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HERNE KOMPONENTY

40 kariet » 5 prehladovych kariet « 16 Zetonov pismen « pravidla

CIEL HRY

Bud'te prvy, kto sa zbavi vSetkych svojich kariet.
VyloZte subor svojich kariet pred seba a difajte, Ze vasi stperi
nevylozia lepsi sibor pred vasim d'al§im tahom!

PRIPRAVA HRY

Qdstraiite uréité karty z balicka podl'a poctu hracov:

» 5 hraéov: Neodstranujte ziadne karty (pouzite vietky karty v balicku).

» 4 hragi: Odstrante vietky karty so symbolom (-3),

» 3 hraci: Odstrante vietky karty so symbolom 3 a ).

» 2 hraéi: Riad'te sa pravidlami pre hru 2 hrac¢ov na druhej strane tychto pravidiel.

Vietci hraci si vezmu prehfadova kartu.

Pred kaZzdym kolom zamieSajte balicek a potom
rozdajte hracom vSetky karty. Ked'ich rozdate,
kaZdy hrac si vezme karty, ktoré ma pred sebou
aneukazuje ich ostatnym hragom. Karty v ruke
si mizete kedykol'vek po€as hry premiestiovat,
ale Zziadne nemdzete otacat: musia v ruke zostat
orientované tak, ako ste si ich vzali.
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neaktivna hodnota

Siabor sa sklada z jednej alebo viacerych kariet \
s rovnakou aktivnou hodnotou. Hodnota siboru sa
rovna aktivnej hodnote. Vel'kost siboru urcuje pocet
kariet, ktoré obsahuje.

Priklad:
Tento subor ma hodnotu 3 a velkost 4.

Kolo zaéina hraé s kartou s hodnotou 1/5, na ktorej je symbol +.
Hraci sa potom striedaju v smere hodinovych ruciciek, kym kolo neskonéi.

Vo svojom fahu musite vykonaf nasledujiice kroky:

Kl ODHODTE akykol'vek stibor, ktory je vylozeny pred vami (ktory ste vyloZili po¢as svojho
predchadzajiceho tahu). Odhodené karty st umiestnené licom dole na spoloéni kdpku mimo
herni plochu.

E3 Urobte PRESNE JEDNU z tychto §tyroch AKCII:
Q Vylozte stibor kariet tak, Ze ho umiestnite pred seba.
) Pridajte 1 kartu k stiboru pred stiperom.
() Vezmite si stibor kariet, ktory lei pred siperom.
() Otoéte vietky karty vo svojej ruke.
Na rade je potom hrac po vasej avici.

Zlaté pravidlo: Karty brané zo stola musite vidy otoéit o 180 stupiiov, ked'si ich pridavate do ruky
(a mbzete si ich premiestnit, ako chcete). Neaktivna hodnota sa stane aktivnou hodnotou a naopak.
To je dnup!

A VYLOZTE SUBOR KARIET PRED SEBA

Vylozte stbor kariet z ruky pred seba. Ak viak iny hrac uz ma siubor rovnakej
vel'kosti, ako je ten, ktory chcete vylozit, musi mat vas sibor vy$Siu hodnotu.
Vtakom pripade musi druhy hrac vratit vietky karty zo svojho siboru spat do
svojej ruky (kazdu kartu pritom otoéf).

Poznamka: Ked'vykladate subor, nemusite vyloZit zo svojej ruky vietky karty,
ktoré zodpovedajl hodnote tohto stiboru.

Vtejto hre 3 hracov je na stole uZ vylozeny stibor jednej karty s hodnotou 7 a stbor troch kariet
s hodnotou 6.

= MdZete vyloZit subor jednej karty iba vtedy, ak je jeho hodnota vyssia ako 7.
= Mézete vyloZit'subor trach kariet iba vtedy, ak je jeho hodnota vyssia ako 6.
« MoZete vyloZit sibor akejkolvek inej velkosti (2, 4, 5 atd:) bez ohfadu na hodnotu.




B PRIDAITE 1 KARTU K SUBORU PRED SUPEROM

Mézete vyloZit presne 1kartu zo svojej ruky a pridat ju k siboru umiestnenom

w pred siiperom, a to podla tychto pravidiel:

» Hodnota vylozenej karty musi zodpovedat hodnote siiboru, ku ktorému
je pridana.

» Ak stbor, ku ktorému pridavate kartu, dosiahne rovnaku vel'kost ako iny
stibor na stole, musi byt hodnota stiboru, ku ktorému pridavate kartu,
vyssia ako hodnota toho druhého stiboru. Hrac s tymto siborom s nizSou
hodnotou ho musi vratit do svojej ruky (pritom kazd kartu otoéi).

NemdzZete pridat kartu s hodnotou 3 k suboru, ktory je uZ na stole, pretoze vysledny sibor
by mal vefkost 2 a bol by v konflikte s inym suborom vefkosti 2, ktory ma vyssiu hodnotu (5).
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MoZete pridat kartu s hodnotou 5 k suboru, ktory je uz na stole, pretoze tento novy subor
vel'kosti 2 bude mat vyssiu hodnotu ako existujiici stbor (obsahujtci dve karty s hodnotou 3).
Tieto dve trojky sa vratia do ruky ich majitefovi (ktory ich musi otocit, ¢im sa z nich stand karty
s hodnotami 4 a 6).

‘W Vezmite subor kariet vylozeny pred siperom a pridajte si ho do ruky (pritom kazdu
kartu otocte).

Vezmite stibor dvojok zo stola a karty pri pridvani do ruky otocte (¢im sa z nich stand karty
s hodnotami 5, 7 a 9).

Tato akcia jednoducho znamena otocenie vietkych kariet vo vasej ruke, ¢im si
prehodia svoju aktivnu a neaktivnu hodnotu.

Prvy hrag, ktory vyloZi posledni kartu (alebo karty) zo svojej ruky, vyhrava 2 Zetony pismen a uz v tomto
kole nerobi Ziadne d'alSie tahy. Jeho karty viak zostavajt pred nim jedno dalsie kolo, neZ s odhodené
(vmomente, kedy by bol opét na fahu).

Akichv priebehu tohto kola porazi stibor s vy$Sou hodnotou, s tieto karty odhodené. Druhy hraé, ktory
vyloZi svoje posledné karty, vyhrava 1 Zetén pismen a kolo okamZite konéi.

KONIEC HRY

Prvy hrag, ktory ziska 4 alebo viac Zeténov pismen, okamZite vyhréva hru. anup

HRA 2 HRACOV

Priprava: Odstraite vietky karty so symbolom (), G2 a ().
Kazdy hrac si pred seba polozi 2 prehladové karty rovnakej farby, ako je 1.HRAC

Znazornené vpravo. herna oblast 1 hermd oblast 2
Pred kazdym kolom zamiesajte karty a rozdajte ich véetky medzi hracov. —_—

Kazdy hrac robi dva po sebe idiice tahy:
» jeden pre hernd oblast 1;
» potom druhy pre hern oblast 2.

V kazdom z tychto tahov odhod'te l'ubovol'ny sibor v prisludnej hernej
oblasti a potom vykonajte 1 akeiu.

Hraé moze mat pred sebou az dva sibory: jeden v kazdej hernej oblasti.

Ked'Ze sa subor moze dostat do konfliktu s akymkol'vek inym stiborom
rovnakej vel'kosti na stole, vase siibory mdzu byt v konflikte so
siibormi patriacimi vam alebo va$mu siiperovi.

Vynimka: Hrac s kartou so symbolom ¥ zacina kolo iba jednym = .
tahom, a to s pouZitim svojej hernej oblasti 2 (po svojej lavici). herné oblast 2 | heré oblas(1

Ked'hrac vylozi posledn kartu (karty) zo svojej ruky, okamzite vyhrava 2.HRAE
kolo. Prvy hrac, ktory vyhra 2 kola, vyhréava hru.
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