Friedemannova obavana Stychovka pro 3-5 hraci

CiL HRY

Ve hre Stycholes se prodirate lesem.Je hluboky, tajemny, a je$té ke viemu je noc.Jediny pocit bezpeti skyta vy-
$lapana stezka. Je té7ké ji neztratit. Jakmile z ni sejdete, zmocni se vas strach a hriiza. Aaa! Rychle zas najit stezku,
at nepfijdete o rozum. Stat na misté taky nemdzete, protoze zficenina za vami vypada jako rejdisté priser. Komu ani
po nékolika kolech nezbélaji vlasy hrizou, vyhrava hru!

Stycholes je jednoducha $tychova hra bez trumfi. Stych vyhrava nejvy33i karta v zahrané barvé. Snadné, 7e?

Trik je v tom, Ze jsou ve hie jak karty s kladnymi hodnotami, tak témi zapornymi. Hrajete s kartami od ,-6“do ,+6°
ve 4 barvach. Takze sbirate kladné i zaporné karty a vasim cilem je dosahnout co nejvyrovnanéjsiho vysledku.
Toho by mohli dosahnout vsichni hraci... jaka Skoda, Ze hrajete proti sobé. Ostatni se uz nemohou dockat, az vam
zavafi dal3i davkou bodi. Hodné zabavy pfi hrani Stycholesu!

HERNi MATERIAL

+ 60 hracich karet (po 14 v kazdé ze Ctyf barev:
véechny hodnoty od -6 do ,+6°, pfitemz -1a ,+1°
jsou dvakrat, navic Ctyfi vicebarevné ,0)

* 6 karet ,stupnice strachu”

¢ 10 duchti (2 v kazdé z péti barev)

+ 1 pravidla hry *

s
SEZNAMTE SE S EVZENEM...

Stycholes je snadnd hra, néjaké otazky vds ale urcité napadnou. EvZen se uZ na vétsinu z nich ptal.
A kdyz tuhle hru pochopil EvZen, pochopi ji kaZdy.

PRiIPRAVA HRY

VSech 6 karet stupnice strachu vylozte

do fady. Vytvofite tak cestu vedouci dvéma

sméry od ,0“az k,+30"a -30". Kazdy hrac si vezme
2 duchy ve své barvé: jednoho umistite

na strasidelnou zficeninu, druhého umistéte

pred sebe jako pfipominku vasi barvy.

Ve hie je 60 karet. Karty maji hodnoty
od,+6"do,+1“a od ;1" do ,-6" ve Ctyfech barvach:
modra, oranZova, fuchsiova a zelena.

Karty hodnoty ,+1“a -1 se vyskytuji dvakrat.
Existuji také 4 vicebarevné karty s hodnotou ,0°.

V zavislosti na pottu hracli odeberte ze hry nasledujici karty:

3 hraci: Odeberte vSechny karty jedné barvy a jednu ,0°, dale po jedné karté ,+1“a -1 ze zbylych tfi barev.
Zamichejte zbyvajicich 39 karet a kazdému rozdejte 13 karet.Karty si vezméte do ruky.

4 hraci: Odeberte po jedné karté ,+1a -1“ ze vSech barev. Zamichejte zbyvajicich 52 karet a kazdému
rozdejte 13 karet. Karty si vezméte do ruky.

5 hraca: Pouzijte vSech 60 karet a kazdému rozdejte 12 karet. Karty si vezméte do ruky.
Odebrané karty vratte do krabice, nebudete je potfebovat.

Pipravte si tuzku a papir na zapisovani bodu. Hrac, kterého naposledy néco vydésilo, zacne prvni Stych.

PRUBEH HRY

Hrajete jedno kolo za kazdého hrace.V kazdém kole bude zahajovat $tych jiny hrac.
Pocet Stych, které béhem kola odehrajete, se rovna poctu karet na ruce.

PRAVIDLA STYCHU

Prvni hrac zahraje libovolnou kartu (tzn.: uréi barvu). Ostatni zahraji také 1 kartu postupné po sméru hodinovych
rucicek. Pokud maji kartu ve vynesené barvé, musi ji zahrat (tzn.: cti barvu), pokud ne, mohou zahrat libovolnou kartu.

Kartu,,0“ mizete zahrat kdykoli, dokonce i namisto cténi
barvy. Karta 0" vzdy cti barvu! Pokud je prvni karta

ve Stychu ,0°, pak dalsi zahrana karta s néjakou barvou
urci barvu Stychu.

Ne, EvZene, pokud nemas barvu, kterou nékdo vynesl,
nemusis ,,0°hrét. Kdyz hrajes jako dalsi hrac¢ po tom,
kdy nékdo vynesl 0, také nemusis hrat 0"

Po zahrani karty vzdy ohlasite celkovou hodnotu strachu
viech zahranych karet tim, Ze sectete vSechny hodnoty
karet nezavisle na tom, zda hraci ctili barvu nebo ne.

Ano, EvZene, to se déld proto, aby vsichni priibéZné védéli,

jaka je hodnota strachu.

Stych konti, jakmile kazdy zahral pesné jednu Kartu. o : . .
Vyhrava hrag, ktery zahral nejvy3si hodnotu ve vynesené Priklad: Agnes zahraje zelenou 4. Rekne: -4!".
barvé. Pofadi hodnot v kazdé barvé je nasledujici: Bruno nasleduje zelenou ,+2',fekne:,-2!".
+6>+5>  >+1>0>-1>..>-6. Cyril nema zelenou a zahraje modrou ,+5°.

Rekne:,+3! Dita ma na ruce i zelenou,
ale rozhodne se zahrat 0" Rekne:,+3!".




\
Pokud je ve Stychu vice ,0“a nejvyssi karta je ,0°, vyhrava ten, kdo zahral ,0° jako prvni.Ve hie 5 hraci toto plati
také pro,+1“a 1"

Ano, EvZene, piii hie 5 hracii mohou byt ve Stychu obé ,+1°i -1" Pokud je toto nejvyssi hodnota,
pak vyhrava také ten, kdo ji zahral do Stychu jako prvni.
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Priklad: Priklad:
Bruno vyhrava stych se zelenou ,+2“a posune se Dita vyhrava Stych s fuchsiovou -1 a posune se
na stupnici strachu vpred o 3 politka (soucet +3). na stupnici strachu zpét o 11 poli.

STUPNICE STRACHU - KDO SE ZTRATIL?

Kdyz vyhrajete prvni Stych, posurite svého ducha ze zficeniny odpovidajim smérem
o celkovou hodnotu Stychu.

V dalSich $tySich se duch posouva o odpovidajici hodnoty (kladné i zaporné).

Ano, EvZene, svym duchem se tedy budes posouvat dopredu i dozadu.
Priklad:

© Agnes vyhrala prvni $tych
s hodnotou strachu ,+5° Posune
! tedy svého ducha ze ziceniny
TN na politko ,+5°na stupnici strachu.

@ Pozdgji Agnes vyhraje dalsi Stych
s hodnotou ,-12° Posune svého ducha

= PN z policka ,+5“na policko - 7°.
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Vétsinou je délka cesty dostatecna pro opakovany pohyb duchli obéma sméry. Ale kdyz prekrocite ,+30° nebo ,-30°,
zaznamenejte si, na jakém Cisle duch pravé je.Pokud ztratite prehled o aktualni pozici vaSeho ducha,
jednoduse sectéte hodnoty vSech vasich vyhranych $tychd na konci kola.

Vyhrany $tych umistéte licem dolil pred sebe. Poté zacnete dalsi Stych zahranim nové karty z ruky.

KONEC KOLA - KDO JE STRASPYTEL?
Kolo konci, kdyz hraci odehraji vSechny karty z ruky.
EvZene, asi se ptds, co to ma tématicky spolecného se strachem?

Zkontrolujte, na kterém policku stupnice strachu se nachazi vas duch. Zapiste si hodnotu pole, na kterém pravé
stoji. Pozor: Nezdlezi na tom, jestli je na kladném nebo zaporném poli (zapiSte pouze Cislo, ignorujte kladné
nebo zaporné znaménko). Pokud je vas duch i nadale na zficeniné, tedy nemate ani jeden Stych,

ziskate 15 bodui strachu.

Ano, EvZene, vétsinou se vyplati vyhrat alespori 1 Stych. Nebud'srab a neziistavej ve zficeniné.
Ona je totiZ taky vlastné strasidelnd.

(1) Priklad:
n @ Na konci kola stoji

q. fuchsiovy duch Agnes na misté ,+8",
j Brunv bily duch na misté 2",
Cyrildv zeleny duch na misté ,+5°,

a Ditin Zluty duch na misté -11°

(2] @ Proto si zapiii nasledujici body:
AGNES | BRUNO [ cueiL | DITA Agnes utrpéla 8, Bruno 2, Cyril 5
8 92 5 1| a Dita 11 bodd strachu.

Nakonec presurite své duchy zpét zpét na zficeninu.Zamichejte karty, rozdejte je a zatnéte nové kolo.
Takto odehrajete tolik kol, kolik je ve hie hracd, pricemz kazdé kolo musi zacit jiny hrac.

KONEC HRY - KDO SE VRATIL KE STEZCE?

Vyhrava ten, kdo ma nejméné bodu strachu po odehrani v3ech kol. Pokud ma stejné nizky pocet bod(i vice hracd,
0 vitézstvi se déli!
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Dékujeme Hans im Gliick za to, Ze v této hfe miizeme pouzit jejich figurky duchd!
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