Nahrazovani karet
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V obou pripadech nahrazené karty odlozte na odkla-
daci hromadku jako obvykle. Nahrazujici kartu, bez
ohledu na jeji druh, poté polozte licem dolii do své
mtizky. Pokud oviem udélate chybu a pokusite se na-
hradit karty riznych hodnot, musite si je nechat spolu
s dobranou kartou (jako postih) a umistit je zpatky Li-
cem dolu do své mrizky.

Pozor! Karty riiznych hodnot
se ve hie nachazi v rizném poctu!

Akeni karty

Efekt na akéni karté muizete vyuzit, pouze pokud si
ji doberete z dobiraciho balicku. Pokud si doberete
akcni kartu a chcete vyuzit jeji efekt, musite to ihned
po dobrani oznamit a poté kartu odlozit na odkla-
daci hromadku. Kdyz vyuzijete efekt akéni karty, ne-
muzete ji nahradit kartu ze své mtizky ani ji nelze
zaroven odlozit pro zablokovani jiné karty. Ve hre
jsou tfi rizné akeni karty:

Spionaz Podivejte se na libovolnou kartu lezici Li-
cem dold, svoji vlastni nebo jiného hrace. Na karty
v dobiracim balicku se nelze divat.

Vyména: Vyméiite jednu ze svych
karet lezici licem dolu za kartu
lezici licem dold jiného hra-
Ce. Zablokované karty ne- ¢
lze vyménovat.

Dva tahy navic: Ihned odehraj-
te dalsi dva tahy.

Varianta pro déti od 7 let
Pro rychlejsi a jednodussi hry s mladsSimi hraci dopo-
rucujeme hrat pouze se 4 kartami namisto 6.
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Pokud by vam ve hte néjaka soucast chybéla,
napiste na reklamace@rexhry.cz
a my vam ji poSleme.
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Herni material:

Hra obsahuje 62 hracich karet:
1x hodnoty -4 a -2

4x hodnoty 0 az 7

8x hodnoty 8 az 10

4x hodnota 11

Cil hry

Ziskejte co nejméné bodi! Kdo ma na konci kola

Priprava hry

Nejprve dobte zamichejte vSechny karty. Poté kaz-
dému hraci rozdejte 6 karet licem dolu na stil. Kaz-
dy hrac své karty rozlozi do mrizky 3x2, aniz by se
na né podival! Na zacatku kola se kazdy hrac maze
jednou podivat na dvé ze svych karet. Zbytek karet
polozte v hromadce licem dolt doprostfed stolu
jako dobiraci balicek. Otocte vrchni kartu balicku
a polozte ji licem vzharu vedle bali¢ku. Bude tvorit
zaklad odkladaci hromadky.
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Poté se jiz hraci nesmi na své karty
znovu podivat ani ménit jejich umisténi!

Prabéh hry

Hraci se stridaji v tazich po sméru hodinovych ruci-
cek. Hrag, ktery si jako posledni dal néco dobrého
k snédku, bude zacinat. Ve svém tahu si bud dobe-
rete vrchni kartu z dobiraciho balicku (a podivate
se na ni), nebo si doberete vrchni, licem vzhuru oto-
¢enou kartu z odkladaci hromadky. Poté si mizete
vybrat jednu z nasledujicich moznosti:

@ Dobranou kartou muzete nahradit jednu ze
svych licem doll lezicich karet. Dobranou kartu
vzdy umistujete licem dolG. Nahrazenou kartu
odlozte licem vzhiru na odkladaci hromadku.

© Dobranou kartu mazete odmitnout a odlozit Li-
cem vzhlru na odkladaci hromadku, poté ale
musite odhalit jednu ze svych karet lezicich
licem dold, ktera tak bude po zbytek kola za-
blokovana. Zablokované karty zdstavaji ve vasi
miizce az do konce kola.

© Pokud si z dobiraciho balicku (nikoli z odkladaci
hromadky) doberete akéni kartu, muzete ji od-
lozit a vyuzit efekt, ktery je na ni uvedeny, nebo
provést moznost (1) ¢i (2).

Jakmile se rozhodnete a odlozite kartu na odklada-
ci hromadku, vas tah konci a na tahu je dalsi hrac po
sméru hodinovych rucicek.

Pokud je dobiraci bali¢ek prazdny,
zamichejte odkladaci hro-
madku a polozte ji licem
dold na stul, ¢imz vytvo-
fite novy dobiraci bali-
cek. Opét z néj otocte
vrchni kartu a poloz-

te ji licem vzhdru na

stal jako zaklad od-
kladaci hromadky.

Konec kola

Pokud si na konci svého tahu myslite, Ze mate ve své
nout zvolat ,Sladké prdelky!”, a tim spustit konec
kola. Konec kola se také spusti, kdyz hraci na konci
tahu v mtizce zlstanou pouze licem vzhiru lezici
(zablokované) karty. Jakmile je spustén konec kola,
vsichni ostatni hraci odehraji posledni tah. Hrac,
ktery spustil konec kola, musi mit ve své mfizce
pripadé se skére za kolo (soucet hodnot na kartach)
tohoto hrace jako postih zdvojnasobi.

Pokud hrag¢, ktery spustil konec kola, skonc¢i se za-
pornym sou¢tem hodnot (napft. —2), ale jiny hra¢ ma
soucet jesté nizsi (napt. -3), skore za kolo tohoto
hrace se nezdvojnasobi. Hrac s nejvyssim skére za
kolo bude v nasledujicim kole zacinat.

Body

Na konci kola otocte vsechny karty na stole licem
vzhuru, sectéte hodnoty karet (,stupné opeceni) kaz-
dého hrace a zapiste je jako skdre za kolo na kousek
papiru. Kdo ma na konci Sestého kola nejnizsi celko-
vé skdre (soucet skore za jednotliva kola), vyhrava!



