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Obdrzeli jste zakdzku na lokalizaci drahokamd v nejvétsim
diamantovém dole na svété - Orapa Mine. Pomoci ultrazvukovych
paprsk, které vyslete hluboko pod zem, a analyzy jejich ndvratd
muZete urcit polohu a typ drahokamdi. Paprsky vds mohou obcas
zmdst, kdy? se vrdti neoCekdvanym zpisobem, ale jako zkuseni
hledaci nakonec drahokamy vZdy tspéSné naleznete.

Herni soucasti
2 herni desky dolu, 2 zastény, 2 sady drahokam (kazda
obsahuje 7 kusu), Fesitelské listy.

Priprava hry (2 hraci)

Ve hre budete mit dvé role - roli zadavatele Ukolu a zaroven
hledace drahokamd. Jako hleda¢ musite odhalit pozici a typ
drahokamd, které skryl vas protihrac, a zaznamenat je na svdj
resitelsky list.

PFiprava jako zadavatel ukolu:

«  Vezméte si 1 herni desku dolu, 1 sadu drahokam
a1 zasténu.

+ Zasténu postavte tak, aby zakryvala herni desku dolu.

+ Vzéakladni verzi hry pouZijte pouze 5 ze 7 dilkd drahokam
(1 €erveny, 1 Zluty, 1 modry a 2 bilé).

Umisténi drahokamu: Dilky usporadejte na herni desce dolu

podle nasledujicich pravidel:

a. Dilky drahokam poloZte s ¢arami mrizek otocenymi vzh(ru.

b. Rohy dilkd zarovnejte s body mfizky na herni desce
a zajistéte, aby ¢ary uvnitf kazdého dilku odpovidaly cardm
mrizky. (Dilky nesmite poloZit Sikmo.)

c. Dilky smite pfiloZit k okraji herni desky, ale nesmite je umistit
mimo mfizku.

d. Dilky se navzdjem mohou dotykat pouze rohy, nikoliv
hranami.

e. Zadny dilek nesmi pfi pohledu z okraje herni desky zcela kryt
jiné dilky.

PFiprava jako hledac: Pripravte si fesitelsky list, tuzku a gumu.

Po dokonceni pFipravy urcete prvniho hrace a stfidejte se

v kladeni otazek a odpovédi, abyste odhalili vSechny drahokamy
na herni desce protihrace. Prvni hrac, ktery spravné urci polohu
a usporadani vsech drahokamd, se stava vitézem.

Prubéh hry

Ve svém tahu vyslete jako hleda¢ drahokamd ultrazvukovy
paprsek (vinu zamérenou do jednoho sméru - déle jen paprsek),
tzn. poloZite otazku.

Regitelsky list obsahuje mfizku 10 x 8. Vyberte jedno z ¢&isel

(1-18) nebo jedno z pismen (A-R) na okraji a vyslete z néj

paprsek. Paprsek putuje z mista vyslani pfimo a odrédzi se od

nerostl v pravych tGhlech nebo vodorovné a svisle, nez opusti

dal.

Protihrac se podiva na svou herni desku a sdéli vystupni bod

na okraji a vyslednou barvu paprsku. Poté si zaznamenejte

odpovéd na sviij Fesitelsky list.

+ Hledac se smi znovu zeptat na vysledky dFive vyslaného
paprsku. V takovém pripadé sv(j tah nevyuZije.

Pokud vyslu paprsek z bodu |,
jakou barvu bude mit na vystupu?

David L Vyjde v bodé | jako Eerven)’g
Ester

Pokud vyslu paprsek z bodu 15,
jakou barvu bude mit na vystupu?

David Vyjde v bodé 8 jako svétle fialovy‘l.\g

Ester

Alternativni zpUsob kladeni otazek:

Ve svém tahu smite jako hledaci vyuZzit svou akci k otazce:
,Co se nachazi na konkrétni pozici?“ Naptiklad se muizete

zeptat: ,Co je na 4E?" Odpovéd mlze byt: ,Neni tam nic.”

Rovnéz: ,Je tam bily drahokam.” Atd.

Barvy drahokamui

Ve he Hledaci drahokam se vyskytuji Ctyri barvy drahokamt

(€ervend, modra, Zluta, bild) a paprsek je prahledny. Vyslany

paprsek méni barvu podle drahokamd, na které narazi.

Napfiklad:

a. Kdyz paprsek narazi na bily drahokam, zméni se na bily.
KdyZ narazi na ¢erveny, zméni se na Cerveny. Ostatni barvy
zplsobi podobnou zménu.

b. KdyZ paprsek narazi na ¢erveny a bily drahokam, zméni se
na rGZovy. KdyZ narazi na Zluty a bily drahokam, zménf se na
svétle Zluty. KdyZ narazi na modry a bily drahokam, zméni se
na svétle modry.

c. Pokud paprsek narazi na €erveny, Zluty, modry a bily
drahokam, zmé&ni se na Sedy.

d. Obcas se mUZe stat, Ze paprsek narazi na stejnou barvu
vicekrat. V takovych pfipadech pri odpovédi zapocitejte
pouze prvni kontakt s kazdou barvou.
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Konec hry

Prvni hrac, ktery spravné urci pozice a rozmisténi viech

drahokamd, se stava vitézem hry.

+ B&hem svého tahu smite predloZit svij Fesitelsky list zadavateli
Ukolu. Jestlize bude vaSe odpovéd spravna, stavate se vitézem.
Pokud bude vase odpovéd nespravna, okamzité prohravate.

+ Odpovite-li spravné jako hrag, ktery zacinal pozdéji, okamzité
se stavate vitézem a hra kondi.

+ Odpovite-li spravné jako hrac, ktery zacinal prvni, dejte jesté
posledni Sanci hradi, jenz zacinal pozdéji. Jestlize jeho odpovéd
bude nespravna, stavate se vitézem. Pokud jeho odpovéd
bude spravnd, hra kon¢i remizou.

V pfipadé remizy odehrajte novou hru, kterad rozhodne o vitézi.

Hra pro 3 a vice hracia

Urcete jednoho hrace zadavatelem Ukolu. Zadavatel tkolu
rozmisti drahokamy v dole, ale samotného hledani drahokam
se neucastni. VSichni ostatni hraci se stanou hledaci, stridavé
vysilaji paprsky a provadéji takto priizkum. Zadavatel tkolu
poskytuje odpovédi na otazky a sdéluje je vsem hractm.

Prvni z hledacu, ktery spravné ur&i vSechny pozice

a rozmisténi drahokamd, se stava vitézem.

Jestlize néktery z hra¢ hru Hledati drahokam( prozatim nehral,

vezméte si pro snazsi a prehlednéjsi zaznamendvani dodatecny

resitelsky list.

+ Ve hie pro 3 a vice hra¢ smite béhem svého tahu jednou
predloZit své FeSeni (pokus o uhodnuti rozmisténi drahokam).

+ Kazdy hleda¢ mze ucinit az dva pokusy. KdyZ budou oba
pokusy nespravné, prohrava a je vyrazen ze hry.

 Neuspéje-li zddny z hracl v zadném ze svych dvou pokusd,
priizkum je netspésny.

+ PocCet pokust o odpovéd smite upravit podle Grovné hracd.

RozSiFeni s pruhlednymi diamanty

Jakmile se seznamite s hrou, pfidejte pro zvySeni obtiZznosti dilek

prahledného diamantu.

« Prdhledny diamant odrazi paprsek stejné jako ostatni
drahokamy, ale neméni jeho barvu.

» Narazi-li paprsek kromé prihledného diamantu i na jiné
drahokamy, urcete vyslednou barvu podle ptvodnich pravidel.

RozSifeni s cernymi diamanty A

Pro vyS3i obtiZznost pridejte dilek €éerného diamantu.

« Cerny diamant poloZte z praktickych d(ivodd tak, aby $pi¢atou
stranou mifil vzhlru jako hora.

« Cerny diamant pohlcuje paprsek a neodréZi jej. V takovém
pfipadé zadavatel Ukolu odpovi misto vystupniho bodu a barvy
slovy: ,Paprsek byl pohlcen.”

* Polozite-li otdzku pomoci soufadnic (alternativni zpisob
kladeni otazek), odpovéd bude rovnéz: ,Paprsek byl pohlcen.”

QCJO se nachazi na (B3)? '
David L Paprsek byl pohlcen.
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