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Zbylé karty utvori dobitaci balicek.
Hra zacina vyloZenim vrchni karty z
dobiraciho balicku licem nahoru,
¢imZ se zaloZzi odhazovaci balicek.
Tato karta urci pocatecni smér hry.

Pokud je vyloZena karta s Cislem
26 nebo vyssim, odhazuji se karty s
Cisly niZzsimi aZ k 0, v opaéném
pripadé se pokracuje vyse aZ k 50.
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Obsah baleni

108 Kkaret:

o 98Kkaret s cisly od 1 do 49,
e 4 KkartysoO,

e 4 Kkarty s 50,

o 2 univerzalni karty Z.

Cil 'y

Cilem hry je odhodit vSechny karty

ze své ruky jako prvni hrac ve hre.

Jakmile se jednomu z hract podari
dosahnout tohoto cile, hra konci.
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TvpVv karet
1. S béZnymi Cisly, 1 aZ e I
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které obnovuje
sestupny smér hry
(Cisla od 50 k 0)

3. 0, nejnizsi Cislo hry,
které obnovuje
vzestupny smér hry
(Cisla od 0 do 50)

4. Z, univerzalni karta,
kterou lze poufZit
jako 0 nebo 50
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Hraci postupné odhazuji jednu
kartu ze své ruky podle aktualniho
sméru hry - nahoru/vzestupné nebo
dolu/sestupné. Jsou dva mozné
rezimy hry, které si hraci zvoli jesté
pred zahajenim hry:

Plynuly - musi byt odhozena jedna
karta s Cislem, které je nejblize
vyloZzenému Cislu (Priklad: pokud je
vyloZeno cislo 30, je urcen sestupny
smér a v ruce mame Karty s cisly 27,
16 a 5, tak musime odhodit 27
jakoZto Cislo nejbliZsi tomu na
aktualné vyloZené karté).
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Priprava lmny

Pfed zahajenim hry se hraci
domluvi, kdo bude rozdavat karty, a
urci se poradi hraca (zda budou
postupovat po/proti sméru
hodinovych rucicek). Pak se
kazdému hraci rozda pocet karet
podle nasledujici tabulky:

Pocet hracd | Pocet karet/hraé
2 10
3 9
4 8
5 7
6 6
7 5
8-10 4
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5. Dvojcisla se symbolem “+2.”

Karty s Cisly 11, 22, 33 a 44, po
jejichz odhozeni si musi nasledujici
hrac dobrat dvé karty nebo odhodit
kartu se stejnym symbolem, aby se
efekt prenesl na dalSiho hrace a
zvysil pocet karet, které je nutné si
dobrat, o dvé.

(Priklad: Hrac A odhodi kartu s
Cislem 33 s efektem na hrace B;
Hrac B miZe prebit tuto kartu
odhozenim (isla 44, ¢imZ posune
efekt obou Kkaret na dalsiho hrace).
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Takticky - (ze odhodit jednu kartu s
jakymkoliv Cislem, které spada do
aktualni mnoziny (Priklad: Pokud je
vyloZeno cislo 30, je urcen sestupny
smer a v ruce mame Karty s Cisly 27,
16 a 5, miZeme odhodit jakoukoliv
kartu z ruky).

Pokud hra¢ nema v ruce Zadnou
kartu, kterou by v danou chvili
mohl odhodit (tedy nevyhovuje
aktualnimu sméru a rezimu hry),
musi si jednu dobrat z dobiraciho
balicku. Vyjimku tvori karty s Cisly
0, 50 a Z, které lze odhodit kdykoliv
béhem tahu hrace.
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KKonec h'y

Hru nelze ukondit kartou s ¢islem
0,50aZ.

Hru vyhraje a ukondi hrag, jenz ze
své ruky odhodi posledni kartu do
odhazovaciho balicku. Zbyli hraci si
spocitaji své, karty v ruce podle
nasledujiciho bodovani:

« Karty Z jsou za 3 body;

e Karty s dvoucifernymi cisly
(v€etné 50) jsou za 2 body;

e Karty s jednocifernymi cisly
(vcetné 0) jsou za 1 bod.
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Na poslednim misté tedy bude hrac

s nejvyssim poctem bodd.

Pokud nékteri hraci dosahnou
shodného poctu bodu, vyhrava ten s
nizsim poctem karet. Jestlize budou
mit i stejny pocCet karet, prohrava
ten, ktery ma vice karet s vyssimi
Cisly. A pakliZe dojde i k této patové
situaci, rozhodnou disla, ktera si
kazdy dobere z vrchu dobiraciho

balicku. Vyssi Cislo prohrava.
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V pripadé, Ze prvni vyloZenou
kartou hry je Z karta, neplati a musi
se vyloZit nova z dobiraciho balicku.

Zyrty hra, verze 1.0

Autor: Vojtéch Vich
www.dalbys.cz/projects/zyrty
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Mecchanmismy

Hraci mohou (nemusi) ze své ruky
odhodit kartu s Cislem, které je
aktualné vyloZené v odhazovacim
balicku, spolecné s druhou kartou
vyhovujici aktualnimu sméru a
rezimu hry.

Priklad: Pokud je vyloZeno cislo 25 a
aktivni vzestupny smér hry,
muZeme odhodit kartu s cislem 25 a
hned potom i 26

Pokud je prvni vyloZenou “+2”
karta, neplati. Avsak jeji efekt lze
aktivovat odhozenim dalsi “+2”
karty, kdy se dalsi hrac stane cilem
obou téchto karet

(Priklad: Je vyloZeno Cislo 11, které
neplati na hrace A; ten vsak odhodi
22, ¢cimZ hrace B prepadne touto
kartou i tou predchozi; musi si proto
vzit ctyri karty nebo presunout cil
karet na dalsiho hrace).
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Pokud ma v ruce hrac 2 stejné
karty, mlZe je zahrat soucasné
(v€etné 0, 50, Z i “+2” karet).

Nesmi se ale zahrat 3 stejna cisla po
sobé

(Priklad: pokud je vyloZena karta s
Cislem 50, nemuZeme potom
odhodit dvé Karty s cislem 50).V
pripadé “+2” karet se poCcitaji jako
dveé karty, tedy nasledujici hrac si
musi vzit ctyri karty nebo presunout
cil karet na dalsiho hrace.)
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Karty s efektem “+2” lze prebijet i
bez dodrZeni aktualniho sméru hry

(Priklad: Je vyloZené cislo 23 a
vzestupny smeér hry; Hrac A odhodi
kartu s cislem 33 s efektem na
hrace B; Hrac B muZe prebit tuto
kartu odhozenim cisla 11, ¢cimZ
posune efekt obou karet na dalsiho
hrace).
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