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Liska podsita

Dudl

Kooperativni Stychova karetni hra pro 2 hrace

Uvod

Liska podsitd: Duet je kooperativni karetni hra pro dva spo-
luhrace. V prabéhu tfi kol v ni budete po kazdém Stychu
presunovat spolecny ukazatel - 1iS¢i kdimen — po lesni ces-
té a sbirat tak Zetony drahokamu. Spolupracujte a ziskejte
vSechny drahokamy drive, nez vam vyprsi

tite v lese!

Cas, nebo se ztra-

Herni materidl

30 HRACICH KARET
| 1

1-10 HoLusice 1-10 roze 1-10 HvEZDY

22 ZETONU 4 ZETONY 1 LISCI
DRAHOKAMU LESA KAMEN
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Jalz tak sli lesni pésinou, ¢asto se zastavili a nakoukli
mezi listy kapradi ¢i pod klobougek houby. R suéte
div se - pokazdé nasli zariveé rudy drahokam!

Priprava hry

PolozZte na stul HERNT PLAN stranou A vzhuru tak, aby
kazdy z hract sedél u jednoho konce lesni cesty. Strana
B slouZ{ ke zvyseni obtiznosti hry — viz Urovné obtiz-
nosti na str. 13.

Umistéte 12 ZETONG DRAHOKAMU na Ctvercové lokace
lemujici lesni cestu. Pocet umisténych zetond na kaz-
dé lokaci odpovida poctu ctverecka uvnitr dané lokace
(0-2). Ze zbylych zetont drahokamu utvorte zdsobu
a umistéte ji pobliz planu.

Vedle planu umistéte také vSechny 4 ZETONY LESA.

Na startovni (zakrouzkované) pole uprostfed planu
lesa poloZte LISCi KAMEN.

Zamichejte vSech 30 HRACICH KARET.

Vyberte jednoho z vas, kdo bude v prvnim kole rozda-
vat (napft. toho, kdo se naposled prochazel po lese). Ten
rozda obéma hracim po 11 kartach, které tvori jejich
RUKU. V nasledujicich kolech se hraci v roli rozdavaji-
ciho stridaji. Na karty ve své ruce se divat muzete, spo-
luhraci je vsak ukazat nesmite.
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7. Zbyvajici karty odlozte stranou licem dold. Tim vytvo-
fite BALICEK.

8. Otocte horni kartu z balicku a umisteéte ji licem vzhuru
vedle planu. To je ERBOVA KARTA. Barva této karty bude
v prabéhu hry dilezita.

ezely, co jim sily statily, ale vily je dohdnély. Les
houstl, stromy se proplétaly v prapodivngeh spirdlich
a hrozily, Ze je vsechny polapi naveky.




a to, ze jim tak nezistné pomohly, darovaly gazela, lis-
ky i vila dévéatiim kouzelné dary. , Rdybyste se dosta- >
ly do iizkich,” Fekly jim suorng, , hodte tento dar za sebe.

Priibeh hry
Popis kola

Kazdé koLo se sklada ze série 11 STYCHU.

V kazdém $tychu zahraje kazdy hrac vzdy jednu kartu z ruky
licem vzhtiru na stdl. Jeden z hraca zahraje zaHAjUTicCt kar-
tu (tj. prvni kartu stychu), spoluhrac¢ pak NASLEDUJfcf kartu
(tj. druhou kartu Stychu).

V zavislosti na BARVACH a HODNOTACH zahranych karet
jeden z hract stych vyhraje. Poté se LISCi KAMEN presune
po lesni cesté smérem k vitézi Stychu. Pocet poli, o néz se
presune, je urCen souctem BODU POHYBU obou zahranych
karet.

Na kazdé karté je v rozich uvedena
BARVA, HODNOTA a BODY POHYBU.

BARVU karty predstavuje symbol:
holubice, rize nebo hvézda.

HoDNoOTU predstavuje velké ¢islo: 1-10.

BoDY POHYBU predstavuje pocet lis¢ich
stop: 0-3.
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Po

pis Stychu

1.

P
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HRANT KARET: Kazdy hrac¢ musi zahrat jednu kartu z ruky.

ZAHAJUJict HRAC: Prvni Stych kazdého kola zahajuje
vzdy ten hrac, ktery nerozdaval karty. Nasledujici Sty-
chy zahajuje hrac, ktery vyhral predchozi Stych. Zaha-
jujici hra¢ zahraje jednu libovolnou kartu z ruky bez
jakéhokoli omezeni. Barva této karty urcuje tzv. BARVU
STYCHU (viz dale).

NASLEDUJici HRAC: Spoluhrd¢ musi také zahrét jednu
kartu z ruky. Pokud je to mozné, tato karta musi byt
stejné barvy jako karta zahajujici (tzv. ,ctit barvu“ sty-
chu, neni-li efektem karty upraveno jinak), mtze vsak
mit jakoukoli hodnotu. Pokud v ruce nema kartu v barvé
Stychu, smi zahrat kteroukoli kartu.

. URCENI VITEZE STYCHU: Poté, co byly zahrany obé karty

(a ptipadné vyhodnoceny efekty karet, viz Efekty karet
podrobnéji na str. 12), urcete vitéze Stychu. Obvykle vi-
tézi hrac, ktery zahral kartu v barve stychu s vyssi hod-
notou. Barva ERBOVE KARTY (zvand TRUMFOVA BARVA)
ma vsak prednost:

%>~ Pokud Stych obsahuje alespon jednu kartu TRUMFOVE

BARVY, vyhrava jej hrac, ktery zahral kartu v trumfové
barvé s vyssi hodnotou.

#> Pokud Stych neobsahuje kartu trumfové barvy, vyhra-

va jej hrac, ktery zahral kartu v barvé stychu s vyssi
hodnotou.
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3. PRESUN LISCfHO KAMENE: Po urceni vitéze Stychu secté-

e
B~

¥

4.

te body pohybu obou karet (%) a presunte lis¢i kdmen

po cesté o stejny pocet poli smérem k vitézi stychu (ne-
ni-li efektem karty upraveno jinak).

SBERATEL DRAHOKAMU: Skonci-li lis¢i kdimen po pre-
sunu na poli spojeném s lokaci, kde lezi alespon jeden
zeton drahokamu (a to i v pfipadé, Ze se nepresouval
vibec!), ziskavate z této lokace jeden drahokam. Jeho
Zeton vratte z herniho planu do zésoby.

Byl-li to posledni zeton drahokamu na hernim planu,
spolecné jste vyhrali (viz Konec hry na str. 10).

ZA HRANICT LESA: Pokud se ma liS¢i kdmen presunout
az za posledni neprekryté pole na kterémkoli konci
cesty, umistéte jej zpét na startovni pole uprostred. Pri
tomto presunu neziskavate zeton drahokamu z lokace
spojené se startovnim polem!

Poté polozte jeden Zeton lesa ze zasoby na posledni
neprekryté pole na tom konci cesty, ktery jste prave
prekrocili. Po zbytek partie bude cesta o toto pole krat-
$i. Lezi-1i na lokaci spojené s timto polem néjaké zeto-
ny drahokamd, presunte je o 1 lokaci blize stfedu lesa.
Pokud mate takto polozit Zeton lesa a v zasobé zadny ne-
zbyva, spolecné jste prohrali (viz Konec hry na str. 10).

UkLID: Nakonec odloZte karty z pravé odehraného $ty-
chu stranou, licem dolt. Do konce kola se na né nesmi-
te divat. Vitéz pravé odehraného Stychu bude zahajovat
dalsi stych.
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B ylo nebylo, v jednom kraloustui da-
leko na jihu bydlel talentovani) mu-
zikant. Rt dostal do ruky jakikoliv nd-
stroj, kdyz ho rozehrél, cely svét jako
by ztichnul a znéla jen rajskd hudba.

lesnich vilach se septalo, ze
Ulzdyi se jim zalibil talent ngjakého
clovéka, odulekly ho do své rise a vic
ho nikdo nespatril. Rdyz muzikant
zmizel, vsichni se bali nejhorsiho.

astesti zrouna kréloustuim ces-
tovaly princezna s druostépovou
deerou. Slibily, ze se vydaji do Fise ; "
vil, pokusi se zachranit muzikanta f= " aNE .‘
a navic nasbirat ztracené drahoka- ‘
my. '

Chcete-li si precist celou doprovodnou pohadku k této hre,
navstivte webovou stranku mindok.cz/liskaduet .
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Konec kola

Na konci prvniho a druhého kola provedte nasledujici kro-
ky (shrnuti najdete i na prehledové karté). Na konci tretiho
kola tyto kroky preskocCte a prejdéte k odstavci Konec hry.

1. NovE ZETONY DRAHOKAMU: Pridejte ze zdsoby jeden
Zeton drahokamu na kazdou lokaci se znaménkem +
(vCetné téch, jejichz spojené pole uz je prekryto zetonem
lesa). Na strané A herniho planu to znamena, ze pridate
na konci kazdého kola pét Zetont drahokamd. Viz Urov-
né obtizZnosti na str. 13.

2. UMISTEN{ ZETONU LESA: Polozte jeden Zeton lesa ze za-
soby (pokud néjaky mate k dispozici) na posledni nepre-
kryté pole na jednom konci lesni cesty, dle vaseho spo-
lecného vybéru. Tim bude cesta po zbytek partie o toto
pole kratsi. Pokud v zdsobé uz zadné zetony lesa nejsou,
v této fazi se nic nestane.

#5= LISCi KAMEN: Pokud se 1is¢i kdmen nachézi na konci
cesty, musite novy zeton lesa polozit na posledni ne-
prekryté pole na opacném konci cesty.

#5- DRAHOKAMY: Jsou-li v dusledku predchozich kroku
néjaké zetony drahokamu na lokacich spojenych s pre-
krytymi poli lesa, presunte je vSechny k nejblizsimu ne-
prekrytému poli smérem do stredu lesa.

muzilzant zatal hrat okouzlujici ukolébavku a vily jedna
po druhé upadaly do spanku. Hrdl a hrdl, puchgie ne- >
puchijie, dokud se vsichni tri tise neuykradli z viliho dvora.




3. ROZDANi KARET PRO DALSi KOLO: Vezméte vSech
30 hracich karet a znovu je zamichejte. Novy rozdéavajici
hrac opét rozda obéma hrac¢tim po 11 kartdch na pristi
kolo. Zbyvajici karty odlozte stranou licem dol{, ¢imz
opét vytvorite balicek. Nakonec otocte horni kartu z ba-
licku a umistéte ji licem vzhuru vedle planu jako novou
erbovou kartu.

Pozndmka 1: Pocet zetonii drahokamii na jedné lokaci neni
omezen.

Poznamka 2: LiS¢i kdimen zacind v novém kole na tom poli, kde
v predeslém kole skoncil.

Ronec hry

Hra konc¢i ihned po splnéni kterékoli z ndasledujicich tri

podminek:

1. VITEZSTVI: Pokud posbiréte vechny Zetony drahoka-
mu z planu, hra kon¢i vasim vitézstvim. Spocitejte si své
finalni skore takto:

- Podle zvolené obtiznosti si pfi¢téte: 10 bodd na Urov-

ni 1, 20 bodt na Urovni 2, 30 bodt na Urovni 3. Viz
Urovné obtiZnosti na str. 13.

&> Prictéte po 1 bodu za kazdou kartu v ruce kteréhokoli
hrace (tj. 2 body za kazdy zbyvajici Stych).

¥ Prictéte 10 bodu, pokud jste vyhrali uz ve druhém kole
(namisto kola tfetiho).

¥ Prictéte 3 body za kazdy zZeton lesa, ktery zbyl v zasobeé.

Doporuc¢ujeme vadm zaznamenavat si dosazené skore po ka-
7dé partii. Diky tomu uvidite, jak se budete postupné zlep-
Sovat.
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2. ZTRACENI V LESE: Prekro¢i-li li$¢i kdmen v pribéhu
kola posledni neprekryté pole na konci cesty a v zdsobé
uz neni zadny zeton lesa, prohrali jste.

3. CAS VYPRSEL: Pokud na konci tfetiho kola zlstaly na
planu néjaké zetony drahokamtl, prohrali jste.

Poznamka: Pokud kdykoli béhem hry zjistite, Ze neni moz-
né ziskat vsechny zbyvajici zetony drahokamii, mtizete hru
vzddt a zacit znovu.

Pravidla komunikace

Pred rozdanim karet v prvnim kole a mezi jednotlivymi koly
spolu muzete libovolné mluvit. V pribéhu kola je vsak ko-
munikace limitovana nasledovné:

1) Nemluvte o svych kartach. Se spoluhrd¢em nesmite pro-
birat karty v ruce, ani jakkoli naznacovat barvu, hodnotu,
body pohybu nebo efekty karet v ruce. Nesmite se ani vy-
ptavat na karty v jeho ruce.

2) Nepokladejte otazky, které by mohly vyzradit, jaké karty mate
¢i nemate v ruce. Pokud si potfebujete vybavit efekt ¢i body
pohybu konkrétni karty, kterou nemdte v ruce, nevyptéave;j-
te se na ni spoluhrace — mohl by ze samotné otazky ziskat
nechténé voditko. VSechy informace najdete na prehledové
karte.

3) Neprobirejte strategii. Nesmite diskutovat o tom, jak méte
v planu hrat nebo jak chcete, aby hral vas spoluhrac. Napf.
zda chcete, aby stych vyhral, predal vam urcitou kartu nebo
zahral kartu s urcitymi body pohybu atd.
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Efekty karet podrobng;i

Vsechny karty s lichymi hodnotami maji v dolni ¢asti uvedené
efekty, které se vyhodnoti ve chvili, kdy je karta zahrana.
Efekt karty s ur¢itou hodnotou je vzdy stejny u vSech tii barev
a kompletni seznam efekt(i najdete na prehledové Kkarté.
Nasleduje detailnéjsi vysvétleni kazdého efektu ve hre:

Muzikant (1) - Vitéz Stychu urci, kterym smérem po cesté posune
lis¢i kdmen (k sobé nebo ke spoluhraci). Pocet poli, o které jej
posune, je vsak urcen dle obvyklych pravidel.

LiSky (3) - Hrace, na néjz efekt miti, zvolte ihned po zahréni karty.
Zvoleny hrac se rozhodne, zda chce vyménit erbovou kartu za
nékterou kartu z ruky. Pokud ano, musi vyménu také provést
ihned. Zméni-li se v dasledku toho trumfova barva, mize to
ovlivnit, ktery z hracua vyhraje stych!

Gazela (5) - Maji-li napfiklad karty ve Stychu s Gazelou body
pohybul (%)a3 (:‘f), muze vitéz Stychu posunout lis¢i kimen
01, 3, nebo 4 pole smérem k sobé.

Jsou-li obé karty ve stychu Gazely, vitéz stychu muze za kazdou
z nich ignorovat body pohybu az jedné karty. Gazela ma 1 bod
pohybu (%), po Stychu se dvéma Gazelami l1ze tedy presunout
lis¢i kdmen celkové o 0-2 pole.

Dar (7) - Vyména karet je povinnd, pokud méte je$té alespon po
jedné karté v ruce. Kazdy hrac si musi zvolit, kterou kartu preda
svému spoluhraci, aniz by védél, jakou dostane na oplatku. Karty
si musite vymenit soucasneé.

Pokud zahrajete Dar v poslednim $tychu kola, nema zadny efekt.

Dédic triinu (9) - Pokud byl $tych zahdjen touto kartou, spoluhra¢
neni povinen ctit barvu. Presto ji vSak ctit muaze. Pokud byl Dédic
triinu hran az jako druhd karta stychu, nema zadny efekt.
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es zaseptal: ,,lase dobrotivost naplnila srdce mijch
Lsium‘eni. Jsem vagim dluznikem.” § témi slovy umlkl
a trojice spoleéné vkrotila do kruhu muchomiirek.

Urouné obtiznosti
Obtiznost hry muzete zvysit drobnymi Gpravami v prabe-
hu pripravy hry. Jste pripraveni prijmout vétsi vyzvu?

Kroky popsané v casti Priprava hry odpovidaji obtiznosti
trovneé 1. Podle tabulky nize si mizete obtiznost upravit
na troven 2 ¢i 3, kde si snizite pocet Zetot lesa v zasobé,

s

zkratite lesni cestu ¢i zvysite pocet drahokam.

UROVEN PRIPRAVA HRY (ROZDILY OPROTI UROVNI 1 ZVYRAZNENE TUCNE)

- PouZijte stranu A herniho planu.

- Umistéte 12 Zetond drahokam( podle poctu ¢tverecki &
uvnitf jednotlivych lokaci.

- PouZijte 4 Zetony lesa.

- PouZijte stranu B herniho planu.

- Umistéte 13 Zeton(i drahokam{ podle poctu ctvereckl

2 uvnitt jednotlivych lokaci (kosoCtverce ignorujte). é‘l
- Pred 2. a 3. kolem budete pridavat 6 drahokami.

- Pouzijte 3 Zetony lesa.

- PouZzijte stranu B herniho planu.

- Umistéte 16 Zetond drahokam( podle poctu ctvereckii

3 a kosodtvercl uvnitt jednotlivych lokaci. é (§>
- Pfed 2. a 3. kolem budete pridavat 6 drahokam(.

- Pouzijte 3 Zetony lesa.
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