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Hra od Alexandre Aguilara a Julese Messauda
Pro 3 az 6 hré&éd * od 10 let * pfiblizné 20 minut

PREHLED a CiL HRY

Knirkd&di jsou Stychovd karetni hra hrand v tymech. Pravidla hry se

v prubéhu partie postupné méni. V kazdém kole ndhoda uréi, kdo bude
vasim spoluhraéem a jaké nové pravidlo vstoupi do hry. Po étyfech kolech
se vitézem stdvd hré&é s nejvyssim poétem bodu.

CO JE STYCHOVA HRA?

Ve $tychové hie kazdy z vds vyloZi jednu kartu z ruky licem vzhiru
doprostied stolu. Hré¢ s nejsilnéjsi kartou ziskd viechny zahrané karty.
Tomu se fika vyhrat stych.

KOMPONENTY

O 47 karet zvitat
(karet s hodnotami 0 aZ 10 ve

4 riznych barvdch ( , riZovd,
a modrd) a 3 Zolikové karty

=0
O 6 karet tymd ﬂé‘, ‘

r’éfﬁ
0 6 prehledovych karet %E\E s
O 16 karet pravidel, eet==T

rozdélenych do 2 bali¢kd (bilé a &éerné)

(jednoroZec, opice a holub)

@ 12 zetond pohdrl (3 Zetony na kazdé kolo)




PRIPRAVA HRY

PFipravte 4 karty pravidel pro tuto hru. Ndhodné vezméte 2 bilé
a 2 cerné karty pravidel a polozte je vedle sebe licem dol0. Karty
v této Fadé budete postupné odhalovat na poéatku jednotlivych
kol.

Hrajete-Ii svou prni hrv. odstraiite karl‘y iprav

pravidel se symbolem & Po nekolika odehranjch
hrach je klidne vratte zpet do hry

Zetony pohdrg polozte
licem dold (tak, aby

bylo viditelné ¢islo kola) T %
nad karty pravidel. 1.KoLo 1L KOLO H.KOLO | IV.KOLO

o Kazdy si vezméte jednu piehledovou kartu.

Ukazka pripravy hry

pro hru ve 4 hracich



© PRIPRAVA KOLA

@ Ototte levou krajni kartu pravidel v fad&. Jakmile kartu pravidel
odhalite, jeji efekt plati aZ do konce hry. V kaZzdém kole pridéte k jiz
platnym pravidldm nové pravidlo. (Ano, presné tak!)

@ Podle pottu hré&s vezméte karty tymi >

v B 4
uvedené na zadni strané prehledové e | s | wd | mibe
karty. KaZzdému z vés rozdeijte agf 12 10 8 7?7

1 ndhodnou kartu. Poté své karty

i
odhalte a zjistéte, kdo je v tomto kole @ Bors
vasim spoluhréaéem.

@ Vezméte viechny karty zvifat a vytvofte bali¢ek, ktery zamicheite.
Na zdkladé poétu hrdéd rozdeijte kazdému z vas podet karet
uvedeny na zadni strané prehledové karty. Zbyvaiici karty pro toto
kolo odlozte stranou.

Poznamka: Sve karty nesmite spoldhracim ukazoval anije njak komentovat

SPECIALNI UPRAVY PRO HRU 3 NEBO 5 HRACU

PFi rozdavani karet obdrZi hréé v mensim tymu také Zolikové karty
(iejich efekt si vysvétlime pozdéji):
» Ve hie 3 hraéu, dostane samostatné hraijici hré&& 9 karet zvirat
a viechny 3 Zolikové karty.
® Ve hie 5 hraéi, dostanou 2 hrédi v mengim tymu kazdy 7 karet

zvifat a 1 ndhodné dobranou Zolikovou kartu (aniz by védéli, kterou
zolikovou kartu obdrzel jejich spoluhrdg).

€© PRUBEH KOLA

Zahraveijte jednotlivé stychy, dokud viem hrdédm nedojdou karty v rukou.

Prvni $tych v daném kole zahdiji hraé drzici kartu tymu
s korunou.




© PRUBEH HRANI STYCHU

@ Zadingijici hré vyloZi 1 kartu licem vzhiru doprostied stolu.
Poté, ve sméru hodinovych ruéi¢ek, viichni postupné vylozte
1 kartu stejné barvy, méte-li takovou (musite tzv. ,ctit
barvu®). Nemdte-li kartu poZadované barvy (a fo pouze v tomto

pripadé), smite vylozit kartu libovolné barvy.

@ Jakmile viichni vyloZite po 1 karté, hr&é s nejsilnéjsi kartou ziskd
viechny karty ve $tychu (aktudIné zahrané karty) a poloZi je pred
sebe licem dolb.

Nejsilnéjsi kartu urcete nejprve podle barvy a poté podle hodnoty:

ZELENE karty jsou nejslabsi, nésleduji RUZOVE karty, poté ORANZOVE
karty a nakonec MODRE karty (pfehledové karty vém toto poFadi
pfipomenou). Pokud jste zahrdli vice karet nejsilnéjsi barvy, tych vyhréava
karta s nejvyssi hodnotou dané barvy.

@ Hr&g, ktery stych vyhrdl, zahdji nésleduiici $tych.

Priklad stychu ve hie 4 hraci

Maruska zahdjila stych a wjozia rizove prase
s hodnotou 7. Peta musela ctit barvu a vylozila
rizove prase s hodnofos 8.V tuto chul mela

nejsingsi kartu. Matej profoze nemel zddna

rizova prasata (a zjewne tento stych nechtel
Mart whrat singisi barvow). wlozil z¢lencho krecka
s hodnatou 2. Martin take nemel zadne rizove
karty proto wjozi modrého mroze

“ Maruska s hodnotou | a diky tomu stych wyhral




KoNEC KOLA

@ Po poslednim $tychy, kdy odehrajete viechny
karty, si jako tym spoditejte viechny hvézdy na
kartdch ziskanych viemi éleny tymu a zohlednéte
pfitom viechna odhalend pravidla.

@ Tym s nejvyssim
poétem hvézd vyhrava
kolo. V pfipadé shody
vyhrava tym, ktery ziskal
kartu s korunou . S =W $ e

©® Kazdy hraé vitézného - S Keisa otovi
tymu obdrzi 1 Zeton : =y
pohdru, ktery si ndhodné
vezme ze 3 Zetonl
odpovidajicich aktudlnimu kolu. Na své Zetony se smite podivat,
ale neukazuijte je jinym hrdéim, a az do konce hry je ponechte
pfed sebou licem dol. Zbyvajici Zetony vratte do krabice, aniz

byste se na né podivali.

NovE KOLO

@ Podle vyse uvedenych pravidel pfipravy zahaijte nové kolo.
Nezapomefite odhalit novou kartu pravidel pro toto kolo.
Pridejte ji k jiz odhalenym kartdm pravidel, budou platné viechny.

KONEC nry

Na konci 4. kola si vsichni jiZz samostatné

spotitejte celkovou hodnotu svych Zetonu

pohdrg. Vitézem se stdvd hraé s nejvy$sim
poctem bodu. V pfipadé shody si zahraijte

dalsi hru. &




20LicI
P¥i hfe 3 nebo 5 hrécd smite zahrdt Zolikovou kartu

misto karty zvirete, a to i v pfipadé&, Ze mdate na ruce
kartu pozadované barvy.

Ve hie se vyskytuji 3 Zolikové karty a viechny
ovliviiuji aktualni Stych:

Holub

Na konci Stychu odhod'te vSechny

karty z tohoto $tychu na samostatnou
hroméadku a jejich body na konci kola
nezapoditavejte. Hrdé, ktery Stych vyhrdl,
presto zahajuje nésleduijici $tych.

Jednoroiec

JednorozZec vzdy vyhravé stych bez ohledu na
ostatni zahrané karty. Nicméné, pokud nékdo
zahrdl v daném stychu i holuba, vsechny karty

z tohoto Stychu musite odhodit. S holuby si prosté
neni radno zahrdvat.

Opice
Na konci Stychu si opice vybere 1 kartu z tohoto

Stychu a ukradne ji. Pfidd ji k hromdadce svého
tymu. Pokud jste vyhrdli stych, nemd opice co ukrdst.

Poznamka: Zahaji-Ii nekdo stych Zolikovou kartou
barvu stychu urci karta nasledyiciho hrace.




Neilekarty

Hvézdy na kartach
povazujte za zéporné.
Kazdé hvézda na vasich
zelenych kartéch véam

1 hvézdu odeéte misto toho,
abyste ji ziskali.

Vyloite prred sebe rizové
karty ze své ruky

Tyto karty zOstévaiji souédsti
vasi ruky, ale vasi soupefi nyni
budou zndt nékteré vase karty.

Cerné karty

-

' jfich barvu.

STEINOY hodnotou

pted vyhodnocenim
stychu

vyhravaji stych,

na jejich barvu.
Zahraje-li se ve stejném
Stychu vice karet s hodnotou
2, rozhodne nejsiln&jsi
barva. Zahrdl-li viak nékdo
jednorozce, Stych vyhrdava on.

Karty se stejnou hodnotou
prred vyhodnocenim
stychu.
P¥i vyhodnocovani stychu tyto
karty neberte v potaz a po jeho
vyhodnoceni je neziskéte. Pokud
jste odhodili vSechny karty ze
Stychu, nésleduiici Stych zahajuje
hréé, ktery tento tych zahdijil.

Obratte poradi R

Od tohoto okamZiku jsou

modré karty nejslabsi, nasleduji
oranzové, poté rizové a nakonec
zelené karty.

!
=

Tym s NEVY:

Dal3i informace
o kartéch pravidel: REAL

predejte
3 karty z ruky hréaéi po vesi
levici.
Vsichni si vyberte 3 karty ze své
ruky a predeijte je hradi po své
levici. Musite je pfedat dfive
nez se podivate na karty, které
obdrzite od hréde po své pravici.

TYm s nejvyssim poctem
modrych karet na konci kola
ztrati 5 hvézd.

V pfipadé shody ani jeden

z tym0 o Zadné hvézdy nepfijde.

Zahraje-li nékdo kartu

s hodnotou 3, vyhréva stych
karta s nejniisi hodnotou.
Zahraje-li nékdo kartu s hodnotou
3, Stych vyhrdava karta s nejnizsi
hodnotou (nejsilnéjsi barvy).

Nejste-li schopni ctit barvu,
barva vami zahrané karty

se stavé novou vynesenou
barvou.

Nedokdaze-li hr&é ctit barvu

(tj. nemdzZe vyloZit kartu
pozadované barvy), barva jeho
karty se stévd novou vynesenou
barvou (tu, kterou musite ctit).

To znamend, Ze vynesend barva
se moZe béhem jednoho 3tychu

i nékolikrét zménit.
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