oET OKUREK -

... nenechte si zavafrit!
Nevyzpytatelnd Stychova karetni hra pro 26 hraci.
(S dobrymi prateli az pro 8 hracii. Ale pozor na nedostatek okurek.)

Pét okurek je moderni verze $tychové karetni hry,Aqurk”, zndmé zejména ve Skandinvii.
TéSi nds, Ze vam mdZeme piinést nasi novou recepturu.

PRINCIP HRY

Pét okurek je $tychova karetni hra, jejimz cilem je neziskat posledni Stych! BEhem svého tahu méte dvé moznosti:
- ziskat Stych zahrdnim vysoké karty,
nebo

ALE nestaci nechat si na posledni $tych nizkou kartu, je tfeba mit i néjaké vysoké karty pro ziskani klicovych Stychd.

0BSAH HRAY

- 60 hracich karet (4 od kazdé hodnoty 1-15) <‘
- 30 okurek '\ i ’

- tato pravidla

HRACT KARY

* 05 okurek: Mnozstvi okurek zobrazenych na kartdch, které si hrdc musi vzit, pokud ziskal posledni Stych s jednou z téchto karet.

* 2x - Pokud nékdo zahral v poslednim $tychu kartu s ¢islem 1, mnoZstvi ziskanych okurek se zdvojnasobi!

PRIPRAVA HRY

1. Polozte okurky na stil tak, aby na né kazdy hra¢ dosahl.

2. Zamichejte viech 60 karet a kazdému hrdci jich rozdejte 7. Zbyvajici karty odloZte stranou, po zbytek kola je nebudete
potiebovat.

3.V prvnim kole vynasi prvni kartu nejmladsi hrac.

PREHIED TAHI

Pét okurek se hraje na nékolik kol. Kazdé kolo se sklada ze 7 Stych. Cilem je neziskat posledni (sedmy) Stych. Ten, kdo sedmy
Stych vyhraje, si vybere své trestné body v okurkdch! Poté se viechny karty zamichaji a rozda se nové kolo.

V prvnim $tychu vyndsi nejmladsi hra¢. Kazdy dalsi Stych zacin ten, kdo ziskal Stych predchozi. Po zahrdni prvni karty pred
sebe hraci ve sméru hodinovych ruicek pokladaji karty.

Stych miiZete zahajit jakoukoliv kartou. Ostatni hraci maji na vjbér mezi témito moznostmi:
1. MliZete zahrat stejnou nebo vys3si kartu, nez je nejvyssi zahrand karta,

nebo Pavel

Ptiklad: AneZka zahdjila Stych s kartou 8. @ Honza
Pavel zahrdl kartu 10. Honza nemiiZe nebo nechce Anezka
coz je 3. Nakonec Hedvika zahraje 10 a ziskdva tak Stych.

Hedvika zacina dal3i Stych.

Hrac s nejvyssi kartou ziskava Stych a zahajuje Stych dalsi.
Pokud je zahrano nékolik karet se stejnou hodnotou,
kterd je zaroven nejvy3si zahrana, Stych ziskdva hrac,
ktery ji zahrél jako posledni.

KONEC KOIA A BODOVANI

Hrdc, ktery ziskd posledni (sedmy) Stych, prohral a musi si vzit okurky. Jeho vitézna karta ukazuje, kolik okurek si musi vzit:

1: 0 okurek — viz nize 10-11: 3 okurky
2-5: 1okurka 12-14: 4 okurky
6-9: 2 okurky 15: 5 okurek

Pokud alespori jeden hra¢ v poslednim Stychu zahral kartu s ¢islem 1, musi i vitéz tohoto $tychu vzit dvojndsobny pocet
okurek!

Kazdy hrdc shira své okurky. Pokud néjaky hrac ziskd vice nez pét okurek, vypadava ze hry — Pét okurek je nejvic, kolik mizete
mit! Timto zplisobem se hraci vyfazuji ze hry, dokud nezlistanou posledni dva hraci, mezi kterymi se rozhodne o vitézstvi.

Hrac, ktery ziskal Stych v poslednim kole, zacind dalsi $tych. Pokud ale tento hrac ziskal pfilis mnoho okurek a vypadl ze hry,
hréc po jeho levici zacind pfisti Stych.
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oA UIHORIEK

... nenechajte si zavarit!
Nevyspytatelnd Stichové kartova hra pre 2 — 6 hrécov
(s dobrymi priatelmi az pre 8 hrécov — uhoriek by nemuselo byt dost)

PRINCIP HRY

Pdt uhoriek je Stichova kartova hra, ktorej ciefom je neziskat posledny stich. Pri svojom tahu méte dve moznosti:
ziskat Stich zahratim vysokej karty alebo vyradit najniz3iu kartu z ruky. Nestaci si len nechat nizku kartu v ruke na
posledny $tich. Budete tiez potrebovat vysoké karty na ziskanie klticovych Stichov.

Piit uhoriek je moderna verzia Stichovej kartovej hry Agurk znamej najmé v Skandinavii.
Tesi nds, Ze vam mozZeme predstavit nds novy koncept.

0BSAH HRY o,

— 60 hracich kariet (po 4 kusy v hodnote 1-15)

— 30 uhoriek o
— tieto pravidla \

ROINE KARIY

* Hodnotenie: najnizsia karta je 1a najvyssia karta je 15.
* (- 5 uhoriek: mnozstvo uhoriek zobrazenych na kartdch, ktoré si hra¢ musi vziat, ak ziskal posledny $tich s jednou
z tychto kariet.

* 2x - ak niekto zahral v poslednom $tichu kartu s ¢islom 1, mnozstvo ziskanych uhoriek sa zdvojndsobi!

PRIPRAVA HRY

1. PoloZte uhorky na stdl tak, aby na ne kazdy hrac dosiahol.

2. Zamiesajte vietkych 60 kariet a kazdému hracovi rozdajte 7. Zvy3né karty odlozte nabok, do konca kola ich
nebudete potrebovat.

3. V prvom kole vynasa prvd kartu najmladsi hrac.

PREHLAD TAHI

V hre Pét uhoriek je niekolko kol. Kazdé kolo sa sklada zo siedmich Stichov. Ciefom je neziskat posledny (siedmy)
Stich. Vitaz siedmeho Stichu si vyberie trestné body v uhorkdch. Potom sa v3etky karty zamiesaju a rozda sa nové
kolo.

Najmladsi hrac vynésa v prvom stichu. Vitaz predchddzajiceho Stichu zacina dalsi Stich. Po zahrati prvej karty pred
seba hrdci v smere hodinovych ruciciek ukladaju karty.

Stich mozZete zacat fubovolnou Kartou. Ostatni hréci majd na vyber z tychto moznosti:
1. Mozete zahrat rovnaku alebo vyssiu kartu, nez je najvyssia zahrana karta.
alebo

2. Musite zahrat svoju najnizsiu kartu. Pavol
Hrdc s najvysSou kartou ziskava Stich a zacina dal3i Stich.

Ak sa zahrd niekolko kariet s rovnakou hodnotou,
ktord je zaroven najvyssia zahrand, hrag, ktory ju
zahral posledny, vyhrdva Stich.

Priklad: Anezka zacala Stich s kartou 8. Pavol T Janko
zahral kartu 10. Janko nemoze alebo nechce zahrat
vysSiu kartu, takze musi zahrat svoju najnizsiu kartu,

teda 3. Nakoniec Marika zahrd 10 a vyhrd Stich.
Marika zacina dalsi Stich.

Marika
KONIEC KOLA A BODOVANIE

Vitaz posledného (siedmeho) Stichu prehral a musi si zobrat uhorky. Jeho vitazna karta ukazuje, kolko uhoriek si
musi vziat.

1: 0 uhoriek — pozrite si cast nizSie ~ 10—11: 3 uhorky
2-5: 1uhorka 12-14: 4 uhorky
6-9: 2 uhorky 15: 5 uhoriek

Ak asponi jeden hra¢ v poslednom Stichu zahral kartu s ¢islom 1, vitaz tohto Stichu si musi vziat dvojndsobny pocet
uhoriek.

Kazdy hrac zbiera svoje uhorky. Ak nejaky hrac ziska viac nez pat uhoriek, vypadava z hry — Pét' uhoriek je najvyssi
mozny pocet. Tymto sposobom sa hraci vyradzujud z hry, kym nezostanu posledni dvaja hraci bojujtci o vitazstvo.
Vitaz tohto stiboja sa stdva vitazom celej hry.

Hrdc, ktory vyhral posledné kolo, zacina dalSi Stich. Ak tento hrac ziskal prilis vela uhoriek a vypadol z hry, hra¢ po
jeho lavici zacina dalsi Stich.
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