékterém z modrych
poli. Pravé tyto karty délaji hru ak¢ni,
protoze nékteré pomahaji a jiné Skodi.
Novym hraé¢am doporucujeme, aby se
pfed zacatkem hry s témito kartami detailné
seznamili, aby védéli, k ¢emu jim mohou
byt dobré, nebo ¢im je mohou poskodit.

PRESUNTE SE
VSICHNI

do Znojemské
podoblasti,
kazdy do jiného vinarstvi.
Kona se tam akce
otevi‘ené sklepy.

FEHGR

Kartu pouzij:

MODRA POLE. Pokud hra¢ hodi kostkou takovy pocet bod(,
Ze zUstane stat na modrém poli, musi si vzit KARTU SANCE!
Precte ji a udéla to, co mu uklada. Pokud si ji maze a chce
ponechat do dalSich kol (pouziti ,KDYKOLIV*), polozi ji pfed
sebe textem nahoru a jakmile ji v nékterém z dalSich kol

Sl pouzije, odlozZi ji na dohodnuté misto.

ZLUTA POLE jsou b&Zn4 pole, po kterych hradi postupuiji po hernim planu.

CERVENA POLE bez ZATARASU. Pokud cesta hrage probiha, nebo jeho
figurka zUstane stat na ¢erveném poli, na kterém neni ZATARAS, chovaiji se
tyto pole stejné jako bézna Zluta pole.

CERVENA POLE se ZATARASEM. Pokud se hrag¢ dostane k &ervenému poli,
na kterém stoji ZATARAS, chova se dle pravidel o ZATARASU, popsanych nize.

ZATARAS
je Gerna kosticka, umistnéna na ¢erveném poli, ktera brani hracum
v cesté zvolenym smérem. Pokud hraé pfijede k ZATARASU a chce
jej prekonat, je dllezité, kolik hodil bod:



Hod 6 nebo 9 bodi, miize ZATARAS piekonat a dokongéit cestu na pole,
dle hozeného poé&tu bod(i. Pfekonany ZATARAS pak miize, ale nemusi, pfesunout
na jiné libovolné Servené pole. Pokud cesta kongi pfimo na poli se ZATARASEM,
musi hraé nejdfive kosticku ZATARASU presunout na jiné dervené pole a potom
na jeji misto umistit svou figurku.

Jiny poéet bodi. Figurka musi zUstat stat tésné pred ZATARASEM a hrad o zbylé
body pfichazi. Aby mohl pfes ZATARAS prejet, musi hodit v dal§ich kolech 6 nebo 9.
Pokud se mu to ve dvou nasledujicich kolech nepodafi, mGze pfes néj prejet
v tietim kole i tak. Takto prekonany ZATARAS ale nemUze pfesunout jinam.

V pfipadé, Ze ma hrac z pfedchazejicich kol KARTU SANCE s nazvem ,KARTA
PRO PRESUN ZATARASU* a pouZije ji, pfesune ZATARAS na jiné &ervené pole
a dokonci cestu. Na jeden hod kostkou s hodnotou 6 nebo 9, nebo pfi pouziti ,KARTY
PRO PRESUN ZATARASU", Ize pfekonat pouze jeden ZATARAS!

Pokud by ZATARAS, u kterého hrag zlstal stat, nékdo z ostatnich hra&t v priib&hu
nasledujiciho kola pfesunul jinam, zablokovanému hraci tim zmizela pfekazka
a mize jet dal.

ZATARAS Ize pFesunout pouze na &ervené pole, na kterém nikdo nestoji!

ZELEZNICE - SEDA POLE s obrazkem vlaku

\\ Jsou to pole, na ktera se da dostat pouze z NADRAZI.

Pole ZELEZNICE jsou chrdnéna uzemi, tzn., ze z téchto
poli nelze figurku pfesunout, vzit ji jinam, nebo ,vyhodit®.
Navic maji pole ZELEZNICE tu vyhodu, Ze na nich nejsou
¢ervena ani modra pole, tzn., nehrozi zde riziko
ZATARASU nebo $kodici KARTY SANCE.

Cesta po Zeleznici sice trva déle, je ale bezpecna.

NADRAZi - BiLA nebo ZLUTA POLE s obrazkem vlaku
Pole s obrazkem vlaku je NADRAZI. MuZete z n&j bud pokragovat po $edych polich
ZELEZNICE postupné dle bod(i hozenych kostkou na dal$i NADRAZI, nebo tam
muZete zlstat stat, v dal$im kole pouzit KARTU SANCE s nazvem ,JIZDENKA NA
VLAK*, (mate-li ji z pfedchazejicich kol) a pfesunout se na jiné libovolné NADRAZI
(napf. z Uherského Hradi$té pfimo do Prahy). Z tohoto cilového NADRAZI
pak v dalSim kole pokracujete libovolnym smérem.




PRIPRAVA HRY

1. Hrajete-li hru poprvé, dohodnéte se, kdo si precte PRAVIDLA a nauéi je ostatni.
Potom si vSichni prohlédnéte modré KARTY SANCE, seznamte se s nimi
a dobfe je promichejte, aby dvé stejné karty nebyly v bali¢ku za sebou.

2. HERNI PLAN umistéte tak, aby k nému maéli vSichni hradi stejny pFistup.

3. Vedle planu polozte bali¢ek modrych KARET SANCE a uréete misto, kam
budete odkladat pouzité KARTY SANCE a navétivené KARTY VINARSTVI.

4. Rozdejte kazdému ZATARASY, podle poétu hrada:
2 hradi...kazdy dostane 4 ZATARASY
3 nebo 4 hraéi...kazdy dostane 3 ZATARASY
5 nebo 6 hrad...kazdy dostane 2 ZATARASY
a umistéte je libovolné na Cervena pole na hracim planu (kam je nejlépe umistit
pochopite po zahrani prvni hry).

5. Vyberte si kazdy jednu z barevnych figurek, se kterou budete hrat, a dejte ji
vaSemu sousedovi po pravici. Ten ji umisti na herni plan tak, ze ji polozi
na libovolnou vinafskou obec. Odtud budete zacinat. Na jedné vinafské obci
ale mize byt umisténa pouze jedna figurka.

6. Nasledné si kazdy vytahnéte z balicku 4 az 6 KARET VINARSTVI, podle poétu
hracd a casu, ktery chcete hfe vénovat (doporuc¢ujeme hrat bézné se 6 kartami,
ale ne méné nez se 4). Karty spoluhra¢im neukazujte, jsou pro né tajné,
podivejte se, kde ,vase vinafstvi“ lezi (Cislo, mapka a barva podoblasti v pravém
hornim rohu Vam pom(iZou) a poskladejte si je tak, jak byste je chtéli postupné
navstivit.

ZACATEK a PRUBEH HRY

Pokud se stalo, Ze soused nékomu umistil figurku na vinarskou obec, ve které ma
,SVé vinarstvi“, nahlasi to tento Stastny hrac¢ ostatnim, precte vSe, co je na karté
daného vinafstvi napsané a odloZi ji na dohodnuté misto.

A ted hodte postupné v8ichni kostkou, nebo se dohodnéte, kdo za¢ne. Hraje
postupné jeden hrac po druhém, po sméru hodinovych rucicek.

Zacinajici hra¢ hodi kostkou a vybere si cestu a smér, kterym se vyda. Dale
postupuje figurkou na pole dle hozeného poctu bodl na kostce. Na kfizovatkach
si muze vybrat, kterym smérem bude pokracovat dal, pfi€emz v prabéhu jednoho
kola se nemUze vracet, napf. pokud by se dostal k zatarasu.

V prabéhu hry se hra¢ chova dle pravidel popsanych v tomto navodu a pokynl na
KARTACH SANCE.



B PRAVIDLO VYHOZENi Z OBSAZENEHO POLE!

Pokud hrac¢ na tahu prijede a ziistane stat na poli, na kterém stoji figurka
jiného hraée (vietné figurek éekajicich pred ZATARASEM), z daného pole ji
vyhodi! Znamena to, Ze figurku ,,vyhazovaného“ presune do nékteré vinarské
obce v jiné vinarské podoblasti.

Toto pravidlo neplati, pokud je hra¢ pozvany k nékomu, pfesunuje se

do vinarské obce, kde uz nékdo je, ekd na NADRAZI na viak, nebo prijede
na obsazené pole na ZELEZNICI.V takovych pfipadech soupefovu figurku
nevyhodi, ale postavi svou na hlavu jeho figurky. Na jednom poli mize timto
zplsobem stat libovolny pocet figurek.

B PRAVIDLO POSLEDNI KARTY VINARSTVI!

Pokud ztistane nékterému z hraéu posledni KARTA VINARSTVI, musi ji
okamzité odtajnit! Ostatnim hracum toto zietelné oznami, otoci kartu nazvem
vinafstvi nahoru a poloZi ji pfed sebe k HERNIMU PLANU tak, aby na ni vSichni
dobre vidéli. Pokud by ale tento hréé nésledné dostal dalsi KARTU VINARSTVI,
muZe obé karty opét skryt.

TAH DALSIHO HRACE

Jakmile hraé¢ na tahu dokongéi svou cestu, tzn., posune se na pole dle hodu
kostkou, zlistane stat ve VINARSKE OBCI, pted ZATARASEM, na NADRAZI,
na ZELEZNICI, nebo splni to, co mu pfikazuje KARTA SANCE, zaéina hrat hraé
po jeho levici.

VITEZ A KONEC HRY

Vitézem je hrac, ktery prvni navstivi vSechna vinarstvi. Tim hra kon¢i.

VEKOVE OMEZENIi HRACU 22?2

Na krabici hry je uvedeno, Ze je uréena pro hrace od 18 let. Jediny divod
tohoto omezeni je, Ze nelze propagovat vinafstvi a vino (alkohol) osobam
mladsim 18 let. Pfitom piti vina nebo jiného alkoholu neni souc¢asti nasi hry,
i tak jsme se ale museli zakonim podfidit. V praxi mame ale vyzkouSené,
Ze diky jednoduchym pravidlum, ji zvladnou hrat i déti od 10 let.
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PODEKOVANI

Dékujeme nasim kamaradim, Mirce a Honzovi Vilimcovym, ktefi nam svymi
podnétnymi pfipominkami pfi testovacich hrach vyznamné pomohli k jejimu
vyleps$eni.

DOSLOV AUTORA

Pfi pfipravé této hry jsem se rozhodoval, jestli vybrat 99 vinafstvi z rGznych
vinafskych obci, rozmist&nych rovhomérné ve v8ech vinafskych podoblastech
a udélat jejich karty pouze s Udaji nutnymi pro hru, ziskanymi z jejich webovych
stranek a vefejnych zdroju, nebo jestli mam osobné oslovit velké, stfedni i malé,
znamé i méné znamé vinarstvi a vinafe, a pozadat je o informace o jejich vinafstvi
a text, pro¢ k nim mame pfijet osobné, ¢im jsou pro nas vinomilce zajimavi.

Pro vlastni hru to bylo jedno.

Mél jsem ale svij sen, chtél jsem dat dohromady ,Klub zajimavych vinafstvi Moravy
a Cech®, které ma smysl navstivit a nasat jejich vini a genius loci v misté&, kde se
vino vyrabi, nebo je od tohoto mista nedaleko. Ja totiz jezdim a poznavam vinarstvi
moc rad, protoZze seznamit se s vinafem, vinohrady a mistem, kde se vino vyrabi,
je prosté kouzelné a nezapomenutelné. Samoziejmé spolu s ochutnanim jejich vin
a dobrymi kamarady.

K rozhodnuti, kterou cestu zvolit, mi hodné pomohli panové Ing. Jaroslav
Machovec, feditel Vinafského fondu Ceské republiky, Ing. Pavel Kr8ka, feditel
Narodniho vinafského centra, o.p.s. a Ing. Marek Babisz, hlavni sommelier
Salonu vin CR, tim, Ze mi vyjadfFili a poskytli svou podporu a dodali odvahu
vinafstvi oslovit.

TakZe jsem v dubnu 2022 poslal e-majl 184 vinafstvim z Moravy a Cech s nabidkou
Ucasti ve hfe. Kli¢l pro jejich vybér bylo nékolik, zlata nebo stfibrna medaile

ze SALONU VIN Ceské republiky z let 2020, 2021, 2022, nebo medaile ze svétovych

soutézi, umistnéni vinafstvi a jejich degusta¢ni mistnosti v zajimavé ¢i méné

znameé vinarské obci, architektonicky nebo historicky zajimava budova vinarstvi,
degustacni mistnosti nebo sklepa, a pfi tom museli mit své vlastni webové

stranky a zajem o nas vinomilce, maloobchodni navstévniky.

Vysledek drzite v rukou, 60 vinafstvi ve 45 vinafskych obci, kterym ucast v této hie
dala smysl, a jsou radi, kdyz k nim pfijedeme ,na poharek®, odvezeme si zazitek
a néjakou tu lahvinku vina.

Emil Hlahulek - autor



VERZE S POVINNYM PITiM VINA

Pro ty hrace, ktefi chtéji povinné zapojit piti vina do hry, je mozné hrat
s rozSifenymi pravidly. Pfipravte si nékolik lahvi vina, nejlépe z vinafstvi,
které jsou ve hfe zastoupené, skleni¢ku pro kazdého hrace a Satek

na zavazani oci.

D Na zacatku hry oteviete nékolik lahvi vina, nalejte si, v8ichni si pfituknéte
a napijte se.

B VZzdy, kdyz se néktery z hrac¢t dostane do ,svého vinarstvi“, musi dopit svoji
sklenic¢ku. Potom mu zavazte oc€i, nalejte nékteré vino a vyzkousejte, jestli ho
pozna. Pokud ano, miize si vybrat naslepo z balitku KARET SANCE libovolnou
kartu.

P Kdyz nékdo z hraca dostane dal§i KARTU VINARSTVI, musi se napit.

P Na konci hry musi vSichni dopit svou skleni¢ku, nalit si novou, pfituknout si
s ostatnimi a napit se na oslavu vitéze.

Hra byla vymyS$lena a ladéné v lednu az dubnu 2022.
V8echny informace uvedené na KARTACH VINARSTVI poskytla jednotliva
vinarstvi a jsou platné k 15. kvétnu 2022.

Autor: Emil Hlahtlek

Strategie: Iveta Polachova a Jakub Hlahllek
Grafika: Antonin Kubica

Tisk: Dino Toys s.r.o.

Obsah krabice:

1 velky HERNI PLAN

60 karet VINARSTVI

74 karet SANCE

12 kosticek ZATARAS

6 hracich FIGUREK

1 hraci KOSTKA 12-ti stranna
1 PRAVIDLA
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