K cemu slouzi Zetony s hoduotami?

Zetony s hodnotami ovliviiuji vasi pozici i pozici vasich protivnikdl na trase.
Na kazdém Zetonu s hodnotami uvidite bud jednoho ze svych protivniki,
nebo Sovu.

Cervené, zelené a zluté &islice udavaji, o kolik policek se tyto herni figurky
posunou na trase smérem dopredu (viz také ,Hodnoceni - kterd herni figurka
se posouvé dopredu?”). Mlze se také stat, ze se v nékterém kole néjaky pro-
tivnik posune vicekrat nebo vibec ne. Objevi se Sova? Pak mate $tésti - to je
vas bonus.

Prohlédnéte si zetony s hodnotami na polickach ,otazka 1 az ,,otdzka 5“.
Poradi zetont s hodnotami odpovidé poradi otazek na karté. Poradi Zzeton
s hodnotami muzete po dobu 5 minut podle libosti ménit.

Dobre si rozmyslete, ktery zeton s hodnotami priradite ke které otazce.
Moznost zmény je dilezita, protoze tak muizete ovliviiovat postaveni svych
protivnikd na hernim planu. Pokud Zetony s hodnotami nevymeénite, bude
po uplynuti této doby platit padvodni poradi.

Kouec kola.:

Vyprsel ¢as? Odlozte tuzku stranou. Odpovédi ani poradi Zetont s hodnotami
uz nemuzete zménit. Otoéte kartu a zkontrolujte otdzku po otézce, jestli jste
napsali spravné odpoveédi. Myslete na to, ze plati pouze ty odpovédi, které jste
napsali do poznamkového bloku.

Pozor: Vase odpovédi jsou spravné tehdy, pokud logicky odpovidaji odpové-
dim na zadni strané karty. Poznamky u odpovédi, které jsou na karté uvedené
v zavorce, nemusite uvadét. Jsou to pouze doplnujici informace.

Hodunocent — kterd herni figurka, se posouvd dopiedu ?
Za kazdou spravnou odpovéd tahne Sova 1 pole na trase dopredu. U Spatné
nebo zadné odpoveédi zlstane stat.

Podivejte se nyni na 5 Zetond s hodnotami a tdhnéte odpovidajicim protiv-
nikem nebo Sovou dopredu:
+ Spatni nebo zidna odpovéd? Postupte protivnikem

v souladu s ¢ervenou ¢islici na trase dopredu.

Spravna odpovéd? Postupte protivnikem v souladu

se zelenou cislici na trase dopredu.

Sovi bonus: Je vylozen sovi bonus (zeton s obrazkem Sovy)

a vy jste na otazku odpovédeéli spravné? Velmi dobre! Pak se

Sova posune navic o tolik policek dopredu, kolik udava zluta

¢islice. Pokud odpovite Spatné nebo vibec, bonus propadne.
Odklidte pravé pouzité zetony s hodnotami stranou a vylozte 5 novych.
Pak zac¢ina nové kolo.

Hra. je u konce !

Hra konéi po 5. kole. Na konci zlistane vzdy 5 nepouzitych zetont s hod-
notami. Ty jdou ze hry ven. Predstihli jste své protivniky a stojite na trase
pred nimi? Blahoprejeme — vyhrali jste. Jinak jste bohuzel prohrali — a to
i v pripadé remizy. Prejeme vice Stésti pro pristeé.

Hospodsky kviz a jak o hedt v hospidee !

(pro vice nez 6 hrdci)

Mate velky okruh pratel? Pak muzete hospodsky kviz hrat také proti sobé
v tymech. Kazdy tym by mél mit priblizné stejny pocet hrac¢d. Kromé toho
budete potrebovat moderatora kvizu, ktery vam bude predcitat otazky, pri-
délovat body a hlidat ¢as. Kazdy tym si vybere jednu hraci figurku a postavi
ji na herni pole na politko ,,0“. Zetony s hodnotami v této varianté nebudete
potrebovat. Ty ptjdou ze hry ven. Kazdy tym dostane jeden list z notysku
a tuzku. A mizete zacit!

Budete hrat opét 5 kol po 5 minutach a v kazdém kole budete odpovidat na
5 otazek. Za kazdou spravnou odpovéd posunete svou herni figurkou o jedno
pole na trase dopredu. V pripadé pochybnosti rozhodne moderator kvizu, zda
odpoveéd uzna. Vyhravé ten tym, ktery bude na konci hry stat na trase nejvice

vpredu. V pripadé remizy je vyherct nékolik.
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Zahrat si SPOIM by pio',teli védomostni kviz pfimo v hospodé md dlou-
hou tradici napriklad ve Velké Britdnii. Ted se fenomén takové zdbavy dostal i k ndm.
Chytla vds také horecka hospodského kvizu? Rddi si v tymu otestujete své znalosti?
Pak s ndmi muzete uhasit svou Zizeri. Uz nemusite Cekat na nejblizsi volny termin
ve své oblibené hospiidce! Zasednéte ke kuchyriskému stolu nebo si udélejte pohodli
v obyvacim pokoji. Je tiplné jedno, kde budete hrdt — ¢ekaji na vds tvrdi protivnici!
Dejte hlavy dohromady a pustte se spole¢né do hry.

Probojujte se spolecnymi silami 750 kvizovymi otdzkami mimo jiné z takovych tema-
tickych oblasti jako vseobecny prehled, kultura, priroda, zemépis nebo sport.

Obsal :

150 karet s otdzkami
(kazda s 5 otazkami)
90 Zetonu s hodnotami
(30 pro kazdy stupen
obtiznosti)
13 hernich figurek
(4 protivnici pro kazdy
stupen obtiznosti a 1 Sova)
1 herni plan
1 presypaci hodiny (5 minut)
1 poznamkovy blok
3 plastové sacky
a navic budete
potrebovat
jesté tuzku.

0 cojde?

spole¢né proti hre, ktera proti vam nastupuje se ¢tyrmi protivniky. Podle
stupné obtiznosti, kterou si sami zvolite, je mozné je porazit s vétsSimi ¢i
mensimi obtizemi. Na konci hry se musite dostat pred vSechny své protiv-
niky - jen tak vyhrajete.

Herni material :

Krabice hry neslouzi pouze k uschovani herniho materiélu,
ale soucasné také jako herni plan. Otevrete viko a uvidite
dvouposchodovy herni plan. Vytdhnéte obé prihradky.
V nich najdete vSechen materiél potrebny ke hrani.

Pred prvni hrou opatrné uvolnéte zetony s hodnotami
a herni figurky z kartonovych tabulek. Roztridte zetony
s hodnotami podle barev na jejich zadni strané a ulozte je
do plastovych sackd. Kazd4 herni figurka se sklad4 ze dvou
casti: téla a podstavce. Zastrcte oba dily do sebe tak, abyste
dostali trojrozmérné herni figurky. Podstavec

Jak moc si Vékite ? Zvolte si stupei obtizuosti ey :

Hra nabizi 3 stupné obtiznosti. Rozhodnéte se pred zacatkem hry, jaky
chcete hrat. Kdyz hrajete hru plné poprvé, zvolte nejlépe — jaksi na zahrati —
nejjednodussi stupen obtiznosti. Méte na vybér z nasledujicich stupnd:

.Nealko pivo
Budete hrat proti Astral,
Guinnell, Paulis Briau
a Lammtreu. To jsou pomérné
mirni protivnici.

.Desitka 10°
Nyni jsou na startu
Murfy’s Beer, Alsta Trunk,
Bier Brause a Lindenburg.
Tito protivnici jsou uz tézsi
kalibr...

.Dvanactka 12°
OK, poradné se soustredte!
Uz si nemtzete dovolit zadné
vétsi chyby. Beer Lager, Helles,
Kill Benny a Bear Beer chtéji
jen jedno: zvitézit!

Pozor: Stejné jako v hospodé tu plati jednoduché moudro: ¢im méné hraca
hraje, o to naro¢néjsi kvizova hra je! Zvolte si tedy stupen obtiznosti s roz-
vahou. Pokud budete hrat ve dvou hracich, bude stupen Nealko asi nejlepsi
volbou. Pokud budete hrat ve ¢tyfech nebo vice hrac¢ich, mutzete si klidné
troufnout na Dvanéctku.

Piiprave ey :

Uz jste se rozhodli pro konkrétni stuperi obtiznosti? Pak si vezméte 30 Zetontt
s hodnotami, které k danému stupni patri, dobre je promichejte a polozte je
licem dolt do dvou stejnych hromadek na horni ¢ast herniho planu. Vezméte
z hroméadky 5 vrchnich Zetond s hodnotami a polozte je ¢isly smérem nahoru
na policka ,otézka 1“ az ,,otdzka 5“ na horni ¢asti herniho planu. Vezméte si
z prihradky herni figurky patrici k danému stupni obtiznosti a Sovu. Vasi
hraci figurkou je vzdy Sova. Postavte vSech pét hernich figurek na poli¢ko
,0“ na dolni ¢asti herniho planu. Zbylé herni figurky nebudete pottebovat, ty
muzete vratit zpatky do prihradky. Vlozte karty s otazkami (otdzkami smeé-
rem k vam) do drazky na horni ¢asti herniho planu. To je vas drzédk karticek.
Vedle postavte presypaei hodiny. Prichystejte si poznamkovy blok a tuzku.

Pribél ey :
Ve vasem sovim tymu hrajete vS§ichni najednou a spole¢né. Vasim cilem je

predstihnout na trase do konce hry vSechny své protivniky. Hra ma 5 kol
po 5 minutach. V kazdém kole musite pisemné odpovédét na 5 otazek z karty.

Vytahnéte z drzaku karet kartu s otdzkami, ktera je nejvice vpredu. Polozte
kartu nejlépe na sttl pred sebe tak, aby zaddny z vds nemohl vidét odpovédi na
druhé strané. Otocte presypaci hodiny a prectéte poté nahlas otazky. Od ted
mate 5 minut na to, abyste zapsali své odpovédi na tyto otdzky do poznam-
kového bloku.

Tip: Jeden z vas by mél mit neustale na oc¢ich
presypaci hodiny. Pripadné si muzete také
nastavit budik na svém telefonu na 5 minut.




