DESIATKA

g ’Hra Desmtka Pan Prsteriov je zalozena na obsahu filmovej trilégie
. Pan Prstefiov (predizené edicie filmov). Okruhy, otazky a odpovede
nevychadzaju priamo z povodnej kniznej trilogie, ale z filmovej trilogie.

. HERNY MATERIAL
«_1smartbox
: .: '.ip zetonov odpovedi
o _:ioo obojstrannych
rkariet s otazkami
& “pravidia hry

_CI‘EL HRY

Budete postupne hladat spravne odpovede na polozenu

1"__ ‘otazku. Pokial viete spravnu odpoved alebo ju odhadnete,

ot ziskate vitazny bod. Pokial' vsak budete prilis riskovat, mozete
__ "0 body prist. Vitazi hra¢, ktory ako prvy ziska aspon 20
Vit'aznych bodov.

PRIPRAVA HRY

- Ak su: v1ac ako Styria hraci, utvorte timy. Dohodnite sa na
: ukon_cer_u hry: standardne sa hra do 20 vitaznych bodov, ale ak
~chcete hru skratit, mozete sa dohodnut, Ze hra bude kon¢it uz
prl dosiahnuti 15 bodov.

2,7 \l rohoch smartboxu sa nachadzaju pocitadla bodov oznac¢ené

symbolmi. Kazdy hrac si vyberie jeden symbol, a tym aj
prislusné pocitadlo (A). Presvedéte sa, Ze karty st v smartboxe
umiestnené spravne - t. j. ze odpovede su v otvoroch dobre
viditelné (B). 10 Zetonov odpovedi umiestnite do otvorov
v smartboxe. Horna kartu vysunte a umiestnite ju naspodok
bali¢ka kariet otazok (C).

- PANPRSTEN(

PRIEBEH HRY

Hraci sa na tahu striedaji. Hru zahaji najmladsi hrac¢. Nahlas
precita okruh v strede karty a moze skusit najst prvu spravnu
odpoved na otazku podla svojho vyberu. Hra¢ na tahu, ma
vzdy moznost odpovedat, alebo tah vynechat.

TIP: V prvom tahu kazdého kola vzdy skiste odpovedat,
v pripade nespravnej odpovede totiz ni¢ neriskujete.

Pokial sa aktivny hra¢ rozhodne odpovedat, povie nahlas
odpoved, o ktorej sa domnieva, Ze je spravna. Vytiahne
prislusny zeton odpovede, aby si spravnost odpovede overll
(vid' priklad na dal$ej strane).

e Bola odpoved spravna? Skvelé! Hrac¢ si ponecha zeton

odpovede pred sebou.

e Nespravna odpoved? Hrac¢ 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 odpovedou hrac zaroven straca narok na vsetky
Zetony, ktoré v tomto kole uz ziskal (body ziskané v pred-
chadzajucich kolach, t. j. z predchadzajucich kariet, hracow
pochopitelne zostavaju).

e Len ¢o hra¢ odpovie a skontroluje spravnost svojej:
odpovede, poda smartbox dalsiemu hracovi (nezalezi na,:
tom, ¢i hra¢ odpovedal spravne alebo chybne). Dalsi hrao
postupuje rovnako - bud odpovie, alebo tah vynecha. A tak
dalej...

Zostavaja v hre uz len odpovede, u ktorych si nie ste isty sprav- g

nostou? Alebo sa vam zda, Ze uz nezostava ziadna spravna
odpoved? Mozete sa vzdat dalSieho tahu a smartbox podat
nasledujicemu hracovi. V takom pripade neriskujete stratu
Zetonov odpovedi ziskanych v tomto kole. Len sa vzdavate

Hra moze zacat. moznosti v tomto kole nadalej odpovedat. R




o
&

KATEGORIE OTAZOK

-PRAVDA/NEPRAVDA: Odpovede su bud pravdiveé alebo
-nepravdivé. Tu si pre ziskanie bodov musite vybrat
<len pravdivi odpoved. Zaroveii vSak vopred neviete,

kolko pravdivych odpovedi je v danom kole k dispozi-

cii. Pokial si myslite, Ze v hre zostavaju uz len neprav-

divé odpovede, vynechajte tah.

Variant: Ak sa dohodnete, mozZete udelovat body i za

spravne uré¢ené nepravdivé odpovede.

CiSLO: Podla vlastného vyberu otazky odpovedzte
spravny pocet.

PORADIE: Uhadnite spravne poradie odpovede na
otazku podla vlastného vyberu. Napr. v okruhu
»Zoradte $porty podla velkosti ihriska (1 = najvacsie)*
odpovedzte ,sStvrty* a vyberte ,ladovy hokej*.
Odstraiite prislusny zetén odpovede a ponechajte si
! ho ako vitazny bod. Nemusite odpovedat v spravnom
5 poradi, moZete napr. zahajit kolo siedmym v poradi.

; STOROCIE/DESATROCIE: Uvedte spravne storoéie ¢i
- desatrocie (napr. ,,v sedemdesiatych rokoch dvadsia-
‘teho storocia®).

FARBA: Uvedte spravnu farbu.

OTVORENE OTAZKY: Uhadnite spravne slovo, meno,
atd.

PRIKLAD:

V okruhu ,Je tato postava
nazivu, kdyz je Prsten znic¢en?*
st dve odpovede uz odkryteé.
sGandalf® je spravna odpoved
a ,Sauron“ je nespravna
odpoved. To znamena, Ze jeden
hrac uz z kola vypadol.

KONIEC KOLA

Kolo konc¢i vo chvili, ked je bud odstranenych vsetkych
10 zetonov odpovedi, alebo vo chvili, ked vsetci hraci vynechali
tah alebo vypadli v dosledku svojej nespravnej odpovede.
VSetci hraéi si po skonceni kola scitaju ziskané zetony
odpovedi, za kazdy si zaznamenaju 1 bod na poc¢itadle bodov
a zetdny sa vratia na ich miesta do smartboxu.

NOVE KOLO = NOVA KARTA -

skor nez zahajite dalsie kolo, uistite sa, ze vsetky zetony.

v smartboxe zakryvaju odpovede na otazky. Az potom
odstrainte hornu kartu (kartu hadana v predchadzajicom
kole) a zasuiite ju dospodu balicka kariet. Tento postup je
treba dodrzat preto, aby Ziadny z hracov vopred nezahliadol
odpovede na novu sadu otazok. Nové kolo zahaji hra¢ po lavici
hraca, ktory zahajoval predchadzajtce kolo.

KONIEC HRY

Hra konéi vo chvili, ked niektory z hraéov éi timov dosiahne.-
aspoi 20 bodov (alebo iny vopred dohodnuty pocet). Tento -

hrac alebo tim vitazi. A

OTVARANIE A ZATVARANIE SMARTBOXU:

Smartbhox sa otvara z pravej strany. Otvorte ho tak, Ze strednu ¢ast pravej strany (viditeIn zhora) mierne odtla¢ite smerom doprava
a potom celu stranu vysuniete nahor. Zavriete ho opa¢nym postupom. Uistite sa, Ze zibky na stranach spravne zapadli do drazok.

20+ 2-8 1+

m

martinexe

WHITE CASTLE II
GAMES AGENCY ‘
Arno Steinwender & Christoph Reiser
©2026 Martinex, All Rights Reserved

© New Line Productions Inc. All rights reserved. THE LORD OF

MINDOK

HRAME SRDCOM

Vyhradny distribitor pre CR a SR:

THE RINGS TRILOGY and all names of the characters, items, @ mindok.cz MINDOK. ..o

events, and places therein are ™ of Middle-earth Enterprises, n oy ALy

NEW LINE cINEma LLCunderlicense to New Line Productions, Inc. (s26) ALY Korunni 810/104
@ /hrymindok 10100 Praha 10



