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Stru¢na pravidla

Vitézi hrag, ktery se zbavi vdech karet jako prvni.

PFi vynaSeni karet se cti barva nebo hodnota. Bali¢ek vS8ak obsahuje i vyjime&né karty, které
hracdm dovoluji vynést jakoukoli kartu.

Na kazdé karté jsou napsana pravidla, podle kterych se s ni hraje.

Je vhodné zacit hrat s kartami pro uroven 1 a postupné prechazet na vyssi urovné podle toho, jak
vam hra pujde.

Rozdavajici hra€ zamicha balicek a rozda kazdému po sedmi kartach.
Zbytek karet polozi licem dolu doprostfed stolu jako tahaci bali¢ek, Cili talon.

Rozdavajici sejme z tahaciho balicku horni kartu a poloZi ji vedle licem nahoru jako zaklad
odhazovaci hromadky.

Zacina hrac po levici rozdavajiciho, pokracuje se ve sméru hodinovych rucicek. Hra¢ vynese na
odhazovaci hromadku z ruky kartu, ktera ma stejnou barvu nebo hodnotu jako horni karta na
odhazovaci hromadce. Pokud takovou kartu nema nebo ji nechce odhodit, sejme si kartu z talonu.

Hra¢ ma pravo rozhodnout se, Zze nevynese Zzadnou kartu, i kdyby mohl.
Eso se mlze vynést na jakoukoli barvu.

Pokud nékdo vynese kartu zvanou 4 FLAPS, mohou vSichni hraci vynaset karty 4 FLAPS v
jakémkoli poradi tak dlouho, dokud se budou moct ve vynaseni téchto karet stfidat.

Jakmile skonéi toto ,flapovani“, hra pokracuje stejnym smérem a dalSi karta se vynasi podle barvy
nebo hodnoty.

Hrac, ktery se zbavuje predposledni karty, musi ohlasit ,posledni karta“. Ostatni hraci tim ziskaji
Cas, aby se proti nému spojili a nasli zpusob, jak mu zabranit ve vyneseni posledni karty. Sehravka
je vhodna mezi hradi i tehdy, kdyz vidi, Ze nékomu zbyva v ruce uz jen par karet.

Pokud nékdo zapomene fict ,posledni karta“ dfiv, nez vynese kartu dalSi hra¢, musi si vzit kartu
z talonu, jakmile se na jeho chybu pfijde.



Podrobna pravidla pro hru na arovni 1

ESO, UKONCOVACI ESO a VYNASECIi ESO

BaliCek obsahuje tfi ESA (neni tu karove ESO, a to ze stejného duvodu, z jakeho chybi srdcovy
VYSSI JUNEK). Dal jsou v balicku dvé UKONCOVACI ESA — jedno karove a jedno pikové a Ctyfi
VYNASECI ESA — od kazdé barvy jedno.

Hraci mohou vynést jakékoli ESO na jakoukoli barvu i na jakykoli typ ESA.

Pokud hra¢ vynese ESO, mlze zvolit barvu, ktera se bude dal hrat. Hra se neda uzaviit ESEM,
protoZe by to bylo pfili§ snadné. Pokud se hra¢ rozhodne vynést ESO jako svoji posledni kartu,
musi nejdfiv stanovit barvu a teprve potom si méize vzit jednu kartu z talénu. UKONCOVACI ESO
se Fidi stejnymi pravidly jako ESO, ale je mozné s nim hru uzavfit.

Pokud hraé vynese VYNASEJICI ESO (libovolnd &ervena karta), miZe stanovit kdrovou nebo
srdcovou barvu a pak vynese karovou nebo srdcovou kartu nebo jakykoli druh ESA (vCetné
jakéhokoli VYNASECIHO ESA). Pokud hra¢ polozi VYNASEJICI ESO (libovolna &erna karta),
muze zvolit kfizovou nebo pikovou barvu a pak vynese kfizovou nebo pikovou kartu nebo jakykoli
druh ESA (v&etné jakéhokoli VYNASECIHO ESA). Pokud nema dal$i vhodnou kartu nebo prosté
nechce kartu vynést, stanovi nejdfiv barvu a pak si sejme kartu z baliCku. ProtoZe by se
VYNASECIM ESEM dala hra snadno uzaviit, neni to dovoleno. Kdyz se hra¢ rozhodne zahrat
VYNASECIM ESEM jako svoji predposledni kartu a pak zahlasi ,posledni karta“ a vynese dalsi
kartu, musi si vzit jednu kartu z talénu. Pokud vynese VYNASECI ESO jako posledni kartu, musi
nejdriv stanovit barvu a pak si vzit jednu kartu z talénu.

DVOJKY, TROJKY, SEDMICKY a DEVITKY

V balicku je osm DVOJEK, osm TROJEK, osm SEDMICEK a osm DEVITEK, tzn. od véech Ctyr
barev po dvou.

Kdyz néktery hra¢ vynese DVOJKU, dalSi hra€ si musi z taléonu vzit dvé karty. To vSak neplati,
pokud ma jednu z téchto karet a chce ji pouzit:

jakoukoli DVOJKU. Pokud ji vyloZi, nasledujici hrac (ve hie ve dvou to budete vy) si bud musi
liznout Ctyfi karty (2 + 2), nebo vynest dalsi DVOJKU a nebo TROJKU, SEDMICKU nebo
DEVITKU stejné barvy.

TROJKU stejne barvy. Pokud ji vylozi, nasledujici hrac (ve hfe ve dvou to budete vy) si bud musi
liznout pét karet (2 + 3), nebo taky vynést TROJKU a nebo DVOJKU, SEDMICKU nebo DEVITKU
stejné barvy.

SEDMICKU stejné barvy. V tomto pFipadé se smér hry méni. To znamena, ze hrag, ktery vynesl
DVOJKU nebo TROJKU, musi bud sejmout soudet vynesenych karet, nebo polozit SEDMICKU
(jakékoli barvy) a nebo DVOJKU, TROJKU nebo DEVITKU stejné barvy. SEDMICKA méni smér
hry jen tehdy, kdyZ byla pfedchozi hrana karta DVOJKA, TROJKA nebo SEDMICKA.

DEVITKU stejné barvy. Tato karta rusi pravidla vynesenych karet, takZe nasledujici hra¢ vynese
kartu jako obvykle — tedy podle barvy nebo hodnoty, aniz by musel snimat z bali¢ku.

Stejny herni ,chaos® vypukne, kdyZ néktery hra¢ vynese TROJKU.

HraCi si musi sejmout soucet vynesenych karet (TROJKA, DVOJKA) nebo vynést DVOJKU,
TROJKU, SEDMICKU (tato karta méni smér hry) nebo DEVITKU (tato karta rusi pravidla
vynesenych karet).

Asi uz vas napadlo, Ze sejmutych karet by mohlo byt az 40, ale k tomu by doslo jen tehdy, kdyby si
nékdo s kartami pfedtim ,pohral* nebo kdybyste proti sobé méli nékoho, kdo pravidelné vyhrava
v loterii.



4 FLAPS a MF MEGA-FLAP

V bali¢ku je 16 karet oznaCenych 4 FLAPS, a to Ctyfi od kazdé barvy. Karta MF MEGA-FLAP je jen
jedna, a to srdcova.

Pokud vynesete 4 FLAPS (méli byste hned fict ,FLAPS®, ale toleruje se, kdyZz drzZite bobfika
mic¢eni), pfestane pro tuto chvili platit pravidlo, Ze hraje dal$i hra¢. Misto toho muze (ale nemusi)
vynést kartu 4 FLAPS kdokoli z hracu, kdo ji ma. Hrac¢ vSak nesmi vynést kartu 4 FLAPS na vlastni
uz shozenou kartu. Je to takové stfidani, i kdyz to mozna tak nevypada.

Zaroven je dobré byt ve stfehu a sledovat, jestli nékdo nefekl ,posledni karta“, protoze by mohl
v nastalém zmatku vyhrat. Po flapovani se hrac, ktery byl pivodné na fadé, zepta: ,Jesté nékdo
bude flapovat?“ Pokud nikdo dalS§i uz nechce vynést kartu 4 FLAPS, pokraCuje tento hrac
vynesenim karty jako obvykle, tj. podle barvy nebo hodnoty. Smér hry je stejny jako pfed zalatkem
flapovani a barvu a €islo urCuje posledni vynesena karta. Tento dal$i hra¢ maze vynést dalsi kartu
4 FLAPS. | kdyby jeho karta 4 FLAPS byla posledni kartou v pfedchazejicim flapovani, je toto dalSi
vyneseni karty 4 FLAPS impulsem k novému flapovani.

Existuje moznost, jak vynést tfi karty 4 FLAPS najednou, a to kdyZ ma hrac¢ v ruce kartu MEGA-
FLAP. Vynese-li MEGA-FLAP, muze pfilozit tfi karty 4 FLAPS. Pokud se nékdo pokousSi touto
metodou vyhrat, nesmi zapomenout pfed vynesenim posledni karty 4 FLAPS zahlasit ,posledni
karta“. Jinak by si musel liznout jednu kartu z talénu.

OSMICKY
V baliku je osm OSMICEK, a to po dvou od kazdé barvy.

Pokud vynesete O§MICKU, dalsi hrac bud nebude hrat (pak musi klepnout do stolu), nebo musi
vynést dalsi OSMICKU. Muze si vybrat, jestli vynese OSMICKU nebo jestli nebude hrat. Pravidla
nestanovi, ze by musel tuto kartu vynést jen proto, Ze ji ma.

DESITKY a DAMY Q HOOFERS-DOOFERS

V baliéku je osm DESITEK, a to po dvou od kazdé barvy. Jsou tu i &tyfi DAMY oznagené Q
HOOFERS-DOOFERS, a to po jedné od kazdé barvy.

Pokud vynesete DESITKU, muzete vyzvat libovolného hrade (samoziejmé kromé sebe), aby si
z talénu sejmul jednu kartu. To v8ak neplati, kdyz ma tento hra¢ damu HOOFERS-DOOFERS
libovolné barvu a chce ji zahrat. Pokud takovou kartu ma a vynese je, muze ted on urcit hrace,
ktery si bude muset liznout kartu z talénu. Je pravdépodobné, Ze si vybere toho, kdo s tim zacal,
tedy vas. Na vynesenou damu HOOFERS-DOOFERS muzete odpovédét zase damou HOOFERS-
DOOFERS. DESITKA je pouze karta, ktera to vSechno spusti. DESITKA nerusi pravidlo
HOOFERS-DOOFERS. Po sejmuti karty z talénu pokracuji hraci ve hfe ve stejném sméru jako
pfed vynesenim DESITKY. Dal$i hrana karta se fidi barvou nebo hodnotou posledni vynesené
karty.

JUNEK, VYSSi JUNEK a ESO-JUNEK

V bali¢ku jsou étyfi JUNCI, a to jeden od kazdé barvy. Dal jsou tu tfi VYSSi JUNCI (neptejte se,
pro¢ chybi srdcovy JUNEK). ESA-JUNCI jsou dvé&, a to bez rozliSeni barvy.

Pokud nékdo vynese JUNKA, smér hry se zméni. Pfi dvou hracich toto pravidlo samoziejmé
neplati.

Pokud hra¢ vynese VYSSIHO JUNKA, zméni se smér hry a vsichni ostatni hradi si sejmou jednu
kartu z talénu (zacina hrac po levici od toho, kdo vynesl VYSSIHO JUNKA).

Kartu ESO-JUNEK Ize vynést na jakoukoli barvu. Po vyneseni této karty se smér hry zméni a hrac,
kdo tuto kartu vynesl, mudze zvolit barvu, se kterou se bude pokraCovat. Tato karta se nazyva ESO-
JUNEK, protoZe je kombinaci ESA a JUNKA (viz &ast ,ESO“ v téchto Pravidlech). Vzhledem
k tomu, ze tuto kartu je lehké vynést, neda se s ni hra uzavfit. Pokud se rozhodnete pouzit ji jako
svou posledni kartu, musite nejdfiv zvolit barvu a potom si z talénu vzit jednu kartu.



Na kartu ESO-JUNEK mzete vynést JUNKA nebo VYSSIHO JUNKA jakékoli barvy.
PETKY, DAMY a KRALOVE

V baligku je osm PETEK, a to po dvou od kazdé barvy. KRALOVE jsou ¢tyfi — od kazdé barvy
jeden. DAMY jsou rovnéz &tyfi — od kazdé barvy jedna.

Hrani s témito kartami je trochu nuda, protoze nemaji Zadnou zvlastni funkci. V balicku se vSak
ocitly proto, aby hra FLAPS, ve které je hodné aktivnich karet, nebyla jak jizda na horské draze.
Diky t&mto kartam si ob¢as budete moct vydechnout — budte za to vdécni.

Co se stane, kdyz dojdou karty v tahacim balicku?

Kdyby se to stavalo pfrilis ¢asto nebo pokud planujete hrat ve vic nez osmi lidech, kupte si jesté
jeden bali¢ek a hrajte s dvojnasobnym poctem karet.



Podrobna pravidla pro hru na arovni 2

Pro uroven 2 se do standardniho bali¢ku pfimicha osm dalSich karet. Hra se tak stane trochu

Vv s

K TRUMF
TRUMFOVE karty jsou &tyfi, po jedné od kazdé barvy.

Pokud néktery hra¢ vynese TRUMF, zaCne samostatna trumfova hra. Hrac, ktery vynesl TRUMF,
uréi trumfovou barvu. Karta v trumfové barvé prebiji stejnou kartu jakékoli jiné barvy. Jakmile hrac
trumfovou barvu vyhlasi, nemlze svoje rozhodnuti zménit. VSichni hraci pak jeden po druhém
(zaCina hrac po levici toho, ktery shodil TRUMF) polozi jednu kartu licem dolG vedle talénu a

vynesené karty. Smyslem trumfové hry neni vyhrat, ale neprohrat.

Kdyz ma néktery hra¢ v okamziku vyhlaseni trumfové hry posledni kartu a vynese ji, neznamena
to, Ze je automaticky vitézem. Trumfova hra se dokonéi a tento hrac¢ zvitézi v celé hre jen tehdy,
kdyz neprohral v trumfové hfe. Pokud byla jeho posledni karta takova, se kterou se neda hra
ukongit, napfiklad ESO, musi si tento hra¢ dobrat jednu kartu z talénu — coZz samoziejmé neplati,
jestlize prohral v trumfové hie a musel si vzit vSechny vynesené karty.

Nejvy33i kartou v trumfové hfe je CERNY PETR 1, pak CERNY PETR 2, 3 a nakonec 4. Po nich
nasleduje KRAL v barve, ktera byla vyhlasena jako trumfova, po ném ESO v trumfové barvé a
KRAL v jakékoli dalsi, tj. netrumfové barvé. NejnizSi kartou ze vSech je ESO-JUNEK.

kartu, musi kazdy z nich sejmout z talénu hromadku karet a polozit ji vedle licem doll. Po oto¢eni
hromadek rozhodne hodnota horni karty podle stejného principu, podle jakého by rozhodla
v samotné trumfové hfe. Znamena to, Ze plati ohlasena trumfova barva a Zze nejvy$Simi kartami
jsou karty s nazvem CERNY PETR. Hromadky se pak v obraceném sledu polozi zpatky do talénu
a bali¢ek se zarovna.

CERNY PETR
Balitek obsahuje &tyfi karty s nazvem CERNY PETR oéislované 1 az 4.

Karta CERNY PETR miZe byt vynesend jenom na tyto karty: JUNEK, VYSSI JUNEK, ESO-
JUNEK, DAMA, dama HOOFERS-DOOFERS a KRAL. CERNY PETR se nemiZe vynést na
TRUMF.

Karty s nazvem CERNY PETR jsou &islované od 1 do 4 jen proto, aby se uréila jejich hodnota
vtrumfoveé hre. Jinak nejsou nijak zvlast vyhodne. Hraci je sice potrebuji, aby neprohrali
v trumfové hie, ale s kartou CERNY PETR se neda hra uzavfit a je téZké se ji zbavit.

Karta CERNY PETR nemuizZe byt vynesena na jinou kartu s ndzvem CERNY PETR. Zrovna tak
neni mozné hrat VYNASECI ESO (libovolna &erna karta) a pak na né shodit kartu CERNY PETR, i
kdyZ je &erna. Mysleli jste si, Ze to pujde, co? Divod, proé se CERNY PETR ned4 shodit na
TRUMFY, je prosty — hraém je nutné zabranit, aby se rychle zbavili karet CERNY PETR, které
prave dostali pfi trumfové hre.

Pokud hra& vynese CERNEHO PETRA jako posledni kartu, musi si dobrat jednu kartu z talénu.



Podrobna pravidla pro hru na urovni 3

Pro hru na urovni 3 se do bali¢kt flapovych karet pfida dalSich pét listd. Diky popisim na kartach
muzete tuto droven zacit hrat hned, bez studovani pravidel. Do pravidel nahlédnéte jen v pfipadé
sporu.

0 QUACK

Karta oznacena jako 0 QUACK nema barvu a navic je to jedina nula v celém bali¢ku. Tuto kartu
mize hra¢ vynést jen na DVOJKU, TROJKU nebo SEDMICKU jakékoli barvy, a tak jejich uginek
od sebe ,odklonit", tj. pfesunout soucet vynesenych karet na dalSiho hra¢e. Karta ma hodnotu
nula, protoze se k souctu nepfipocitava jako napf. dvojka nebo trojka, ale jinak funguje stejné.
Kartou QUACK se da hra uzavfit, ale jenom na vynesenou DVOJKU, TROJKU nebo SEDMICKU.
QUACK ma v trumfové hie nizSi hodnotu nez ESO-JUNEK.

4 KONEC FLAPOVANI

Pro vyneseni karty 4 KONEC FLAPOVANI plati stejna pravidla jako pro jakoukoli kartu 4 FLAPS,
ovéem s tim rozdilem, Ze KONEC FLAPOVANI zastavuje veskeré flapovani. Vzhledem k tomu, ze
ostatni pravidla jsou stejna, hraé nemuze vynést kartu KONEC FLAPOVANI na vlastni kartu 4
FLAPS - s vyjimkou herniho postupu, ktery plati pro vyneseni karty MEGA-FLAP.

Pokud né&kdo jiny vynese MEGA-FLAP, vynesenim KONEC FLAPOVANI se snizi poget karet 4
FLAPS, které mohou nasledovat po kart¢ MEGA-FLAP, na dvé. Kartu KONEC FLAPOVANI je
nutné vynést predtim, nez hrac, ktery vynesl MEGA-FLAP, vynese svoji tfeti kartu 4 FLAPS.
NezalezZi na tom, jestli ostatni hraci shodili 4 FLAPS v dobé&, kdy nékdo vynesl kartu MEGA-FLAP.
Dulezité je, aby byla karta KONEC FLAPOVANI vynesena pred tfeti kartou 4 FLAPS, kterou hrag
shazuje v souvislosti s vynesenim karty MEGA-FLAP.

Je pfipustne, aby jeden hrac vynesl tuto serii Ctyr karet: MEGA-FLAP, 4 FLAPS, 4 FLAPS, KONEC
FLAPOVANI.

5-ZBAV SE PETEK

Karta ZBAV SE PETEK se trochu podoba karté MEGA-FLAP, protoze hrag, ktery ji vynesl, k ni
muzete priloZit az tfi dalsi PETKY. Nem(ze sice ukongéit hru tim, Ze by shodil kartu ZBAV SE
PETEK a na ni vynesl tfi PETKY, ale mdze tim napfiklad snizit poget svych karet na jednu. Pokud
na zakladé hry s kartou ZBAV SE PETEK shodi hra¢ svoji posledni kartu, musi si sejmout jednu
kartu z talénu. Hra pokraduje podle posledni PETKY vynesené v této sérii.

6 — PORADNA SESTKA

| zkuSeny hrag flaps ma co délat, chce-li ukongit hru vynesenim karty PORADNA SESTKA. Je to
jedina Sestka v celém bali¢ku a nepoji se s ni zadné zvlastni funkce, takze se vynasi hir nez
ostatni karty. Hrag, kterému se podaii vynést PORADNA SESTKA jako posledni kartu a hru s ni
uzavfit, ziska dvojnasobny pocCet bodl. Vzhledem ktomu, Ze k vitézstvi ho pfivedla dobra
strategie, spoluhradi ho usetii komentara typu: ,To byla nahoda!®

VYNASECI KRAL

Karta VYNASECI KRAL funguje trochu jako VYNASECI ESO, ale ma vic omezeni. Jako kfizovy
ISRAL se da vynést jen na KRALE, kfize nebo kfizové ESO. Na ni se mﬁig Yyné§tjen KRAL, krize,
CERNY PETR a ESO. Hru nelze ukon€it s vynesenim karty VYNASECIHO KRALE jako

predposledni. Pokud hra¢ vynese posledni kartu na VYNASECIHO KRALE, musi si dobrat jednu
kartu z talénu.



Podrobna pravidla pro hru na urovni 4

Pro hru na urovni 4 se do bali¢ku flapovych karet pfida dalSi Ctyfi listy. Tuto urovernt muzete zadit
hrat hned, bez studovani pravidel. Pravidla pouzijte jen v pfipadé sporu.

K - SPOOF
Karty SPOOF jsou dvé, kfize a piky.

Pokud néktery hra¢ vynese kartu SPOOF, zaCne samostatna hra. VSichni hradi, po€inaje hraem
po levici od toho, ktery SPOOF vynesl, polozi jednu kartu licem dol vedle talonu a odhazovaci
hromadky. Pak kazdy hrag, opét pocinaje hraCem po levici od toho, ktery SPOOF vynesl, zahlasi
svlj odhad celkové bodové hodnoty karet vynesenych ve spoofové hfe. Pfi &tyfech hracich to
miZe byt maximalné 80 bod( (&tyfi karty CERNY PETR) nebo minimalné tfi (tfi ESA a karta
QUACK). Kdyz prvni hra¢ fekne napf. 33, druhy by si mél vybrat €islo 32 nebo 34. Kdyby totiz fekl
35, treti hrac v poradi by urcité zahlasil 34, aby se dostal pfesné mezi dva odhady a zajistil si, Zze
za zadnych okolnosti spoofovou hru neprohraje. Ztraci totiz hrac, jehoz odhad se po otoCeni karet
ukaze jako nejméné presny — tento hrac si musi vzit vSechny karty vynesené ve spoofové hie.

KdyZz ma néktery hra€ v okamziku vyhlaseni spoofové hry posledni kartu a vynese ji, nemusi to
jesté znamenat, Ze vyhral celou hru. Spoofova hra se dokon¢i a tento hra¢ se stane vitézem celé
hry jen tehdy, jestlize neprohral ve spoofové hie. Pokud ale jako posledni kartu vynesl takovou, se
kterou se hra neda uzavfit, napfiklad eso, musi si dobrat jednu kartu z talénu.

Ve spoofové hfe maji vSechny karty s nazvem CERNY PETR hodnotu 20. ESA a ESO JUNCI maji
hodnotu jedna.

NizKY CERNY PETR
Karty s nazvem NiZKY CERNY PETR jsou dvé.

Karty s nazvem NizKY CERNY PETR a CERNY PETR je mozné vynést jenom na tyto karty:
JUNEK, VYSSi JUNEK, ESO-JUNEK, DAMA (Q), dama HOOFERS-DOOFERS a KRAL (K).
NemuUzou se vynést na TRUMF ani na kartu SPOOF. Je to proto, aby se hraci hned nezbavovali
karet CERNY PETR, kterého dostanou pfi trumfové nebo spoofové hie.

Jedinou vyhodou karty NizKY CERNY PETR je, Ze ma ve spoofové hfe vysokou hodnotu, takze
podle toho, jestli jste takovou kartu vynesl nebo nevynesl, muzete zahlasit vys$Si nebo nizsi odhad
nez hrac pred vami. Jinak ale zvlast vyhodna neni, protoze s ni nelze hru ukoncit a je tézké se ji
zbauvit.

Karta NizKY CERNY PETR nemiiZe byt vynesena na kartu NizKY CERNY PETR ani na CERNY
PETR.

Pokud hraé vynese kartu NiZKY CERNY PETR jako posledni kartu, dobere si jednu kartu z talénu.



Podrobna pravidla pro hru na urovni 5

Pro hru na drovni 5 se do balicku flapovych karet pfida dalSich sedm listd. Diky popisum na
kartach muazete tuto Uroven zacit hrat hned, bez studovani pravidel. Do pravidel nahlédnéte jen
v pfipadé sporu.

5 -VYDEJ TAJEMSTVIi

Hraci jeden po druhém odeberou z ruky hrace po své levici jednu kartu a aniz by se na ni podivali,
poloZi ji vedle talonu licem doll. Tato hromadka karet se nazyva ,zahadna“, protoZze kazdy hrac vi
o jedné karté, ktera neni ve hfe. Pokud hraé vynese VYDEJ TAJEMSTVI jako predposledni kartu,
musi si po odhozeni své posledni karty na zahadnou hromadku dobrat jednu kartu z talénu.

5 -VYBER SI TAJEMSTVi

Hrac¢ si vybere z karet vruce jednu kartu a polozi ji vedle talénu licem dold na zahadnou
hromadku. Jenom on ted vi, ktera karta uz neni ve hfe. Pokud hra¢ vynese VYBER Sl TAJEMSTVIi
jako predposledni kartu, musi si po vyneseni své posledni karty na zahadnou hromadku dobrat
jednu kartu z talonu.

5 -ZACNI HADAT — NEDIVEJ SE

Hra¢ sejme jednu kartu z talénu a aniz by se na ni podival, polozZi ji licem dolu vedle talénu. Pak
hada, jaka karta byla takto vyfazena.

5 -ZACNI HADAT - PODIVEJ SE

Hra¢ sejme jednu kartu z talénu, podiva se na ni a polozi ji licem dolu vedle talénu. Jenom on ted
vi, ktera karta uz neni ve hre.

5 — PODEL SE O TAJEMSTVi

HracC odebere z ruky jiného hrace, kterého si vybral, jednu kartu, podiva se na ni a polozi ji vedle
talénu licem dolt. Jenom on a tento druhy hrac¢ védi, ktera karta uz neni ve hre.

5 - VYRES ZAHADU

Hrac¢ si vezme v8echny karty ze zdhadné hromadky.

d



Podrobna pravidla pro hru na urovni 6

Pro hru na urovni 6 se do bali¢kd flapovych karet pfida dalSich 20 list(. Diky popisum na kartach
muzete tuto Uroven zacit hrat hned, bez studovani pravidel. Do pravidel nahlédnéte jen v pfipadé
sporu.

1-DOLU

Hrac si sejme jednu kartu z balicku, podiva se na ni a polozi ji licem doll pfed libovolného hrace.
Pokud tento hra¢ uz ma pred sebou kartu 1 DOLU, tato dalSi karta se poloZzi na ni. Karet 1 DOLU
je osm.

1 - DOPRAVA

Kazdy hraé posune vSechny karty 1 DOLU, které ma pied sebou, pred hrage po své pravé strané.
Karty 1 DOPRAVA jsou dvé.

1 - DOLEVA

Kazdy hraé posune vsechny karty 1 DOLU, které ma pred sebou, pfed hrade po své levé strané.
Karty 1 DOLEVA jsou dvé.

1-0T0C

Hrag oto&i libovolnou kartu z hromadky karet 1 DOLU |e°iI'CI' pred kterymkoli hraéem, tj. pfipadné i
pred nim. Nemusi to byt horni karta hromadky 1 DOLU. Tato karta zUstane lezet licem nahoru.
Karta 1 OTOC je jen jedna.

1 — PODIVEJ SE

Hraé se podiva na libovolnou jednu kartu z hroméadky karet 1 DOLU leZici pted kterymkoli hragem,
tj. pfipadné i pfed nim. Nemusi to byt horni karta hromadky 1 DOLU. Pak ji poloZi zpét na
hromadku 1 DOLU licem dold. Pokud na stole nelezi zadné karty 1 DOLU, hrag se maze podivat
na libovolnou kartu v ruce kteréhokoli hrage. Karta 1 PODIVEJ SE je jen jedna.

1 — PROHOD S| KARTU

Hraé si prohodi kteroukoli kartu v ruce s kartou 1 DOLU pred libovolnym hragem. Nemusi jit o
horni kartu hromadky a muaze to byt i karta, ktera uz lezi licem nahoru. Karta 1 PROHOD SI
KARTU je jen jedna.

1 — HORNI

Hrac urci libovolneho hrace, tj. pfipadné i sebe, ktery si z hromadky 1 DOLU pred sebou odebere
horni kartu. Karet 1 HORNI je pét.



Podrobna pravidla pro hru na urovni 7

Pro hru na urovni 7 se do bali¢ku flapovych karet pfidaji dalSi dva listy. Diky popisum na kartach
muzete tuto Uroven zacit hrat hned, bez studovani pravidel. Do pravidel nahlédnéte jen v pfipadé
sporu.

DO NAHA

V okamziku, kdy chce hra€ vynést kartu DO NAHA, by mél mit v ruce minimalné tfi dalSi karty.
Jinak nema vyneseni DO NAHA zadny smysl.

Hrac polozi tfi svoje karty licem dola. Pak urCi hrace, ktery si vybere jednu z nich, ale nezveda ji.
Prvni hrac ted otoci jednu ze dvou zbyvajicich karet, takze ji vSichni vidi.

Ted si druhy hra¢ mlze vybrat mezi kartou, na kterou plvodné ukazal, a mezi tou ze dvou
zbyvajicich, ktera zlstala licem dold. Vybranou kartu nikomu neukazuje, takze jenom vy a on vite,
jaka karta mu pfibyla.

Hrac 1 si ted vezme zpatky své dvé karty. VSichni ostatni ted védi o jedné jeho karté.

Na kartu DO NAHA neni mozné vynést kartu CERNY PETR. Divod je prosty — hradim je nutné
zabranit, aby se rychle zbavili karet CERNY PETR, které pravé dostali pfi hfe DO NAHA.



