Druha postrehova hra
rychld jako blesk
pro 2 — 8 hracu
od osmi let.

vy v 4
Eribeh a 61l hry
Duchova v koupelné je samostatnd hra, kterd se da hrat zvlast, ale i dohromady se

zndmou hrou Duch! To vytvaif novou Uroven zabavy, kterd nadchne kazdého, kdo se
chce skvéle bavit.

Herni materidl
60 karet, 5 predmétt

W APL LS

duchova rucnik zaba kartac vana

Biirrava hry

Umistéte 5 predmétl do kruhu doprostred stolu. Zamichejte karty
a umistéte balicek na stdl licem dold.




dAKLADNE ERAVIDIA: BERTE mmisx:
Bribeéh hry

Hrac, ktery se jako posledni koupal, otoc¢i horni kartu z balicku.

V tu chvili se vsichni hraci pokusf jednou rukou co nejrychleji

sebrat predmét, ktery je na karté zobrazen ve spravné barvé.

Napriklad modry kartac nebo cerveny ru¢nik.

A co kdyz na karté nenf zadny pfedmét zobrazen ve spravné barvé?

V tom pfipadé se vsichni hraci pokusf jednou rukou co nejrychleji sebrat predmet
ktery na karté neni zobrazen a neni zobrazena ani jeho barva.

Priklad: Na této karté je Sedd DUCHOVA a erveny KARTAC.  wg
Ve hie Zddnd Sedd duchovd, ani Cerveny kartdc nejsou.

Cilem je tedy vzit (zelenou) ZABU, protoZe na karté neni
zobrazena ani ZABA, ani ZELENA barva.

Pokud seberete spravny pfedmét, vezméte si otocenou kartu pred sebe jako
vitézny bod. Pak predmét vratte zpét doprostred stolu a otocte dalsi kartu z balicku.
Kazdy hrac smi sebrat pouze jeden predmét. Pokud seberete nespravny predmét,
za trest odevzdejte jednu kartu (pokud néjakou mate), hraci, ktery sebral spravny
predmét.

VARIANIY pro pokrocilé hrace
Varianta d2 mLuvici zABA
Platf zakladni pravidla hry s nasledujici zménou:
Pokud je na karté zobrazena ZABA (v jakékoli barvé), neni
cilem predmét sebrat, ale co nejrychleji zakficet jeho

nazev. Pokud na karté nenf zobrazena ZABA, cilem
z0stava co nejrychleji spravny predmét sebrat.




Yariania 62 ZABA MLUVI DVEMA JAZYKY

« Je-li na karté zobrazena zelena zéba nebo Zéba
a jiny predmét ve spravné barveé, zakfic¢te nazev
predmétu v cizim jazyce.
« Neni-li zddny predmét zobrazen ve spravné barve, zakficte nazev predmeétu cesky.

Pfed tim, nez za¢nete hrat, dohodnéte se na cizim jazyce, ktery budete pouzivat. Na
strané 7 téchto pravidel najdete seznam nazvi predmétd v nékolika jazycich. Mizete
ale samozfejmé pouZit i jiné.

Variania 82 co vysusiL RUCNIK?

Kdykoli je na karté zobrazen ru¢nik, hledejte
predmét té barvy, kterou ma ru¢nik na karté. Je-i
na karté i zaba, kficte, jinak berte.

Priklady:

Kartu dostane ten, | Kartu dostane ten, kdo jako
kdo jako prvni zakrici \ | prvni zakrici ,rucnik” (ru¢nik

~u

Jkartdc” (rucnik + zaba). - ve sprdvné barvé + Zdba,).




B0Z0XT S kazdou kartou ma kazdy hra¢ pouze jeden pokus. Kdokoli, kdo ...

kficel ve chvili, kdy mél brat ... nebo

bral ve chvili, kdy mél kficet ... nebo

sebere nebo zakfici nespravny predmét... nebo

zaroven zakfici i sebere predmét ...

...musf odevzdat jednu ze dfive sebranych karet (pokud néjaké ma).

Tuto kartu (nebo karty) dostane hrag, ktery sebral nebo zakficel
spravny predmét.
Pokud tento hrac také udélal chybu, nedostane zadné karty a musi také jednu
odevzdat. Vsechny odevzdané karty spole¢né s praveé otocenou nechte na stole
jako bonus a otocte dalsi kartu. Kdy spravné sebere nebo zakfici predmét z této
karty, bere tuto kartu i s bonusem.

KONEG HAY A BODOVANI

Hra koncf ve chvili, kdy uz v bali¢ku nezbyva zadna karta. Zvitézi hrac, ktery pfed
sebou ma nejvice karet.

Autor: Jacques Zeimet - llustrace: Gabriela Silveira
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Pozor:

p— i Hratelné pouze
‘ ‘ dohromady

s hrou Duch!

Biierava hry

Predmeéty ze hry Duch! Tvori sklep. Pfedméty ze hry Duchova v koupelné tvori kou-
pelnu. Umistéte tyto 2 skupiny predmétl doprostied stolu do dvou samostatnych
krouzkd. Pokud chcete hrat obvyklou herni dobu, vezméte zhruba polovinu balicku
karet z kazdé hry. Nevadi-li vam del3f hra, vezméte celé balicky karet a smichejte je
dohromady do balicku licem dol.

Brébéh hry

Otocte jednu kartu a umistéte ji doprostred stolu mezi dva krouzky predmétd. Plati
pravidla obou her. Jsou-li na karté predméty ze sklepa, hledate predmét ze sklepa.
Jsou-li na karté predméty z koupelny, hledejte predmét z koupelny.




Na kartée je ... hledejte a...
+ predmét ve spravné barveé - berte tento pfedmét.
- z&dny pfedmét ve spravné + berte pfedmeét, ktery neni zobrazen
barve - a nenf zobrazena ani jeho barva.
- kniha nebo Zdba - - zakficte nazev pfedmétu.
- 73ba a spravna barva - - zakficte ndzev pfedmétu v cizim jazyce.
+ rucnik - + berte pfedmét v barvé rucniku.

Pro kombinaci obou her plati jedno nové pravidlo:

3kok de druhé mistnesti

Je-li na karté zobrazen predmét ve spravné barvé, nehledéte tento predmét, ale
predmét stejné barvy ve druhé mistnosti.

Priklad: Jako cizi jazyk ke hre byla vybrdna
anglictina. Tuto kartu dostane hrdc, ktery jako prvni
zakrici,,Book!” (Zdba + kartdc ve sprdvné barvé +
skok do druhé mistnosti = zakficet ,Book!”)

Pozor:

Podle toho, ktery jazyk vyberete, je tfeba davat si pozor na pfipadnd podobné znéjici
slova. Napriklad némecké Buch je zaménitelné s ¢eskym duch. Mlzete si bud jen
davat pozor, nebo si urcit néjaké alternativni slovo misto jednoho ze zaménitelnych.
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Druha postrehova hra
rychla ako blesk
pre 2 — 8 hracov
od 8 rokov.

Bribeh 3 cicl hrx

Duchova v kupelni je samostatna hra, ktori mozete hrat zvIast, ale aj spolu so
zndmou hrou Duch! Tato kombindcia vytvara novu Uroven zdbavy, ktord nadchne
kazdého, kto sa chce skvelo zabavat.

Herni materidl

60 kariet, 5 predmetov

0 AV ) l

duchova uterak zaba kefa vana karty

Brirrava hry

Umiestnite 5 predmetov do kruhu uprostred stola. Zamiesajte karty a umiestnite
bali¢ek na stél licom dole.




GAKLADNE mwmn- BERIE XMDMTXK
Bricbeh hry

Hrac, ktory sa ako posledny kupal, otoc¢i hornt kartu z balicka.
V tej chvili sa vsetci hraci pokusia jednou rukou ¢o najrychlejsie
zobrat predmet, ktory je na karte zobrazeny v spravnej farbe.
Napriklad modru kefu alebo cerveny uterdk.

A ¢o ked na karte nie je Ziadny z predmetov zobrazeny v spravnej farbe7
V tom pripade sa vsetci hraci pokusia jednou rukou ¢o najrychlejsie zobrat predmet
ktory na karte nie je zobrazeny a nie je zobrazena ani jeho farba.

Priklad: Na tejto karte je Sedd DUCHOVA a cervend KEFA. -i
V hre Ziadna Sedd Duchovd ani cervend kefa nie su.

Cielom je teda zobrat (zelent) ZABU, pretoZe na karte nie

Jje zobrazend ani ZABA, ani ZELENA farba.

Ak zoberiete spravny predmet, vezmite si otoc¢enu kartu pred seba ako vitazny bod.
Potom predmet vratte naspat doprostred stola a otocte dalsiu kartu z balicka.

Kazdy hrac smie zobrat iba jeden predmet. Ak zoberiete nespravny predmet, za trest
odovzdajte jednu kartu (ak nejaki méte) hracovi, ktory zobral spravny predmet.

VARIANGIY pre pokroéilych hracov

Varianl 42 HOVORIACA ZABA
Platia zakladné pravidla s nasledujicou zmenou:

Ak je na karte zobrazena ZABA (v akejkolvek farbe), nie je cielom pred-
met zobrat, ale ¢o najrychlejsie zakri¢at jeho nazov. Ak na karte nie

je zobrazené ZABA, cielom zostava ¢o najrychlejsie spravny predmet
zobrat.




Yariant 62 DvoJJAZYENA ZABA

- Ak je na karte vyobrazena zelend Zaba alebo
Zaba a iny predmet v spravnej farbe, zakricte
nazov predmetu v cudzom jazyku.

- Ak nie je ziadny predmet zobrazeny v spravnej farbe, zakri¢te nazov predmetu po
slovensky.

Pred tym, nez zacnete hrat, dohodnite sa na cudzom jazyku, ktory budete pouzivat.

Na strane 14 tychto pravidiel ndjdete zoznam nazvov predmetov v niekolkych
jazykoch. MdZete samozrejme pouzit aj iné.

Yariant 82 ¢o vysuSIL UTERAK?

Kedykolvek je na karte zobrazeny uterak, hladajte
predmet tej farby, ktord ma uterdk na karte. Ak je
na karte aj Zaba, kricte, inak berte.

Priklady:

Kartu dostane ten, kto | (S \ Kartu dostane ten, kto ako
ako prvy zakrici ,kefa” ' prvy zakrici ,uterdk” (uterdk
(uterdk + Zaba). Ve v sprdvnej farbe + zaba).




krical vo chvili, ked'mal brat ... alebo
zobral vo chvili, ked mal kricat ... alebo

zaroven zakri¢al aj zobral predmet ...

spravny predmet.

z tejto karty, berie tuto kartu aj s bonusom.

B0Z0XT S kazdou kartou ma kazdy hrac iba jeden pokus. Ktokolvek, kto ...

zobral alebo zakrical nespravny predmet ... alebo

... musf odovzdat jednu z uz skér ziskanych kariet (ak nejaké ma).
Tuto kartu (alebo karty) dostane hra¢, ktory zobral alebo zakrical

Ak tento hrac takisto spravil chybu, nedostane Ziadne karty a musi takisto jednu
odovzdat. Vsetky odovzdané karty spolu s prave oto¢enou kartou nechajte na
stole ako bonus a otocte dalsiu kartu. Kto sprdvne zoberie alebo zakric¢i predmet

KONIS6 URY & BOBOVANIS

Hra konc¢i vo chvili, ked uz v bali¢ku nezostava Ziadna karta. Zvitazi hrac, ktory ma

pred sebou najviac kariet.

Autor: Jacques Zeimet - llustrace: Gabriela Silveira

©2012 Zoch GmbH  Vyhradné zasttpenie pre CR a SR:
Brienner Str. 54a
D-80333 Munchen m
MINDOK s.r.o.
V4 Korunni 810/104

J/2um Praha 10
Spieich; www.mindok.cz

ArtNr: 601105019005

REKLAMACIA: V zriedkavych pripadoch
sa stane, ze v hre chyba niektora cast herného
materidlu. V takom pripade sa nemusite vracat
do predajne, ale mozete sa obrétit priamo
na nas. Napiste e-mail na info@mindok.cz
alebo zatelefonujte na +420 272 656 610.
Chybajuci material véam okamzite posleme.




Pozor:

p— i Hratelné iba
‘ ‘ dohromady

s hrou Duch!

Brierava hry

Predmety z hry Duch! tvoria pivnicu. Predmety z hry Duchova v kipelni tvoria
kupelnu. Umiestnite tieto 2 skupiny predmetov doprostred stola do dvoch samo-
statnych krdzkov. Ak chcete hrat obvykly hraci ¢as, vezmite odhadom polovicu kariet
z balitka kazdej hry. Ak vam nevadi dlhsia hra, vezmite kompletné balicky kariet z
oboch hier a zamiesajte ich do jedného balicka licom dole.

b Trichen ity

Otocte jednu kartu a umiestnite ju medzi dva krizky predmetov. Platia pravidla
oboch hier. Ak st na karte predmety z pivnice, hladate predmet z pivnice. Ak su na
karte predmety z kiipelne, hladajte predmet z kiipelne.




Na karte je ... hladajtea...
- predmet v spravnej farbe - . vezmite tento predmet.
- Ziadny predmet v spravnej - vezmite predmet, ktory nie je zobrazeny
farbe - a nie je zobrazené ani jeho farba.
« kniha alebo Zaba - - zakricte ndzov predmetu.
- Zaba a spravna farba - - zakricte ndzov predmetu v cudzom jazyku.
. uterdk - - vezmite predmet vo farbe uteraka.

Pri kombindcii oboch hier plati jedno nové pravidlo:

okok do druhied micstnesti

Ak je na karte zobrazeny predmet v spravnej farbe, nehladéte tento predmet, ale
predmet rovnakej farby v druhej miestnosti.

Priklad: Ako cudzi jazyk bola pre hru vybrand
anglictina. Tuto kartu dostane hrdc, ktory ako prvy
zakri¢i,,Book!” (Zaba + kefa v sprdvnej farbe + skok
do druhej miestnosti = zakricat ,Book!”)

Pozor:

Podla toho, ktory jazyk vyberiete, je potrebné davat si pozor na pripadné podobne
znejluce slova. Napriklad nemecké Buch je zamenitelné so slovenskym duch. MéZete
si bud'iba ddvat pozor alebo si urcit nejaké alternativne slovo namiesto jedného zo
zamenitelnych.
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ZABAVA
A ROZVOJ 1Q"
Tyto hry rozvijeji:
« logické mysleni
* prostorovou
predstavivost
* koncentraci
 planovani

wwwismarithiny.cz
wWww-smartgame's.eul
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