DESITKA

] ’Hra Desnt'ka Pan Prstenti je zaloZena na obsahu filmové trilogie
_Pan Prstent (prodlouzené edice filmii). Okruhy, otazky a odpovédi
nevychazeji pfimo z plivodni knizni trilogie, ale z trilogie filmové.

. HERNI MATERIAL
¢ 1smartbox
o i0Zetonii odpovédi
< “i00 oboustrannych
karet s otazkami
%, praVIdla hry

CI L-HRY

.-_Bu_tlete postupné hledat spravné odpovédi na poloZzenou
‘otazku. Pokud znate spravnou odpovéd nebo ji odhadnete,

== ziskate vitézny bod. Pokud vSak budete riskovat prili§, miizete

< .o  body prijit. Vitézi hraé¢, ktery jako prvni ziska alespon
- 20 vitéznych bodd.

. PRIPRAVA HRY

: Hraie -Iit vas vice nez ctyri, utvoite tymy. Dohodnéte se, kdy
bude hra kongit: standardné se hraje do 20 vitéznych bodi, ale

pokud chcete hru zkratit, miizete se dohodnout, ze hra bude
~kong¢it jiz pri dosazeni 15 bodii.

"; .V rozich smartboxu se nachazeji pocitadla bodi oznacena
_ ~~symboly. Kazdy hrac si vybere jeden symbol a tim i piislusné

pocitadlo (A). Presvédcte se, Ze karty jsou ve smartboxu
umistény spravné - tj. ze odpovédi jsou v otvorech dobie
viditelné (B). 10 Zetonii odpovédi umistéte do otvoril ve
smartboxu. Horni kartu vysunte a umistéte ji dospodu balicku
karet otazek (C).

Hra miize zacit.

- PANPRSTEN(

PRUBEH HRY

Hraci se na tahu stiidaji. Hru zahajuje nejmladsi hraé. Nahlas
prec¢te okruh ve stiedu karty a mize zkusit najit prvni
spravnou odpovéd na otazku dle svého vybéru. Hra¢ na tahu
ma vzdy moznost odpovédét, nebo pasovat.

TIP: V prvnim tahu kazdého kola vzdy zkuste odpovédét,
v pripadé nespravné odpovédi totiz nic neriskujete.

Pokud se aktivni hra¢ rozhodne ODPOVEDET, fekne nahlas: .- -

odpovéd, o niz se domniva, ze je spravna. Vytahne piislusny~
Zeton odpovédi, aby si spravnost odpovédi ovéril (viz prlklad R

na dalsi strané).

e Byla odpovéd spravna? Skvéle! Hrac si ponecha Zeton
odpovédi pired sebou.

o Spatna odpovéd? Hra¢ pro toto kolo vypadava ze hry -
v tomto Kkole jiz nebude odpovidat na zadnou dalsi
otazku. Zeton odpovédi polozi stranou, ale nevraci jej do
smartboxu. Nespravnou odpovédi hra¢ zaroven ztraci
narok na vSechny Zetony, které v tomto kole jiz ziskal

(body ziskané v piedchozich kolech, tj. z predchozwh,.

karet, hraci pochopitelné ziistavaji).

¢ Jakmile hra¢ odpovi a zkontroluje spravnost své odpovedl,
pireda smartbox dal$imu hra¢i (nezalezi na tom, zda hrac .

odpovédél spravné nebo chybné). Dalsi hrac postupule*r_

stejné - bud odpovi, nebo pasuje. A tak dale...

Zbyvaji ve hie jiz pouze odpovédi, u nichz si nejste jisti
spravnosti? Nebo se vam zda, Ze uz nezbyva zadna spravna
odpovéd? Miizete se vzdat dalsiho tahu (= PASOVAT)
a smartbox predat nasledujicimu hraci. V takovém pripadé
neriskujete ztratu zetonii odpovédi ziskanych v tomto kole.
Pouze se vzdavate moznosti v tomto kole nadale odpovidat.




KATEGORIE OTAZEK

-PRAVDA/NEPRAVDA: Odpovédi jsou bud pravdiveé,
nebo nepravdlve. Zde si pro ziskani bodu musite

<yybrat pouze pravdivou odpovéd. Zaroven vs$ak
piedem nevite, kolik pravdivych odpovédi je v daném
kole k dispozici. Pokud si myslite, ze ve hi'e zbyvaiji jiz
pouze nepravdivé odpovédi, pasujte.

Varianta: Dohodnete-li se, miizete udélovat body i za
spravné urcené nepravdivé odpovédi.

CisLo: Dle vlastniho vybéru otazky odpovézte
spravny pocet.

PORADIi: Uhodnéte spravné poradi odpovédi
na otazku dle vlastniho vybéru. Napi. v okruhu
»Seradte tyto boje dle toho, jak se objevily v trilogii
(1 = nejdiive)* odpovézte ,,osmy“ a vyberte ,bitva
o Helmiv zleb*. Odstrante prislusny Zeton odpovédi

. a ponechte si jej jako vitézny bod. Nemusite

5 odpovidat ve spravném poiadi, miizete napr. zahajit
kolo sedmym v poradi.

STOLETI/DESETILETi: Uvedte spravné stoleti, deseti-
- leti, nebo piesny rok (napfr. “v sedmdesatych letech
dvacateho stoleti*).

@ BARVA' Uvedte spravnou barvu.

OTEVRENE OTAZKY: Uhodnéte spravné slovo, jméno,
atd.

PRIKLAD:

V okruhu ,Je tato postava
nazivu, kdyz je Prsten znicen?*
jsou dvé odpovédi jiz odkryté.
s,Gandalf“ je spravna odpovéd’
a ,Sauron“ je nespravna
odpovéd. To znamena, Ze jeden
hrac jiz z kola vypadl.

KONEC KOLA

Kolo konci ve chvili, kdy je bud odstranéno vsech 10 Zetoni
odpovédi, nebo ve chvili, kdy vsichni hraci pasovali nebo
vypadli v dasledku své nespravné odpovédi. VSichni hraci si
po skonceni kola sec¢tou ziskané zetony odpovédi, za kazdy si
zaznamenaji 1 bod na pocitadle bodii a zetony vrati na jejich
mista do smartboxu.

NOVE KOLO, NOVA KARTA

Drive nez zahajite dalsSi kolo, ujistéte se, ze vSechny Zetony :

ve smartboxu zakryvaji odpovédi na otazky. Teprve pak: =

odstraite horni kartu (kartu hadanou v predchozim kole)
a zasuiite ji dospodu balicku karet. Tento postup je tieba
dodrzet proto, aby Zadny z hract predem nezahlédl odpovédi
na novou sadu otazek. Nové kolo zahajuje hra¢ po levici hrace,
ktery zahajoval kolo piedchozi.

KONEC HRY

Hra konéi ve chvili, kdy néktery z hrac¢a ¢i tyma dosahne '
alespon 20 bodi (nebo jiného predem dohodnutého poctu)

Tento hra¢ ¢i tym vitézi. =

OTEVIRANI A ZAVIRANI SMARTBOXU:

Smartbox se otevira z pravé strany. Oteviete jej tak, ze stifedni ¢ast pravé strany (viditelnou shora) mirné odtlacite smérem doprava
a poté celou stranu vysunete nahoru. Zaviete jej opacnym postupem. Ujistéte se, Ze zoubky po stranach spravné zapadly do drazek.
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