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dobiraci baliéek

Myslenka hry

Jste parta zlodéju, ktefi prave ispésné
vykradli muzeum uméni, ale ted’ pfichazi
vétSi vyzva — rozdéleni koristi. Kdo bude
mit na konei hry nejvétsi ¢ast kofisti a
stane se mistrem zlodéjt a koho chyti
policie?

Cil hry

Na konei étvrtého kola bud’te hraéem s
nejvice body. Ale nezapomente si zajistit
alibi, jinak vas policie chyti.

Priprava hry

RoztFid'te zetony koristi (skica, socha,
starozitnost, obraz) podle zadni strany do
¢tyF samostatnych hromédek. Umistéte
figurku hlidaciho psa doprostfed stolu a
zamichejte karty.

Kazdému hraéi rozdejte pét karet a ze
zbyvajicih karet vytvorte dobiraci baliGek
licem dold.

Pribéh hry

Hra se hraje na étyri kola (GtyFi loupezZe).

Na zacatku kola polozte vSechny Zetony
koristi z konkrétni loupeZe (skica, socha,
starozitnost nebo obraz) licem nahoru
doprostred stolu. Figurka psa je pfed prvni
loupezi uprostred stolu. LoupeZe probihaji
v néasledujicim pofadi:

Kolo 1 Kolo 2 Kolo 3 Kolo 4
Skici Sochy Starozinosti Obrazy

Posledni kdo byl v muzeu, zaéiné prvni
kolo (loupez), poté hra postupuje po sméru
hodinovyeh ruéicek.

Ve svém tahu zahrajte jednu kartu z ruky
na odhazovaci balicek licem nahoru.

Poté si vezméte Zeton zobrazeny na karté,
bud’ ze stfedu, nebo od jiného hrace,

a poloZzte jej pred sebe licem nahoru.
Nakonec dokoncete svij tah dobranim
jedné karty z dobiraciho baliéku, abyste
doplnili pocet vasich karet v ruce na

pét. Kdyz je dobiraci baliéek prazdny,
zamichejte odhazovaci baliGek a vytvorte
novy dobiraci baliéek.

Pokud zahrajete kartu, kterd vam nedovoli
vzit si Zeton, nic si neberete.

Loupez 4

Obsah

* 55 karet:
36 Ciselnych karet od 0-5
6 karet §éft
6 karet hlidacich pst
7 zlodéjskych karet

¢ 36 Zetonl koristi
(9 Zetont pro 4 loupeZe)

e 1 figurka hlidaciho psa

* ] pravidla hry

-

figurka hlidaciho psa




CISELNE KARTY

KdyZ zahrajete kartu s éislem, odhod’te ji
a vezméte si odpovidajici Zeton koFisti ze
stFedu stolu. Pokud existuje vice Zzetonl
stejné hodnoty, vyberte si pouze jeden z
nich. Pokud uprostred stolu neni zadny
Zeton odpovidajici hodnoté vasi karty,
muzete jej ukrast jinému hraéi.

ALIBI

Na Zetonech s éislem O a nékterych dalsich
Zetonech najdete bilou teéku. To jsou alibi.
V pribéhu kola jich musite nasbirat co

nejvice. Kazd4 bils tecka se po€ité jako
jedno alibi.

Na konei hry bude hréé s nejmensim
poctem alibi dopaden policii a vyFazen ze
hry. PFi hte dvou hraéd ztrati éast své
koristi.

HLIDACI PES

Kdyz zahrajete kartu hlidaciho psa,
vezméte si figurku hlidaciho psa.

Pokud cheete ukréast Zeton hraéi, ktery ma
figurku hlidaciho psa, pak se tento hraé
muZze rozhodnout, zda vam dé figurku psa
misto Zetonu.

KONEC KOLA

Kolo konéi v okamziku, kdyz je ze stFedu
sebran posledni Zeton.

Hréé, ktery ma Zeton se §éfem, si mize
tento Zeton ponechat pouze v pripade,

Ze mé takeé Zeton s hodnotou 4 nebo 5 ze
stejného kola — jinak je Zeton §éfa odhozen
do krabice.

Vsichni hraéi pfed sebou vytvori
hroméadku svjch Zetonu licem dold. Nyni
jsou Zetony v bezpeéi a ostatni hraéi je
nemohou ukrast. Poté nasleduje dalsi kolo.
Umistéte vSechny Zetony koristi pro dalsi
loupeZ licem nahoru doprostfed stolu.
Neménte své karty, ale nechte si je pro
dalsi kolo. Dobiraci baliek nemichejte.

Hraé, ktery mé figurku hlidaciho psa,
zatind noveé kolo.

CHAMTIVY ZLODEJ

Karta znazornujici chamtivého zlodéje
vam umozii vzit silibovolny Zeton ze
stPedu, ale nikdy od jiného hrace.

KONEC HRY

Hra konéi po étvrtém kole.

Alibi: Nejprve si hraci

spoc¢ita pocet alibi na

svych Zetonech. PFi hfe

tFi aZ péti hracd jsou ze

hry vyrazeni/zatéeni

vS8ichni hraéi s nejmensim

poctem alibi (v pFipadé
nerozhodného vysledku jsou
vyrFazeni vSichni hraci s

nejnizsim poétem alibi). Ve

dvou hraéich neni hrac s

nejmensim poétem alibi vyFazen, ale musi
odhodit Zzetony v celkové hodnoté 10.

Nyni vSichni hraéi seétou hodnoty svych
Zetonu koPisti. Kazdy Zeton §éfa se

pocité jako 5 bodl. Hraé s nejvetsi korbisti
vyhréva hru.

Pokud je vysledkem nerozhodny stav, hraéi

se stejnym poétem bodu spoéitaji své alibi.
Vyhrava hraé s nejvétsim poétem alibi.

SEF

KdyZ zahrajete kartu Séfa ziskate Zeton
§éfa. Na konci kola si tento Zeton miZete
nechat, jen kdyz zaroven drzite Zeton s
hodnotou 4 nebo 5, jinak jej zahod'te.

Reiner Knizia dékuje vSem testerim kteri
prispéli ke vzniku této hry, zejména Iain
Adams, Sebastian Bleasdale, Chris Bowyer,
Karen Easteal, Martin Higham, Ross
Inglis, Kevin Jacklin, and Chris Lawson.
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