PRAVIDLA

Hra od Kaspera Lappa Herni material:
pro 2 az 5 hracd od 7 let 110 karet

vvvvv

V kazdém kole bude k dispozici 5 karet — pater vasich véZi. Karty ziskate jednoduse:
ten, kdo je ochoten vzit si nejvic karet z nabidky, ziska tyto karty a musi je pfidat

ke svym vézim. Proc si ale nevzit hned vSechny karty? Smite totiz stavét pouze
jednu véZ od kazdého druhu a hodnota kazdé nové karty ve vézi musi byt nizsi

nez hodnota karty pod ni. Pokud si tedy vezmete pfilis mnoho karet, mizete

sami sebe zablokovat.

Jakmile je vyloZena posledni karta, vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodd.
vrcholkem, pfinese vam kazdd karta v této vézi 2 body misto jednoho. Kazda karta
ve vasi nejvyssi vézi vam také prinese 1 bod navic. Ale pozor, za karty, které jste
béhem hry museli zbourat, naopak body ztratite.

a véii:
lé kdyz béhem hry ziskate karty (viz ndsledujici strana), musite je pridat
vézim, za dodrzeni téchto pravidel pro stavbu:

e stavét pouze jednu véz od kazdého druhu, takze maximalné budete
Bt 5 veZi.
hny karty ve vézi musi byt stejného druhu (tzn. nelze kombinovat barvy).

pridavate novou kartu na véz, musite ji umistit tak, aby prekryla vrchni
nejvyse umisténé karty v této vézi (pokud se jednd o vasi prvni kartu

to druhu, jednoduse ji umistite pred sebe, ¢imzZ zaloZite novou véz).

hna ¢isla na vSech kartach ve vézi musi byt viditelna.

€7 roste, museji hodnoty karet ve vézi klesat. To znamen3, Ze kdyz pridavate
bu kartu na véZz, musi tato karta byt nizsi hodnoty nez karta, na kterou ji
tujete. OvSem pozor, ve hie jsou 2 karty, které toto pravidlo porusuji.

Priprava hry

» Pokud hraji pouze 2 nebo 3 hragi, odstraite z bali¢ku 30 karet se symbolem 2222+
a vratte je zpatky do krabicky. Pouzijete pouze zbylych 80 karet.

Pti hie 4 nebo 5 hracd pouZijete vSech 110 karet.

» Zamichejte karty a umistéte je licem dolU doprostied stolu. Tim utvoftite dobiraci bali¢ek.
Ponechte kolem dobiraciho bali¢ku prostor pro odkladaci hromadku a nabidku 5 karet.

Odkladaci Dobiraci Nabidka
hromaddka balicek

» Vyberte zacinajiciho hrace, ktery zahaji prvni kolo, pfipadné za¢ne nejmensi hrac.

Priibéh hry

Hra probiha po jednotlivych kolech. Na zac¢atku kazdého kola otocite 5 karet z dobiraciho
bali¢ku a umistite je licem vzhlru do nabidky.

Poté provedte 3 kroky v nasledujicim poradi:

1) Nabidka | 2)Stavba  |'3)Uklid




1) Nabidka

Zacinajici hrac urci, kolik karet z nabidky je ochoten si vzit. Musi tedy fict ¢islo mezi 0 az 5.

Hraci poté pokracuji v poradi po sméru hodinovych rucic¢ek od zacinajiciho hrace.

odstoupi. Agnes urci ¢islo 5 a vezme si ihned vsech 5 karet z nabidky do ruky. Ervin, ktery
sedi po levici Agnes, nemél v tomto kole Sanci vybrat Cislo, protoZe Cislo 5 je nejvyssi mozné
a karty ziskala Agnes.

2) Stavba

Pokud byl nejvyssi vybér vas a podarilo se vdm v predchozim kroku ziskat karty, pokracujte

podle nasledujicich pravidel:

a) Pokud chcete, smite nyni zbourat nejvys umisténou kartu z jedné vasi véze. Takto se
mUzZete zbavit nizsi karty, kterd by vdm mohla branit ve stavbé. Odeberte tuto kartu
z véze a umistéte ji licem dol{ na osobni hromadku trosek pobliz vasich vézi. Ale pozor,
¢im vice karet budete mit na konci hry v hromadce trosek, tim vice bod( ztratite.
Dulezité: Karty s Cislem 0 jsou vrcholky vézi. Tyto karty nelze zbourat.
Jakmile zakoncite nékterou svoji véz vrcholkem, jiz nemUzete ziskat dalsi
karty tohoto druhu (na vrcholek nelze umistit ani kartu s Cislem 9).

b) Nyni pridejte vSechny karty ze své ruky ke svym vézim (v libovolném poradi).
Dodrzte pravidla pro stavbu, ktera najdete na predchozi strané.

Priklad: Agnes si vzala vsech 5 karet z nabidky
do ruky. Momentdlné ma pred sebou pouze
Zlutou piskovou vézZ. Nejvyse poloZend karta
ve véZi md Cislo @. Kartu s ¢islem @ zbourd,
aby mohla umistit kartu s ¢islem 7. Poté
postavi i vsechny ostatni karty z ruky.

DuleZité: Smite ziskat pouze ty karty, které dokazete postavit s pfipadnou pomoci jednoho
zbourdni. BEhem vybéru si davejte pozor na karty, které uz postavit nesmite, a vybirejte
pouze tolik karet, kolik dokazete postavit. Pokud béhem stavby nahle zjistite, Ze nékterou
kartu nedokdzete postavit, musite zrusit celou svoji stavbu a vratit vSechny ziskané karty
zpét do nabidky (také vratte na véZ pripadnou kartu zbouranou v tomto kroku). Hra se
vrati zpét do kroku nabidky, a to do okamZiku vaseho vybéru. Musite upravit svlj vybér,
nebo odstoupit. Krok nabidky poté dokoncete v poradi od vaseho tahu (hrdci pred vami
uZ nebudou mit Sanci vybirat znovu).

Priklad: Predstavme si situaci, Ze Agnes méla na piskové vézi kartu s Cisly & a &. V takovém
pfipadé by nemohla zahldsit 5, protoZe by nemohla pridat kartu 7 na svoji piskovou véz,
ani kdyby zbourala jednu kartu. Musela by tedy vrdtit vSechny ziskané karty zpét do
nabidky a upravit svij vybér na 4. Ervin, na kterého by nyni prisla fada, by mél v tomto
pfipadé sanci vybrat 5 (pokud by chtel a smél), nebo by mohl Agnes ponechat 4 karty.

3) Uklid

Jakmile je stavba dokoncena, odloZte pripadné zbyvajici karty z nabidky licem vzhiru
na odkladaci hromadku.

Zacnéte nové kolo. V novém kole bude zacinat hrac sedici nalevo od toho, kdo v tomto
kole ziskal karty a stavél.

2Zvlastni pripad: Pokud zacinajici hrac zahlasi 0 a vSichni ostatni odstoupi, kolo ihned
konc¢i. OdloZte vSechny karty z nabidky a zacnéte nové kolo. V tomto pfipadé bude
zacCinat stejny hrac.

Pozor: Na konci kola, kdy je dobiraci balicek poprvé prazdny, zamichejte odkladaci hromadku
a vytvorte novy dobiraci balicek. Poté pokracujte dal béZznym zplsobem.

Konec hry

Hra konci na konci kola, ve kterém je dobiraci balicek vyprazdnén podruhé. V tomto pripadé
jiz nemichejte odkladaci hromadku. V poslednim kole mlze byt v nabidce i méné neZ 5 karet.
Pokud tato situace nastane, pak nejvyssi mozny vybér nebude 5, ale bude roven poctu karet
v nabidce. Jakmile dokoncite stavbu v poslednim kole (nebo pokud vsichni v poslednim kole
odstoupili od vybéru), hra konci a spocitate vysledné skore.

Své zavérecné skore spocitate takto: Priklad bodovani:

Nema vrcholek:

A) Nej Citejte vitézné body (VB 8 véZe:
) Nejprve spocitejte vitézné body (VB) za své véze Ax1VB= 4VE

o Ziskejte 1 VB za kaZdou kartu v kazdé vasi vézi, ktera
nema vrcholek (tzn. neni na ni karta s islem 0).

o Ziskejte 2 VB za kazdou kartu v kazdé xz
vasi vézi, kterd ma vrcholek.

—/ Ma vrcholek:
3x2VB= 6VB

e Poté vyberte jednu svoji véZ jako hlavni véz (idediné
si chcete vybrat tu, kterd je z nejvice karet) a ziskejte
1 VB navic za kazdou kartu v této vézi.

B) Od vitéznych bod( za véZe odectéte zaporné VB

za karty ve vasi hromadce trosek: Za prvni kartu

) v hromadce trosek ztratite 1 VB, za druhou kartu
H v hromadce ztratite 2 VB, za treti kartu v hromadce 2 karty

Ma vrcholek: 6 x 2 VB =12 VB
+je to hlavni véz: 6 x 1 VB =6 VB

»

ztratite 3 VB a tak dale... v hromadce| 4.8
o fox P v . trosek: |-1VB =-3VB
Vitézem se stava ten, kdo ma nejvice vitéznych bod.
Pokud nastane shoda, hraci se o vitézstvi déli. Celkové skére je 25 VB.
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