O sTVcHoLoy 2

Friedemanniiv druhy Stychbuilding pro 3-5 hracii

PODSTATA HRY
Tohle je jako Stycholov, akorat je to tiplné jiné!“~ naprosto nahodny rybar po prvni hre

Ve hfe Stycholov 2 se béhem osmi kol pokusite ulovit co nejvic $tychii. Kazda karta v kazdém uloveném

Stychu méa hodnotu 1 bod. Ale pozor! Karty, které v jednom kole nachytate, budou tvofit vasi ruku do dal3ich kol!
Pokud se vam nepodafilo chytit dostatek karet, doplnite si ruku do plného poctu silnéjSimi kartami z takzvaného
balicku oceanu. Hru vyhrava ten, kdo nasbira nejvic bod. Kolik novych karet z oceanu k tomu budete potiebovat?

HERNI MATERIAL

» 99 karet tlovkd

o 5 karet rybarti a 5 karet lodi

* 1 karta vybéru trumfu

» 3 karty kol a 1 sledovaci karta
+ 5 piehledovych karet

o pravidla hry

JAK HRAT

Hra Stycholov 2 se hraje na 8 kol. Na zatatku pfipravite hru podle navodu pro piipravu 1. kola.V kazdém

kole odehrajete predepsany pocet Stych(i. Ze ziskanych (ulovenych) karet tvofite svij soukromy dobiraci balicek.
Na zacatku nasledujiciho kola si ze svého balicku doberete karty do ruky. Pokud nemate v balicku dostatek karet
na dobrani potfebného poctu karet, zbyvajici karty si vezmete z balicku oceanu.

Nejprve odehrajte 1. kolo hry a aZ pak si prectéte druhou stranku pravidel, kde se dozvite, jak hra pokracuje.

PRIPRAVA 1. KOLA

Kazdy hrac si vezme 1 prehledovou kartu, 1 kartu rybare a 1 kartu lodé. Stychy, které b&hem kola ulovite,
umistujte na svého rybare. Pozdéji z nich utvofite sv{ij dobiraci balicek, ktery budete umistovat na lod.

Najdéte kartu kol, ktera odpovida vaSemu poctu hracii. Na zadni strané najdete potiebné pocatecni karty (vysvétlime
za chvili), na predni strané najdete prehled kola s poctem karet, které si budete brat do ruky. Umistéte sledovaci kartu
na kartu kol tak, aby Sipky sméfovaly na fadek pro prvni kolo. Kartu vybéru trumfu umistéte vedle sledovaci karty.

V prvnim kole nema zadny efekt.

Roztfidte karty ulovkii na Sest hromadek podle poctu hvézd * (0az5).

VSech 40 karet bez hvézd dejte prozatim stranou.

® Ve 3 hratich odeberte z hromadek s jednou az péti hvézdami vSechny karty obsahujici symbol ,4+*
a vratte je do krabicky. Ve hfe 3 hracli se nepoufZiji.

Kazdy ze zbylych péti balick(i zamichejte zvlast. Pak vytvofite balitek oceanu: Karty s péti hvézdami dejte licem
dolli dospod. Na karty s péti hvézdami umistéte licem dold karty se ¢tyfmi hvézdami, pak karty se tfemi hvézdami,
pak karty se dvéma hvézdami a nakonec s jednou hvézdou, ve také licem dol0. Balicek oceanu umistéte Licem dolli
pobliz karty kol, aby byl véem na dosah.

40 pocatecnich karet (bez hvézd) ma hodnoty 1 az 20,
ve dvou riiznych barvach: modra a Zlutd.V zavislosti
na poctu hracli rozdejte nasledujici karty:

3 hraci: Odeberte z pocatecnich karet viechny

karty s hodnotou 1 az 5.Zbylych 30 karet zamichejte
a rozdejte kazdému hraci 10 karet. Své karty

si vezméte do ruky a podivejte se na né.

4 hraci: Odeberte z pocatecnich karet vSechny
karty s hodnotou 1 a 2.Zbylych 36 karet zamichejte
a rozdejte kazdému hraci 9 karet. Své karty

si vezméte do ruky a podivejte se na né.

5 hraca: Zamichejte viech 40 pocatecnich karet
a rozdejte kazdému hraci 8 karet. Své karty

i vezméte do ruky a podivejte se na né. Priklad: VSichni hraci vidi kartu kol a dosahnou na

balitek oceanu €Y. Svoji lod'a rybate umistite ped sebe
Piipadné odebrané karty vratte zpét do krabicky. a do ruky si vezmete rozdané karty @.
Nebudou béhem hry potieba.

Vezméte si tuzku a papir pro zaznamenavani bodd. Urcete hrace, ktery bude na tahu jako prvni.

PRAVIDLA PRO HRANIi STYCHU

Kdyz jste na tahu a zahajujete Stych, vyberte 1 libovolnou kartu z ruky a vylozte ji licem vzhlru pred sebe na stdL
Barva této karty je takzvana vynesena barva. Ostatni hraci v pofadi po sméru hodinovych rucicek poté také musi
do Stychu zahrat 1 kartu. Pokud ma hrac v ruce alespon 1 kartu ve vynesené barvé, musi ji zahrat (takzvané

cti barvu). Pokud uz v ruce zadnou kartu ve vynesené barvé nema, musi zahrat jinou kartu.

Stych ulovite (vyhrajete), pokud zahrajete do Stychu nejvy3si kartu ve vynesené barvé.V ramci kazdé barvy maji
viechny karty jinou hodnotu, takze bude vzdy jeden jasny vitéz Stychu. Ulovené karty umistéte licem dol(i na svého
rybafe. Pokud ulovite $tych, budete prvnim hracem dalSiho Stychu a prvni kartu tedy zahrajete vy.

Priklad: Agnes zahajila $tych Zlutou sedmi¢kou €3

Bruno cti barvu a hraje zlutou trojku, Cyril cti Zlutou desitkou
a Dita nema Zluté, takZe hraje modrou dvojku. Stych ulovi Cyril
a umisti tyto 4 karty licem dolti na svého rybare @. Pak zahaji
dalsi Stych.

KONEC 1. KOLA

Kolo kon¢i po odehrani vSech Stychii (karet

v ruce). Spocitejte ulovené karty na vasem rybafi.

Za kazdou kartu na rybafi si zapiste 1 bod.

pelceamicheltelkamyinasyeiin/nar 2Tk cH Piiklad: Cyril ulovil 8 karet. Zapie si 8 boda. Pak

vas soukromy balicek podpalubi, ktery umistéte zamicha véechny ulovené karty a umisti je licem dol
licem doldi pod kartu své lodi. do podpalubi Lodi (pod Kartu Lodi).




PRIPRAVA 2. AZ 8. KOLA

Posurite sledovaci kartu o jeden fadek niZ na karté kol. Doberte si z vaSeho podpalubi uvedeny pocet karet a vezméte
si je do ruky. Pokud mate v podpalubi vice karet, nez kolik si mate dobrat, zbylé karty v podpalubi ponechte.

2.kolo 3.a4.kolo 5.a 6.kolo 7.a 8.kolo Priklad: Na zacatku 2. kola

10Kkaret | 11 karet 12 Karet 13 Karet G MRS A
dobird 9 karet. Agnes si

9 karet 10 karet 11 karet 12 karet dobere 9 ze svych 16 karet

8 karet 9 karet 10 Karet 11 Karet ) 1z podpalubi. Cyril a Dita
maji jen 8 karet a Bruno
Pokud v podpalubi nemate dostatek karet, chybéjici karty si doberte z balicku pouze 4 karty, takze si

oceanu. Hrac, ktery potiebuje nejvice karet, si dobere viechny potiebné karty véichni doberou viechny

jako prvni, poté nasleduji hraci podle toho, kolik karet jim chybi do potfebného své karty. Bruno potfebuje

poctu (od nejvice po nejméné). Pokud potfebuje vice hracli stejny pocet karet jesté 5 karet, které si

z balitku oceanu, jako prvni si dobere ten, kdo v poslednim Stychu vylozil kartu dobere z balitku oceanu,

dFive (tzn. byl dFiv v poradi). poté nasleduje Cyril a pak

Dita, ktefi si kazdy doberou

Hrac s nejmensim poCtem bod zahajuje prvni $tych 1 kartu z tohoto balicku.

nového kola. Pokud ma vice hracli stejné nizky pocet

bod, Stych zahaji ten z nich, kdo v poslednim Stychu %3
5

\

vylozil kartu dfive (tzn. byl dfiv v poradi). %

NezZ vynesete prvni kartu, vyberte, zda bude trumfova ’ |

svétle zelena nebo tmavé zelend barva (viz nize). 46« /

Umistéte kartu vybéru trumfu vybranou stranou

smérem k Sipce na sledovaci karte. Priklad: NeZ Bruno zahraje prvni kartu €9,

- . vybere si svétle zelenou jako trumfovou barvu @.
KARTY V BALICKU OCEANU

Bali¢ek oceanu nabizi nové karty, které postupné ,vpluji“ do hry. ProtoZe tyto karty maji riizné efekty,

vzdy postupujte na konci kazdého Stychu takto: 1. Urcete nejsilnéjsi a nejslabsi kartu (viz ¢tverzubec nize).
2. Vlyhodnotte efekty bojek. 3. Ulovte karty ve Stychu, nejdfive nejslab$i kartou a poté nejsilnéjsi

a umistéte je na svého rybare.

. »,‘ Barevné karty: Najdete zde vyssi karty v modré a Zluté barvé do hodnoty,26°
7 a také novou Cervenou barvu s hodnotami od ,1“do ,12°.

Trumfové karty: Svétle a tmavé zelené karty s hodnotami ,1“az,15a dvé karty s obéma odstiny
zelené s hodnotou , 16 jsou trumfy. Karta vybéru trumfu ukazuje, ktery odstin zelené je trumf.Ten
druhy je vzdy dalsi netrumfovou barvou ve hre. Trumfy vzdy piebiji karty ostatnich barev. Pokud mate
ctit barvu, ale nemate v ruce kartu této barvy, miizete zahrat trumf (tedy prebit barvu trumfem).
Pokud zahajite Stych vynesenim trumfu, ostatni hraci musi zahrat trumf (tedy ctit trumf). Pouze
pokud nemaji v ruce zadné trumfy, mohou zahrat kartu v jiné barvé. Pokud je ve Stychu alespon
jeden trumf, Stych ulovi hrac, ktery zahral nejvyssi trumfovou kartu. Druha 16" prebije prvni 16",

Zména trumfu: Pokud Stych obsahuije svétle zelenou nebo tmaveé zelenou kartu (pfipadné obg),
trumf se na konci Stychu zméni na druhy odstin zelené pro dalsi Stych. Otocte kartu vybéru trumfu
0 180°.Zelené karty s obéma odstiny jsou vzdy trumfy.

Ctverzubec: Tyto karty maji hodnoty od ,21"do,25“a,27" Tyto karty miiZete do $tychu zahrat
kdykoli,a to i tehdy kdyz mate karty ve vynesené barvé. Ctverzubec mé vidy vynesenou barvu
(v€etné trumfové)! Pokud vynesete jako prvni kartu Ctverzubce, karta dalSiho hrace urci vynesenou
barvu a také barvu zahraného Ctverzubce.

které necti barvu stejnou hodnotu, dfive zahrana karta je slabsi.

I Boje: Mizete je zahrat kdykoli, i kdyz mate v ruce karty, které by mély ctit vynesenou barvu nebo

& trumf.Pokud zahdjite Stych kartou béje, dalsi zahrana barevna karta nebo trumf urcuje, jakou barvu
musi ostatni hrai ctit. B6je nema Zadnou hodnotu ani barvu. Nikdy tedy neni nejslabsi ani nejsilnéjsi
kartou ve Stychu. Pokud jsou ve Stychu pouze karty boje, Stych ulovi hrac, ktery zahral prvni kartu boje.

Kdyz zahrajete tyto karty, pouzijte jejich efekty na konci Stychu, ale jesté predtim, nez hraci umisti
ulovené karty na své rybare. Boje neméni vitéze Stychu. Pokud je ve Stychu vice boji, vyhodnocuji se
v poradi, v jakém byly zahrany.

LUlov 1 jinou kartu®: Ulovte 1 jinou kartu ze Stychu a polozte ji licem doldi na svého rybare.
Takto m0zete ulovit ¢tverzubce.V balitku oceanu jsou dvé tyto karty.

@ »+3 body": Jakmile tuto kartu zahrajete, okamzité si zapiste 3 body. Na konci kola se tato karta
pocita jako 1 bod stejné jako ostatni karty.

" ) »Zvol trumf*: Vyberte, ktery odstin zelené bude trumfovy pro pFisti Stych (a to i v pfipadé, kdy byla
bz ( v tomto Stychu zahrana zelena karta). Mlizete si zvolit, zda odstin zménite, nebo jej ponechate beze
zmény. Pokud zahrajete tuto kartu v poslednim Stychu kola, nebude mit zadny efekt.

L,Dober 1 kartu*“: Kazdy hrac si dobere do ruky vrchni kartu ze svého podpalubi. Pokud v podpalubi
nemate zadnou kartu, doberte si namisto toho vrchni kartu z balicku oceanu. Pokud si ma dobrat kartu
z balitku oceanu vice hracd, prednost ma ten, kdo ve Stychu hraje dfive.V tomto kole odehrajete Stych navic.

LUlov 1 kartu®: Kazdy hra¢ ulovi 1 kartu ze své ruky a umisti ji na svého rybafe.V tomto kole odehrajete
0 1 Stych méné. Pokud tuto boji zahrajete v predposlednim Stychu kola, skonci kolo po tomto Stychu.

@@7 Vymén 1 kartu“: Vezméte si 1 jinou kartu z tohoto 3tychu do ruky. Poté umistéte 1 kartu z ruky
licem dolti do tohoto Stychu.Na konci kola ma tato karta hodnotu 1 bod jako obvykle.

KONEC 2. AZ 8. KOLA

Zapiste si 1 bod za kazdou ulovenou kartu na svém rybafi, stejné jako na konci 1. kola.

Poté zamichejte pravé ulovené karty a znovu je umistéte licem dol{ jako svij balicek podpalubi pod vasi lod.
Pokud mate v podpalubi staré karty z pfedchozich ko, umistéte pravé ulovené karty pod staré karty. Nové karty
budete dobirat az po starych kartach!

KONEC HRY

Hru Stycholov 2 vyhrava po 8. kole hra¢ s nejvy3sim poctem bodii! Pokud mé nékolik hracdi stejny nejvy3si pocet
bodll, 0 vitézstvi se déli.

Vzacna vyjimka - nadmérny odlov:
Pokud na zacatku kola neni v balitku oceanu dostatek karet na to, aby si vSichni hraci mohli doplnit ruku
na pozadovany pocet karet, hra okamzité konci. | v tomto pripadé stale vyhrava hrac s nejvy3sim poctem bodu.

VYDALO: q 5 CESKA VERZE HRY:
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