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HERNY MATERIAL

* ] smartbox
* 10 Zeténov odpovedi

* 100 obojstrannych kariet

s otazkami otazky

* pravidla hry
odpoved' skryt pod

Zeténom odpovede

GIEL HRY

Hraci postupne hladaji spravne odpovede na polozent otazku. Pokial
vedia spravnu odpoved' alebo ju uhddnu, ziskaji vitazny bod. Pokial
vsak budd prili§ riskovat, mézu o body prist. Vitazi hra¢, ktory ako
prvy ziska aspon 20 vitaznych bodov.

PRIPRAVA HRY

Ak hréte viaceri ako $tyria hraci, utvorte timy. Dohodnite sa, kedy hra
konc¢i: standardne sa hra do 20 vitaznych bodov, ale mézete hru skratit
a ukoncit ju uz pri dosiahnuti 15 bodov.

V rohoch smartboxu sa nachidzaji pocitadla bodov oznacené symbol-
mi. Kazdy hri¢/tim si vyberie jeden symbol, a tym aj prislusné pocita-
dlo (A). Presvedte sa, ¢i st karty v smartboxe umiestnené spravne — od-
povede musia byt’ v otvoroch dobre viditelné (B). 10 Zeténov odpovedi
umiestnite do otvorov v smartboxe. Hornt kartu vysunte a umiestnite

ju naspodok balicka kariet otazok (C).

Hra moéze zacat.

smartbox

pocitadlo bodov

DESIATKA

PRIEBEH HRY

Hraéi sa na tahu striedaji. Hru za¢ina najmladsi hrac. Nahlas precita
okruh v strede karty a vyberie si otazku, na ktord sa pokisi spravne od-
povedat. Hra¢ na tahu ma vzdy moznost rozhodndt sa, ¢i skdsi odpove-
dat alebo tah vynecha.

TIP: V prvom tahu kazdého kola vzdy skdste odpovedat, v pripade ne-

spravnej odpovede totiz ni¢ neriskujete.

- Pokial sa aktivny hra¢ rozhodne odpovedat, povie nahlas odpoved,
o ktorej sa domnieva, Ze je spravna. Vytiahne prislusny Zetén odpo-
vede, aby si spravnost odpovede overil (pozri priklad na dalsej strane).

* Bola odpoved spravna? Vyborne! Hrac¢ si zetén odpovede zatial' po-
necha.

* Nespravna odpoved? Hra¢ pre toto kolo vypadava z hry — v tomto
kole uz nebude odpovedat na ziadnu dal$iu otazku. Zetén odpovede
polozi nabok, ale nevracia ho do smartboxu. Nespravnou odpove-
dou hra¢ zaroven straca vietky Zetény, ktoré uz v tomto kole ziskal
(body ziskané v predchadzajicich kolach, t. j. z predchadzajicich

kariet, hratovi pochopitelne zostavajtt).

- Akonahle hra¢ odpovie a skontroluje spravnost svojej odpovede, poda
smartbox dal$iemu hracovi (nezalezi na tom, & hra¢ odpovedal sprav-
ne alebo chybne). Dalsi hra¢ postupuje rovnako - bud odpovie, alebo
tah vynecha. A tak hra pokracuje dalej...

* Zostavaja v hre uz len otizky, kde si nie ste celkom isty odpovedou?
Alebo sa vam zda, Ze uz nezostava ziadna spravna odpoved? Moézete
sa vzdat dal$ieho tahu a smartbox podat nasledujicemu hracovi. V ta-
kom pripade neriskujete stratu Zeténov ziskanych v tomto kole, len sa

vzdavate moznosti dalej v tomto kole odpovedat.




KATEGORIE OTAZOK
@ PRAVDA/NEPRAVDA:  Odpovede st bud pravdivé alebo

nepravdivé. Tu si pre ziskanie bodov musite vybrat len
pravdivit odpoved. Zaroven vsak vopred neviete, kolko
pravdivych odpovedi je v danom kole k dispozicii. Pokial
si myslite, Zze v hre zostavaji uz len nepravdivé odpovede,
vynechajte tah.

VARIANT: Ak sa dohodnete, mézete udelovat body i za

spravne urcené nepravdivé odpovede.

CISLO: Uved'te spravny pocet alebo ditum na otazku pod-

[a vasho vyberu.

PORADIE: Ako odpoved na otizku podla vasho vyberu

uvedte spravne poradie. Napr. v okruhu ,V akom poradsi

O [C

zomreli tieto postavy (1 = najskor)“ odpovedzte ,stvrty*
a vyberte ,Albus Dumbledore”. Odstrante prislusny
zetén a ponechajte si ho ako vitazny bod. Nemusite
odpovedat presne v poradi od 1 do 10, pokojne mézete

zacat odpovedou ¢islo 7.
FARBA: Uvedte spravnu farbu.

OTVORENE OTAZKY: Uhadnite spravne slovo, meno, atd.

o0

OTVARANIE A ZATVARANIE SMARTBOXU:

PRIKLAD:

V okruhu ,Patri medzi ¢lenov Fé-
nixovho radu?” st dve odpovede
uz odkryté. ,Albus Dumbledore”
je spravna odpoved a ,Bellatrix
Lestrangeova“ je nespravna odpo-
ved. To znamena, ze jeden hrac uz

z kola vypadol.

KONIEC KOLA

Kolo koné¢i vo chvili, ked' je bud odstranenych vsetkych 10 Zeto-

nov, alebo vo chvili, ked vSetci hraci vynechali tah alebo vypadli

v désledku svojej nespravnej odpovede. Po skonceni kola si hraci
scitajti ziskané zetony, za kazdy si zaznamenaja 1 bod na pocitadle

bodov a Zetony vratia naspit do smartboxu.

NOVE KOLO = NOVA KARTA

Skor, nez zahajite dalsie kolo, uistite sa, Ze vsetky Zetény v smartboxe
zakryvaja odpovede na otazky. AZ potom odstrante vrchnd kartu
(kartu s otazkami z predchadzajiceho kola) a zasunte ju naspodok
balicka kariet. Tento postup je treba dodrzat, aby ziadny z hricov
vopred nezahliadol odpovede na novi sadu otazok. Nové kolo zatne
hra¢ po Tavici hraca, ktory zac¢inal v predchadzajicom kole.

KONIEC HRY

Hra kondi vo chvili, ked niektory z hracov ¢i timov dosiahne as-
pon 20 bodov (alebo iny vopred dohodnuty pocet). Tento hrac ale-

bo tim vitazi.

Smartbox sa otvira z pravej strany. Otvorte ho tak, Ze strednt ¢ast pravej strany (viditelnt zhora) mierne odtla¢ite smerom doprava a po-

tom celd stranu vysufite nahor. Zavriete ho opaénym postupom. Ulistite sa, ze z(ibky na stranich spravne zapadli do drazok.
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