cz
UP OBSAH HRY
* 55 karet (kazdé karta ukazuje kombinaci dvou sirek. Je zde 15 rozdilnych
kombinaci 2 barev. Kazda je v bali¢ku 3x nebo 4x)

* 15 barevnych tycinek (sirek)

o ~m  CILHRY

V kazdém kole se hradi snazi ziskat karty, které na sobé maji kombinaci sirek,
.§ které je shodna s kombinaci sirek jenz spadli na stdl. Je-li hra¢ prvnim kdo
zareaguje a urci spravnou shodu karet a sirek, tak tyto karty ziska (jako vitézné body).
Kdo ma na konci nejvic karet, vyhrava.
@a 2-5hracd

b 1. PRIPRAVA HRY

©® 10- 15 min. Dvéma hraclm dejte po jedné sadé péti sirek (od kazdé barvy jednu). Treti sada sirek
je nahradni, pokud by se néjaka ztratila. Zamichejte karty a deset nahodnych karet

Jakmile se sirky dotknout odstrante ze hry. Nyni umistéte 16 karet licem nahoru do stfedu stolu tak,

stolu, bud'te prvni kdo uréi aby se nijak nepiekryvaly. Vytvofite tim hraci pole. Idedlni je pole 4 x4, ale mizZete

spravnou kartu. vytvofit libovolnou prostorovou konfiguraci. Zbylé karty poloZte do bali¢ku licem

Stick up je hra zalozena dold vedle hraci plochy jako dobiraci balicek.

na pozornosti, rychlosti

a spravné taktice. X | ’ . . -\ /
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2. PRUBEH HRY

* VZdy dva (aktivni) hraci maji sirky. Na zacatku kola si kazdy hrac, ktery ma tuto sadu sirek, vezme celou sadu
do jedné ruky (pasivni ruka). Do druhé ruky (aktivni ruky) si pak skryté pfenda jednu sirku z této sady.

* Oba hradi ktefi drzi sirky natdhnou svou aktivni ruku (s jednou sirkou) nad hraci pole z karet.

* Ostatni hraci si musi dopredu urcit jednu ruku, kterou budou oznacovat (placnutim) cilové karty.

* Jakmile jsou v3ichni pFipraveni, podivaji se navzajem do o¢i a odpocitaji 1, 2, 3.

* Na ,tfi", hradi se sirkami upusti sirku ze své aktivni ruky na hraci pole z karet.

* Nyni se kazdy hrac snazi o to, aby jako prvni rychle zareagoval a placnutim urcil kartu, na které je znazornéna
kombinace upusténych sirek.

* Pokud byl prvni a nespletl se, bere si hrac kartu pred sebe — karty pfed hracem, které postupné ziskava jsou jeho
vitézné body.

* Jsou-li vybrany vSechny karty, které se shoduji s hozenou kombinaci, kolo kon¢i.

* Pokud se s hozenou kombinaci sirek neshoduje Zadna karta, znovu vyberou a hodi sirku oba aktivni hraci.

* V opacném piipadé se doplni pocet karet hraciho pole opét do 16 karet a aktivni hraci pfedaji sirky hracim
nalevo (v pfipadé kdy hraji vic nez 2 hradi).

* Nové kolo mlze zacit

Pozor! - aktivni hraci vZdy musi vybrat takovou sirku, kterd je zobrazena alespori na jedné karté hraciho planu.

3. POKUTY

Pokuta za Spatné urcenou kartu nebo placnuti na kartu Spatnou rukou je, Ze musite vratit jednu ze svych ziskanych
karet zpét dospodu dobiraciho bali¢ku. Tento trest je vhodné uplatiiovat pouze na dospélé nedisciplinované hrdce :)

4. KONEC HRY

V momenté kdy dojdou karty v dobiracim balicku a jiZ nelze doplnit hraci plochu na 16 karet, hra kon¢i.
Hraci si spocitaji ziskané karty (vitézné body) a kdo ma nejvic bodd, zvitézil.

V pfipadé remizy se hra dohraje na zbylych kartach, dokud nezlstane na stole posledni vyloZena karta.
Hraci opét spocitaji své vitézné body a zjisti kdo zvitézil. Pokud je vysledek opét nerozhodny, vitézové své
vitézstvi sdileji.



