DESIATKA

smartbox
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« 1smartbox
+ 10 Zetonov odpovedi

« 100 obojstrannych kariet
s otdzkami

« pravidla hry
odpoved skrytd
pod Zeténom odpovede

CIEL HRY

Hraci postupne hladaju spravne odpovede na polozenu otazku. Pokial vedia
spravnu odpoved alebo ju odhadn, ziskajti vitazny bod. Pokial vsak budu pri-
lis riskovat, mozu o body prist. Vitazi hrac, ktory ako prvy ziska aspon 20 vitaz-
nych bodov.

PRIPRAVA HRY

Ak st viac ako Stryria hraci, utvorte timy. Dohodnite sa na ukonceni hry: Stan-
dardne sa hraje do 20 vitaznych bodov, ale ak chcete hru skratit, mozete sa
dohodnit, ze hra bude koncit uz pri dosiahnuti 15 bodov.

V rohoch smartboxu sa nachadzaju pocitadla bodov oznacené symbolmi. Kaz-
dy hrac si vyberie jeden symbol, a tym aj prislusné pocitadlo (A). Presvedcte
sa, ze karty sl v smartboxe umiestnené spravne - t. j. Ze odpovede s v otvo-
roch dobre viditelné (B). 10 Zetonov odpovedi umiestnite do otvorov v smart-
boxe. Horndl kartu vysuiite a umiestnite ju naspodok balicku kariet otazok (C).

Hra moze zacat.

\_ pocitadlo bodov

PRIEBEH HRY

Hraci sa na tahu striedaju. Hru zahajuje najmladsi hrac. Nahlas precita okruh
v strede karty a moze skusit najst prvii spravnu odpoved na otazku podla svoj-
ho vyberu. Hrac na tahu, ma vzdy moznost odpovedat, alebo tah vynechat.

TIP: V prvom tahu kazdého kola vzdy skiste odpovedat, v pripade nespravnej
odpovede totiz ni¢ neriskujete.

- Pokial sa aktivny hrac rozhodne odpovedat, povie nahlas odpoved, o kto-
rej sa domnieva, Ze je spravna. Vytiahne prislusny Zeton odpovede, aby si
spravnost odpovede overil. (vid' priklad na dalSej strane).

« Bola odpoved spravna? Skvelé! Hra¢ si ponecha zeton odpovede pred
sebou.

- Nespravna odpoved? Hrac pre toto kolo vypadava z hry — v tomto kole
uz nebude odpovedat na ziadnu dalsiu otézku. Zeton odpovede polozi na-
bok, ale nevracia ho do Smartboxu. Nespravnou odpovedou hrac zaroven
straca narok na vsetky zetony, ktoré v tomto kole uz ziskal (body ziskané
v predchadzajucich kolach, t. j. z predchadzajtcich kariet, hracovi pochopi-
telne zostavaju).

- Akonahle hra¢ odpovie a skontroluje spravnost svojej odpovede, poda
smartbox dalSiemu hracovi (nezdlezi na tom, Ci hra¢ odpovedal spravne ale-
bo chybne). Dal$i hra¢ postupuje rovnako - bud’ odpovie, alebo tah vynechd.
Atak dalej...

« Zostavajli v hre uz len odpovede, u ktorych si nie ste isty spravnostou?
Alebo sa vam zda, Ze uz nezostéva ziadna spravna odpoved? Mozete sa
vzdat dalSieho fahu a smartbox podat nasledujlicemu hracovi. V takom
pripade neriskujete stratu zetonov odpovedi ziskanych v tomto kole. Len
sa vzdavate moznosti v tomto kole nadalej odpovedat.
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KATEGORIE OTAZOK

( PRAVDA/NEPRAVDA: Odpovede st bud pravdivé alebo ne-
pravdivé. Tu si pre ziskanie bodov musite vybrat len pravdivi od-
poved. Zaroven vSak vopred neviete, kolko pravdivych odpovedi je
v danom kole k dispozicii. Pokial si myslite, ze v hre zostavaju uz
len nepravdivé odpovede, vynechaite tah.

& CGiSLO: Podla vlastného vyberu otézky odpovedzte spravny po-
Cet Ci spravny datum.

k PORADIE: Uhadnite spravne poradie odpovede na otazku podla
vlastného vyberu. Napr. v okruhu ,,Zorad'te Sporty podla velkosti ih-
riska (1= najvacsie)“ odpovedzte ,Stvrty“ a vyberte ,ladovy hokej.
Odstrante prislusny zeton odpovede a ponechaijte si ho ako vitazny
bod. Nemusite odpovedat v spravnom poradi, mozete napr. zahdjit
kolo siedmym v poradi.

STOROCIE/DESATROGCIE: Uvedte spravne storocie ¢i de-
satrocie (napr. ,v sedemdesiatych rokoch dvadsiateho storocia“).

FARBA: Uvedte spravnu farbu.

O

k OTVORENE OTAZRY: Uhadnite spravne slovo, meno, atd.

OTVARANIE A ZATVARANIE SMARTBOXU:

Smartbox sa otvéra z pravej strany. Otvorte ho tak, ze
strednd Cast pravej strany (viditelnti zhora) mierne od-
tlacite smerom doprava a potom cell stranu vysunie-
te nahor. Zavriete ho opacnym postupom. Uistite sa,
Ze z(bky na stranach sprévne zapadli do drazok.

PRIKLAD:

V' okruhu ,Poznala Eurépa v stredoveku
tito potravinu?“ st dve odpovede uz od-
kryté. ,Med“ je spravna odpoved a ,Mo-
riak“ je nespravna odpoved. To znameng,
Ze jeden hrac uz z kola vypadol.

KONIEC KOLA

Kolo konéi vo chvili, ked je bud’ odstrane-

nych vsetkych 10 zetdnov odpovedi, alebo

vo chvili, ked' vSetci hraci vynechali tah

alebo vypadli v désledku svojej nespravnej odpovede. Vsetci hraci si po skon-
ceni kola scitaju ziskané zetdny odpovedi, za kazdy si zaznamenaji 1 bod
na pocitadle bodov a Zetony sa vratia na ich miesta do smartboxu.

NOVE KOLO = NOVA KARTA

Skor nez zahdjite dalSie kolo, uistite sa, ze vSetky zetony v smartboxe zakryva-
jU odpovede na otazky. Az potom odstrarte horn( kartu (kartu hadant v pred-
chadzajlicom kole) a zasunite ju dospodu balicka kariet. Tento postup je treba
dodrzat preto, aby Ziadny z hracov vopred nezahliadol odpovede na novi sadu
otdzok. Nové kolo zahajuje hrac po lavici hraca, ktory zahajoval kolo predcha-
dzajlce.

KONIEC HRY

Hra konci vo chvili, ked' niektory z hracov Ci timov dosiahne aspofl 20 bodov
(alebo iny vopred dohodnuty pocet). Tento hrac alebo tim vitazi.
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