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Herni material
90 karet (30 v kazdé z barev - zelené,
modré a oranzové)

Ke hte budete potiebovat tuzku a papir
pro zapisovani bodu.

Jack Alfons

Priprava hry

Zamichejte vSechny karty. Rozdejte kazdému hraci 3 karty. Své karty drite tak,
aby na né ostatni hraci nevidéli. Balicek zbylych karet polozte doprostied stolu
licem dolu. Pfipravte si papir a tuzku, abyste je méli po ruce.

Cil hry
Zvitézi hra¢, ktery ve hie ziska nejvys$si pocet bodi. Q



Pribéh hry

Zacina nejmladsi hra¢. Hracdi se stiidaji na tahu po sméru hodinovych rucicek.
Hra se hraje v nékolika kolech za sebou.

Ve svém tahu hra¢ vidy nejdfive vylozi jednu kartu a to bud pied sebe nebo
pred jiného hrace. Poté si vezme horni kartu z dobiraciho bali¢ku tak, aby mél
v ruce zase 3 karty. Nyni je na fadé dalsi hrac, ktery také zahraje a dobere si
jednu kartu. Timto zptisobem se hraci stfidaji na tahu az do konce kola.

Karty, které lezi na stole pied hra¢em, tvofi jeho truhlu. Na zacatku kola nema
hrac v truhle nic. V prvnim tahu kola miize hra¢ libovolnou kartou z ruky bud
zaloZit vlastni truhlu nebo truhlu nékterého ze spoluhraci.

Ve chvili, kdy uz maji hraci ve svych truhlach néjaké hromadky karet (kazdou
hromadku muzZe tvofit jedna ¢i vice karet), ma kazdy hra¢ ve svém tahu dvé
moznosti:
(+# Rozsitit libovolnou truhlu. Hrac vyloZi kartu a zaloZi tak novou
¥ hromadku vedle kterékoli jiné jiz vylozené hromadky.
(«a1 Zménit hodnotu libovolné vyloZzené hromadky. Hrac vylozi jednu kartu
“F 2 ruky tak, Ze piekryje libovolnou jiZ vylozenou kartu stejné barvy

(viz priklad). Tim se mtaze hodnota nékteré z truhel zvysit ¢i sniZit.
POZOR: Kdykoli jsou v jednom okamziku v truhle jednoho hrace 2 hroméadky
se stejnou hodnotou, museji se ihned tyto 2 hromadky dat na sebe - slou¢it do
jedné hromadky. Timto zpuisobem se miize hodnota truhly hrace snizovat.

POZOR, POZOR: Hraci si museji dat velky pozor, aby na konci kola méli

ve své truhle karty vSech tfi barev. Ma-li hra¢ na konci kola ve své truhle pouze
jednu nebo dvé barvy, neziska v tomto kole zadné body!




Priklad:

karty v ruce Marie truhla Marie

Anna zahraje zelenou 14. Umisti ji na zeleriou 5 v Mariiné truhle. V tu chvili
md Marie ve své truhle dvé zelené hromddky s hodnotou 14. Tyto dvé hromddky
se okamczité slouci do jedné hromddky. V Mariiné truhle jsou nyni pouze 4
hromddky. Anna se jesté mohla rozhodnout zahrdt svoji zelenou 7 na Mariinu
zelenou 5 nebo 14 nebo svoji modrou 9 na Mariinu modrou 4 nebo 15 (nebot
maji stejnou barvu).



Konec kola

Kolo kon¢i ve chvili kdy:

- truhla jednoho hréce obsahuje 6 hromadek karet nebo...

- v dobiracim bali¢ku nezbyvaji zadné karty a zadny z hracia nema zadné karty
Vv ruce.

Vyhodnoceni

Na konci kola si kazdy hra¢, ktery ma ve své truhle hromadky vsech tfi barev,
secte Cisla vdech hornich karet v hromadkach ve své truhle. Body zapiste na
papir.

Do dalsiho kola znovu zamichejte vsechny karty a rozdejte kazdému hraci
tfi karty. Nésledujici kolo bude za¢inat hra¢ po levici zacinajiciho hrace

z minulého kola.

Konec hry

Hra konc¢i kolem, ve kterém alespon jeden hra¢ dosahne souctu 150 a vice
bodi. Hra¢ s nejvyssim souctem se stava vitézem. MuzZete se rozhodnout pro
krat$i hru do 100 bodii ¢i del$i hru do 200 bodi.

Varianta hry pro odvaineé

Body si zapise pouze ten hrac, ktery v kole ziskal nejvyssi
pocet bodu. (Pokud je zde shoda, zapisuji body v8ichni hraci

s nejvyssim poc¢tem bodi). Vsichni ostatni hraci zistanou bez
bodu. Hra kon¢i kolem, ve kterém alespon jeden hra¢ dosahne
souctu 100 a vice bodti. Hra¢ s nejvys$im souctem se stava
vitézem.



Pfikiad vyhodnoceni
Marie zahrdla modrou 4 do Kldfiny truhly. Kldra md ted ve své truhle
6 hromddek karet. Kolo konci a zapisuji se body.
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Marie ziskd 39 bodii (4+14+6+15).

Anna, bohuzel, nemd ve své truhle
vSechny tfi barvy. Chybi ji modrd.

Anna neziskd Zddné body.

" = 1 (-] -] ] 1
Kldra ziskd
28 bodii
(1+12+6
o ) | R ), ) | +3+2+4).

V bézné hte si zapisou body Marie a Kldra. Pokud by se hrdla varianta hry pro
odvdzné, zapise si body pouze Marie.
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pre 2 az 6 hracov
od 8 rokov
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Hraci material
90 kariet (30 v kazdej z farbe — zelenej,
modrej a oranZovej)

K hre budete potrebovat ceruzu
a papier na zapisovanie bodov.

Jack Alfons

Priprava hry

Zamiesajte vetky karty do hracieho balicka. Rozdajte kazdému
hracovi 3 karty. Svoje karty drzte tak, aby na ne ostatni hraci nevideli.
Hraci bali¢ek poloZte licom nadol do stredu stola. Pripravte si papier
a ceruzu, aby ste ich mali po ruke.

Ciel' hry
Zvitazi hrac, ktory v hre ziska najvyssi pocet bodov. @



Priebeh hry

Zacina najmladsi hrac. Hradi sa striedaju na tahu v smere hodinoyych ruciciek.
Hra sa hra v niekolkych, po sebe iducich kolach.

Vo svojom tahu hra¢ vidy najskor vylozi jednu kartu a to bud pred seba, alebo
pred iného hraca. Potom si vezme hornu kartu z hracieho balicka tak, aby mal
v ruke znovu 3 karty. Teraz je na rade dal$i hrac, ktory tiez zahra a doberie si
jednu kartu. Tymto sposobom sa hraci striedaji na tahu az do konca kola.

Karty, ktoré lezia na stole pred hracom, tvoria jeho truhlicu. Na zac¢iatku kola
nema hra¢ v truhlici ni¢. V prvom tahu kola moéze hra¢ Iubovolnou kartou z ruky
bud zadat plnit vlastnu truhlicu, alebo truhlicu niektorého zo spoluhracov.
Vo chvili, ked uz hraci maji vo svojich truhliciach nejaké kopky kariet (kazda
kopku moze tvorit jedna, ¢i viacero kariet), ma kazdy hrac vo svojom tahu dve
mozZnosti:
(«=1 Rozsirit fubovolnu truhlicu. Hra¢ vylozi kartu vedla ktorejkolvek inej
¥ vylozenej kopky kari
vylozenej kopky kariet.
(«a) Zmenit hodnotu lubovolnej vylozenej kopky. Hra¢ vylozi jednu kartu z ruky
P tak, ze prekryje lubovolnu predtym vyloZeni kartu rovnakej farby na kopke
(vid priklad). Tym sa méZe hodnota niektorej truhlice zvysit ¢i zniZit.

POZOR: Kedykolvek su v jednom okamihu v truhlici jedného hraca 2 vrchné
karty rovnakej hodnoty, musia sa ihned tieto 2 kdpky polozit do balicka na seba.
Tymto sposobom sa moze hodnota truhlice hraca zniZovat.

POZOR, POZOR: Hraci si musia davat velky pozor, aby na konci kola mali vo svojej
truhlici kdpky s vrchnymi kartami vsetkych troch farieb. Ak ma hra¢ na konci kola

vo svojej truhlici iba jednu alebo dve farby, neziska v tomto kole Ziadne body!




Priklad:

karty v ruke Mdrie truhlica Mirie
y B I- '
u l‘_

karty v ruke Anny

Anna zahrd zelenii 14. Umiestni ju na zelenii 5 v Mdriinej truhlici. V tej chvili md
Madria vo svojej truhlici dve kopky so zelenou 14 navrchu - tieto dve kdpky sa teraz
polozia do jedného balicka. V Mdriinej truhlici teraz ostali iba 4 kopky. Anna sa
este mohla rozhodniit zahrat svoju zelenti 7 na Mdriinu zelenii 5 alebo 14, alebo
svoju modrii 9 na Mdriinu modrii 4 alebo 15 (pretoze majii rovnakii farbu).



Koniec kola

Kolo kon¢i vo chvili ked:

- truhlica jedného hraca obsahuje 6 kopok kariet, alebo ...

- v hracom balicku neostali Ziadne karty a Ziaden z hracov nema ziadne karty
v ruke.

Vyhodnotenie

Na konci kola si kazdy hra¢, ktory ma vo svojej truhlici vrchné karty vsetkych
troch farieb, spocita Cisla vSetkych vrchnych kariet vo svojej truhlici. Ak je

v kopke viac kariet, pocitajte vidy iba hodnotu vrchnej karty. Body zapiste

na papier.

Do dalsieho kola znovu zamiesajte vsetky karty a rozdajte kazdému hracovi
tri karty. Nasledujuce kolo bude zaéinat hrac po lavici za¢inajiceho hraca

z minulého kola.

Koniec hry

Hra kon¢i kolom, v ktorom aspoii jeden hra¢ dosiahne sticet 150 a viac bodov.
Hra¢ s najvy$$im suctom sa stava vitazom. MoZete sa rozhodnut pre krat$iu hru
do 100 bodov, alebo dlhsiu hru do 200 bodov.

Variant hry pre odvaznych

Body si zapise iba ten hrac, ktory v kole ziskal najvyssi pocet
bodov. (Ak nastane zhoda, zapisuju si body vsetci hraci

s najvy$sim poctom bodov). Vsetci ostatni hraci ostanu bez
bodov. Hra kon¢i kolom, v ktorom aspon jeden hrac¢ dosiahne
sucet 100 a viac bodov. Hrac¢ s najvyss$im si¢tom sa stava vitazom.



Prikiad bodovania
Mdria zahrala modrii 4 do Kldrinej truhlice. Kldra md teraz v truhlici 6 képok
kariet. Kolo skoncilo a hrdcky si spocitajii body.
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Maria md 39 bodov. (4+14+6+15)

Bohuzial, Anna nemd v truhlici
vsetky tri farby. Chyba jej modrd!
Anna si teda nezapocita ziadne
body.

. ! e g Kldra md
28 bodov.
(1+12+6
+3+2+4)

T
V tejto hre by si body zapisali Maria i Kldra. Ak by vSak hrali Variant hry pre
odvdznych, body by si zapisala iba Mdria.
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gradla
2 do 6 graczy
w wieku 8+

Zawartosc
90 kart (30 niebieskich, zielonych
i pomaranczowych)

Do zapisywania punktacji potrzebne
beda kartka i dlugopis.

Jack Antonio

Przygotowanie do gry

Wszystkie karty nalezy potasowa¢ rewersami do gory. Kazdy z graczy
otrzymuje 3 karty. Nie wolno pokazywac swoich kart innym graczom.
Pozostate karty sa ukladane rewersem do gory w stos na $rodku stolu, tworza
one talie.

Cel gry
Wygrywa gracz z najwiekszg iloscia punktéw na koniec gry. Q



Przebieg gry
Rozpoczyna gracz, ktory ostatnio widzial kosciotrupa. Gracze wykonuja
ruchy zgodnie z ruchem wskazdwek zegara. Gra toczy sie przez kilka rund,
az do zdobycia przez jednego z graczy okreslonej liczby punktéw zgodnie
z wybranym wariantem.
W swoim ruchu gracz uklada karte przed soba lub przed innym wybranym
przez siebie graczem.
Nastepnie dobiera karte z talii. Inni gracze robia to samo: Zagrywaja karte
i dobieraja inng z talii, zanim kolejny gracz wykona swoj ruch. W ten sposéb
przebiega cala runda.
Karty lezace przed graczem tworza jego pule. W swoim ruchu gracz moze
wylozy¢ karte przed siebie lub przed innego gracza zmieniajac jego pule.
Jezeli w puli gracza znajduje si¢ wiecej niz jedna karta ma on nastepujace
mozliwosci:
('« Moze powiekszy¢ wybrana przez siebie pule: Uklada karte z reki obok
% karty juz znajdujacej sie na stole
(== Moze zmieni¢ warto§¢ wybranej przez siebie karty z puli: Uklada karte
z reki na innej karcie tego samego koloru w puli (zobacz przyklad)
i zwieksza lub zmniejsza wartos¢ puli

UWAGA: Jezeli w puli gracza znajda sie karty lub stosy kart z taka sama liczba,
natychmiast zostaja polaczone w jeden stos! W ten sposob zmniejsza si¢ rozmiar
puli gracza.

UWAGA: Gracz powinien zawsze stara¢ si¢ mie¢ wszystkie trzy kolory w puli,

w innym wypadku nie otrzyma zadnych punktow na koniec rundy!




Przyktad:

karty Marysi pula Marysi

Ania zagrywa karte zielona 14 na karte zielona 5 w puli Marysi. W puli Marysi
juz jest zielona 14 w zwigzku z czym oba stosy sq lgczone w jeden. Zagrywajgc
karte zielona 14 Ania zmniejszyla pule Marysi do czterech kart! Ania mogla
zagrad réwniez karte zielona 7 na zielone karty Marysi, poniewaz majg one ten
sam kolor.



Koniec rundy

Runda dobiega konca kiedy:

- pula gracza ma szes$¢ kart (stoséw) lub...

- nie ma juz kart w talii i gracze nie majg kart na rece.

Punktacja!

Na koniec kazdej rundy, wszyscy gracze, w pulach ktdrych sa trzy kolory,
sumuja wartosci wierzchnich kart swoich stosow, jest to ich punktacja za te
runde.

Uwaga: W wariancie podstawowym wszyscy gracze otrzymuja punkty.

Nastepnie karty nalezy przetasowac, rozda¢ graczom tak jak zostalo to
opisane w sekcji Przygotowanie do gry. Gracz siedzacy po lewej gracza, ktory
rozpoczynal poprzednia runde, zaczyna.

Koniec gry
Gra konczy sie kiedy jeden lub wiecej graczy zdobedzie 150 punktéw. Gracz
z najwyzszg liczbg punktéw wygrywa.

Wariant dia twardzieli
Zapisywane sg tylko punkty gracza, ktory wygral dang runde
(mial najwiecej punktow). Pozostali gracze nie dostaja Zadnych
punktow! Gra konczy sie kiedy jeden lub wiecej graczy
zdobedzie 100 punktéw. Gracz z najwyzsza liczba punktow

wygrywa.



Przyktad punktacji
Marysia zagrywa karte niebieska 4 do puli Doroty. Dorota ma teraz szes¢ kart
w puli. Runda sig koriczy i podliczane sq punkty.
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Marysia ma 39 punktéw
(4+14+6+15).
W) | T,
[0 o B Niestety, Ania nie ma wszystkich
~ trzech koloréw w puli: Brakuje jej
niebieskiego! Co za tym idzie nie
dostaje zadnych punktow za te
| — runde.
= N (] Bl s ) ] YRR I; I’. —-._ i Dorota ma
( 28 punktow
i (1+12+6
| +3+2+4).
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W wariancie podstawowym, zaréwno Marysia i Dorota otrzymujq punkty.
W wariancie dla twardzieli, tylko Marysia otrzymuje punkty!
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Vyzkousejte také
skvélou

rodinnou hru

Carcassonne!

T
—

Toowwmoore o=

/|
e :

Znéte viechna tato

v

rozsireni?

J"-;.a.- a




