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POKYNY K SESTI RUZNYM KVIZOVYM HRAM

(Pokyny v rdmecku se vztahuji ke viem Sesti hram)

Kvizové karty se déli na pét trovni obtiznosti, z nichz kazda
uroven obsahuje 21 karet. Otazky na kartach oznacenych,Level 1*
(1. droven) jsou nejjednodussi, na kartach ,Level 5 (5. troveri)
nejtézsi.

Pred zac¢atkem hry bali¢ky pro jednotlivé irovné dobre zamichejte
a bali¢ky polozte otdzkami nahoru. Karty rliznych trovni spolu
nemichejte.

Hraci mohou pf¥i zodpovidani otazek pouzivat glébus.

1. hra - Otestuj své znalosti
Pro 1 hrace

Herni materidl: glébus, 1Q karty, papir, tuzka
(Papir a tuzka nejsou soucasti balent.)

Vyberte si kartu. PfeCtéte si prvni otdzku na karté a rozmyslete si
odpovéd. Spravnost odpovédi si poté zkontrolujte na druhé strané
karty. Za kazdou spravné zodpovézenou otazku ziskavate 1 bod.
Vezmeéte si dalsi kartu a pokracujte stejnym zpGsobem, dokud
nepouZzijete vsechny karty.

Nezapomerite, Ze zadny uceny z nebe nespadl!



2. hra - Porovnejte si své védomosti
Pro 2 a vice hracd

Herni materidl: glébus, IQ karty, papir, tuzka, hraci kostka
(Papir a tuzka nejsou soucasti baleni.)

Pfed zac¢4tkem hry urcete hodem kostkou hrace, ktery bude zapisovat
body. Zapisovac¢em se stava hrac, ktery hodil na kostce nejvice bodu.
Tento hrac zaroven zacind hru tim, ze polozi prvni otazku hraci po levé
ruce.

Zacinajici hra¢ vezme vrchni kartu z bali¢ku nejleh¢i 1. drovné a vybere
jednu ze Ctyf otdzek. Vzhledem k tomu, Ze jsou na druhé strané karty
odpovédi, je tieba kartu vzdy pokladat touto stranou na stal.

Pokud hra¢ odpovi spravné, ziskava 1 bod. Pokud ne, bod ziskava hrag,
ktery otazku polozil. Spravnou odpovéd poté precte nahlas a umisti
kartu dospod balicku. Hréci se ve hie stfidaji po sméru hodinovych
rucicek.

Po skonceni prvniho kola, hrajte druhé kolo s kartami 2. rovné
a obdobné pokracujte az po nejtézsi 5. troven. Poté muzete pokracovat
ve hie opét od nejjednodussi trovné.

Vitézem se stava prvni hrac s 25 body. Pred zacatkem hry muzete
stanovit i vys$si nebo nizsi bodovou hranici.

3. hra - Soutéz generaci
Pro 2 a vice hracu

Herni materidl: glébus, 1Q karty, papir, tuzka, hraci kostka
(Papir a tuzka nejsou soucasti baleni.)

Aby se vyrovnaly znalostni rozdily mezi dospélymi a détmi, rozhodnéte
pred zacatkem hry, kdo bude odpovidat na otazky jaké obtiznosti.



Muzete se napfiklad rozhodnout, Ze déti budou odpovidat na otazky
pouze 1. az 3. Urovné a dospéli pouze na otazky 3. az 5. Urovné.

Drzte se pokynt pro hru €. 2, ale dodrzujte Grovné, které jste si predem
stanovili.

Vitézem se stava prvni hrag, ktery ziska 25 bodu.

4. hra - Vyberte si obtiznost
Pro 2 a vice hracd

Herni materidl: glébus, 1Q karty, papir, tuzka, hraci kostka
(Papir a tuzka nejsou soucasti balenti.)

Drzte se pokyn0 pro hru €. 2, ale tentokrat si hrac, ktery odpovida
na otdzku, mdze vybrat Uroven obtiznosti karty.
Pokud hrac odpovi spravné, ziskava body podle nasledujici tabulky:

.Uroven - 1 bod

. uroven - 2 body
. uroven - 3 body
. uroven - 4 body
. Urovern - 5 bodu
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Kazdy hrac si tak mGze urcit Uroven obtiznosti otazky i pocet bodd,
které se pokousi ziskat. Pokud hrac¢ odpovi $patné, body ziskava hrac,
ktery otazku polozil.

Vitézem se stava prvni hra¢, ktery ziska 50 bodu.

5. hra - Kostka vybira obtiznost
Pro 2 a vice hract

Herni materidl: glébus, 1Q karty, papir, tuzka, hraci kostka
(Papir a tuzka nejsou soucasti baleni.)



Ridte se pokyny pro hru €. 2 s tim, Ze hra¢, ktery poklada otazku,

hodi nejprve kostkou. Cislo na kostce uréuje Groven obtiznosti karty,

o kterou se bude hrat. Pokud padne Sestka, mUze si hra¢, ktery odpovida
na otédzku, vybrat Uroven obtiznosti sam.

Za kazdou spravné zodpovézenou otazku si hrac pricita 1 bod. Pokud
odpovi $patné, bod ziskava hra¢, ktery otédzku polozil.

Vitézem se stava prvni hra¢, ktery ziska 25 bodu.

6. hra - Vymyslejte viastni otazky
Pro 2 a vice hrac

Herni materidl: glébus, IQ karty, papir, tuzka, hraci kostka
(Papir a tuzka nejsou soucasti baleni.)

Drzte se pokynu pro hru ¢. 2, ale navic hodte pred kazdym tahem
kostkou, ktera urci Uroven obtiznosti karty (jako ve hie €. 5).

Pokud hraci padne Sestka, musi sdm vymyslet otazku a poloZit ji
spoluhraci.

P¥i vymysleni otdzky musi hrac pouzit glébus. Hra¢, jemuz je otazka
uréena, hleda spravnou odpovéd rovnéz pomoci glébusu.

Za kazdou spravné zodpovézenou otazku ziskava hrac 1 bod.
Pokud neodpovi spravné, bod ziskava hrag, ktery otazku polozil.

Vitézem se stava prvni hrag, ktery ziska 25 bodu.



