


INSPIRACE

30. ¢ervna 1985 se mlady Bob McZimochnap
ucastnil spartakiady, velkého spole¢ného cvi-
Ceni na Strahové, kde si spole¢né s dvéma sty
tisici cvicenci zanotoval pisni¢ku Davida Micha-
la Doupata. Ta noc mu zménila Zivot a dom(
se Bob vracel s novym poslanim: chtél se stat
hracem na klavesovou kytaru.

PROBLEM

Bob byl ale ledni medvéd a klavesy a ¢udliky na
klavesovych kytarach v osmdesatych létech byly
pro jeho tlapy prosté pfilis malé. Pozadal o pomoc
mistniho femeslnika Kazimira Basistu, aby pro
néj sestrojil alternativni nastroj, ktery by dokazal
ovladat. Tento novy hudebni instrument mél byt
zalozen na spojeni xylofonu a syntezatoru. Bob
se ihned s velkou chuti pustil do skladani hudby
vhodné pro tento nastroj a s nadéji vyhlizel do-
davku své nové ,xylotary”.




TRAGEDIE

Avsakihned poté, co Kazimir dorucil Bobovi prvni
prototyp xylotary, Kazimir sdm zmizel. O Boba se
zacaly zajimat mistni orgdény, nebot... no, nebot
Bob byl prece jenom ledni medvéd. Bob se oba-
val, Ze s nim ¢eskoslovensky soudni systém ne-
bude jednat spravedlivé, a tak vzal svou xylotaru
a prchl do kanadské divociny.

V blizkosti polarniho kruhu, kdyz je polarni zare
nejjasné&jsi, mizete v noci slyset klasické melodie
80. let...
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VAS UKOL

V karetni hie Xylotara jste objevili vykres na vy-
robu xylotary. Netusite sice, jak se na ten nastroj
hraje, ale hodlate prosté hrat, dokud z néj nevy-
loudite ty nejmamivéjsi zvuky. Hrac, ktery ziska
nejvice bodu, nasel dokonalou rovnovahu mezi
syntezatorovym rockem 80. let a modernimi me-
lodiemi hranymi na dievéné nastroje. Teprve pak
mUze zacit vyrabét xylotaru ve velkém a doséh-
nout primérného obchodniho Uspéchu!
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PRIPRAVA HRY _
o Kaidéfnu hraci dejte 1 kartu,nejvy3si ton”.
PFi hie 2, 4 a 5 hraga: Pouzijte viechny karty.
jsou trumfové.
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P¥i hie 3 hraéa: Odstraiite viech ny
a oranzové karty. Zluté karty jsou trumfové.

Zvldstni pravidla pro hru ve dvou hrdcich naleznete
nastrané 17.



ROZDANI KARET

Zamichejte karty a pote Je rovnomerne rozdelte
mezi hrace . : -
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TRIDENI KARET A PREDANI

Kazdy hrac si skryté.v ruce rozttidi své karty:
Vechny karty s nejvyssi hodnotou (nezavisle na

jejich barvé) si umisti nejvice vlevo (neboli,do-

~zadu")a potom sefazuje karty sestupné doprava

kud mé vice karet stejné hodnoty, maze si JejICh

vzajemne poradl libovolné zvolit.

~ Poté, co tiidéni. dokonéi, umisti nejvice vlevo
. (dozadu”) kartu ,nejvyssi ton* obréti cely takto

. vytvoreny bali¢ek licem dold (karta,,nejvy3si ton”
_je tedy nyni na vrchu-bali¢ku) a predaJeJ hraci po
své |eVICI

nejvyssi
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SESTAVTE Sl
SVou XYI.OTARU'

'Kazdy hrac si pak na stal rozprostre své
karty vedle sebe, aniz by si-prohlizel je-
_ jich lic, tak aby byly viechny barvy dobfe
viditelné pro viechny hréce, ¢imz vytvo-
Fi svou xylotaru! Karta ,nejvyssi ton” by
meIa byt umlstena vIevo a ostatnl karty by

vvvvv

vedIe sebe zleva doprava. Hraci se nesmi
divat na lice svych vlastnich karet.

Zde uvedeny pfiklad je pro hru 4 hracu.
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xylotara spodniho hrdce
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PRUBEH HRY

_ V prvnim kole hry je zaéinajicim hracem

hra¢ nalevo od hrace, ktery rozdaval karty.

~ Zatinajici hrac si zvoli kteroukoliv ze svych
" karet, kromé té umisténé. nejvice vlevo
(tedy nejblize karté ,nejvyssi ton”), a zahra-
““je ji pfed sebe licem vzhiru. Kazdy z hracd
- poté postupné v poradi dle sméru hodi-

novych ruci¢ek od zacinajiciho hrace zvoli

‘jednu ze svych karet (V¢etné té nejvyssi,

pokud cht&ji) a zahraje ji pfed sebe licem
vzhUru, ¢imz se vytvéri tzv.,Stych” viech za-

hranych k_aret. Kazdy hrac zahraje ve svém

tahu.1 kartu; pficemz pokud muze, musi za-
hrat kartu barvy odpovidajici-barvé prvni
zahrané karty ve Stychu (tzv. barvé stychu).
Pokud zadné karty v barvé stychu nemg,
mUze zahrat kartu jakékoliv jiné barvy.

Vitézem karetniho Stychu je ten hrag, ktery
zahraje nejvyssi trumfovou kartu (viz stra-
na 10), jinak je to hrd¢, ktery zahral nejvyssi
kartu v barveé stychu.
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Pfi hie 2, 4 a 5 hracu jsou trumfové
PFi hie 3 hraca jsou trumfové iluté'ka_rty_.

HRANi TRUMFU

Nejvyssitrumfova barva ( napro2,4a5hra--
¢0, zluta pro 3 hrace) vzdy porazi jakoukoliv kartu
barvy stychu (i ostatnich barev) nezéavisle natom, .
jakou ma tato trumfova karta hodnotu. - -

V piikladu na protéjsi strané zacind hra¢ vlevo Stych

s riizovou dvojkou. RiZovd je tedy barva Stychu.
Hrdc nahore md jen jednu riizovou kartu, kterdmd .
hodnotu 3. Hrd¢ nahore nyni ve Stychu vede.

Hrac vpravo nemd Zddnou riiZovou kartu, takze
mduze zahrat kartu libovolné barvy. Hrd¢ vpravo se
rozhodne, Ze chce tento Stych vyhrdt, a tak zahraje

, CimZ se stdvd vitézem tohoto
Stychu, protoZe je trumf.

Hrd¢ dole md jen jednu riizovou kartu a musiji za-
hrat. Jeji hodnota je nula. Vzhledem k tomu, Ze byl
jiz zahrdn trumf, hrdc¢ dole nemd sanci vyhrdt Stych



bez ohledu na to, jakou hodnotu jeho riizovd karta
. md. 2 -

; Hrdc_" vpravo vyhrdl tento Stych, sebere zahrané kar-
ty a bude zacinat hrani nového Stychu.
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KONEC KAZDEHO STYCHU

Vitéz stychu.zahrané karty sebere, vytvofi z nich
hromadku, kterou si-umisti pod ‘svou xylotaru,
a zac¢ina s hranim nového Stychu. Hromadky
s kazdym Stychem, ktery ziskate, od sebe mirné
oddélujte tak, aby vsichni hraci snadno vidéli, ko-
lik Stych jste ziskali. :
Hra pokraCUJe dokud nerou zahrany vsechny_ :
karty : ; :
Pti-poslednim Stychu kola-maji v§ichni-hrééi jen :
jednu posledni kartu. Toto je jediny okamzik ve -
hie, kdy mize zacinajici hra¢ zacinat hrani nové- »
ho Stychu svou nejvyssi kartou.



'Poté__, co hréd¢ zahraje.kartu do stychu, ale pred-
© tim, nez zahraje kartu nasledujici hra¢, maze hrac
- 0znamit svou sazku. K tomu m{ize dojit kdykoli

- béhem hry. Sazka probiha tak, Ze si hrac¢ nejpr-

ve prohlédne dvé své libovolné sousedici karty*.
Ostatni hraci by s hranim karet méli pockat, do-
kud hrac sazku nedokondi. Viz pfiklad na nasle-
- dujici strané.. -~ ' g

sousedici karty

wE- HERNE =)

¥) Béhem hry budou vfadé vylozenych karet vzni-
kat mezi,sousedicimi” kartami mezery po zahra-
nych kartach. Karty, mezi kterymi takovato meze-
ra vznikne, jsou stale povazovany za sousedici pro
ucel sazky a vybér dvou.sousedicich karet.




Jakmile si hrac¢ tyto dvé karty prohledne MUSI
jednu z nich zvolit jako svou sazku
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Druhou kartu vréti zpét licem doldna jeji plvodni
misto. Kartu sazky umisti licem vzhiru otocenou
090° pod svou. xylotaru pobliz svych vyhranych.

stychu
S T I
- -&sazka

Pokud hra¢ sazku odklada az do chvile, kdy ma
pfed sebou uz jen dvé své karty, musi nejprve
jednu z nich zahrat a zbyvajici karta se stane jeho
sazkou. V tomto pfipadé si viak tyto karty pred
zahranim nesmi prohlédnout.

nejysii

Kartu tvorici sdzku nelze zahrat do Stychu.



BODOVANI

. Bodovani $tychG: Za kazdy vyhrany $tych zis-
~ ka hrac 1 vitézny bod. Body ze stych(i ziska hrac
. vzdy; i v pfipadé, Ze nevyhral svou sazku.

- Bodovani sazky: Pokud se hodnota karty sazky
shoduje s poctem Stych, které hrac vyhral, ziska
5 vitéznych bodu. Platito i v pfipadé, ze hodnota
karty sazky je 0. Jedna se o bodovy bonus navic
' k bodum které hrac 2|skal za vyhrane Stychy.

" PRIKLAD BODOVANI KOLA

.2 body.(po 1 bodu za kaZdy s’tych)
. 5bodli (za uspésnou sdzku)
' é Celkovy pocet bodu: 7 bodu

nejuyssi

2 \{yhrane w ‘ - < sdzka



DALSI KOLA

Po kazdém odehranem kole zaznamenejte vy-
sledky.

Hra se hraje celkem na 3 koIa a paté kondi.

......

poctem bodu. Vv pr_|pade remizy urci zacinajiciho
hrac vlevo od hrace, ktery zacinal pfedchozi kolo.

VITEZSTVI

Hrac, jenz po trech kolech ziska nejvice bodd,
nasel dokonalou rovnovahu mezi syntezatoro- »
vym poprockem 80. let a modernimi melodiemi
hranymi na dfevéné nastroje. Vyhrava hru a ma
vsechny predpoklady K tomu, aby s xylotarou do-
sahl primérného komercniho Uspéchul!

V pfipadé remizy vyhrava ten hrag, ktery v posled-
nim kole vyhrél svou sazku za pomoci nejmensi-
ho mnozstvi Stychd.

Pokud je stav stale nerozhodny, vsichni hraci ode-
hraji dalsi kolo Xylotary a prictou si tyto body ke
svému celkovému skore. V pripadé potieby toto
pravidlo opakujte, dokud nebude urcen jeden



celkovy vitéz (a nezapommejte vyuzit pravidla
pro remizu vyse).

' VARIANTA HRY PRO DVA HRACE

Hréci sedi naproti sobé. Pripravte karty pro 4 xy-

~* lotary tak, jak je znazornéno v ptikladu na strané

6. 'Kaédy hra¢ pfipravi karty pro xylotaru svého
soupefe a poté i xylotaru po své levici (v tomto
pofadi). Karty se rozlozi pro oba lidské hrace i pro
- oba,bo¢ni” automatické hrace Jakje znazornéno
. ~vptikladu na strané 8.

" Otocte prostiedni (osma v poradi Z obou sméru)
kartu kazdého z bocnich hracd, ¢cimz urcite jejich
kartu ‘sazky, kterou otoc¢te o 90° a umlstete pod
xylotaru kazdého z nich.

' Bocn| hraci ve svém tahu vzdy zahraji do §tychu
kola kterykoliv z bo¢nich hraca vyhraJe SVou saz-
ku, lidsti hraci nedostavaji body za vyhrané Stychy
(stale vdéak mohou ziskat 5 vitéznych bodU, poda-
fi-li se jim splnit svou sazku). Pokud na konci kola
vyhraji sdzky oba bo¢nihradi, lidsti hraci v tomto
kole neziskavaji zadné body!



Po tfech kolech vyhrava ten, kdo dosahne nej-
vy$siho skére! Remizy jsou FeSeny stejnym zpi-
sobem, jak je uvedeno na strané 16.:" -

TVORCI HRY
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