SISALTO:

¢ ] Smartbox
* 10 vastausmerkkii
* 50 kaksipuolista kysymyskorttia

* sddnndt

PELIN TAVOITE

Pelaajat yrittivit vuorotellen l6ytia oikear vastaukset yhteen
kysymykseen. Jos vastaus on oikein, pelaaja saa pisteen. Mutta jos
pisteitd ei talleta ajoissa, voi ne menettid. Eniten pisteitd pelissi
kerannyt voittaa pelin.

PELIVALMISTELUT

Jos peliin osallistuu enemmin kuin neljd pelaajaa, muodostetaan
joukkueet. Peruspeli paitryy 20 pisteeseen. Pidemmain (esim.
30 pistertd) tai lyhyemmin (esim. 15 pistettd) pelin halutessaan
pelaajat voivar ennen pelin alkua pidtrdd mihin pistemairdan peli
padcryy.

Smartboxin kulmissa on pistelaskurit ja niiden vieressid symbolit.
Kukin pelaaja valitsee symbolin, jonka vieressi olevaan laskuriin
merkitiin pelaajan pisteet (R).

Varmistetaan, ettd kysymyskortit on asetettu  oikein, jolloin
jokaisesta Smartboxin kolosta nikyy vastaus (B). Kun kortit ovat
oikein, kaikki 10 vastausmerkkii asetetaan Smartboxin koloithin.
Peli voi alkaa, kun péillimmainen kortti on liv'utettu kortripakan
alimmaiseksi (C).
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PELIN KULKU

Pelaajar vastaavat vuorotellen. Nuorin pelaaja aloittaa lukemalla
kortin keskelld olevan kysymyksen &dineen ja vastaamalla
ensimmaisend. Pelivuorollaan pelaaja voi joko vastara kysymykseen

tai passata:

Mikili pelaaja paicead  VASTATA, valitsee  hin  haluaman-
sa vathtoehdon, sanoo vastauksen &ineen ja poistaa vastaavan

vastausmerkin.

* Vastaus on oikein? Mahtavaa! Vastausmerkki jai pelaajan

eteen poydille,

* Vastaus on vidrin? Voihan neni! Pelaajan peli keskeytyy,
eiki hin endi saa vastata saman Kkortin kysymykseen.
Vastausmerkki lattetaan sivuun, e1 takaisin Smartboxim.
Lisiksi pelaaja menertdd kaikki pelattavana olevalla kortilla
jo saamansa vastausmerkit, murttei kuitenkaan aiemmin

pistelaskuriin merkitsemiiin pisteiti.

* Smartbox annetaan seuraavalle pelaajalle riippumatta siitd

oliko vastaus oikein vai viirin.

Mikili pelaaja piiireii PASSATA, antaa hin Smartboxin seuraavalle
pelaajalle.

* Mikili jaljelld olevista vastauksista ei ole riittivdi tuntumaa
tai oikeita vastauksia ei tunnu olevan jiljell4, ei kannara jatkaa

ja menertii jo keritryjd merkkeji.

* Passattuaan pelaaja ei saa endi vastata saman Kortin

kysymykseen.

Seuraava pelaaja puolestaan vastaa tai passaa. Ja niin edelleen...



KYSYMYSTYYPIT

OIKEIN/VAARIN: Vastaukset ovat joko "totta” tai "valetta”.
Vain "totta” olevia vastauksia etsitiin. Oikeiden
vastausten miiri vaihtelee korrtista toiseen. Kun oikeita
O vastauksia ei endd tunnu olevan jiljelld, on aika passara.
\\. (Vaihtoehroisesti voidaan sopia, etti vastausmerkin saa
kummasta tahansa, kunhan pelaajan vastaus on sama
kuin kortin.)

MAARA: Pelaajan tulee arvata valitsemansa vastausmerkin
5\ alla oleva luku tai paiviméard cismélleen.

JARJESTYS:  Pelaajan tulee arvata valicun vastauksen
J
oikea sija. Esim. kysymyksessi "Harry Potter -elokuvat
julkaisujarjestyksessi (pidsarja ja esiosar; l=aikaisin)”
O pelaaja sanoo "kolme”, poistaa vastausmerkin kohdasta
"..Azkabanin vanki” ja saa pisteen oikeasta vastauksesta.
) P
Vastauksia ei tarvitse antaa oikeassa jirjestyksessi, vaan
jarj
pelaaja voi aloirtaa vaikka sijalta seitsemin, jos sen sattuu
rietimain.

VUOSISATA TAI -KYMMEN: Pelaajan tulee arvata oikea vuosi-

\ sata tai vuosikymmen.

\O VARI: Pelaajan tulee arvata oikea viri.

@ AVOIN: Pelaajan tulee arvata oikea sana, nimi tms.

SMARTBOXIN LUUKUN KAYTTO:

ESIMERKKI:

Kysymys kuuluu:
On Harry Porter -elokuvien
hahmo?

Kaksi vastausta on jo paljasterru:
"Harry Potter” on elokuvahahmo,
mutta “Lavender Longbottom” ei
ole. Yksi vastaus on oikein, ja yksi
pelaaja on saanut siiti pisteen ja
saa jatkaa pelikierroksella. Toinen
vastaus on vdiri eli yksi pelaaja
on jo pudonnut tilti kierrokselra,

eiki endi saa vastata timin kortin

kysymyksiin.

KIERROKSEN PAATTYMINEN

Kierros paartyy, kun kaikki 10 vastausmerkkii on poistettu, tai
kun kaikki pelaajat ovat joko passanneet tai pudonneet. Kaikki
pelaajat, joilla on merkkeji edessiin merkitsevit pisteensd
pistelaskureihin, yksi piste kustakin merkisti.

UUSI KIERROS — UUSI KORTTI

Ennen seuraavan kierroksen alkua kaikki vastausmerkit aseteraan
takaisin - paikoilleen Smartboxiin ja piillimmaiinen eli juuri
pelartu korrri liv'uretaan korttipakan alimmaiseksi.

Uuden kierroksen aloittaa edeltivin kierroksen = aloittaneen

pelaajan vasemmalla puolella oleva pelaaja.

PELIN PARTTYMINEN

Peli pairtyy, kun jonkun pelaajan/joukkueen pistemiiri ylirtad 20
pistettd tai sovitun pistemiirin. Pelaaja/joukkue jolla on eniten
pisteitd voittaa pelin!

Avaa Smartboxin luukku painamalla ja kallistamalla varovasti Smartboxin reiillisti sivua, samalla liv'uttaen luukkua ylospiin.
Huom! Luukun reunoissa olevien urien pitai olla kohdakkain, jorta luukku aukeaa ja sulkeuruu oikein.
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