Potet hratit: 2— R

KOR(ST wis
Herni doba: cca 20 min

Karetni hra plna ryst, za niz stoji jako autofi Wolfgang Kramer
a Michael Kiesling. llustrace: Sergi Macet

HERNi MATERIAL

sxzolik  1xtlapa

104 &iselnych karet
s hodnotami 1-13 (v 8 sadach)

MYSLENKA HRY

VyloZte pfed sebe co nejvice karet, protoze vam pfinasi
cenné body. Ale pozor! Vasi protihraci vam mohou karty
ukofistit, a diky tomu dokonce sami ziskat body. Proto vykla-
dejte a kofistéte karty chytfe! Vyhrava ten, kdo bude mit na
konci nejvice bodd.

PRIPRAVA HRY (3-5 hraéd)

Ten z vas, kdo naposledy spatfil rysa, si vezme tlapu a vylozi
ji pfed sebe. Zbyvajici karty zamichejte a rozdejte kazdému
hraci licem doli 13 karet, jeZ si vezme do ruky. Zbylé karty
poloZzte na stil licem dolt jako dobiraci bali¢ek. Otocte z néj
vrchnich Sest karet a vyloZte je licem nahoru vedle bali¢ku.
Budou predstavovat zdsobu. Na druhé strané bali¢ku nechte
misto pro odhozené karty.



PFiprava hry pro 4 hrice:
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Zasoba

Odhazovaci
hromadka

PRUBEH HRY
Hraje se postupné po sméru hodinovych rucic¢ek. Kdo ma u sebe

tlapu, stava se aktivnim hraéem na tahu. Jestlize jste na tahu,
vykladate karty a pokud mozno kofistite.




1) Vykladani karet

Na zaéatku svého tahu pred sebe
musite vyloZit licem nahoru jednu
libovolnou kartu nebo vice karet
se stejnou hodnotou. Mizete se
sami rozhodnout, jaké a kolik karet
se stejnou hodnotou zahrajete.

Dan zahraje
3 étyrky + Zolika
(= 4 étyrky).

Zolik prebira hodnotu
karet, s nimiz ho vyloZite.
KdyZ ho vyloZite samot-
ného, ma hodnotu vyssi
nez viechny ostatn{
karty.

Pokud pfed sebou jiz mate néjaké
karty z minulych tahd, polozte
nové karty tak, aby ty predchozi
Castecné prekryvaly. Pfed vami tak
vznikne nékolik vrstev zahranych .
Karet. Danovy vyloZené karty
po nékolika tazich.

2) Kofisténi

Jakmile skonéite s vykladanim, srovnejte své pravé zahrané
karty s kartami vSech protihracd, které lezi nejvice nahote.
Zailnéte u svého souseda po levici a pokradujte jednou
kolem dokola. Pokud maji vase karty stejny pocet a zaroven
vy$si hodnotu neZ nejsvrchnéjsi karty nékterého soupefte,
musite tyto karty ukofistit! Poté se rozhodnéte, zda si uko-
fisténé karty vezmete do ruky, nebo ne.
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Kdyz si

ukofisténé karty Dotycny protihrac si musi dobrat
VEZMETE d} pravé tolik karet, o kolikjich pfi
do ruky. kofistént prisel.

Dotycny protihrac se musi
Kdyz si nyni rozhodnout: mize si vzit
ukofisténé karty ukofisténé karty zpét do ruky,
NEVEZMETE d> nebo je odhodit na odhazovaci
do ruky. hromadku. Ve druhém pfipadé si
musi dobrat stejny pocet karet.

Pfi dobirani se rozhodujete u kazdé karty, zda si ji vez-
mete ze zasoby nebo z dobiraciho balicku. Teprve poté,
co své dobirani ukoncite, se zasoba opét doplni do 3esti
karet. Jestlize karty v dobiracim balicku dojdou, nevytvaii
se novy. Budete pokracovat ve hte se stavajici zasobou,
aniz byste ji doplriovali.

MiZe se stat, Ze budete vjednom tahu kofistit u vice sou-
pefi. V takovém p¥ipadé postupujte po sméru hodinovych
rucicek. V kazdém tahu Ize vsak kofistit od kazdého hrace
nanejvys jednou.

Jesté t¥i duleZité poznamky ke koFisténi:
1. At uZ se rozhodnete jakkoli, ukofisténé karty zmizi
z vyloZenych karet postizeného hrace.

2.V dusledku kofisténi se mohou dfive chranéné vrstvy vylo-
Zenych karet ocitnout znovu zcela nahote. To znameng, Ze
vam je nékdo miZe ukofistit, neZ se znovu dostanete na tah.

3. Zolika, ktery byl vylozen samostatné (bez jinych &isel-
nych karet), nelze ukofistit.
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Pokud jste postupné kofistili u viech protihraci, u nichZ to
bylo mozné, vas tah kondi.

Pfiklad s koFist&nim:

®

Dan je na tahu a vyloZi
3 sedmicky. Nyni
postupné porovni tyto
tFi karty s nejsvrch-
néjsimi kartami svych
protihraci.

®

Danovy karty maji
sice vyssT hodnotu nez
Petrovy, ale neshoduje
se jejich pocet. Zde tedy
neni mozné kofistit.

®

Danovy karty maji vyssi hodnotu a soucasné i stejny pocet jako
karty u Adama. Tady se proto kofistit bude! Dan se rozhodne vzit
si Adamovy karty do ruky, protoZe ma v ruce jiz 2 trojky a k nim se
ty Adamovy velmi dob¥e hodi— a ani Zolik neni k zahozeni! Adam si
nyni musi dobrat t¥i karty. Vezme si dvé karty z dobiraciho balicku
ajednu ze zisoby. Poté zdsobu doplni opét do Sesti karet.

Také u Katky se da koFistit. Danovi se ale jeji karty nelibi. Katha se
rozhodne, Ze si je vezme zpét do ruky.

KdyZ se nekofisti

Pokud nelze kofistit u zadného ze soupefii, MUZETE si
misto toho dobrat pravé jednu kartu ze zasoby nebo z dobi-
raciho balicku. Pocet vasich vyloZenych karet nehraje roli.

Poté vas tah kondi.
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PFiklad bez koFisténi:

®

Nynije na tahu Petr a vyloZi
1 t¥indcthu. Také on nyni
postupné zkontroluje,

zda je moZné koFistit.

®

Petr ma vyloZeno stejné
karet jako Adam. Pocet souhlasi,
ale protoZe Petrova karta nema
vyssi hodnotu (pouze stejnou),

@

nelze zde koFistit. Adam
Petrova karta ma vyssi hodnotu nez Ani u Dana nebude
Katciny karty, ale jejich pocet se lisi. z kofisti nic, protoZe se

Také u Katky nemiiZe Petr nic ukofistit.  neshoduje pocet karet.

Petr nemohl kofistit u Zadného protihrace. Nyni by mohl sviij tah
zakoncit, ale rvozhodne se dobrat si jednu kartu ze zésoby, a sice Zolika.
V tuto chvili je jeho tah u konce.

Jakmile vas tah skoni, predejte tlapu svému sousedovi po levici.
Nyni se stava aktivnim hra¢em a zahdji svdjj tah vylozenim jedné
nebo vice karet.

Hra okamzité kon¢i, jakmile nastane jedna z nasledujicich
situaci:

—Jednomu z vas nezbydou po vykladani v ruce zadné karty.
Protoze hra kon¢i ihned poté, nelze s poslednimi vylozenymi
kartami kofistit.

—Dobiraci bali¢ek je prazdny a nékdo z vas si vezme posledni
kartu ze zasoby. To muZe vést k tomu, Ze si doty¢ny nebude moci
dobrat tolik karet, kolik by mél.

Nyni si spoéitejte body.



Za kaZzdou kartu, kterou mate na konci hry vyloZzenou p¥ed sebou,
si pri¢téte 1 bod. Za kazdou kartu, kterou mate na konci hry stale
v ruce, si1 bod odectéte. Hodnoty karet nehraji pfi bodovani roli.
Vyhrava ten, kdo ziskal nejvice bodd. V pfipadé shodného skére
rozhoduje o vitézi mensi pocet karet v ruce. Jestlize panuje shoda
i zde, ma hra vice vitéza.

PRO POKROCILE

Uz mate za sebou nékolik partii zakladni hry a chtéli byste se
vyporadat s vétsi vyzvou? V tom pipadé vyzkousejte variantu pro
pokro¢ilé (ta odpovida pravidlim 1. verze této hry z roku 2015):
Pokud nemuZete kofistit, nesmite si dobrat kartu. Ostatni pravi-
dla zlistavaji v platnosti.

PRO EXPERTY

Chcete jesté néco tézsiho? Ve varianté pro experty plati vedle
pravidel pro pokro¢ilé i nasledujici:

Samostatné vylozeny Zolik nebo karta s hodnotou 13 mohou byt
také ukofistény, a sice pomoci jedni€ky. Jednicku ale mize podle

béZnych pravidel ukofistit jakakoli vy$si hodnota.

]
R [
U3 W o
- Zasoba se doplni t¥indctkou a Zolikem
Piiprava hry ze stinové nabidky.
Kazdy z vas dostane nejprve dva Zoliky. Poté zamichejte zbyva-

jici karty a doberte si zbylych jedendact. Dalsich 13 karet vyloZte
jako ,stinovou nabidku*. Vykladejte je jednu po druhé vedle
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V této varianté pro dva se
oproti zakladni h¥e ménfi
nasledujici pravidla:




sebe. Karty se stejnou hodnotou pokladejte na sebe tak, aby

se Castecné prekryvaly. Diky tomu je ihned jasné, zda se néjaka
hodnota vyskytuje vicekrat. Pokud takto p¥ijdete na Zolika nebo
tfinactku, nepfidavejte je do stinové nabidky, ale poloZte je misto
toho na kartu v zasobé s nejnizsi hodnotou, na niz dosud zadna
karta neleZi. Takto mohou v zasobé vzniknout hromadky karet.

Pozor: Kdykoli se v pribéhu hry stinova nabidka doplfiuje
a dojde pfitom k otocenf Zolika nebo t¥inactky, pfidaji se tyto
karty vy$e popsanym zptsobem do zasoby.

Poté stinovou nabidku doplrite béZnym zpisobem do 13 karet.

Zasoba

Pokud si pfi dobirani vezmete ze zasoby hromadku karet, pocita
se to jako dobrani pouze jedné karty.

Stinové koFisténi
Kofistite i ve stinové nabidce, musite viak mit na paméti nasle-
dujici skutecnosti:

—Na rozdil od karet vyloZenych protihraci ma stinova nabidka
pouze jednu vrstvu, z niZ je mozné kofistit vsechny karty. Pokud
mate pfi kofisténi vice moznosti, vybirate si pouze jednu.

— Karty ukofisténé ze stinové nabidky si musite vzit do ruky. P¥i
kofisténi u protihra¢e mate na vybérjako obvykle.

—Jestlize mGzete ve svém tahu kofistit ve stinové nabidce i u pro-
tihrace, zacinate stinovou nabidkou.

—lhned po kofisténi doplrite stinovou nabidku opét do 13 karet.

Mate ztracenou ¢i poskozenou soucast hry?
NapiSte nam na info@albi.cz a my vam zasleme nahradni!

Hleddte inspiraci? Chcete si (nejen) o nasich
hrdch popovidat s dal3imi nadSenymi hraci?
Pfipojte se do skupiny ,Hry nés bavi”!

Preklad: Vaclav Prazak G%’U
© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, 2022
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Pocet hracov: 2—5 -

K@ g i Vek: od 10 rokov
Herny Cas: cca 20 min.

Kartova hra pln4 rysov, za ktorou stoja ako autori Wolfgang
Kramer a Michael Kiesling. llustracie: Sergi Macet.

HERNY MATERIAL

s

5Zolikov  1tlapa

104 &iselnych kariet
s hodnotami1—13 (v 8 stiboroch)

MYSLIENKA HRY

VyloZte pred seba €o najviac kariet, pretoze vam prinasaja
cenné body. Ale pozor! Vasi protihraci vam mozu karty uko-
ristit a vdaka tomu dokonca sami ziskat body. Preto vykla-
dajte a ukoristujte karty midro! Vyhréava ten, kto bude mat
na konci najviac bodov.

PRIPRAVA HRY (3 - 5 hraéov)

Ten z vas, kto naposledy videl rysa, si vezme tlapu a vyloZzi ju
pred seba. Zostavajlice karty zamiesajte a rozdajte kazdému
hracovi licom dolu 13 kariet, ktoré si vezme do ruky. Zvy$né
karty polozte na st6l licom dolu ako doberaci bali¢ek. Otoéte
z neho vrchnych $est kariet licom hore a vyloZte ich vedla
bali¢ka. Budi predstavovat zdsobu. Na druhej strane balicka
nechajte miesto na odhodené karty.
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Priprava hry pre 4 hricov:
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Zasoba

képka

PRIEBEH HRY
Hra sa postupne v smere hodinovych rudi¢iek. Kto ma pri sebe

tlapu, stava sa aktivnym hraéom na tahu. Ak ste na tahu, vyklada-
te karty, a ak je to moZné, koristite.
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1) Vykladanie kariet

Na zaciatku svojho tahu pred seba
musite vyloZit licom hore jednu
lubovol'nii kartu alebo viac kariet
srovnakou hodnotou. MéZete sa
sami rozhodnt, aké a kolko kariet
s rovnakou hodnotou zahrate.

a y Dan zahra
Zolik prebera hodnotu 3 $tvorky + Yolika

kariet, s ktorymi ho vyloZzi-
te. Ked ho vyloZite samot-
ného, ma hodnotu vyssiu
nez vietky ostatné karty.

(=4 Stvorky).

Ak pred sebou u? mate
nejaké karty z minulych tahov,
poloZte nové karty tak, aby tie pred-
chadzajuce ¢iastocne prekryvali.
Pred vami tak vznikne niekolko
vrstiev odohranych kariet.

Danove vyloZené karty
po niekol'kych tahoch.

2) Ukoristenie

Ked skonc¢ite s vykladanim, porovnajte svoje prave zahra-
né karty s kartami vsetkych protihracov, ktoré lezia najviac
hore. Zaénite u svojho suseda po lavici a pokracujte raz
dokola. Ak maji vase karty rovnaky pocet a zaroveri vyssiu
hodnotu nez najvrchnejsie karty niektorého stipera, musi-
te tieto karty ukoristit! Potom sa rozhodnite, i si ukoriste-
né karty vezmete do ruky alebo nie.
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Ked si

ukoristené karty Dotycny protihrac si musi dobrat
VEZMETE d} prave tol'ko kariet, o kol'ko ich
do ruky. pri ukoristent prisiel.

Doty¢cny protihrac sa teraz musi
Ked'si rozhodndt: méze si vziat ukoris-
ukoristené karty tené karty spat do ruky alebo ich
NEVEZMETE d> odhodit na odhadzovaciu kopku.
do ruky. V druhom pripade si musi dobrat
rovnaky pocet kariet.

Pri doberani sa rozhodujete pri kazdej karte, Ci siju
vezmete zo zasoby alebo z doberacieho balicka.

Az potom, ked svoje doberanie ukoncite, sa zasoba opat
doplni na Sest kariet. Ak sa karty v doberacom balicku
mind, nevytvara sa novy. Budete pokracovat v hre s exis-
tujlcou zasobou bez toho, abyste ju doplfiovali.

MbZe sa stat, Ze budete v jednom tahu koristit u viacerych
stperov. V takom pripade postupujte v smere hodinovych
ruciciek. V kazdom tahu je vsak mozné koristit od kazdého
hraca najviac raz.

Este tri ddleZité poznamky k ukoristovaniu:
1. Nech uZ sa rozhodnete akokolvek, ukoristené karty
zmiznt z vyloZenych kariet postihnutého hraca.

2.V do6sledku ukoristovania sa m6zu predtym chranené
vrstvy vylozenych kariet ocitnit znova tplne hore. Vdaka
tomu vam ich niekto mbZe ukoristit, neZ sa znova dostanete
natah.

3. Zolika, ktory bol vylozeny samostatne (bez inych cisel-
nych kariet), nemozno ukoristit.

12



Ak ste postupne koristili u vSetkych protihracov, u ktorych
to bolo mozné, vas tah konci.

Priklad s koristenim:

®

Dan je na tahu a vyloZi
3 sedmicky. Teraz
postupne porovhi tieto
tri karty s najvrchnej-
Simi kartami svojich
protihracov.

®

Danove karty majii
sice vyssiu hodnotu nez
Petrove, ale nezhoduje
saich pocet. Tu teda nie
je mozné koristit.

®

Danove karty maji vyssiu hodnotu a siicasne aj rovnaky pocet ako
karty u Adama. Tu sa preto koristit bude! Dan sa rozhodne vziat'si
Adamove karty do ruky, pretoZe ma v ruke uz 2 trojky a k nim sa tie
Adamove vel'mi dobre hodia—a ani Zolik nie je na zahodenie! Adam
si teraz musi dobrat tri karty, vezme si dve karty z doberacieho balic-
ka a jednu zo zdsoby. Potom zdsobu doplni opit na Sest kariet.

TieZ u Katky sa da kovistit. Danovi sa ale jej karty nepicia. Katka
sa rozhodne, Ze si ich vezme spit do ruky.

Ked'sa nekoristi

Ak nie je mozné koristit u Ziadneho zo stiperov, MOZETE si
namiesto toho dobrat prave jednu kartu zo zasoby alebo

z doberacieho balicka. Pocet vasich vyloZenych kariet nehra
rolu. Potom vas tah kondi. -



Priklad bez koristenia:

®

Teraz je na tahu Peter a vylozi
1 trindsthu. Aj on teraz pos-
tupne skontroluje, i je moZné
koristit.

@ DICEND
Peter md vyloZeny rovnaky . .

pocet kariet ako Adam.
Pocet sithlasi, ale pretoze
Petrova karta nema vyssiu
hodnotu (iba rovnakii), nie

je tu mozné koristit. Adam
Petrova karta ma vyssiu hodnotu nez Ani u Dana nebude
Katkine karty, ale ich pocet sa lisi. Ani z koristi nic, pretoZe sa
u Katky nemoze Peter nic ukoristit. nezhoduje pocet kariet.

Peter nemohol koristit u Ziadneho protihraca. Teraz by mohol svoj tah
zakoncit, ale rozhodne sa dobrat si jednu kartu zo zédsoby, a to konkrét-
ne Zolika. V tejto chvili je jeho tah na konci.

Ked vas tah skonéi, odovzdajte tlapu svojmu susedovi po lavici.
Teraz sa stava aktivnym hraom a zacne svoj tah vyloZenim jed-
nej alebo viacerych kariet.

KONIEC HRY

Hra okamazite kon¢i, ked nastane jedna z nasledujdcich situacii:
—Jednému z vas nezostant po vykladaniv ruke Ziadne karty.
KedZe hra hned potom kon¢i, nemozno s poslednymi vylozeny-
mi kartami koristit.

— Doberaci bali¢ek je prazdny a niekto z vés si vezme poslednt
kartu zo zasoby. To moze viest k tomu, Ze si doty¢ny nebude
moct dobrat tolko kariet, kolko by mal.

Terazssi spocitajte body.
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Za kazdd kartu, ktord mate na konci hry vyloZen( pred sebou,
si pripocitajte 1 bod. Za kazdd kartu, ktord mate na konci hry
stale v ruke, si1bod odpocitajte. Hodnoty kariet nehraji pri
bodovani rolu. Vyhrava ten, kto ziskal najviac bodov. V pripade
zhodného skére rozhoduje o vitazovi mensi pocet kariet v ruke.
Ak panuje zhoda aj tu, ma hra viac vitazov.

PRE POKROCILYCH

UZ mate za sebou niekolko partii zakladnej hry a chceli by ste sa
vysporiadat s va¢Sou vyzvou? V tom pripade vyskisajte variant pre
pokrocilych (zodpoveda pravidlam 1. verzie tejto hry z roku 2015).
Ak nemézete koristit, nesmiete si dobrat kartu. Ostatné pravidla
zostavajl v platnosti.

PRE EXPERTOV

Chcete este nieco tazsie? Vo variante pre expertov plati okrem
pravidiel pre pokrodilych aj nasledujice:

Samostatne vyloZeny Zolik alebo karta s hodnotou 13 méZu byt
tiez ukoristené, a sice pomocou jednotky. Jednotku ale méze
podla beZznych pravidiel ukoristit akdkolvek vy$sia hodnota.

X X|[6 ®
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Zasoba sa doplni trindstkou a Zolikom
z tiefiovej ponuky

V tomto variante pre
dvoch sa v porovnani so
zékladnou hrou menia
nasledujlce pravidla:

Priprava hry
KaZzdy z vas dostane najprv dvoch Zolikov. Potom zamiesajte
zostavajlice karty a doberte si zvy$nych jedenast.

15



Dalsich 13 kariet vylozte ako ,tiefiovii ponuku®. Vykladajte ich
jednu po druhej vedla seba. Karty s rovnakou hodnotou ukla-
dajte na seba tak, aby sa ¢iastocne prekryvali. Vdaka tomu je
ihned jasné, ¢i sa nejaka hodnota vyskytuje viackrat.

Ak takto pridete na Zolika alebo trindstku, nepridavajte ich do
tieriovej ponuky, ale poloZte ich namiesto toho na kartu v zasobe
s najnizsou hodnotou, na ktorej doteraz ziadna karta nelezi.
Takto mdzu v zasobe vzniknit kopky kariet.

Pozor: Kedykolvek sa v priebehu hry tieriova ponuka doplriuje
a doéjde pritom k otoceniu Zolika alebo trindstky, pridaju sa tieto
karty vyssie opisanym sp6sobom do zasoby.

Potom tieriovd ponuku doplfite beznym spdsobom na 13 kariet.

Zasoba

Ak si pri doberani vezmete zo zasoby kopku kariet, pocita sa to
ako doberanie len jednej karty.

Tieriové koristenie

Mozete koristit aj v tiefiovej ponuke, musite vsak mat na pamati
nasledujice skutoénosti:

—Na rozdiel od kariet vyloZenych protihra¢mi ma tiefiova ponuka
len jednu vrstvu, z ktorej je mozné koristit vietky karty. Ak mate
pri koristeni viac moznosti, vyberate si len jednu.

—Karty ukoristené z tiefiovej ponuky si musite vziat do ruky. Pri
koristeni u protihra¢a mate na vyber ako obvykle.

—Ak moZete vo svojom tahu koristit v tieiovej ponuke aj

u protihraca, zadinate tiefiovou ponukou.

—Ihned po koristeni doplrite tieflovi ponuku opat na 13 kariet.

Preklad: Vaclav Prazak G%U
© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, 2022




