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HERNI MATERIAL

e ] smartbox
* 10 Zetont odpoveédi

* 50 oboustrannych karet

s otazkami otazky

* pravidla hry
odpovéd' skrytd
pod Zetonem odpovédi

pocitadlo bodi

CL HRY

Hraci postupné hledaji spravné odpovédi na polozenou otazku. Pokud
védi spravnou odpovéd’ nebo ji odhadnou, ziskaji bod. Pokud vsak bu-
dou riskovat pfilis, mohou o body ptijit. Vitézi hra¢, ktery jako prvni
ziska alespon 20 bodd.

PRIPRAVA HRY

Je-li vis vice nez ctyfi, utvorte tymy. Dohodnéte se, kdy bude hra kon-
¢it: standardné se hraje do 20 bodd, ale pokud cheete hru zkrétit, miZe-
V rozich smartboxu se nachazeji pocitadla bodd oznacena symboly. Kaz-
dy hrac¢ si vybere jeden symbol a tim i pfislusné pocitadlo (). Presvédcte
se, ze karty jsou ve smartboxu umistény spravné — tj. ze odpovédi jsou
v otvorech dobfe viditelné (B). 10 Zetont odpovédi umistéte do otvori
ve smartboxu. Horni kartu vysunte a umistéte ji dospodu balicku karet
otazek (C).

Hra maze zadit.

DESITKA

PRUBEH HRY

Hréaéi se na tahu stfidaji. Hru zahajuje nejmladsi hra¢. Nahlas precte
okruh ve stfedu karty a maze zkusit najit prvni spravnou odpovéd’ na
otizku dle svého vybéru. Hra¢ na tahu ma vzdy moznost odpovédét,
nebo pasovat.

TIP: V prvnim tahu kazdého kola vzdy zkuste odpovédét, v pripadé ne-

spravné odpovédi totiz nic neriskujete.

- Pokud se aktivni hra¢ rozhodne odpovédét, fekne nahlas odpovéd,
o niz se domniva, Ze je spravna. Teprve poté vytiahne piislusny Zeton
odpovédi, aby si spravnost odpovédi ovéfil (viz priklad na dalsi strané).

* Byla odpovéd’ spravna? Skvéle! Hra¢ si ponecha Zeton odpovédi
pted sebou.

. Spatné odpovéd? Hra¢ pro toto kolo vypadavé ze hry — v tomto kole
jiz nebude odpovidat na zidnou dalsi otdzku. Zeton odpovédi polo-
Zi stranou, ale nevraci jej do smartboxu. Nespravnou odpovédi hrac
zaroven ztrici narok na viechny Zetony, které v tomto kole jiz ziskal
(body ziskané v predchozich kolech, tj. z ptedchozich karet, hraci

pochopitelné zistavaji).

- Jakmile hra¢ odpovi a zkontroluje spravnost své odpovédi, preda smartbox
dal$imu hraci (nezilezi na tom, zda hra¢ odpovédél spravné nebo chyb-
né). Dalsi hra¢ postupuje stejné — bud’ odpovi, nebo se vzda dalsiho tahu
(= pasuje). A tak déle...

» Zb)’lvaji ve hie jiz pouze odpovédi, u nichz st nejste jisti spravnosti?
Nebo se vam zda, ze uz nezbyva zadna spravna odpovéd? Muzete
pasovat a smartbox pfedat nasledujicimu hraci. V takovém pfipadé
neriskujete ztratu zetontt odpovédi ziskanych v tomto kole. Pouze
se vzdavate moznosti v tomto kole nadale odpovidat.




KATEGORIE OTAZEK
| O PRAVDA/NEPRAVDA: Odpovédi jsou bud’ pravdivé, nebo ne-

pravdivé. Zde si pro ziskini bodu musite vybrat pouze
pravdivou odpovéd. Zaroven vsak piedem nevite, kolik
pravdivych odpovédi je v daném kole k dispozici. Pokud
si myslite, ze ve hie zbyvaji jiz pouze nepravdivé odpové-
di, pasujte

VARIANTA: Dohodnete-li se, mazete udélovat body i za

spravné urcené nepravdivé odpovédi.

CiSLO: Dle vlastniho vybéru otazky odpovézte spravny po-

Cet i spravné datum.

PORAD: Uhodnéte spravné pofadi odpovédi na otizku
dle vlastniho vybéru. Napt. v okruhu ,Sefadte chrono-

(O [C

logicky dmrti téchto postav (1 = nejdiive)” odpovézte
»ctvrty” a vyberte ,Albus Brumbal® Odstrante prislus-
ny zeton odpovédi a ponechte si jej jako bod. Nemusite
odpovidat ve spravném potadi, mtzete napf. zahdjit kolo
sedmou odpovédi v poradi.

BARVA: Uvedte spravnou barvu.

OTEVRENE OTAZKY: Uhodnéte spravné slovo, jméno, atd.
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OTEVIRANI A ZAVIRANi SMARTBOXU:

PRIKLAD:

V okruhu ,Jednd se o ¢lena Fénixo-
va fadu?” jsou dvé odpovédi jiz od-
kryté. ,Albus Brumbal® je spravna
odpovéd a ,Bellatrix Lestrangeova®
je nespravna odpovéd. To znamena,

ze jeden hrac jiz z kola vypadl.

KONEC KOLA

Kolo kon¢i ve chvili, kdy je bud’ odstranéno vsech 10 Zetonit odpo-

védi, nebo kdyz vsichni hraci pasovali nebo vypadli v désledku své
nespravné odpovédi. Vsichni hraci si po skonceni kola sectou zis-
kané zZetony odpovédi, za kazdy si zaznamenaji 1 bod na pocitadle
bodit a Zetony vrati na jejich mista do smartboxu.

NOVE KOLO = NOVA KARTA

Diive nez zahdjite dalsi kolo, ujistéte se, Ze vSechny Zetony ve
smartboxu zakryvaji odpovédi na otizky. Teprve pak odstrarite
horni kartu (kartu hidanou v pfedchozim kole) a zasunte ji do-
spodu balicku karet. Tento postup je tfeba dodrzet proto, aby
zadny z hract predem nezahlédl odpovédi na novou sadu otazek.
Nové kolo zahajuje hra¢ po levici hrace, ktery zahajoval kolo pred-
chozi.

KONEC HRY

Hra konci ve chvili, kdy néktery z hraca ¢i tymd dosidhne alespor
20 bodt (nebo jiného predem dohodnutého poétu). Tento hra¢ ¢i

tym vitézi.

Smartbox se otevira z pravé strany. Oteviete jej tak, Ze stfedni Cast pravé strany (viditelnou shora) mirné odtlacite smérem doprava

a poté celou stranu vysunete nahoru. Zavfete jej opatnym postupem. Ujistéte se, ze zoubky po stranich spravné zapadly do drazek.
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