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84 kariet s cislami

15 spojovacich 7 bonusovych
kariet kariet

CIEL HRY

Snazte sa ¢o najrychlejsie zbavit kariet z ruky tym, Ze ich vylozite do Styroch
roznych Ciselnych radov. Hra konci vo chvili, ked jeden z hracov vylozi svoju
poslednu kartu z ruky.

Vyhrava ten, kto ziska najviac kladnych bodov.

PRIPRAVA HRY
— Dajte bokom spojovacie karty, bonusové karty a Styri karty s cislom
'I'I 11. Bonusové karty zatial' nebudete potrebovat, poloZte ich na okraj
stola.
II Karty s éislom 11 vylozte s urCitym odstupom licom hore pod seba

do stredu stola (pozri obrazok vlavo).

Poradie farieb pritom nehra Ziadnu rolu.

0d tychto kariet zacnete pocas hry tvorit ¢iselné rady od 1 do 21 v
Styroch farbach, preto budete potrebovat dostatok miesta na oboch
———— stranach kariet s Cislom 11.

! Zvysné karty s cislami zamiesajte spolu so Zolikmi, to su tzv. karty
Il do ruky. Tieto karty a spojovacie karty si rozdate nasledujicim sp6-

’ II I sobom:

=/ 2a3hraci: 4 spojovacie karty a 20 kariet do ruky
~_ 4braci: 3 spojovacie karty a 15 kariet do ruky
II 5 hracov: 3 spojovacie karty a 12 kariet do ruky

6 hracov: 2 spojovacie karty a 12 kariet do ruky

Il Spojovacie karty si polozte pred seba.
~——=  Karty do ruky si vezmite tak, aby ste ich videli iba vy. Nepouzité
spojovacie karty vyradte z hry. Zvysné zoliky a karty s Cislami
poloZte zamieSané na stél licom dole ako bali¢ek na tahanie kariet.

PRIEBEH HRY

Zacina najmladsi hrac. Potom hra pokracuje v smere hodinovych ruciciek. Ked' ste
na rade, mozete urobit jednu z nasledujtcich akcii:

e Prilozte 1 az 4 karty z ruky k jednému alebo viacerym ¢iselnym radom,
alebo
e si vezmite vrchnu kartu z balicka na tahanie kariet.

Potom vas tah konci a na rade je dalsi hrac.

Prikladanie 1 az 4 kariet

Ked ste na rade, mozete prilozit 1 aZ 4 karty z ruky (karty s ¢islami a/alebo Zoli-
ka) k fubovolnému radu kariet. Navyse mozete pouzit jednu alebo niekolko spojo-
vacich kariet.

Pravidla:

e Farba vyloZenej jedendstky uréuje farbu celého radu.
Napriklad k ¢ervenej jedenastke je mozZné umiestnit iba karty s ¢ervenymi
¢islami.

e Na jednej strane kazdej jedenastky sa karty prikladaju zostupne od 10 do 1,
na druhej strane vzostupne od 12 do 21.

e Kazda farba tvori potom suvisly rad ¢isel od 1 do 21.
Ziadne &isla nesmu byt vynechané (vynimkou st Zoliky alebo spojovacie kar-
ty, pozri nizsie).

Pokial su v balicku na tahanie kariet stéle karty, je prikladanie kariet dobrovolné.
Mozete si teda napriklad z taktickych dévodov ponechat karty na ruke. Ak je
balicek na tahanie kariet prazdny, musite prilozit aspon jednu kartu, pokial
mozete. Pokial nemate moznost priloZit kartu, vas tah konci a na rade je dalsi hrac.

Zolik

(__\ Namiesto lubovolnej karty s ¢islom je mozné pouzit Zolika. Pocita

Ar | sa ako jedna zo 4 kariet, ktoré mézu byt pocas jedného tahu pri-

— “ loZzené. Neskor mozete pocas svojho tahu vymenit Zolika za zodpo-

Jg | vedajucu kartu s Cislom a vziat si zolika spét do ruky.

==} Mbzete ho znova ihned vylozit alebo az v niektorom z nasledujucich
tahov. Zoliky, ktoré vam na konci hry zostani na ruke, maju hodnotu

11 zapornych bodov.

Pravidla pre pouzitie zolikov:
e Zolik méze byt vymeneny iba ako dodatoéna akcia na prikladanie kariet.
Pokial si teda tahate kartu z balicka, nemozete v rovhakom tahu vymenit Zolika.

® Ak nemozete vylozit ziadnu kartu, ale mate Zolika, nemusite ho pouzit.

e Zoliky mézu byt prikladané k spojovacim kartdm a naopak
(pozri ,Spojovacie karty").

e Aby ste sa vyhli zapornym bodom, mézete odhodit Zolika kedykolvek z ruky,
to znamen3, Ze ho vratite spat do krabice. Odhodenie Zolika sa v§ak pocita
ako jedna zo 4 kariet, ktoré mozete pocas svojho tahu zahrat.

e Pocas jedného tahu mozete prilozit alebo odhodit aj viac Zolikov.
e Hru mozete ukoncit aj tym, Ze ako poslednu kartu prilozite Zolika.




Bonusové karty

Pokial niekto prilozi poslednu chybajucu kartu na jednej strane
| . Ciselného radu (Cisla od 1 do 11 alebo od 11 do 21), a tym tito
1‘.._“ o stranu radu kompletne dokon¢i, ziskava bonusovu kartu.
| Tato karta sa polozi licom nahor pred daného hraca. Ak dokoncite

| jednu stranu radu za pomoci Zolika, ziskavate aj bonusovu kartu.
Pokial v§ak niekto neskor tohto zolika vymeni, dalSiu bonusovu kar-
tu za to uz nedostane. Na konci hry ma kazda bonusova karta hod-
notu 11 kladnych bodov.
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Spojovacie karty
. Spojovacie karty mézu ,premostit” chybajlce ¢isla v inych radoch.
} Pokladaju sa nad alebo pod uz vyloZenu kartu s Cislom alebo zolika
| avzdy vedi k susednému radu. V susednom rade musite okamzite
. priloZit kartu s rovhakym éislom a zodpovedajlcou farbou alebo
1) Zolika.
K tejto karte s Cislom alebo k Zolikovi potom mo6zu byt dalej prikla-
dané dalsie karty s Cislom v oboch smeroch.

Spojovacie karty nesmiete pouzivat ako zoliky (pozri priklad). Pocas jedného
tahu mozete pouzit lubovolny poéet spojovacich kariet.

Tie sa nepocitaju medzi 1 az 4 karty, ktoré je mozné v jednom tahu zahrat a
mozu byt teda vyloZzené navySe. Pouzivanie spojovacich kariet je dobrovolné.

Pokial' vam na konci hry zostanu spojovacie karty, neziskavate za ne ani klad-
né, ani zaporné body.

Priklad:

a. Timo chce vylozit modru 9, ale chyba mu k tomu modra 10. Preto priloZi k Zltej
9 spojovaciu kartu, ktora vedie k modrému radu. Spojovacie karty sa nepocitaju
medzi 4 karty, ktoré sa méZu pocas tahu zahrat. MéZe teda este priloZit dalsie

4 karty.

b. Teraz musi ihned priloZit modrd 9.

c. KedZe chce tiez vyloZit Cervend 8, priloZi dalsiu spojova- SR
ciu kartu k modrej 9. Potom méZe namiesto Cervenej 9 ( I 1l '
pouZit Zolika a nasledne priloZit ¢ervenu 8.

a. )
d. Teraz je na rade Viera. V ruke ma Cervenu 7 a E’ i
cervenu 5. Cervent 7 méze rovno prilozit k ( ’ ' n
Cerveney. nespravne  spravne  \o_=2:4 b | :
e. Cervend 5 uz ale neméze | L ‘E;f b “' y
priloZit, pretoZe nema Zolika a CREE —

vo vnutri rovnakého radu namies- [ 4 ' 11,) ' 1l '
to chybaijlcej karty s ¢islom. ~ —

spojovaciu kartu nemoéZe pouzit | 5 _ ﬁ _ 7 1l 8| ar il
I i E ¥
‘ . ,

e

Tahanie vrchnej karty z balicka

Pokial' nemoZete alebo nechcete priloZit Ziadnu kartu, musite si vziat do ruky
vrchnu kartu z balicka na tahanie kariet, potom je na rade dalsi hrac.

Ked je bali¢ek na tahanie kariet prazdny, musite prilozit aspon jednu kartu,
pokial mézete.

Pokial' nemate ziadnu vhodnu kartu, pokracuje v hre dalsi hrac.

KONIEC HRY

Hra konci, hned' ako niekto prilozi svoju poslednu kartu z ruky.

Potom sa spocitaja body:

e Kazda bonusova karta ma hodnotu 11 kladnych bodov.

e Kazda karta, ktora vam zostala na ruke, ma hodnotu zapornych bodov
zodpovedajucu hodnote karty.

e Kazdy zolik, ktory vam zostal v ruke, sa pocita ako 11 zapornych bodov.

Hrac s najvyssim poctom kladnych bodov vyhrava hru.

V pripade nerozhodného vysledku sa o vitazstvo delite. Pre dlhsiu hernt zaba-
vu si jednoducho zapisujte body a hrajte tolko hier, kolko je hracov pri stole!

Tip, ako Setrit miestom pri vykladani kariet:

Prikladajte karty tak, aby sa Ciastocne prekryvali zvisle
alebo vodorovne. Davajte vSak pozor, aby bolo jasné, ku
ktorym kartam s ¢islom patria spojovacie karty.
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