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« 10 Zetonl odpovedi

« 100 oboustrannych karet
s otdzkami

. pravidla hry
odpovéd skryta
pod Zetonem odpovédi

CiL HRY

Hraci postupné hledaji spravné odpovédi na polozenou otazku. Pokud vedi
spravnou odpoved nebo ji odhadnou, ziskaji vitézny bod. Pokud vSak budou
riskovat pfiliS, mohou o body pfijit. Vitézi hrac, ktery jako prvni ziska alespon
20 vitéznych bodd.

PRIPRAVA HRY

Je-li hraci vice nez Ctyfi, utvorte tymy. Dohodnéte se, kdy bude hra koncit:
standardné se hraje do 20 vitéznych bod, ale pokud chcete hru zkrdtit, miize-
te se dohodnout, ze hra bude koncit jiz pfi dosazeni 15 bod(.

V rozich smartboxu se nachazeji pocitadla bodii oznacena symboly. Kazdy hrac
si vybere jeden symbol, a tim i pfislusné pocitadlo (A). Pfesvédcte se, ze karty
jsou ve smartboxu umistény spravné - tj. ze odpovédi jsou v otvorech dobre vi-
ditelné (B). 10 Zeton(i odpovédi umistéte do otvorii ve smartboxu. Horni kartu
vysufite a umistéte ji dospodu balicku karet otazek (C).

Hra mize zacit.
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PRUBEH HRY

Hraci se na tahu stfidaji. Hru zahajuje nejmladsi hrac. Nahlas precte okruh ve
stfedu karty a mlze zkusit najit prvni sprdvnou odpovéd na otdzku dle svého
vybéru. Hrac na tahu ma vzdy moznost odpovedét, nebo pasovat.

TIP: V prvnim tahu kazdeho kola vzdy zkuste odpovédet, v pfipadé nespravné
odpoveédi totiz nic neriskujete.

- Pokud se aktivni hrac rozhodne odpovédét, fekne nahlas odpovéd, o niz se
domniva, Ze je spravna. Vytahne pfislusny zeton odpovédi, aby si spravnost
odpovédi ovéfil (viz piiklad na dalsi strané).

- Byla odpovéd spravna? Skvéle! Hrac si ponechd Zeton odpovédi pred
sebou.

- Spatna odpovéd? Hra¢ pro toto kolo vypadéva ze hry — v tomto kole jiz
nebude odpovidat na zadnou dalsi otédzku. Zeton odpovédi poloii stranou,
ale nevraci jej do smartboxu. Nespravnou odpovedi hrac zaroven ztraci
narok na vSechny zetony, které v tomto kole jiz ziskal (body ziskané v pred-
chozich kolech, tj. z predchozich karet, hraci pochopitelné zlistavaji).

- Jakmile hrac odpovi a zkontroluje spravnost své odpovédi, pfedd smartbox
dalSimu hraci (nezalezi na tom, zda hrd¢ odpovédél spravné nebo chybné).
DalSi hrac postupuije stejné - bud' odpovi, nebo pasuje. A tak dale...

« Zbyvaji ve hie jiz pouze odpovédi, u nichz si nejste jisti spravnosti? Nebo
se vam zda, ze uz nezbyva zadna spravna odpoved? MiZete se vzdat dal-
Siho tahu (= pasovat) a smartbox predat nasledujicimu hraci. V takovém
pripadé neriskujete ztratu zetonli odpovédi ziskanych v tomto kole. Pouze
se vzdavate moznosti v tomto kole nadéle odpovidat.
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KATEGORIE OTAZEK

k PRAVDA/NEPRAVDA: Odpovédi jsou bud pravdivé, nebo
____ nepravdivé. Zde si pro ziskani bodu musite vybrat pouze pravdivou

odpovéd’ Zaroven véak pFedem nevite kolik pravdiv;'Ich odpovédi

pouze nepravdivé odpoved|, pasuijte.

K CG1iSLO: Dle viastniho vybéru otdzky odpovézte spravny pocet Ci
_ spravné datum.

K PORADI: Uhodnéte spravné pofadi odpovédi na otazku dle
vlastniho vybéru. Napf. v okruhu ,Sefadte sporty podle velikos-
ti hristé (1 = nejvétsi)“ odpovézte ,Ctvrty“ a vyberte ,ledni hokej“.
Odstrante prislusny Zeton odpovédi a ponechte si jej jako vitézny
bod. Nemusite odpovidat ve spravném poradi, mlizete napt. zahajit
kolo sedmym v porfadi.

O STOLETI/DESETILETIL: Uvedte spravné stoleti ¢i desetileti
\» (napf. “v sedmdesatych letech dvacatého stoleti®).

BARVA: Uvedte spravnou barvu.

& OTEVRENE OTAZRY: Uhodnéte spravné slovo, jméno, atd.

OTEVIRANi A ZAVIRANi SMARTBOXU: - - ) |

Smartbox se otevira z pravé strany. Oteviete jej tak, ze
stredni Cast pravé strany (viditelnou shora) mirné od-
tlacite smérem doprava a poté celou stranu vysunete
nahoru. Zavfete jej opacnym postupem. Ujistéte se, ze
zoubky po strandch spravné zapadly do drézek.
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PRIKLAD:

V okruhu ,Znala Evropa ve stfedové-
ku tuto potravinu?“ jsou dvé odpovédi
jiz odkryté. ,Med je sprdvna odpovéd ¥
a ,Krocan“ je nespravna odpoveéd. To zna- i

mena, Ze jeden hra¢ jiz z kola vypadl. & .

KONEC KOLA - A
g 0.0

Kolo konci ve chvili, kdy je bud odstra-

néno vsech 10 Zeton( odpovédi, nebo e -~

ve chvili, kdy vsichni hraci pasovali nebo

vypadli v disledku své nespravné odpovédi. VSichni hraci si po skonceni kola
sectou ziskané zetony odpovédi, za kazdy si zaznamenaji 1 bod na pocitadle
bodli a zetony vrati na jejich mista do smartboxu.

NOVE KOLO = NOVA KARTA

Dfive nez zahdjite dalSi kolo, ujistéte se, ze vSechny Zetony ve smarthboxu za-
kryvaji odpovédi na otazky. Teprve pak odstrafte horni kartu (kartu hadanou
v predchozim kole) a zasunite ji dospodu balicku karet. Tento postup je tfeba
dodrzet proto, aby Zadny z hracli pfedem nezahléd| odpovédi na novou sadu
otazek. Nové kolo zahajuje hrac po levici hrace, ktery zahajoval kolo predchozi.

KONEC HRY

Hra konci ve chvili, kdy néktery z hrach ¢i tyml doséhne alespon 20 bodi
(nebo jiného pfedem dohodnutého poctu). Tento hrac ¢i tym vitézi.
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