Priprava hry
Umiestnite 5 predmetov do kruhu
doprostred stola. Zamiesajte karty

a umiestnite balicek na stol licom dole.

Variant 1:
BERTE PREDMETY

Hrag, ktory bol ako posledny v podzemi, otoci
vrehn kartu balicka. V tej chvili sa vetci hraci
pokusia jednou rukou ¢o najrychlejsie zobrat'
predmet, ktory je na karte zobrazeny
v spravnej farbe. Napriklad modra kniha
alebo ¢ervené kreslo.

Aco ak
na karte nie je Ziadny
predmet zobrazeny spravnou far-
bou? 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: DUCH ani KRES'LO
na tejto karte nemajul spravnu
farbu. Cielom je teda vziat' (ze-
lenu) flasu, pretoz’g na karte nie je
zobrazena ani flasa ani zelena farba.
Ak zoberiete spravny predmet, vezmite
si oto¢enu kartu pred seba ako vitazny
bod. Potom otoéte daliu kartu
z balicka.
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Kazdy
hra¢ méze zobrat
len jeden predmet. Ak zoberiete
nespravny predmet, za trest odovzdajte
jednu kartu (ak nejaku méate) hracovi, ktory
zobral spravny predmet.

_ Varianta: =
BRAT ALEBO KRICAT?

Platia pravidla predchadzajiceho variantu s nasle-
dujucou zmenou: Ak je na karte zobrazena kniha
(v akejkolvek farbe), nie je ciefom predmet zobrat,
ale ¢o najrychlejSie zakricat' jeho nazov. Ak
na karte nie je zobrazena kniha, ciefom
ostava ¢o najrychlejie spravny
predmet zobrat.

DOLEZITE:
S kazdou kartou méa kazdy hracé
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
« zéroven zakrici aj zoberie predmet ...

...musi odovzdat jednu zo skér zobranych kariet
(ak nejaké ma).
Tuto kartu (alebo karty) dostane hrag, ktory zobral
alebo zakrical spravny predmet.

Ak tento hrag tiez urobil chybu, nedosta-
ne Ziadne karty a musi tiez jednu
odovzdat.
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V tomto pripade vSetky
odovzdané karty spolocne s prave
otocenou kartou vratte na spodok balicka.

Hrag, ktory zobral alebo zakri¢al spravny
predmet, otoci dalSiu kartu (tak, aby ju videli vSetci
hréaéi v rovnakej chvili).

Konicc hry a bodovanic

Hra konci v momente, ked uz v balicku nie je
Ziadna karta. Zvitazi hrag, ktory ma pred sebou
najviac kariet.

etailnejSie pravidla najdete na strankach
www.mindok.cz
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Piiprava hry
Umistéte 5 predmétd do kruhu do-
prostied stolu. Zamichejte karty a umistéte
balicek na stdl licem dolti.

Varianta 1:
BERTE PREDMETY
Hrag, ktery byl jako posledni ve sklepé, otoci horni
kartu z balicku. V tu chvili se vSichni hraéi pokusi
jednou rukou co nejrychleji sebrat predmét, ktery je.

na karté zobrazen ve spravné barvé. Napfiklad
modra kniha nebo Cervené kfeslo.

Aco kdyz
na karté neni zadny
predmét 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.

Piiklad: DUCH ani‘KRESLO
na této karté nemaji spraviou
barvu. Cilem je tedy vzit (zele-

nou) LAHEV, protoze na kart§ neni

zobrazena ani lahev, ani zelena barva.

Pokud seberete spravny pfedmét, vezméte si

otocenou kartu pred sebe jako vitézny

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

, Varianta &
BRAT, NEBO KRICET?
Plati pravidla predchozi varianty hry s nasledujici
zménou: Pokud je na karté zobrazena kniha
(v jakékoli barvé), neni cilem pfedmét sebrat, ale

DULEZITE:
S kazdou kartou ma kazdy hrac¢
pouze jeden pokus. Kdokoli, kdo
« kficel ve chvili, kdy mél brét ... nebo
« bral ve chvili, kdy mél kficet ... nebo
« sebere nebo zakfici nespravny predmét ... nebo
« zaroven zakfici i sebere predmét ...

... musi odevzdat jednu ze dfive sebranych

V tomto pfipadé vSechny
odevzdané karty spolecné s prave
otocenou kartou vratte dospodu balicku.
Hrag, ktery sebral nebo zakficel spravny predmét,
otoci dalsi kartu. (Tak, aby ji vidéli vSichni hraci ve
stejnou chvili.)

VAROVANI!
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bod. Pak otoéte dalSi kartu
z balicku.
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co nejrychleji zakFicet jeho nazev. Pokud na
arté neni zobrazena kniha, cilem zUstava
co nejrychleji spravny predmét
sebrat.

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.

Konec hry a bodovani

Hra kongi ve chvili, kdy uZ v balicku nezbyvé Zadna

Autor: Jacques Zeimet
karta. Zvitézi hrac, ktery pred sebou ma nejvice karet.

llustrace: Gabriela Silveira
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