« DJIFFECO Zluey trpaslik

DJOb5237

Obsah: 1 herni deska, 1 krabicka
,Zluty trpaslik®, 52 karet a 78
Zetonl (12 Zetonu hodnoty 5, 12

Vék: 7 -99 let
Pocet hraclt: 2 - 4
zeton hodnoty 4, 12 Zetonl

hodnoty 3, 12 Zetonl hodnoty 2, 30
Zzetonl hodnoty 1)
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Cil hry: Ziskat co nejveéetsi kofist.

Ptiprava hry: Kazdy hradé dostane sadu Zetonul celkové hodnoty 49:
« 3 zluté zetony hodnoty 5
. 3 ¢ervené zetony hodnoty 4
« 3modreé zetony hodnoty 3
« 3 zelené zetony hodnoty 2
« 7 hnédych zetonl hodnoty 1

Herni deska se polozi doprostied mezi hrade a krabiéka ,Zluty trpaslik®
se polozi na stfed desky.

Hra probiha v nékolik kolech.
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Na zadatku kazdého kola:

Kazdy hrac polozi svoji sazku do kazdého
pole na herni desce, jako napr.:
. Sazka v hodnoté 1 na karovou 10
. Sazka v hodnoté 2 na kfizového kluka
« Sazka v hodnoté 3 na pikovou kralovnu
. Sazka v hodnoté 4 na srdcového krale
« Sazka v hodnoté 5 na zlutého trpaslika

Karty se zamichaji a rozdavajici hrac¢ je rozdéli mezi hrade:
- Pri hfe ve dvou dostane kazdy 22 karet.
- Pri hre ve trech dostane kazdy 15 karet.
- Prfi hfe ve ¢tyrech dostane kazdy 12 karet.

Ostatni karty se odlozi stranou licem dolu. Budou zarazeny opét v
dalsim kole.

Pravidla hry: Hradi jeden po druhém vyhazuji karty ze své ruky na
spole¢ny odhazovaci balicek uprostfed stolu. Hra probiha po sméru
hodinovych ruc¢i¢ek. Hrac¢ vlevo od rozdavajiciho hrac¢e zadina.

Polozi prvni kartu doprostred stolu a pokracduje i s dalSimi karty, dokud
muze, tak, aby vytvofril rostouci fadu bez preruseni, nehledé na barvu
karet, které odhazuje. Neni nutné zac¢inat esem.

Napf.: hrad ma 24, 49, 5, 79, a 34. MGze odhodit 2, poté 3, 4, a 5,
ale nemUze pokradovat 7, protoze mu chybi 6.

Jakmile hra¢ nemuize vyhodit dalsi kartu v fadé, kterou zacal, pfestane
a fekne hodnotu karty, ktera mu chybi: ,bez ..“. V pfikladu vySe by hrad
oznamil: ,bez 6“.

A je tedy na hradi vlevo od néj, aby v fadé pokradoval. Pokud muze a
chce, mlze ve svém kole radu karet (vzdy bez preruseni) navazat na
zaCatou radu predchoziho hrade tim, ze doplni chybéjici kartu.

V nasem pfrikladu by hra¢ navazal polozenim karty 6.
Pokud nemuze hrat, je na fadé dalsi hrac. A tak dale...




Pokud, po celém kole, nikdo nem(ize hrat, hrag, ktery polozil kartu jako
posledni, mlze zac¢it novou fadu.

Tip: v zajmu hrade je zacit takovou kartou, ktera mu umozni vytvorit co
nejdelSi moznou radu.

Specialni pfipad:

- Jakmile hrad polozi krale, fekne: ,Kral a znovu zadinam!“ a zacne
novou radu kartou dle svého vybéru.

. Jakmile hra& poloZi jednu z karet z herni desky (10 4, kluk o,
krélovnaQ, kral ¢ nebo 7 0), rekne: ,Karta bere!“ s uprfesnénim
hodnoty karty a vezme zetony vsazené v poli odpovidajicimu této
karté.

Napf.: hra¢ polozi pikovou kralovnou: fekne: ,Kralovna bere!” a ziska
zetony polozené v poli ,pikova kralovna® na herni desce.

Pozn.: Pokud hradé zapomene fict, ze karta bere, sazka je pro négj
ztracena a zUstava na herni desce do pfistiho kola.

« Pokud se hrac¢i béhem prvniho kola povede zbavit se vSech svych
karet, provedl ,Velkou operu®. Vezme si vSechny sazky z herni
desky (nehledé na to, zda je &i neni v poli karta).

Konec kola: Kolo kon¢i, kdyz jeden z hradu se zbavi vSech svych karet.
Ostatni hradi mu daji 1 zeton hodnoty 1 za kazdou kartu, ktera jim zbyla
v ruce. Zbylé Zetony z herni desky zUstavaji na ni. VSechny karty se
zamichaji. Poté zac¢ina nové kolo.

Konec hry: Hra kongdi, kdyz néktery z hra¢l nema zadné zetony na sazky
na zacatku hry. Vitézem je ten, ktery ma nejvysSsi soudet hodnoty
zeton(.




