CIEL HRY
Hraci sa snazia v ramci ¢asoveého limitu spravne odpovedat na otazky zadané
na karte. Hraju vSetci suCasne, najprv si prezru kartu a svoje odpovede
zapisu do tabulky. Potom sa odpovede vyhodnotia a hrac ziska 1 bod za kazdu
spravnu odpoved. Vyhrava ten, kto po uréenom pocte kél ziska najviac bodov.

OBSAH HRY PRIPRAVA HRY
160 kariet Karty su rozdelené do Styroch okruhov: Priroda, Zaujimavé miesta, Historia,
(obsahujucich 480 otazok) Veda a technika. Na kaZdej karte su vzdy tri druhy otazok: obrazkova,

s moznostami a tipovacia. Roztriedte karty podla okruhov, poloZte ich vedla
hracieho planu a pripravte si presypacie hodiny. Kazdy z hraov si vezme
jeden list z bodovacieho bloku, ceruzku a tiez lupu, pomocou ktorej si hraci
Citaju spravne odpovede na karte.

PRIEBEH KOLA

Mate dve moznosti, ako hrat'.

6 zvacsovacich lup

1. Karty zamieSajte a kazdé kolo budete hrat' nahodne s kartami,

,‘I 6 ceruziek ktoré pridu na rad.
‘ [ 2. Karty nechajte rozdelené podia okruhov a kazdé kolo hrajte iba
[ s kartami jedného druhu.

presypacie Pred zaciatkom hry sa teda dohodnite medzi sebou,
hodiny ktory variant si zvolite.
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Uréi sa zacinajuci hrag, ktory vSetkym hracom rozda
jednu kartu a otoCi presypacie hodiny. Od tej chvile bezi
jedna mindta na zodpovedanie troch otazok na karte.
Hraju vSetci sucasne, najprv si prezri svoju Kkartu
a odpovede zapisu do tabulky.
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Hrac, ktory rozdaval, strazi aj presypacie hodiny. Ked

vyprsi ¢as, rozdavajuci povie ,Stop“. Kazdy z hraCov posle
svoju kartu hracovi po lavici, znovu sa otoCia presypacie
hodiny a hra¢i odpovedaju na otazky na novej karte.
Takto sa postupuje v smere hodinovych ruciciek, kym sa
neodohraju vetky rozdané karty, t. j. pri 4 hra€och bude
kazdy odpovedat na otazky na 4 kartach, pri 5 hra¢och
na 5 kartach atd.

Potom si hraéi pomocou lupy spoloéne skontroluju
odpovede na otazky a oboduju si spravne odpovede. Kazdy
z hracov precita spravne odpovede na karte, ktora pri nom
skoncila ako posledna. Za spravnu odpoved pri otazkach
¢. 1 a ¢. 2 si kaZzdy z hracov, ak odpovedal spravne, zapise
1 bod do prlslusnej kolonky. Pri otazke

3 2|skava bod

1. Vroky 153
5
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odpovedi. Ak ma pri otazke ¢. 3 viac hracov rovnaku
spravnu odpoved, ziskavaju po jednom bode vSetci. Body
si potom hradi spoditaju a vysledok zapisu do kolénky
Sucet a Sucet spolu. V dalSich kolach si buda v kolénke
Sucet spolu spoéitavat body za odohrane kola.
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Priklad:
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POCET KOL PODIA POCTU HRACOV:
2 hraci — 4 kola

3 hradi — 3 kola

4 hraci — 2 kola

5 hracov — 2 kola

6 hracov — 1 kolo

Pocet kol je len informativny, mozete si ho, samozrejme,
upravit podla seba, ak chcete hrat’ dihsi &i kratsi Cas.

KONIEC HRY

Vitazom sa stava hrac, ktory ma po vopred urCenom
¢i dohodnutom pocte kél najviac bodov.

VARIANT PRE JEDNEHO HRACA

Chcete si skratit dlhd chvilu, len tak si zahrat a prave

nemate ziadnych spoluhracov? Svoje znalosti si mdzete

otestovat i sami. VyskuSajte si napriklad, kolko bodov
zvladnete ziskat za 10 mindt, a nabudice moézete svoj
rekord prekonat.
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