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: Rychle Sipy a Bratrstvo kOCICI pracky se doslechly o cennostech nachazeJ|C|ch
seve Stlnadlech a hned se za nimi vypravily. Oba kIuby spolu soupefi a vysi-
laji své cleny do souboje, aby protlvnlka prelstily. Uspéje.Cervenacek sJarkou
Metelkou proti Dlouhému bid|u? Bude vitézna taktika Bratrstva, nebOJe Slpyv

: dobehnou a ZISkaJI Jezka a daIS| predmety pro sebe?
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18 karet 22 karet 22 karet Bratrstva 2 pfehledové
tajemstvi Stinadel Rychlych 3ip( kocici pracky karty

m Hraci soupefi o Sedé karty tajemstvi Stinadel. Nékteré karty jsou cennéjsi nez
jiné a vyhraje ten, kdo na konci hry bude drzet Sedé karty tajemstvi s vy3si
celkovou hodnotou nez jeho soupef.

q)vx Jeden hra¢ obdrzi cerveny balicek, druhy zase modry. Své karty du-

kladné zamichejte a liznéte si 5 karet do ruky. Pfed zac¢atkem hry muzete
jednou libovolny pocet karet odlozit a liznout si misto nich karty nové. Odlozené karty
zamichejte zpét do svého bali¢ku. Zacgina hrac s cervenym balickem.

Zamichejte Sedy balicek tajemstvi a uprostred
stolu z néj vytvorte tfi hromadky nasledujicim
zpUsobem:

Q hromadka obsahuje jednu kartu licem vzh(ru.

@ hromadka obsahuje vespod jednu kartu licem
doll a navrchu jednu kartu licem vzharu.

€ hromadka obsahuje vespod dvé karty licem
dold a navrchu jednu kartu licem vzhdru.

‘P oﬂ vt Hra probiha ve trech kolech, ve kterych bu-
dete prikladat vlastni karty k vybranym hro-

madkam karet tajemstvi, abyste o né soupetili. V tazich se stridate,

dokud jeden z hracd kolo neukonci. Pak nasleduje vyhodnoceni

kola. Kazdy hrac¢ ma bali¢ek vlastni barvy licem dol(, prostor pro
odhazovaci balicek a prostor pro vyhrané 3edé karty tajemstvi.

Jakmile skon¢i kolo, vyhodnotite postupné viechny tfi souboje
o hromadky karet tajemstvi. Hromadku Sedych karet ziska ten hrdc,
ktery k ni pfilozil vlastni karty s vétsi hodnotou nez soupef.

»4 Vyjimka pro prvni tah! Zacinajici
hra¢ ve svém prvnim tahu kola zahraje
pouze jednu kartu. Ve zbyvajicich tazich hraci hraji bézné

po dvou kartach. Ve svém tahu musite provést jednu
z téchto moznosti:

@ Hodnota karty
© Schopnost

zahrat dvé karty z ruky

nebo

zahrat jednu kartu z ruky
a ukoncit kolo

Na konci svého tahu si doplite karty v ruce do celko-
vého poctu 5. Pokud ve vasem dobiracim balicku karty

jiz nejsou, nové si nedobirejte. Mirek
Priklad rozehrané partie:

Mkw‘m Vyberte kartu z ruky. Ve hfe jsou dva typy e T A
karet. Karty bez ¢isla jsou akéni, ihned se timto smérem. Karel sedi naproti

vyhodnocuji a odhazuji. Neptidavejte je na herni plochu. Kar- a hraje karty z protilehlé strany stolu
ty s cislem zahrajte skryté (licem dol(1) do vybraného sloupce DN P

pred hromadku karet tajemstvi. Pokud vsak hodnota této

karty (Cislo v levém hornim rohu) odpovida hodnoté vrchni karty v hromadce tajemstvi,

miuiZete ji misto toho zahrat odhalené licem vzh(ru a provést Prizkum. Béhem jednoho
kola mtize kazdy hra¢ zahrat k jedné hromadce karet tajemstvi maximalné 3 karty.

Cpmszkum Pri provedeni Prizkumu mUiZete otocit libovolnou pro-
tihradCovu skryté vyloZzenou kartu NEBO se tajné podi-
vat na skryté karty v libovolné hromadce Sedych karet tajemstvi.

th Misto hrani dvou karet z ruky m{iZete zahrat pouze
jednu a ukoncit kolo. Konec miizete vyvolat jen ve
chvili, kdy oba hraci maji u kazdé hromadky alespon jednu kartu.

Pokud ve svém tahu nemdte v ruce 2 karty, musite kolo ukoncit (ipokud ~ Zahrdnim stejné

nékterych hromddek neni ani jedna karta). Zahrajte zbyvajici kartu hodnoty licem vzhiru
u 4 ; . J ) : 4 yvaj provedete Prizkum.
(pokud mdte) a prejdéte k vyhodnoceni kola.
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1: MGzete ji
zahrat licem
vzhiru k libo-
volné hromad-
ce a provést
Prizkum.

Tahrjochaln g oved iz

2: Pokud je vasi
jedinou kartou
v souboji o hro-
55 madku, ma
hodnotu 4.
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3: Pokud souboj

o tuto hromadku
nevyhrajete, karta

se vam vrati do ruky.
Diky tomu miZete mit
v ruce vice nez 5 karet.

i FOY 4: Pokud na- ¢ 6: Pokud je v tomto sou- 9: Pokud je
= . | stanevtom- s = boji karta sama a vyhra- tato karta
to souboji : jete, pfidate ji ke sbirce odhalena
remiza, souboj vyhranych Sedych karet. Prizkumem,
vyhravate. 54 Jeji hodnotu pripoctete odhodte ji.

Pidhaleriodhod

&5y
Pokod wyhrae sama, i Kty @

Pieskupeni: Vratte az 2 své
karty do ruky. VyloZte stejny
pocet karet. Kartu presku-
peni odhodte. Chdpe se jako
zahrdni jedné karty.

k vitéznym bodum.

Odhozeni: Vyberte
jednu protihrac¢ovu
zahranou kartu, odhal-
te ji a odhodte. Kartu
odhozeni odhodte.

Ol speion @

1: MGzete ji
zahrat licem
vzhiru k libo-
volné hromad-
ce a provést

3: Pokud tento
souboj nevyhrajete,
posunte kartu k dalsi
hromadce. Tam boju-
je znovu. Diky tomu

2: Pokud vyhraje- juga, =
te tento souboj, m. ’
piidejtejike

TN !
sbirce vyhranych Vﬁ‘

—

Sedych karet. Jeji

!
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Piodhabiothof

Odhozeni: Vyberte
jednu protihracovu
zahranou kartu, odhal-
te ji a odhodte. Kartu
odhozeni odhodte.

) Prazkum. hodnotu pfipo- mUzZete mit u hromdd-
Ctete k vitéznym ky vice nez 3 karty.
bodum.

4:Tuto kartu ;| 9: Pokud je

- R . I
nelze odhodit. v 7 6: Pokud je v tomto b p‘é tato karta
Pokud na ni _ %~ | soubojikarta sama s | Odhalena
soupefpouzije K. N3 | adojde k remize, souboj Prizkumem,
Odhozeni, je 9 8 (Q vyhravate. odhodte ji.

promrhdno.

Spehovani: Prohlédnéte si
karty v ruce soupefte. Kartu
Spehovani odhodte.

-~
Odod sugeiovkarty.

Na konci kola postupné vyhodnotte kazdy souboj o hromadku se-

JCGM dych karet. Za¢néte u hromadky s jednou kartou, pokracujte k sou-
boji o dvé karty a skoncete v souboji o tfi karty. Pfi vyhodnoceni souboje otocte viechny
hrac¢ské karty v souboji a zjistéte, ktery z hracli ma prevahu dle sou¢tu hodnot zahranych
karet. Ten danou hromdadku Sedych karet ziska. Nezapomerite vyhodnotit schopnosti karet.

Pokud je u nékteré hromadky remiza, hromadku nechte lezet na misté a jeji vrchni kartu
otocte licem dold. V dal$im kole se k ni pfidaji nové karty a bude jich tak v dané hromad-
ce dvojnasobek. Pfi remize ve tfetim kole karty jednoduse nikdo neziska. Ziskané karty

tajemstvi slouzi jen pro pocitani skére. Do konce hry je drzte v tajnosti na vlastni hromadce
Sedych karet.

Odhodte viechny zahrané hrac¢ské ¢ervené a modré karty a vytvorte tfi nové hromadky

karet tajemstvi (1, 2 a 3 karty) pfesné jako béhem pfipravy. Karty v ruce vdm zustdvaji v ruce
do dalsiho kola.

Hrac, ktery vyvolal konec kola bude prvnim hracem kola nového. Ve svém prvnim
tahu smi zahrat pouze jednu kartu.

Priklad konce kola

ez (& | Prvni hromddku vyhrdvd cerveny,
e, 1 A B): | protoZejeho samotnd 2 md hodnotu
o > £

4,

Druhou hromddku vyhrdvd modry.

Treti hromddka konci remizou
akarty 3 a 2 tak neprovedou svou
schopnost. Ani jeden hrdc tyto sedé
karty neziskd.
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Pfi vyhodnoceni, zda karta je, nebo neni sama, se mysli pouze na vasi stra-
né boje o hromadku.

Pfi remize nevyhravate ani neprohravate.

Pokud oba hraci v jednom souboji o hromadku zahraji stejny pocet karet vyhréavajicich
remizy (4 a 6), remiza trva.

; K Na konci tfetiho kola hraci se¢tou hod-
noty viech ziskanych karet tajemstvi.
Hrac s vy3sim souctem je vitéz. Pfi remize vyhrava hrac
s mensim poctem ziskanych karet tajemstvi.
Chcete zjistit kdo je skutecné lepsi? Vyménte si balicky
Modry hrdc ziskal
celkem 29 bodui.

W Qe

karet a zahrajte si jeSté jednou!

Chybi vdm komponenta nebo mdte néjakou
poskozenou? Napiste ndm na info@albi.cz,
rddi Vdm zdarma zasleme novou!

Autor hry: Petr Vojtéch
Autor ilustraci: Jifi Grus




