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40 karet « 5 piehledovych karet » 16 Zetonli pismen e pravidla
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Bud'te prvni, kdo se zbavi vSech svych karet.
VyloZte sadu svych karet pred sebe a doufejte, Ze vasi soupefri
nevylozZi lepsi sadu pred vasim dalSim tahem!

PRIPRAVA HRY

Odstrarite urcité karty z balicku dle poctu hract:
» 5 hraéa: Neodstrariujte zadné karty (pouZzijte vechny karty v balicku).
» 4 hraci: Odstrante vsechny karty se symbolem G-2).
» 3 hréti: Odstrafite viechny karty se symbolem (2 a ().
» 2 hraci: Rid'te se pravidly pro hru 2 hracli na druhé strané téchto pravidel.

VSichni hraci si vezmou prehledovou kartu.

Pfed kazdym kolem zamichejte baliCek a poté

rozdgjte hra}cgm \{sveghny karty. Jakmllg je E aktivni hodnota ——
rozdéte, kazdy hrac si vezme karty, které ma = N )
pred sebou, ani by je ukézal ostatnim hraéam. = pripomenuti
-, g = neaktivni hodnoty
Karty v ruce si muzZete kdykoli béhem hry =
pieuspofadat, ale Zadné nesmite otacet; musi = _ symbol /S ‘
v ruce ziistat orientované tak, jak jste si je vzali. = pfipravy hry
= e '
= neaktivni hodnota —— @ = m
- ' ' ' ' b Sada se sklada z jedné nebo vice karet se stejnou aktivD
= 3 3 3 3 ) hodnotou. Hodnota sady je rovna aktivni hodnoteé.
E OO0 00 Velikost sady je uréena poctem karet, které obsahuie.
= f Piiklad:
] j " Tato sada ma hodnotu 3 a velikost 4.

Kolo zaéina hrac s kartou s hodnotou 1/5, na které je symbol #.
Hraci se pak stfidaji ve sméru hodinovych rucicek, dokud kolo neskonci.

Ve svém tahu musite provést nasledujici kroky:

EJ ODHODTE jakoukoli sadu, kterd je pred véami (kterou jste vyloZili bhem svého predchoziho tahu).
Odhozené karty jsou umistény licem dolG do spole¢né hromadky mimo herni plochu.

EA Provedte PRESNE JEDNU z téchto Gtyi AKCI:
() Vylozte sadu karet tak, Ze ji umistite pred sebe.
 Piidejte 1 kartu k sadé pred soupefem.
Vezméte si sadu karet, ktera je pred souperem.
(©) Otoéte viechny karty ve své ruce.
Na fadé je pak hrac po vasi levici.

Zlaté pravidlo: Karty brané ze stolu musite vZdy otoéit o 180 stupiiti, kdyzZ si je pridavate do ruky (a mizete
si je preskupit, jak chcete). Neaktivni hodnota se stane aktivni hodnotou a naopak.
To je dnup!

A VYLOZTE SADU KARET PRED SEBE

: ] VyloZte sadu karet z ruky pred sebe. Pokud vSak jiny hrac jiz méa sadu stejné
M velikosti, jako je ta, kterou chcete vyloZit, musi mit vase sada vy$si hodnotu.

V takovém pripadé musi druhy hrac vratit vSechny karty ze své sady zpét do své
ruky (kazdou kartu pfitom otoci).

Poznamka: Kdyz vykladate sadu, nemusite vyloZit ze své ruky vSechny karty,
které odpovidaji hodnoté dané sady.
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Vtéto hie 3 hrdct je na stole jiZ vyloZena sada o jedné karté s hodnotou 7 a sada se tremi kartami
s hodnotou 6.

« MiiZete vyloZit sadu o jedné karté pouze tehdy, pokud je jeji hodnota vyssinez 7.
« MiZete vyloZit sadu se tremi kartami pouze tehdy, pokud je jeji hodnota vyssi nez 6.
 MuiZete vyloZit sadu jakékoli jiné velikosti (2, 4, 5 atd.) bez ohledu na hodnotu.




B PRIDEJTE 1KARTU K SADE PRED SOUPEREM

MiiZete vyloZit pfesné 1 kartu ze své ruky a pfidat ji k sadé umisténé pred
@-u] souperem, a to podle téchto pravidel:

» Hodnota vyloZené karty musi odpovidat hodnoté sady, ke které je pfidana.

» Pokud sada, ke které pridavate kartu, dosahne stejné velikosti jako jina
sada na stole, musi byt hodnota sady, ke které pridavate kartu, vys$si nez
hodnota té druhé sady. Hrac s touto sadou s nizsi hodnotou ji musi vrétit
do své ruky (pfitom kazdou kartu otoci).
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NemiiZete pridat kartu s hodnotou 3 k sadé, ktera je jiZ na stole, protoZe vysledna sada by méla
velikost 2 a byla by v konfliktu s jinou sadou velikosti 2, ktera ma vyssi hodnotu (5).
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MuiZete pridat kartu s hodnotou 5 k sadé, ktera je jiZ na stole, protoZe tato nova sada velikosti
2 bude mit vyssi hodnotu nez existujici sada (obsahujici dvé karty s hodnotou 3). Tyto dvé trojky
se vrati do ruky jejich majitele (ktery je musi otoCit, ¢imZ se z nich stanou karty s hodnotami 4 a 6).

IW Vezméte sadu karet umisténou pred soupefem a pfidejte si ji do ruky
(pfitom kazdou kartu otocte).
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Vezméte sadu dvojek ze stolu a karty pfi pridavani do ruky otocte (¢imz se z nich stanou karty
shodnotami 5, 7 a 9).

D OTOCTE VSECHNY KARTY VE SVE RUCE

) Tato akce jednoduSe znamené otoCeni viech karet ve vasi ruce, ¢imz si prohodi
LT svou aktivni a neaktivni hodnotu.
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Prvni hrag, ktery vylozi posledni kartu (nebo karty) ze své ruky, vyhréava 2 zetony pismen a jiz vtomto kole
neprovadi Zadné dalSi tahy. Jeho karty vSak zistavaji pfed nim jedno dalsi kolo, nez jsou odhozeny
(vmomenté, kdy by byl opét na tahu).

Pokud je v priibéhu tohoto kola porazi sada s vys$i hodnotou, jsou tyto karty odhozeny. Druhy hrag, ktery
vyloZi své posledni karty, vyhrava 1 Zeton pismen a kolo okamZité kongi.

KONEC HRY
Prvni hrac, ktery ziska 4 nebo vice Zetonti pismen, okamzité vyhrava hru. af)up
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Pfiprava: Odstrarite vSechny karty se symbolem (-, ¢2 a G-). —
Kazdy hra¢ si pred sebe polozi 2 piehledové karty stejné barvy, jak je 1.HRAC
Znazornene vpravo. hernioblast 1 hernioblast 2

Pred kazdym kolem zamichejte karty a rozdejte je vSechny mezi hrace.
Kazdy hrac provadi dva po sobé jdouci tahy:

» jeden pro herni oblast 1;

» poté druhy pro herni oblast 2. | 4
V kazdém z téchto tahl odhod'te libovolnou sadu v pfislugné herni
oblasti a poté proved'te 1 akci.
Hra¢ mlze mit pfed sebou aZ dvé sady: jednu v kazdé herni oblasti. 2 1
JelikoZ se sada mize dostat do konfliktu s jakoukoli jinou sadou
stejné velikosti na stole, vae sady mohou byt v konfliktu se sadami
patficimi vam nebo vaSemu soupefi.
Vyjimka: Hrac s kartou se symbolem v zacina kolo pouze jednim
tahem, a to s pouzitim své herni oblasti 2 (po své levici).
Kdyz hra¢ vylozi posledni kartu (karty) ze své ruky, okamzité vyhrava 2.HRAC
kolo. Prvni hrag, ktery vyhraje 2 kola, vyhrava hru.

poradi hract

hernioblast2 ' hernioblast 1
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