Smart 10 sdannot ja ohjeet

Ennen pelin aloittamista sovitaan tavoitepistemaara, johon pyritaan, vaikkapa 30 pistetta.
Nuorin pelaaja aloittaa pelin.

Jokaisella kierroksella esitetaan yksi kysymys, joka on luettavissa pelilaitteen keskelta.
Kysymysta ymparoi 10 vastausvaihtoehtoa, joiden ratkaisut on piilotettu mustien nappuloiden
taakse.

Jokainen pelaaja odottaa vuoroaan ja vastaa tai passaa taman kysymyksen.

Jos vastaus menee oikein, pelaaja saa vastata uudelleen seuraavalla kierroksella.

Jos vastaus menee vaarin, hdn menettaa kaikki sen kysymyksen aikana keratyt pisteet.

Yksi pelikerta kestaa tyypillisesti noin 20 min.

Peli paattyy, kun joku on kerdnnyt vahintdan 30 pistetta, ja eniten pisteita kerdnnyt voittaa.

Kysymysten esittdaminen

Kysymykset ovat luettavissa pelilaitteen keskelta, ja ne kattavat erilaisia teemoja, kuten
luonto, historia, urheilu ja musiikki. Ei siis kannata turhautua, vaikka jotkut kysymykset
tuntuisivatkin haastavilta.

Vastauksien valitseminen

Pelaajat valitsevat vastauksia vuorotellen kdantamalla mustia nappuloita.

1. Jos vastaus on oikein, pelaaja saa pisteen ja voi jatkaa vastaamista, kun vuoro seuraavan
kerran tulee hdnen kohdalleen.

2. Jos pelaaja vastaa vaarin kysymykseen, hanen vuoronsa paattyy ja kysymyksen aikana
keratyt pisteet menetetaan.

3. Pelissa on kuitenkin mahdollista myos passata, mikali tuntuu silta, ettet osaa enaa vastata.
Talloin vuorosi paattyy kierroksen osalta, mutta saat kuitenkin pitaa kaikki sen aikana keratyt
pisteet itsellasi.

Pisteiden laskeminen

Jokaisen kierroksen jalkeen pisteet lasketaan ja merkitdan pelilaitteen kulmissa oleviin
laskureihin. Pelaajat saavat yhden pisteen jokaisesta oikeasta vastauksesta. Jos pelaaja on
kuitenkin vastannut vaarin, menettda han kaikki pisteet, eli kierroksen pistesaldo on silloin
nolla.

Pelivinkkeja voittamiseen

Smart 10:ssa laaja tietdmys on todellista valttia. Kannattaa kuitenkin olla varovainen liiallisen
riskinoton kanssa. Jos olet jo saanut pisteita kierroksen aikana, mieti tarkkaan, kannattaako
sinun enaa vastata, vai olisiko ehkapa parempi passata. Vaara vastaus vie kaikki pisteet
mukanaan, joten valilla voi olla visaampaa tyytya varmaan pisteeseen kuin menettaa kaikki.
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Mpasuna u pekoMmeHpaumm Smart 10

Mepen HauvanoM mnrpbl cornacoBbiBaeTcA Lenesomn 6ann, Hanpmumep, 30 OUKOB.

CaMbIv MNagLmnin UTPOK HaYMHaEeT Urpy.

B kaxxgoM payHae 3agaétca ogMH BONpocC, KOTOPbIM MOXHO Npo4vnTaTh B CEPEANHE UTPOBOIrO
yCTponcTBa.

Bonpoc okpy>xéH 10 BapmnaHTaMy OTBETOB, peLLEeHNA KOTOPbIX CKPbITbl 38 YEPHbIMM
KHOMKaMWU.

Kaxkabl NrpoK >KAET CBOEro xo4a 1 oTBeyaeT UK NpoxoamT 3TOT BOMNpocC.

Ecnu oTBeT BepeH, UrPOK MOXKET OTBETUTb CHOBA B CNeAyOLLEM payHae.

Ecnu oTBeT OKaxkeTca HeNpaBUbHbIM, OH TEPAET BCE HAKOM/IEHHbIE 04K B 3TOM BOMpOCE.
OpHa ceccusa 06bIYHO ANUTCA 0KO0 20 MUHYT.

Mrpa 3akaH4mMBaeTcs, Koraa Kto-1o Habupaet He MeHee 30 04KOB, U NOBEXAAET TOT, Yy KOTo
HanbornblLee KONIMYECTBO OYKOB.

Bonpochl

Bonpocbl MOXXHO YMTaTb B CEPEANHE UTPOBOI0 YCTPOMCTBA, M OHM OXBaTbIBAIOT Pa3nIMYHbIe
TEMbI, TakMe Kak Np1Mpoaa, UCTopus, CNopT U My3blka. Tak YTO He paccTpanBamTechb, faxe
€C/IN HEKOTOPbIE BOMPOCHI KaXXyTCH C/TOXKHbIMU.

Bbi6upanTe cBOU OTBETbI

Mrpokun no ovepenmn BoiIbMpatoT OTBETHI, NepeBOpaUnBasd YEPHbIE GUTYPBI.

1. Ecnv oTBET NpaBUbHbIN, UTPOK MOyYaeT 04KO U MOXKET NMPOAO/IKUTbL OTBET B C/IEAYHOLLUNA
pas, Koraa HacTynuT ero xog.

2. Ecnu nrpok oTBeyaeT HEBEPHO, €r0 X0, 3aKaHYMBAETCS, M HAKOMNNEHHbIE OYKW TEPALOTCS.
3. OoHaKo MOXXHO NPONTU B UTPe, ECNTN Bbl YyBCTBYETE, UTO BONbLLE HE 3HAETe, Kak OTBETUTb.
B aToM cnyuyae Ball xo 3akaHUYUMBaeTCA B payHae, HO Bbl BCE paBHO COXpaHAeTe BCe
HabpaHHbIe OUKMU.

MoAacuéTr oukoB

Mocne kaXxaoro payHaa o4ku NoACUMTBIBAKOTCA M OTMeYaroTcAa Ha puLLKax B yriiax UrpoBoro
yCcTponcTBa. Mrpokm nonyvaroT 0gHO 04KO 3a Kaxkabli npaBuibHbIv oTBET. OaHaKo ecnn
WIrpOK OTBETU HEMPAaBWU/IbHO, OH TEPAET BCE O4YKU, TO eCTb BasiaHC OUKOB 3a payHA paBeH
HY/HO.

CoBeTbl N0 urpam gna no6enpbl

B Smart 10 o6LmnpHble 3HaHKUA — 3TO HacToAllee npenmyLlecTBo. OgHako cneayet 6bITb
OCTOPO>KHbIM C UPE3MEPHbLIM PUCKOM. Ecnin Bbl y>ke Habpanu oukn B payHae, TlaTtenbHo
noaymamTe, CTOUT N1 oTBeYaTb Aalnblue UIn Nydlle NpoBepuTb. HenpaBuibHbIN OTBET
3abupaet c cobon Bce 6annbl, N103TOMY MHOrAa pasyMHee A0BO/IbCTBOBATLCA ONpeae/EHHON
TOYKOW, YEM MOTEPATHL BCE.
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Smart 10 Rules and Guidelines

Before starting the game, the target score is agreed upon, for example 30 points.

The youngest player starts the game.

In each round, one question is asked, which can be read in the middle of the game device.
The question is surrounded by 10 answer options, the solutions of which are hidden behind
black buttons.

Each player waits for their turn and answers or passes this question.

If the answer is correct, the player may answer again in the next round.

If the answer goes wrong, he loses all the points accumulated during that question.

One session typically lasts about 20 minutes.

The game ends when someone has scored at least 30 points, and the one with the most
points wins.

Asking questions

The questions can be read in the middle of the game device and cover a variety of themes,
such as nature, history, sports, and music. So don't get frustrated even if some questions
seem challenging.

Choose your answers

Players take turns choosing answers by turning over black pieces.

1. If the answer is correct, the player gets a point and can continue answering the next time it
is their turn.

2. If a player answers a question incorrectly, their turn ends and the points accumulated
during the question are forfeited.

3. However, itis also possible to pass in the game if you feel that you no longer know how to
answetr. In this case, your turn ends for the round, but you still get to keep all the points
collected during the round.

Scoring

After each round, the points are counted and marked on the counters in the corners of the
game device. Players get one point for each correct answer. However, if the player has
answered incorrectly, he loses all points, i.e. the point balance for the round is zero.

Game Tips for Winning

In the Smart 10, extensive knowledge is a real asset. However, you should be careful with
excessive risk-taking. If you've already scored points during the round, think carefully about
whether you should answer anymore, or whether it might be better to check. Awrong answer
takes all the points with it, so sometimes it can be wiser to settle for a sure point than lose

everything.
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