Postrehova hra, rychla ako blesk,
pre 2 — 8 hracov od osem rokov
Autor: Jacques Zeimet

t ribeh a ciel hry

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

Bohuzial ale carovny fotoaparat je uz dost stary a nie je upine v poriadku.
Niektoré veci sa na fotografiach objavuju v nespravnych farbach. Zelena flasa
je niekedy modr4, inokedy zas biela. Cervené kreslo je niekedy zelené, inokedy
zas sedeé...

Balduin si prezera fotografie a z nespravne zobrazenych farieb je trochu zma-
. teny. Premysla, ¢o dalie by nechal zmiznuit. Pomo6zete mu spomenut si? Alebo
dokonca zvladnete nechat veci zmiznut sami? Ak rychlo zoberiete spravny

i predmet, mate $ancu na vitazstvo...




TR e TR PR oI A e i
N il s LT | L . AR
kel Y RIS

:"'. o i e T

A ¢o ak na karte nie je Ziadny predmet zobrazeny spravnou farbou?
LV 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.
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L - 5 predmetov (duch, kreslo, flasa, kniha, my3)
» 60 kariet (fotografii)
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Priklad: Na tejto karte je modry DUCH
a éervend MYS. V hre Ziadny modry
duch ani Ziadna cervend mys nie su.
Cielom je teda vziat (zelenu) flasu,
pretozZe na karte nie je zobrazend ani
flasa ani zelend farba.
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| | krésio flasa 3.

Erirrava hry

Umiestnite 5 predmetov do kruhu doprostred stola. Zamiesajte karty a
I umiestnite balicek na st6l licom dole. "

Yariant 4:
BERIS ERGDMNETY

. Eriebeh Rry

' Hrac, ktory bol ako posledny v podzemi, otoci vrchnu
. kartu balicka. V tej chvili sa vietci hraci pokusia jednou

rukou ¢o najrychlejsie zobrat predmet, ktory je na karte T < R 303166 ht‘ i 4 bO dOVﬂniG
_ zobrazeny v spravnej farbe. Napriklad modra kniha alebo | | W& E Ui Hra konéi v momente, ked uz v baligku nie je ziadna karta.
_ cervene kreslo. R L Zvitazi hra¢, ktory mé pred sebou najviac kariet.
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Ak zaberiete spravny predmet, vezmite si otocenu kartu pred seba ako vitazny
. bod. Potom otocte dalSiu kartu z balicka.

Kazdy hrac moze zobrat len jeden predmet. Ak zoberiete nespravny predmet,
za trest odovzdaijte jednu kartu (ak nejaku mate) hracovi, ktory zobral spravny
predmet.
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Platia pravidla predchadzajluceho variantu s nasledujucou zmenou:

Ak je na karte zobrazena kniha (v akejkolvek farbe), nie je cielom predmet
zobrat, ale co najrychlejsie zakricat jeho nazov. Ak na karte nie ej zobrazena
kniha, cielom ostava o najrychlejsie spravny predmet zobrat.

. Eriklady

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

flasa, Seda a duch) duch, kreslo,
c¢ervena farba). Seda a zelena
farba)

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

« krical v momente, ked mal brat ... alebo
 bral v momente, ked mal kric¢at ... alebo

| . z0berie alebo zakri¢i nespravny predmet ... alebo

e zaroven zakrici aj zoberie predmet ...
...musi odovzdat jednu zo skér zobranych kariet (ak nejaké ma).

Tuto kartu (alebo karty) dostane hraé, ktory zobral alebo zakri¢al spravny
| predmet.

Ak tento hrac tiez urobil chybu, nedostane ziadne karty a musi tiez jednu
i odovzdat. Vietky odovzdané karty spolocne s prave oto¢enou kartou vratte na
I spodok balicka. --

- Hrég, ktory zobral alebo

zakrical spravny predmet,
otoci dalsiu kartu (tak,
aby ju videli vietci hraci v
rovnakej chvili).

Vyhradné zastdpenie pre CH a S .
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