Jacques Zeimet

Geistes Blitz 2.0

Neoficialni pteklad pravidel pro RexHry.cz

Druha bleskova hra pro 2 - 8 hract s jasnou mysli od Jacqua Zeimeta.

GeistesBlitz 2.0 je zcela nezavisla hry hratelna bez ptivodni hry Duch! Muzete ji ale

s Duchem zkombinovat, coz u¢ini hru daleko zabavnéjsi. Pravidla pro kombinovanou hru
najdete dale v textu. Bavte se!;)

Hraci material:
60 karet, pét predmétti — Fantomka, Ruc¢nik, Zaba, Karta¢, Vana

Piiprava hry
Umistéte 5 pfedméth do kruhu ve stfedu stolu. Karty dobie zamichejte a polozte je v balicku
licem dolt.

Zikladni pravidla: Seber predmét!

Pribéh hry

Hrac, ktery se jako posledni myl, oto¢i svrchni kartu z balicku tak, aby ji vSichni ostatni hraci
vidéli soucasné. Nyni se v§ichni hraci za pomoci pouze jedné ruky snazi bleskurychle sebrat
predmét, ktery je na karté zobrazen ve své ptivodni barvé. Tedy naptiklad modry kartac¢ ¢i
cerveny rucnik.

Co kdyz se takovy pfedmét na karté nevyskytuje? V tom ptipadé se pokuste sebrat predmét,
ktery na karté neni zobrazen a neni zobrazena ani jeho barva.

Priklad: Karta ukazuje Sedou fantomku a cerveny kartdac. Ve hie ale neni ani Seda fantomka,
ani cerveny kartac. Spravny predmeét k sebrani je tak zelena zaba, protozZe na karté neni ani
Zaba, ani zelena barva.

Hrac, ktery jako prvni sebere spravny predmét, pred sebe poloZzi otocenou kartu jako odménu.
Sebrané predméty jsou navraceny do stiedu stolu. Poté jeden z hrach otoci dalsi kartu (opét
tak, aby byla viditelna zaroveini vS§em) atd...

Dodate¢na pravidla pro pokrocilé hrace:

a) Mluvici Zaba! Pokud je na karté zobrazena zaba, hrac¢i se nesnazi spravny predmeét
sebrat, ale musi vyktiknout jeho jméno.

b) Zaba mluvi i cizim jazykem! Pokud je 4ba &i jiny predmét na karté s zabou
zobrazen ve své piivodni barve, hra€ musi vykiiknout jméno spravného predmétu
v cizi feci (pokud tomu tak neni, hraci vyktikuji jméno predmétu stale v cesting). Pred
tim, nez zacnete hrat, byste se méli domluvit na cizim jazyku. Na konci téchto pravidel
najdete nazvy predméti v anglicting, francouzsting, némciné a italsting, zvolit si ale
muzete jakykoliv jazyk.

¢) Kdopak se ususil ru¢nikem? Pokazdé, kdyz je na karté rucnik, pouzijte nasledujici
pravidlo: Kdykoliv je zobrazen ru¢nik, hledejte predmét barvy, kterou ruénik ma.
Pokud je na kart¢ i zaba, tak vykiiknéte jeho jméno. Jinak jej seberte.



Ptiklady hry s pokrocilymi pravidly:

Priklad: Prvni, kdo zakFici ,, hreben *, ziska kartu (na karté je Zaba o modry rucnik).
Priklad 2: Prvni kdo zakvici ,, hieben*, ziska kartu (na karté je Zaba o rucnik cervené, tedy
ptivodni barvy).

Dilezité

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

* kticel ve chvili, kdy mé¢l brat ... nebo

* bral ve chvili, kdy mél kficet ... nebo

* sebere nebo zakti¢i nespravny predmét ... nebo

* zéroven zakfi¢i i sebere predm¢t ...

... musi odevzdat jednu ze dfive sebranych karet (pokud né¢jaké ma).

Tuto kartu (nebo karty) dostane hrac, ktery sebral nebo zak¥icel spravny

predmeét.

Pokud nikdo nesebere spravnou kartu, je tato odloZena bokem a tvofi jackpot. Otocte dalsi
kartu. Kdo jako prvni sebere spravny predmét, ziska kromé aktualni karty také kartu/karty
Z jackpotu.

Konec hry
Hra kon¢i, kdyz je dobran cely balicek. Hrac, ktery ma nejvice karet, je vitézem hry.

Duch plus GeistesBlitz 2.0

Piiprava

Predméty ze hry Duch tvoti hradni sklepeni. Pfedméty ze hry GeistesBlitz 2.0 tvoti koupelnu.
Oddélte jednotlivé predméty a sefad’te je do dvou kruhti vedle sebe veprostied stolu. Pro hru
normalni délky vezméte ptilku karet z Ducha a pulku z GeistesBlitz 2.0 a smichejte je
dohromady. PoloZte balicek na stil licem dola.

Priibéh hry

Otocte svrchni kartu a polozte ji do stfedu stolu. Plati pravidla obou her. Pokud karta
zobrazuje pfedméty ze sklepeni, hledejte spravny pfedmét tam. Pokud jsou pfredméty
z koupelny, hledejte ten spravny v koupelné.

Pokud karty obsahuji:
e piedmét v piivodni barvé, seberte je;
e zadny predmét v pavodni barvé, seberte predmét, ktery neni na karté zobrazen a
zaroven neni zobrazena ani jeho barva;
e knihu nebo zabu, zakficte jméno spravného predmétu;
e 7abu a pfedmét v ptivodni barvé, zakticte nazev predmétu v cizim jazyce;
e rucnik, seberte predmét v barve rucniku.

Preskoceni do jiné mistnosti

Toto je nové pravidlo pro kombinovanou hru. Pokud je pfedmét na karté zobrazen ve své
puvodni barvé, nesmite jej sebrat, ale seberte predmét odpovidajici barvy v druhé mistnosti.
Naptiklad pokud je na kart¢ modra kniha, musite sebrat kartac.

Priklad k obrazku: Pokud jste si jako cizi jazyk vybrali nemcinu, kartu sebere ten, kdo jako
prvni zakvici ,, Buch* (Na karté je Zaba v nepuvodni barvé a zaroven predmeét v puvodni
barve. Hraje se tedy v cizim jazyce a zaroven se skace do druhé mistnosti. Kniha nemecky je
., Buch*).

Slovnic¢ek viz posledni strana originalnich pravidel v krabicce.



