Zatre

Hru vytvoril Manfred Schiling v roce 1972. Pochazel z chudsi rodiny, a
proto si sdm vyrabé&l hracky a hry. Rika: , To je nejlepsi gkola pro tviirce
her .«

Pocdet hracéa: libovolné mnoho, optimalné 3 — 4

Délka hry: 77

Hraci potieby: Hraci plan, 121 hracich kament s hodnotami 1 — 6 bodi,
sacek na kameny, pro kazdého hrice bodovaci karta a tuzka na zapisovani
vysledku

Cil hry: Vytvafet na desce souvislé kombinace, které davaji v fadé soucet

10, 11 nebo 12 boda.

Vychozi pozice: Hridi si vylosuji po jednom kameni. Hrac¢ s nejvétsim
¢islem zacind a vytéhne si ze sacku tii kameny. Ostatni hraéi si vylosuji po
dvou kamenech. Zacinajici hra¢ umisti dva nebo t¥1 kameny na desce tak,
aby prekryl centralni pole, soucet bodi vsak nesmi prekrocit 12. Pokud
prvni hra¢ nedosdhne 10 bodu, probiha celé losovai znova.

Pravidla:
1. Vytvareni rad
1.1 Rady se souétem pod 10 bodii se mohou vytvafet, ale nejsou zapoé-
teny.
1.2 Rady se souc¢tem vys&im nez 12 bodt jsou zakézany.

1.3 Kameny s hodnotou 1 a 2 body mohou doplnit fady se souctem 10 ¢1
11 tak, ze celkovy soucet bude 11 nebo 12.

1.4 Je mozné v jednom tahu vytvorit ¢i pozmeénit vice fad, ale ve vSech
musi byt soucet nejvyse 12.

1.5 Hra¢ muze vytvotit fadu se souctem mensim nez 10 jen tehdy, nemuze-
li dosdhnout souctu 10 az 12.

1.6 Pokud by hrac libovolnym tahem presahl soucet 12, jeho tah konéi a
pro dalsi tah si vytahne ze sacku jesté jeden kamen, takze ma 3 kameny.

2. Dublovani

2.1 Pokud hra¢ polozi kdmen na pole s k¥izkem ,,double” a v fadé dosdhne
souctu alespon 10 bodu, smi si vyznac¢it na bodovaci karticce krizek ve
sloupci ,,double®.

2.2 S vyjimkou prvniho tahu smi hra¢ prekryt pole ,double” fadou se
souc¢tem pod 10 jen v pripadé, ze nema zadny jiny tah. V tomto pfipadé se
mu dubl nezapocitava.



2.3 Kazdé pole ,,double® se pocita jenom jednou, a to v okamziku, kdy je
na néj polozen kdmen.

3. Dobirani kamenu

Po dokonéeni tahu si hrac ze sacku dobere kameny tak, aby mél v ru-
ce dva kameny. Jedinou vyjimkou je pravidlo 1.6, kdy ma hra¢ v ruce tfi
kameny.

4. Konec hry
4.1 Hra konci, nejsou-li v sacku zadné kameny a zadny z hract nemftze
pokracovat ve hfe.

4.2 Hrac si odectou ze svého zisku hodnoty kament, jez jim ztstaly na
zavér hry v ruce.

5. Bodovani

5.1 Hréaci si do svych karticek zapisuji dosazené dubly, desitky, jedenactky
a dvanactky. Sloupecky se vyplnuji shora dolu.

5.2 Za desitku hrac ziska 1 bod, za jedenéctku 2 body, za dvanéctku jsou 4
body. Pokud hrac v jednom tahu ziskal stejnou bodovou hodnotu nékolikrat,
zapise si do policka patfiény nasobek.

5.3 Posledni sloupec tabulky slouzi pro secteni bod. Postupuje se nasle-
dovné:

a) Hodnotu v poslednim sloupci tvofi soucet bodd za 10, 11, 12 a
zapocteni prémii.

b) Jsou-li v f4dku zaplnéna vSechna t#i pole pro 10, 11 a 12, mize
s1 hrac¢ zapodist prémii v predposlednim sloupeci.

¢) Mé&-li hra¢ v prvnim sloupci kifzek za dubl a vyplnéné body za
10, 11, 12, potom si cely tadek véetné prémie z predposledniho
sloupce vynésobi dvéma.

5.4 Celkovy bodovy zisk hrace tvori soucet posledniho sloupce tabulky
zmenseny o hodnotu kamenu, které mu zustaly v ruce na zavér hry.



