Postfehova hra rychld jako blesk
pro 2 — 8 hracu od osmi let.
Autor: Jacques Zeimet
v v 4
Biibéh a il hrx
Balduin je veselé hradni strasidlo. V tajemném sklepeni hradu jednou nasel
staricky kouzelny fotoaparat. Z tohoto nalezu mél velkou radost a hned zacal
fotografovat vSechny své oblibené véci, které pri svém straseni pravidelné
nechava mizet a zase se objevovat...
Bohuzel ale kouzelny fotoaparat uz je hodné stary a neni UplIné v poradku.
Nékteré véci se na fotografiich objevuji ve Spatnych barvach. Zelena lahev je
tak nékdy modré, jindy zase bila. Cervené kieslo je nékdy zelené, jindy zase
sedé...
Balduin si prohlizi fotografie a ze Spatné zobrazenych barev je trochu zmateny.
Premysli, co dalsiho by nechal zmizet. PomUizete mu si vzpomenout? Nebo
dokonce zvladnete nechat véci zmizet sami? Pokud rychle seberete spravny

prfedmét, mate Sanci na vitézstvi...
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Herni materidl

« 5 predmétt (duch, kieslo, lahev, kniha, mys)

+ 60 karet (fotografii)

duch kreslo lahev kniha my.

EXirrava hrx

Umistéte 5 predmétd do kruhu doprostied stolu. Zamichejte karty a
umistéte bali¢ek na stal licem dold.

Variania 33
BERTE EREDIMSTY

Erd8béh hry \

Hrag, ktery byl jako posledni ve sklepé, otoci horni £ ; v
kartu z balicku. V tu chvili se vSichni hraci pokusi jednou \
rukou co nejrychleji sebrat pfedmét, ktery je na karté A

zobrazen ve spravné barvé. Napiiklad modra kniha nebo
Cervené kreslo. |




A co kdyz na karté neni zadny pfedmét zobrazen ve spravné barvé?
V tom pripadé se vsichni hraci pokusi jednou rukou co nejrychleji sebrat
predmét, ktery na karté neni zobrazen a neni zobrazena ani jeho barva.

Priklad: Na této karté je modry DUCH
a Cervend MYS. Ve hie Zddny modry
duch, ani cervend mys nejsou. Cilem
je tedy vzit (zelenou) LAHEV, protoze
na karté neni zobrazena ani ldhev, ani
zelend barva.

Pokud seberete spravny predmét, vezméte si oto¢enou kartu pred sebe jako
vitézny bod. Pak otocte dalsi kartu z balicku.

Kazdy hra¢ smi sebrat pouze jeden predmét. Pokud seberete nespravny
predmeét, za trest odevzdejte jednu kartu (pokud néjakou mate), hraci, ktery
sebral spravny predmét.

Kenee hrx a bedevini

Hra konci ve chvili, kdy uz v balicku nezbyva zddna karta.
Zvitézi hrac, ktery pred sebou ma nejvice karet.
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, Yariania &2
BRAT N&BO KRIGHIZ

Er8bénh hrx

Plati pravidla pfedchozi varianty hry s nasledujici zménou:

Pokud je na karté zobrazena kniha (v jakékoli barvé), neni cilem predmét
sebrat, ale co nejrychleji zak¥i€et jeho nazev. Pokud na karté neni zobrazena
kniha, cilem zGstava co nejrychleji spravny predmét sebrat.

Ei¥iklady

‘ﬁ

1) Kartu dostane ten, 2) Kartu dostane 3) Kartu dostane 4) Kartu dostane
kdo jako prvni ten, kdo jako ten, kdo jako ten, kdo jako
zakfici, kniha". prvni zakfici prvni zakfici prvni sebere
(zobrazena ,duch”. (zobraze- »duch”. (zobra- knihu. (zobrazen
modra na kniha, lahev, zen zly duch) duch, kfeslo,
kniha) Seda a cervena Seda a zelena
barva). barva)




Dileiité

S kazdou kartou md kazdy hrac¢ pouze jeden pokus. Kdokoli, kdo
- kficel ve chvili, kdy mél brat ... nebo
- bral ve chvili, kdy mél kficet ... nebo
- sebere nebo zakfi¢i nespravny predmét ... nebo
« zaroven zakfici i sebere predmét ...
... musi 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 spolecné s pravé otocenou kartou vratte
dospodu balicku.

Hra¢, ktery sebral nebo
zakficel spravny predmét,
otodi dalsi kartu. (Tak, aby
ji vidéli vsichni hraci ve
stejnou chvili).

REKLAMACE:
V ojedinélych pfipadech se stane, Ze ve hie o .-
chybi néktera cést herniho materialu. Vyhradni zastoupent pro (R a SR:
V takovém piiipadé se nemusite se hrou vracet
do prodejny, ale miizete se obrétit pfimo MINDO
na nds. Napiste mail na info@mindok.cz MINDOK s.r.o.
nebo zavolejte na 272 656 610, Korunni 810/104
my vam chybéjici herni materil Praha 10 ©2010Zoch GmbH
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Postrehova hra, rychla ako blesk,
pre 2 — 8 hrac¢ov od osem rokov
Autor: Jacques Zeimet

Eribeh a eiel hrx

Balduin je veselé hradné strasidlo. V tajomnom podzemi hradu raz nasiel
starucky carovny fotoaparat. Z tohto nalezu mal velku radost a hned zacal
fotografovat vsetky svoje oblubené veci, ktoré pri straseni pravidelne nechava
zmiznut a zase sa objavit...

Bohuzial ale ¢arovny fotoaparat je uz dost stary a nie je Uplne v poriadku.
Niektoré veci sa na fotografiach objavuju v nespravnych farbach. Zelena flasa
je niekedy modra, inokedy zas biela. Cervené kreslo je niekedy zelené, inokedy
zas Sedé...

Balduin si prezera fotografie a z nespravne zobrazenych farieb je trochu zma-
teny. Premysla, ¢o dalSie by nechal zmizntt. Pomoézete mu spomenut si? Alebo
dokonca zvladnete nechat veci zmiznut sami? Ak rychlo zoberiete spravny

predmet, mate Sancu na vitazstvo...
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Hraei materidl

- 5 predmetov (duch, kreslo, flasa, kniha, mys)

« 60 kariet (fotografii)

duch kreslo flasa kniha my.

Erirrava hrx

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

Yariaat 42
BERES EREDNETY

Bricbeh hryx \

Hrag, ktory bol ako posledny v podzemi, otoci vrchnt { ; e,
kartu balicka. V tej chvili sa vsetci hraci pokusia jednou \

rukou co najrychlejsie zobrat predmet, ktory je na karte
zobrazeny v spravnej farbe. Napriklad modra kniha alebo
cervené kreslo. "

gl




A ¢o ak na karte nie je ziadny predmet zobrazeny spravnou farbou?
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 modry DUCH
a Cervend MYS. V hre Ziadny modry
duch ani Ziadna cervend mys nie su.
Cielom je teda vziat (zelenu) flasu,
pretoZe na karte nie je zobrazend ani
flasa ani zelend farba.

Ak zoberiete sprdvny predmet, vezmite si otocenu kartu pred seba ako vitazny
bod. Potom otocte dalsiu kartu z balicka.

Kazdy hra¢ moze zobrat len jeden predmet. Ak zoberiete nespravny predmet,
za trest odovzdajte jednu kartu (ak nejaku mate) hracovi, ktory zobral spravny
predmet.

Reniee hry @ bedevanie

Hra konci v momente, ked' uz v bali¢ku nie je Ziadna karta.
Zvitazi hrac, ktory ma pred sebou najviac kariet.
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, variant é2 A
BRAT AbEBO KRICAHIZ

Bricbeh hry

Platia pravidla predchddzajuceho variantu s nasledujucou zmenou:

Ak je na karte zobrazend kniha (v akejkolvek farbe), nie je cielom predmet
zobrat, ale ¢o najrychlejsie zakric€at jeho nazov. Ak na karte nie ej zobrazena
kniha, cielom ostava ¢o najrychlejsie spravny predmet zobrat.

Eriklads

ﬁ

1) Kartu dostane ten, 2) Kartu dostane 3) Kartu dostane 4) Kartu dostane
kto ako prvy zakric¢i  ten, kto ako prvy ten, kto ako prvy ten, kto ako prvy
,kniha”. (zobrazena zakric¢i,,duch”. zakric¢i,duch” zoberie knihu.
modra kniha) (zobrazena kniha, (zobrazeny zly (zobrazeny

flasa, seda a duch) duch, kreslo,
¢ervena farba). Sedd a zelena
farba)




Déleiite

S kazdou kartou md kazdy hrac len jeden pokus. Ktokolvek, kto
« krical v momente, ked' mal brat ... alebo
- bral v momente, ked'mal kricat ... alebo
- zoberie alebo zakri¢i nespravny predmet ... alebo
« zaroven zakrici aj zoberie predmet ...
...musi odovzdat jednu zo skor zobranych kariet (ak nejaké ma).

Tuto kartu (alebo karty) dostane hra¢, ktory zobral alebo zakrical spravny
predmet.

Ak tento hrac tiez urobil chybu, nedostane Ziadne karty a musi tiez jednu
odovzdat. Vetky odovzdané karty spolocne s prave oto¢enou kartou vratte na
spodok balicka.

Hrag, ktory zobral alebo
zakrical spravny predmet,
otoci daliu kartu (tak,
aby ju videli vSetci hraci v
rovnakej chvili).

REKLAMACIA:
V zriedkavych pripadoch sa stane, ., y .
7e v hre chyba niektora cast hemného Vyhradné zastiipenie pre CR a SR:
materidlu. V takom pripade sa nemusite
vracat do predajne, ale mozete sa obratit MINDO
priamo na nds. Napiste e-mail MINDOK s.r.o.
na info@mindok.cz alebo zatelefonuj Korunni 810/104
na +420 272 656 610. My vam chybajici Praha 10 ©2010Zoch GmbH

material okamyité posleme. www.mindok.cz Autor: Jacques ;eimet
llustrace: Gabriela Silveira
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