Zamichejte karty a vydejte se do boje! Kral
trpasliku vyzval lidi a skrety k utkdni ve velkém
turnaji! Sampiéni se utkaji v souboji u stolu. Kdo vyhraje
ten nejlepsi stych? Pozorné sledujte tkoly, protoze tém
budete muset prizptisobit svou strategii. Turnaj nadto
pritahl spoustu dalsich soutézicich, a ke hre se tak
brzy pripoji drak, éarodéj nebo treba mumie!

ral trpaslikii je Stychova hra, ktera byla inspirovana popularni hrou

Srdce. Hra se hraje sedm kol a v kazdém z nich jsou bodovaci podminky
upraveny specialnim Gkolem. Hrac, kterg bude po sedmi kolech mit nejvic bodd,
se stane novym trpaslicim kralem.



Herni prvky

« 55 karet

» 39 béinych karet ve tfech barvach v hodnotach 2 az 10, kluk, dama,
kral a eso. Nejslabsi karta je dvojka a nejsilnéjsi eso. Tyto karty se roz-
davaji v kazdém kole.

¢ 14 specidlnich karet: V kazdé z barev jsou to jedna jednicka a dvé
jedenactky. Nadto je ve hfe 5 magickych karet, které poznate podle
zlaté hvézdy na nich. V kazdém z kol se rozdava jen jedna z téchto
karet. VSechny maji ve své horni casti trojahelnik.

* 2 pomocné karty hraéa

Tyto karty hractm pfipominaji a ujasiuji néktera pravidla.

* 20 dilka ukola

Kazdg z téchto Ukold je jing a v kazdém kole se pouziva jen jeden z nich.
Ukoly popisuiji, za co jsou v daném kole udélovany vitézné body [ ).

- Slovniéek pojmu -

Stych jsou karty zahrané viemi hraéi v jednom tahu a sebrané
hracem, kterg zahral nejvyssi kartu.

Kolo zahrnuje vsechny Stychy, které jsou zahra-
ny vsemi hraci v ramci jednoho rozdani ka-

ret. Karty, které jsou hraci rozdany, tvori
takzvanou hracovu ruku.

Ukol je aktivni pravidlo pro dané kolo,
které urcuje, jak hraci mohou ziskavat Ci
ztracet



Priprava hry

Rozdélte karty do dvou balick:
« balicek 39 béznych karet
« balicek 14 specialnich karet

Zamichejte kazdg balicek zvlast a polozte je na stil licem dol(. Na stdl
dejte i pomocné karty tak, aby na né hraci pohodIné dosahli. Pfi hie tri
hracu na zacatku hry vratte kartu 9 zpét do krabice. Nebudete s ni hrat.

Vezméte 7 nahodnych dilka akoll a poloZte je do sloupecku na stdl
(nezalezi na tom, kterou stranou nahoru). Zbylgch 13 dilka Gkolt vrat-
te do krabice.

V prvni hie doporucujeme vynechat narocnéjsi akoly (poznate je
podle symbolu ¥].

Balicek karet Vuhrané étuch
. rane styc
Vyhrané Stychy Aktivni kol hryéc’e 3 o

hrace 2

Ruka
hrace 3

Ruka
hrace 2

Ruka hrace 1

Vyhrané Stychy
hrace 1

Ukdzka priubéhu hry



Prubéh hry

Hra Trpaslici kral se hraje na 7 kol [rozdani).

Kazdé kolo se sklada ze tfi fazi:
(D Rozdani karet a vybér tikolu
@ Hrani karet

Poéitani bodt

@ Rozddni karet a vybér ukolu

- Rozd4ni karet -

V prvnim kole rozdava karty majitel hry. V dalsich e e
kolech rozdava kartu hrag, kterg v minulém kole vy-

hral stych, v némz byla €.

Rozdavajici vezme vrchni kartu z balicku special-
nich karet. Nahlas pfecte jeji specialni efekt a ujisti
se, ze jej vSichni hraci chapou.

- Hudebnjk _
Poté zamicha tuto specialni kartu spolu s 39 béz- Hrac, kter

J sebere Stych s touto

kartou, v PFistim kole rozdavs

nymi kartami (s 38 v pfipadé hry tfi hraca) a rozda
vsechny karty jednu po druhé hracim. Hraci se
poté podivaji na karty, které jim byly rozdany.



- Vybér ukolu -

Hrac, kterg ma v ruce ), tuto kartu uka-
Ze a vrati si ji zpét do ruky. Poté vezme
vrchni dilek ze sloupecku dilku tkola, na-
hlas precte obé jeho strany a jednu z nich
vybere. Hrac poté polozi dilek na stul touto
stranou nahoru a probere jeho pravidlo bodo-
vani s ostatnimi hraci, aby mu vsichni rozuméli.

Hraci ziskavaji vidy jen na zakladé toho, kte- _ “ude,bni\‘ -
ré karty ziskali v ramci Stychii v daném kole, niko-
liv na zakladé karet v ruce. Na zakladé akolu hraci
potfebuji ziskat urcité karty i pocet stychi — nebo
se jejich zisku naopak vyhnout.

Priklady:

Pfi Gkolu Tri etvrtiny (+4  za kazidou 3 a 4) hraciziskavajit  za kazdou

3 a 4, kterou se jim v ramci kola podafi stychem sebrat. Proto se vSichni hraci
snazi ziskat karty téchto hodnot.

\0.
vyber ako\ pro {oto ko!

Pfi Gkolu Obétovani zadniho voje (-2 za kazdy z poslednich ¢tyr Stychu)
kazdy z hraca ztraci 2 za kazdg z poslednich ¢tyf Stychd, kter{ ziska
v daném kole. Stychy sebrané dfive v priibéhu kola nemaji na bodovani vliv.

Za vétsinu Gkolu hraci ziskavaji body ve fazi 3 - Pocitani bodd.

Pokud na karté uvidite symbol , znamena to, ze bude mozna lepsi,
pokud si budete ziskané/ztracené body zapisovat uz v prabéhu kola.



Prubéh hry

g Hrani karet B B

Hrag, kterg ma v ruce B,ji ukaze a zase si ji vrati
zpét do ruky. Poté zahaji prvni Stych tak, ze za-
hraje libovolnou kartu z ruky doprostred stolu.

Barva prvni zahrané karty se stava pozadova-
nou barvou pro dang Stych. Kazdyg hrac poté - Hudebnj _
musi v ramci Stychu zahrat jednu kartu pozado- Zahajujes pruny sy cp
vané barvy, pficemz hra plyne po sméru hodi- thovoinou kartoy,
novych rucicek.

Hraci musi pfi hrani dodrzovat barvu prvni karty zahra-
né v ramci Stychu, pokud je to mozné. Nemusi ale pfebijet (zahrat vyssi
kartu nez predchozi).

Pokud ma hrac v pozadované barvé v ruce vice
karet, mlze si vybrat, kterou z nich za-

zahraneé karty.

Pokud hrac nema v ruce kartu poza-
dované barvy, muze zahrat jakou-
koli kartu.

Poté co vsichni hraci za-

hrali po jedné Kkarté,

hrac, kterg zahral kar-

tu s nejvyssi hodnotou

v pozadované barve,

stych sebere.



Sebrani stychu znamena, ze si hra¢ vezme vsech-
ny karty zahrané v daném tahu a polozi si

je pred sebe licem dold. Hraci by si méli
Stychy pred sebe pokladat kazdyg zvlast,

aby mohl kdokoli spocitat, kolik Stycht

kdo jiz sebral. Hra¢ se mlze divat

pouze na karty ze svého posledniho

sebraného Stychu!

Hrac, ktery sebral stych, se stava
zacinajicim hracem pro dalsi stych.
Pokud uz hracdm v ruce nezbygvaji
zadné karty, je dané kolo u konce.

Priklad stychu:

Ukol pro dané kolo postihuje hrace za ziskani éerven(ch karet. Prvni
hrac zahaji stych B Druhg hrac cervené karty nema, a tak zahraje g
Dalsi hrac sice ¢ervené karty ma, ale rozhodne se zahrat specialni kartu
Loutkare. Text na karté to umozniuje, a karta tak ziska nepatrné vyssi
hodnotu nez predtim zahrana ). Posledni hra¢ zahraje [E}.

Nejvyssi kartu pozadované barvy tak zahral prvni hrac. Sebere Stych a na
konci kola za néj ztrati2 . Nadto je zacinajicim hracem v dalSim Sty-
chu.




Prabéh hry

Positani bodii

Jakmile je sebran posledni stych, spoctéte, kolik bodli v tomto kole ziskali ¢i ztra-
tili jednotlivi hraci. Abyste to udélali, vyghodnotte pravidlo uvedené na dilku kolu
s ohledem na Stychy, které hraci v kole sebrali.

Magické karty (ty s hvézdou) nemaji pfi bodovani zadnou barvu ani hodnotu, bez
ohledu na to, jak byly ve Stychu zahrany - nijak tedy neovliviuji body ziskané
hraci.

Po bodovani vratte pouzity dilek Gkolu a specialni kartu zpét do krabice.

Piklad: Ukol pro toto kolo fika, Ze ziskavate 3 za kazdého K a ztracite 3

za kazdou Q. Hrac sebral pét stychu, ve ktergch ziskal 2 K a 1 Q. Ma ale také
Vlajkonose (1).

Diky Gkolu hrac ziskava3 (2 x 3 - 3). Text na karté @ale prinasidalsi3  .Cel-
kové tak hrac ziskava 6

Konec hry

Hra konci po sedmi kolech a jejim vitézem je hrac s nejvice body. Pokud byly vy-
birany tkoly se zaporngmi body a zadnyg hrac neni v plusu, vitézi hrac s nejméné
zaporngmi body. V pfipadé remizy sehrajte dalsi kolo (nebo i vice), aby se rozhodlo,
kdo je jedingm vitézem!

Tvurei hry Geska verze
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