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. 4 Smartbox

1o vastausmerkkia
50 kaksipuolista

~ kysymyskorttia

“PELIN TAVOITE

: 'e'[é\aiat yrittavat vuorotellen l6ytda oikeat vastaukset yhteen
' ‘y§_ymykseen. Jos vastaus on oikein, pelaaja saa pisteen.
Pisteet voi kuitenkin menettid, jos niitd ei talleta ajoissa.
] niten pisteita kerannyt voittaa pelin!

= i'.-;?EL-i-yALMISTELUT

- = Jos peliin osallistuu enemman kuin nelja pelaajaa, muodoste-

taan |oukkueet Peruspeli paattyy 20 pisteeseen. Lyhyemman

3 pehn halutessaan pelaajat voivat ennen pelin alkua paattaa
s mlh!n“p_;__stemaaraan peli padttyy (esim. 15 pistettd).

'_f_"_lb__k-aiséssa Smartboxin kulmassa on symbolilla merkitty
-pistelaskuri. Kukin pelaaja valitsee symbolin, jonka vieressa
- ==olevaan laskuriin merkitaan pelaajan pisteet (A).

= _\lal?]nistetaan, etta kysymyskortit on asetettu oikein, jolloin

'wkéisesta Smartboxin kolosta ndakyy vastaus (B). Kun Kkortit

"-"ovat oikein, kaikki 10 vastausmerkkia asetetaan Smartboxin
koloihm

Peli von-__ajkaa, kun paadllimmdinen kortti on liu’utettu kortti-
pakan-alimmaiseksi (C).

e )

PELIN KULKU

Pelaajat vastaavat vuorotellen. Nuorin pelaaja aloitfaa_
lukemalla kortin keskelld olevan kysymyksen ddneen ja "
vastaamalla ensimmaéisend. Pelivuorollaan pelaaja voi joko =~ =
vastata kysymykseen tai passata: e

Mikadli pelaaja pdattaa VASTATA, hdn valitsee haluamansa © .-
vaihtoehdon, sanoo vastauksen dineen ja poistaa vastaavan -
vastausmerkin. =3

o Onko vastaus oikein? Mahtavaa! Vastausmerkki jaa.
pelaajan eteen poydalle.

e Onko vastaus vaarin? Voihan nenad! Pelaaja ei saa vastiqd
merkkid, eika hdan saa enda vastata saman kortin kys_
mykseen. Lisdksi pelaaja menettii kaikki pelattavana ;
olevalla kortilla jo saamansa vastausmerkit (ei kuitenkaan
aiemmin pistelaskuriin merkittyja pisteitd). Vastausmer-
kit siirretddn sivuun odottamaan kierroksen paattymista.

o Smarthbox annetaan seuraavalle pelaajalle riippumatta
siita, oliko vastaus oikein vai vaarin. :

Mikali pelaaja paattad PASSATA, han antaa Smartboxin seuraa?
valle pelaajalle.

o Mikali jdljella olevista vastauksista ei ole riittayé :
tuntumaa tai oikeita vastauksia ei tunnu olevan jaljelld, ei’
kannata jatkaa ja menettda jo kerattyja merkkeja. s X

o Passattuaan pelaaja ei saa endd vastata saman Kkortin = -
kysymykseen. g

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

A




KYSYMYSTYYPIT

OIKEIN/VAARIN Vastaukset ovat joko totta” tai
valetta”. Vain “totta” olevia vastauksia etsitdin.
, -Oikeiden vastausten maara vaihtelee Kkortista
~ ok ;_toiseen. Kun oikeita vastauksia ei enda tunnu olevan

jaljella, on aika passata. (Katso myéos Vinkki vaihto-

ehtoiseen pelitapaan.)

AVOIN: Pelaajan tulee arvata oikea sana, nimi tms.

) JARJESTYS: Pelaajan tulee arvata valitun vastauksen

- oikea sija. Esim. kysymyksessa "Taistelut tapahtumis-
jdrjestyksessa” pelaaja sanoo “kolme”, poistaa
vastausmerkin kohdasta ”Rautapihan taistelu” ja
saa pisteen oikeasta vastauksesta. Vastauksia ei
tarvitse antaa oikeassa jdrjestyksessd, vaan pelaaja
voi aloittaa vaikka sijalta seitsemadn, jos sen sattuu
tietamaadn.

MAARA: Pelaajan tulee arvata valitsemansa vastaus-
= merkin alla oleva luku tai paivimadra tasmalleen.

@ VUOSISATA TAI -KYMMEN: Pelaajan tulee arvata oikea

~yuosisata tai vuosikymmen. Vuosisadan ja vuosi-

kymmenen ensimmaisen vuoden viimeinen numero

2 on 0, kun taas ndiden viimeinen vuosi padattyy

== numeroon 9. Esim. 1800-luku Kkasittaa vuodet
L5 1800-1899 ja 1980-luku vuodet 1980-89.

VARI: Pelaajan tulee arvata oikea viri.

SMARTBOXIN LUUKUN KAYTTO:

Avaa Smartboxin luukku painamalla ja kallistamalla varovasti Smart-
boxin reidllista sivua ja liu’uta samalla luukkua yléspain.

Huom! Luukun reunoissa olevien urien pitaa olla kohdakkain, jotta
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luukku aukeaa ja sulkeutuu oikein.
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ESIMERKKI:

Kysymys kuuluu:
On hengissa Sormuksen tuhoutuessa.
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Kaksi vastausta on jo paljas-
tettu: “Galadriel” on oikein ja
”"Théoden” vaarin. Yksi vastaus ‘
on oikein, ja yksi pelaaja on
saanut siita pisteen ja saa jatkaa
pelikierroksella. Toinen vastaus |
on vaara, eli yksi pelaaja on jo ] _
pudonnut tdlta Kkierrokselta

eika enda saa vastata taman . .
]_ORDV‘R[NCS .

kortin kysymyksiin.

Vinkki vaihtoehtoiseen pelitapaan: Peliseurue voi ennen pel'rn_'
alkua paattaa pelaavansa oikein/vaarin-kysymykset siten, -
ettd myos vadriin vaihtoehtoihin voi vastata. Pelaaja sa
talléin vastausmerkin, kunhan pelaajan vastaus on sama kliin
kortissa.

KIERROKSEN PAATTYMINEN

Kierros paattyy, kun kaikki 10 vastausmerkkid on poistettu - ;=
tai kun kaikki pelaajat ovat joko passanneet tai pudonneet.
Kaikki pelaajat, joilla on merkkeja edessadn, merkitsevat
pisteensa pistelaskureihin, yksi piste kustakin merkista.

UUSI KIERROS — UUSI KORTT1

Ennen seuraavan kierroksen alkua kaikki vastausme'rk'i
asetetaan takaisin paikoilleen Smartboxiin ja paalllmmamen
eli juuri pelattu kortti liv’'utetaan korttipakan alimmaiseksi. -

Uuden kierroksen aloittaa edeltavan kierroksen aloittaneen
pelaajan vasemmalla puolella oleva pelaaja.

PELIN PAATTYMINEN

Peli paittyy, kun jonkun pelaajan tai jonkin ioukkueén
pistemaara ylittaa 20 pistetta tai sovitun pistemaaran. Pelaa;a/
joukkue, jolla on eniten pisteitd, voittaa pelin! A

2ol 25 >3



