


Liska podsita
Stychovd karetni hra pro 2 hrdce
Joshua Buergel

,
Uvod
Liska podsitd je karetni hra pro dva hrace, v niz budete
v prubéhu nékolika kol (tj. nékolika rozdani karet) stridave
vykladat karty z ruky ve snaze vyhrat $tych. Body budete
ziskavat bud béhem kola tim, Ze vyhrajete Stychy obsahujici
urcité karty, nebo na konci kola na zakladé celkového poctu
vyhranych $tychu. Vitézem se stane hrac, ktery dosdhne nej-
vice bod.
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luboko v lesich Zila byla jedna tarodgjnice, uyhldgena
sugmi lektvary. [Tinozi zoufali pocestni dokazali preko-
nat strach z temngho huozdu jen proto, aby se s ni poradili.

Priprava hry

Kazdé partie se skladd z nékolika kol. V kazdém kole bude
jeden z hrach rozdavat karty. V prvnim kole rozdavajiciho
hrace nahodné vyberte — napriklad toho, kdo naposled vidél
lisku — v nasledujicich kolech se v roli rozdavajiciho hrace
pravidelné stridejte. Pokud jste rozdavajicim hracem, pro-
vedte na zacatku kola nasledujici ukony:

1. Zamichejte vSech 33 HRACICH KARET.

2. Obéma hractm rozdejte po 13 kartach, které budou tvorit
jejich RUKU. Na karty ve své ruce se muzete divat, pred
souperem je vSak drzte v tajnosti.

3. Zbyvajicich sedm karet odlozte stranou licem dolt a vy-
tvorte z nich DOBIiRACI BALICEK.

4. OtocCte horni kartu z balicku a umistéte ji licem vzhtru
vedle néj. To je ERBOVA KARTA. Barva této karty bude
v prubéhu hry dilezita.
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Priibéh hry
Popis kola

Kazdé kolo se sklada ze série 13 STYCHU. V kazdém S$tychu
zahraje kazdy hrac vzdy jednu kartu z ruky licem vzhtru na
stlil. Jeden z hrach zahraje zaAHAJUjict kartu (tj. prvni kartu
Stychu), jeho souper pak NASLEDUJici kartu (tj. druhou kar-
tu stychu). Na zakladé téchto dvou zahranych karet jeden
z hrach tento Stych VYHRAJE.

ruostépova deerka si do mosny shalila kresadlo, niiz,
<, WJjidlo a huiiatou deku. Uydala se do lesi, kratejic po
jedné z tatinkougjch oblibengjch stezek.

Popis Stychu

ZAHAJUJicf KARTA: Prvni stych kazdého kola zahajuje vzdy
ten hrac, ktery nerozdaval karty. Nasledujici Stychy zahaju-
je hrac, ktery vyhral predchozi Stych (neni-li efektem karty
upraveno jinak). Zahajujici hra¢ zahraje jednu libovolnou
kartu z ruky bez jakéhokoli omezeni. Barva této karty urcu-
je tzv. BARVU STYCHU (viz déle).

NAsLEDUJicT KARTA: Souper zahajujiciho hrace musi také
zahrat jednu kartu z ruky. Pokud je to mozné, tato karta
musi byt stejné barvy jako karta zahajujici (tzv. ,ctit barvu®
Stychu), mtze vSak mit jakoukoli hodnotu (neni-li efektem
karty upraveno jinak). Pokud kartu v barvé stychu nema, smi
zahrat kteroukoli kartu.
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iska nad hadankou chuili premiglela, pak se na déutétko
ototila a zazubila se. Qévéatko zvolilo pésinu, kterou ji S
uréila, a tak se mohli vsichni spoleéné opét uydat na cestu.

URCENI{ VITEZE STYCHU: Poté, co byly zahrdny obé karty
(a pripadné vyhodnoceny efekty karet, viz Efekty karet na
str. 7), urCete vitéze Stychu. Obvykle zvitézi hrac, ktery za-
hral kartu v barvé Stychu s vys$si hodnotou. Barva ERBOVE
KARTY (zvana TRUMFOVA BARVA) md vSak prednost:

#=> Pokud stych obsahuje alespon jednu kartu TRUMFOVE
BARVY, vyhrava jej hrac, ktery zahral kartu trumfové
barvy s vyssi hodnotou.

¥ Pokud stych neobsahuje kartu TRUMFOVE BARVY, vyhra-
va stych hrac, ktery zahral kartu v barvé stychu s vyssi
hodnotou.

Vitéz stychu obé karty vezme a ponecha si je licem dola
pred sebou na stole. Pocet vyhranych Stych obou hraca
je verejnd informace — odkladejte si ziskané stychy do jed-
notlivych hromadek po dvou kartach, aby bylo jasné patrné,
kdo kolik stychd jiz vyhrél. Na licové strany karet ziskanych
z predchozich Stycht se vsak divat nesmite.

v v

Vitéz stychu bude zaHAJOVAT dalsi Stych (neni-li efektem
karty upraveno jinak). Takto ve hre pokracujte, dokud neo-
dehrajete vSech 13 $tychda.
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ylo nebylo, v jedné malé vesnicce

na okraji lesa Zil druostép se suo-
ji deerkou. Casto se spolu prochazeli
mezi stromy, a tak dévcatko vidélo, jak
tatinek promlouvd k lesnim zviratiim.

ruostép byl ve vesnici zndm jako
nsta’(eéng muz, jenz se zddnjch
lesnich nédstrah ani nebezpeti jen tak
nezalekl. Chodival hluboko do hvoz-
du, aby prinesl fo nejlepsi dievo.

rélouna nechala uyhlésit, Ze kdo-

koliv nestviiry premize, ziskd |
Jjako odmenu piil kraloustui. R tak
sem za vidinou bohatstui prichdzelo
ze vzdélenych zemi mnoho druhoro-
zenijch synii a dcer.

Chcete-li si precist celou doprovodnou pohadku k této hre,
navstivte mindok.cz/liska .



Efekty karet

Vsechny karty s lichymi hodnotami maji v dolni casti uve-
deny zvlastni efekty, které se vyhodnoti ve chvili, kdy je
karta zahrana. Efekt karty s urcitou hodnotou je vzdy stejny
u vSech tfi barev. Tyto efekty mohou ovlivnit, jaké karty smi
zahrat vas souper, jak se bude urcovat vitéz daného stychu,
kdo bude zahajovat nasledujici stych, pripadné mohou pri-
nést vitézi Stychu dalsi body atd. Presny okamzik vyhodno-
ceni kazdého efektu je uveden v textu na prislusné karte.

vevs

Podrobny popis nékterych slozitéjsich efektt a jejich caso-
vani naleznete na strané 9.

Bodovani na konci kola

Po odehrani vSech 13 stychu spocitejte, kdo vyhral v daném
kole kolik stychi. Podle nésledujici tabulky pak urcete, ko-
lik kdo ziskal bodi, a vezméte si ze zasoby patficné bodo-
vaci zetony. Cilem je vyhrat vice stychu nez vas soupetr, ale
zase ne presprilis.

Vyhrané stychy Body Popis
0-3 6 Skromny
4 1
5 2 Porazeny
6 3
7-9 6 Vitéz
10-13 0 Chamtivec

Jako to byva v mnohych pohddkach, kdo je moc chamtivy,
nema nakonec nic.
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Po vyhodnoceni na konci kola sectéte vsechny dosud zis-
kané body. Pokud néktery z hract dosahl alespon 21 boda,
nastava konec hry. V opacném pripadé odehrajte dalsi kolo
(nezapomente se vystridat v roli rozdavajiciho hrace).

Ronec hry

V prubéhu hry vzdy odehrajte celd kola (tj. vSech 13 Stychu)
do doby, nez néktery z hrac po bodovani na konci kola ma
dohromady alespon 21 boda. Hrac s nejvyssim poctem boda
vitézi! V pripadé shody vitézi hrac, ktery ziskal vice bodu
v poslednim kole.

VARIANTY DELKY HRY: Partii mtzete snadno zkratit nebo
prodlouzit - domluvte se predem, do kolika bodu celkem
budete hrat. I v tomto pripadé plati, Ze kolo, v némz néktery
hra¢ dojednané hranice dosdhne i ji prekroci, dohravate
do konce.

¥ Pro krats$i partii muzete napr. hrat do 16 bodu.

+>~ Pro delSi partii mazete hrat napr. do 35 bodu. Pro za-
znamenani vyssich skére budete potrebovat tuzku a pa-
pir, protoze bodovaci zetony nejspise nebudou stacit.
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Efekty karet podrobnéji

Pfesné ¢asovani efektl karet LiSka (3) a Drvostép (5)

Tyto efekty zcela vyhodnotte ihned po zahrani dané
karty. Teprve poté souper vybira a hraje nasledujici kartu,
pripadneé teprve poté urcujete vitéze stychu. Pokud hrac,
ktery zahral kartu Liska (3), zméni erbovou kartu, mtze
tim dojit ke zméné trumfové barvy. Pri urCovani vitéze
Stychu se bere v potaz jiz tato nova trumfova barva.

V ramci efektu Drvostépa (5) muzete dospod balicku dat
i pravé dobranou kartu.

Carodgjnice (9) a cténi barvy

Pokud soupef zahéjil $tych kartou Carodéjnice (9) a vy
mate v ruce karty v této barvé, musite hrat jednu z téchto
karet (nikoli kartu v trumfové barve). Pokud souper zaha-
jil stych kartou v trumfové barvé a vy mate v ruce karty
trumfové barvy, musite ctit trumfovou barvu a nelze za-
hrat netrumfovou Carodéjnici (aby se proménila v trumf).
Obé karty Stychu odehrajte dle zakladnich pravidel,
teprve pfi uréovani vitéze Stychu se Carodéjnice ,promé-
ni“v trumfovou.

Stych se dvéma Carodéjnicemi (9)

Efekt na karté Carodéjnice (9) se vyhodnoti jediné v pii-
padé, ze se ve Stychu vyskytuje pouze jedna Carodéjni-
ce. Pokud jsou ve $tychu Carodéjnice dvé, jejich magie se
navzdjem vyrusi. Vitéze $tychu se dvéma Carodéjnicemi
urcete tak, jako by to byly karty bez efektu. (Pokud je
v tomto stychu devitka v trumfové barve, vitézi. V opac-
ném pripadé vitézi devitka v barvé stychu.)

Stych se dvéma Labutémi (1)
Nasledujici Stych zahdji ten hrac, ktery ,Labuti“ Stych
prohral.
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Rraﬂnuna se rozméchla a chiéla dévedtko uhodit. Labut
vsak bryskné roztahla ochranitelska kridla a vlétla mezi
né..,ITijj zobak je rychly a kridla silnd,” pravila.
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