


V této hre budete pokouset své stésti v roli pirdti snazicich
se nahromadit co nejvétsi lup. Ale pozor! Budete-li
chamtivi prilis, prijdete o vSechno!

Hra ,Karty mrtvého muze je uréena pro 2 az 4 pirdty
a jedna partie trvd 10-15 minut. Budete otdcet karty po
jedné a snazit se ziskat co nejvéts{ kotist. Budou-li vim
chodit karty riiznych barev, vd$ poklad poroste. Jakmile
viak pfijde v n¢jaké barvé druhd karta, jste trop a skoncite
s prazdnou. Vd$ tah je u konce.

Jak se s tim poperete, plavcici?

HERNT MATERIAL:

| « 60 karet kofisti

Ve hre je 10 sad (barev) po
6 kartdich v hodnotich 2-7
(s vjjimkou mofskych panen,
které maji hodnoty 4-9).

* 17 karet postav

Na kartdch postav najdete
ndzev postavy, ilustraci

a piktogram s popisem
schopnosti dané postavy
(viz popis na str. 9-11).




» 6 karet rdznych variant
hry

Na téchto kartdch najdete

rizné varianty, jak upravit

pribéh hry nebo podminky

vitézstvi.

[remsmsn=s 4 piehledové karty
pribéhu hry

o
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» 4 pfehledové karty
efekti jednotlivych
barev

» 3 karty pro variantu
efektu barvy mofskych

panen

Tyto karty jsou pro rozlisen{
oznaceny v levém spodnim
rohu symbolem SN -

oo —— R ﬁ
‘Provedte brant Kofisti.
hy
Yaechny karty 2 pLoc m
S uloite do: svého banku.
i

o pravidla hry




1. Hlavn{ hracf plocha na stole se sklddd ze tf{ ¢dstf:
1a. Odhazovacf balféek vytvotite tak, Ze z karet kofisti
vytfidite vSechny karty s nejniz$imi hodnotami — tedy
kartu Morskych panen s hodnotou 4 a karty s hodnotou
2 ve viech ostatnich barvdch. Téchto 10 karet zamichejte
a vytvorte z nich odhazovaci balicek licem nahorn na
jednom konci hlavni hraci plochy.
1b. Dopliovaci balféek tvoii viech SO zbylych karet
koristi. Zamichejte je, vytvorte balicek licem doli a poloZte
ho na opaény konec hraci plochy.
1c. Hracf plocha je prozatim prdzdné misto mezi obéma
balicky. Sem budete vyklddat otdc¢ené karty koristi. Mista
by mélo byt dost na to, aby se sem veslo az 10 vylozenych
karet.
2. Kazdy hrd¢ by mél mit ddle pred sebou misto pro vlastn{ bank.
Ten bude tvorit az 10 balicki karet jednotlivych barev. Sem si
kazdy bude uklddat nashromdzdéné poklady.
3. Zamichejte piehledové karty pribéhu hry v poctu
odpovidajicim poctu hrd¢a, pricemz jedna musi mit na rubové
strané¢ ndpis ,Zacinajici hrd¢“. Kazdému hrd¢i rozdejte po
jedné, textem nahoru. Poté vsichni soucasné kartu otoci,
ten, kdo dostal kartu s ndpisem ,,Zacinajici hrd¢“, bude hru
zahajovat.
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PRrUBEH HRY:

Otocent karty

Hr4¢ na fadé (ddle téz ,aktivni hrd¢“) otoci vrchni kartu kofisti
z dopliiovaciho bali¢ku a vyloziji na hraci plochu licem nahoru
na zacdtek fady vedle dopliiovaciho bali¢ku.

X vs

Nejdile3ité]si pravidlo e viech

Kdykohvjakymkohv zpusobem vyloZite néjakou kartu na hrac{
plochu (at uz z doplnovaciho bali¢ku, z odhazovaciho balicku
¢i z banku nékterého z hric¢u), vzdy "MUSITE provést efekt
dané barvy (pokud dand barva néjaky md, napfiklad efekt barev
kli¢ a truhla se uplatni az pti brani kofisti, jak se dozvite dile).

Otdejte ddl, jestli si troufdte!

Poté miizete v otdceni a vykldddni karet (do fady smérem
k odhazovacimu bali¢ku) pokracovat. Pokud vsak je oto¢end
karta stejné barvy jako nékterd z karet, kterd jiz na hraci plose
lezi, jste TROP. Vsechny karty z hraci plochy i prdvé otocenou
kartu, kterd to zpusobila, odhodte na odhazovaci balicek. Efekt
karty, jez zpiisobila, Ze jste TROP, se neprovddi — tato karta se
na hraci plochu viibec nevylozi, putuje rovnou na odhazovac{
bali¢ek. Nic neziskdte a vds tah okamzité kon¢i.

Je-li prdvé otocend karta barvy, jez dosud na hraci plose neni
zastoupena, vyloZte ji na plochu do fady a provedte jeji efekt.
Karty muzete otdcet a vyklddat tak dlouho, dokud nejste
TROP, nebo dokud se nerozhodnete brdt kofist.

TROP!
§ R




Brani koristi

Misto otd¢en{ dal3 karty se miZete rozhodnout brdt korist.
Vezméte si vSechny karty z hraci plochy a ulozte je do svého
banku. V banku si vzdy karty uklddejte licem nahoru do
balitki roztfidénych podle barev a setfidénych sestupné podle
hodnot — karta s nejvy$si hodnotou bude nahote, karta s nejnizs{
hodnotou dole. Ziskdte-li tedy alespori jednu kartu od kazdé
barvy, bude vd$ bank tvofit 10 balickid. VSechny informace
o kartdch v osobnich bancich jsou verejné — kazdy miize obsah
jakéhokoliv banku kdykoliv zkontrolovat.

Konec tabu hrace
Tah hrdce koncf, jakmile je TROP, nebo provede brani kofisti.
Po ném n4sleduje soused po sméru hodinovych rucicek.

Konec hry
Hrd¢, ktery otodi posledni kartu z dopliiovaciho balicku,

dokon¢{ sviij tah normdlné — bud je TROP, nebo provede
brani kofisti. Tim partie kon¢i. Kazdy mize kdykoliv spocitat,
kolik karet v doplnovacim balicku jesté zbyvd.

Urcent vitéze
V kazdé barvé plati jen ziskand karta s nejvyssi hodnotou.
Kazdy tedy secte hodnoty vrchnich karet balicki ve svém banku
a zjist{ své skére. Kdo dosdhl nejvyssiho skdre, je vitézem hry.

Postup v pripadé shody

Dosdhne-li vice hrd¢i shodného nejvyssiho skdre, je vitézem
ten, kdo m4 ve svém banku celkové vice karet. Trvd-li shoda
inaddle, konc{ partie remizou.



EFEKTY JEDNOTLIVYCH BAREV

Kotva

Vsechny karty vylozené pred kotvou jsou
chrdnéné. MizZete si je vzit jako kofist
iv pfipadg, Ze jste TROP. Samotnd kotva
v takovém pripad¢ vSak jiz chrdnéna neni.
Piiklad: Na hraci ploSe jsou jiz vylozeny dvé
karty — mofskd panna a kandn. Aktivn{hrd¢
oto¢i a vyloZzi kotvu a jako dals{ kartu pak
otoc¢i dalsi mofskou pannu, ¢imz je TROP.
Prvni mofskou pannu a kandn si i tak miize
ulozit do svého banku, kotva a druhd morskd
panna putuji do odhazovaciho balitku.

Hodk

Vyberte vrchni kartu z libovolného balicku
ve svém banku a vylozte ji na hraci plochu
(nejste-li tim TROP, jeji efekt se samozrejmé
provede). Musite tak ucinitiv pfipadé, Ze tim
zpusobite, ze budete TROP. Jste-1i TROP,
nic neziskdte, ani tuto kartu zpét — vSechny
karty mizi na odhazovaci bali¢ek jako
obvykle. Nemdte-1i ve svém banku zddnou
kartu, nemd hdk z4dny efekt.

Kandn

Vyberte vrchni kartu z libovolného balicku
z banku jednoho libovolného soupere
a odhodte ji na odhazovac{ balf¢ek.
Nemd-li ve svém banku Zddny ze souperi
Zddnou kartu, nemd kandn zddny efekt.



Klic a trubla

Samotny kli¢ nebo samotnd truhla nemaji
Z4dny efekt. Pokud je vSak v okamziku, kdy
berete kofist, mezi kartami na hraci plose
jak kli¢, tak truhla, smite si navic k ziskané
koristi vzit stejny pocet karet z odhazovactho
balitku.

Piiklad: Na hraci ploSe je 5 vylozenych
karet, mezi nimi kli¢ i truhla. Aktivni hrd¢
se rozhodne brit kofist, vezme si vSechny
karty z plochy, zamichd odhazovaci balicek
a ndhodné si z néj vezme dalsich § karet.
Vsechny ziskané karty umisti do svého banku
jako obvykle.

Mapa

Zamichejte odhazovaci bali¢ek a vyberte
z néj ndhodné 3 karty. Jednu z nich musite
vybrat, vyloZit na hraci plochu a provést jeji
efekt (nejste-li TROP), nebo karta zpuisobf,
ze jste TROP (jako obvykle). Zbylé 2 karty
vratte do odhazovaciho balicku. Neni-li
v odhazovacim bali¢ku Zddnd karta, nemd
mapa zddny efekt, je-li v odhazovacim
balitku méné karet nez 3, musite si vybrat
jednu z nich.

v v

ristdlovd koule
Otocte vrchnikartu z dopliiovaciho balicku.
Teprve poté se mizete rozhodnout, zda ji
vyloZite na hraci plochu, neboji vrdtite zpét
a provedete radéji brani kofisti. Je-li
kristdlovd koule posledni kartou z doplno-
vaciho bali¢ku, nemd Zddny efekt.



Mer
Vyberte vrchni kartu z jednoho balicku
z banku jednoho libovolného soupere

avyloZte ji na hrac{ plochu.

POZOR! Musi to byt bali¢ek v barvé, kterou
ve svém vlastnim banku doposud NEMATE
i kdyby méla zpisobit, Ze budete TROP.

Kraken

Musite na hraci plochu vylozit jesté nejméné
2 dalsi karty, nez budete smét provést brani
koristi. Budou to karty z doplnovaciho
bali¢ku, nebo z bali¢ku odhazovaciho ¢i
banku nékterého z hrd¢id, pokud prvafl
kartou z dopliiovaciho balicku byla mapa,
me¢ nebo hdk.

Moiskd panna

Tato barva nemd zddny efekt, pouze hodnoty
karet této barvy maji rozsah od 4 do 9 misto
od2do. _




Postavy
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Postavy umoznuji hrd¢im vyuzit jejich zvldstnich schopnosti.
Jsou aktivni po celou dobu hry a pokud je to mozné, je vyuzit{
schopnosti povinné.

Na zaddtku partie rozdejte kazdému hrdci po dvou kartdch
postav. Kazdy si z nich tajné vybere jednu, poté vSichni soucasné
zvolenou kartu postavy vylozi licem nahoru pred sebe na stiil.
Nepouzité karty postav muzete vrétit do krabice.

Zlaté supiny, moiske panny
Hodnota morskych panen je vyssioS.

Casanova, moiské panny

M4-li se ve vafem tahu dostat na hrac{
plochu morskd panna (z doplnovaciho balickn,
odhazovaciho balicku ¢i banku jakéhokoli hrice),
rovnou si ji berete do svého banku (pro dcely
efektu krakena se tak nepocitd!). Efekt neptisob{
v pripadé¢, Ze morskd panna putuje jinam nez na
hraci plochu, ani v tazich jinych hrdca.

Lupic, klite a trubly

Bonusové karty pfi brani kofisti obsahujici kli¢
a truhlu si neberete z odhazovaciho balicku,
ale z banku jednoho zvoleného spoluhrdce.
Nemd-li zvoleny spoluhrd¢ vbanku dost karet,
dostanete jich méné — nemiuiZete si je doplnit
z banku jiného hrdce nebo z odhazovaciho
balicku.

Chamtivec, klite a trubly

Pfi bran{ kofisti obsahujici k1i¢ a truhlu si
vezméte jako bonus z odhazovaciho balicku
dvojndsobné mnozstvi karet (je-li jich tam
méné, pak vSechny, jiné si vSak odnikud
nedoplnujete).




Nawga’tar, mapy

Pri provddéni efektu mapy si misto vybéru ze
tff ndhodné urcenych karet z odhazovaciho
balickn miZete vybrat ze vSech karet v ném.

Délmistr, kandny

Odhodte na odhazovaci balicek cely balicek
karet zvolené barvy ze souperova banku, ne
jen vrchni kartu.

Sup, kandny
Zvolenou souperovu kartu neodhazujte, ale
ulozte ji do svého banku.

Fasnovidec, kristalove koule

Pri vyuziti efektu kfistdlové koule si mizete
prohlédnout az tfi vrehnikarty z dopliovaciho
bali¢ku, misto abyste otocili vefejné jednu
vrchnikartu. Jejich pofadi vsak nesmite zménit.

Sermirka, mece

Muzete vybrat souperovu kartu z libovolného
balitku, i toho v barvé, kterou jiz ve svém banku
mdte.

Lakomec, haky
Vylozite-li na hraci plochu hdk, je hdk i karta,
kterou za néj umistite, chrdnéna pro pripad,
ze budete TROP.
Priklad: Na hraci plose je vyloZzen kandn, po
ném aktivni hrd¢ vylozi hdk. Ze svého banku
vylozi mofskou pannu. Dalsi oto¢enou kartou
je kandn. Hrd¢ je TROP, ale hdk i mofskou
pannu mize ulozit do svého banku. Oba kandny
odchdzeji na odhazovaci balicek.
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Kapitan Hook, haky
Pti provddén{ efektu hdku musfte ze svého
banku umistit na hraci plochu 2 karty misto 1.

Bez pecny pristav, kotvy

Kotva i dvé ndsledujici karty vyloZené na
hrac{ plose jsou rovnéz chrdnény pro ptfipad,
ze budete TROP. (Samoziejmé plati obvyklé
pravidlo, Ze karta, kterd zpiisobi, Ze jste TROP,
se na hraci plochu nevyklddd, takze takovd
chrdnéna nebude).

R ybd, krakeni

M4-li se ve va¥em tahu dostat na hraci plochu
kraken (z dopliiovaciho bali¢ku, odhazovaciho
bali¢ku ¢i banku jakéhokoli hréce), rovnou si
ho berete do svého banku. Efekt nepiisob{
v pfipad¢, Ze kraken putuje jinam neZ na hrac{
plochu, ani v tazich jinych hrdc¢a.

Pdn nestvur, krakeni

Vsichni soupeti museji pfi vyhodnocovini efektu
krakena vyloZit na hraci plochu 4 karty misto 2,
aby mohli provést brani kofisti.

Strelba do viastnich fad, kandny

Pri provddéni efektu kandnu ve svém tahu
musi kazdy soupef do odhazovaciho balicku
odhodit vrchnf kartu z jednoho bali¢ku
ze svého banku, nikoliv z banku soupere.

{Vz:vj stit, mece

Provddi-li kterykoli souper efekt mece, musi'si
vybrat kartu v barvé krakena. Nemd-li zddny
zjeho souperi ve svém banku zddného krakena,

Xt

nemd me¢ zddny efekt.



Trubla Davy Fonese

Na zacdtku partie si zvolte jednoho soupefte.
Vsechny karty, které bude tento soupef
v pritbéhu partie nucen odhodit v diisledku
toho, Ze je TROP, si smite vzit do svého banku.

VARIANTA HRY
S EFEKTEM MORSKYCH PANEN

Chcete-li si zahrdt variantu, kdy
imotské panny budou mit néjaky
efekt, odstrante z balicku karet |
koristi karty morskych panen
s hodnotami 8 a 9 a nahradte je
kartami s hodnotami 2 a 3. Tak
budou vechny barvy mit karty se
stejnym rozsahem hodnot. Hra se
hraje jako obvykle, oviem karty
morskych panen vylozené na
hraci plochu budou mit ndsledujici
efekt:

Vezméte jednu libovolnou kartu vyloZenou na plose kdekoli
pred morskou pannou, premistéte ji na konec rady a znovu
provedte jeji efekt.

Priklad: Na hraci plose je vyloZena kotva a kandn. Jako dal$ikarta
prijde morskd panna. Aktivn{ hrdc¢ ji vyloZzi a vybere si kandn.
Premisti ho za mofskou pannu a odhodi vrchni kartu z jednoho
bali¢ku z banku jednoho ze souperii. Pokud by si vybral kotvu,
premistil by ji za mofskou pannu, ¢fmz by ochrdnil kandn
a morskou pannu pfed odhozenim v pfipadé, Ze by byl TROP.
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Siréna, moiské panny

Kdyz soupef vylozi na hraci plochu mofskou
pannu a urci kartu, kterou chce presunout na
konec fady, vezmete si ur¢enou kartu do svého
banku. Jeji efekt se tak uz neprovede.

Priklad: Souper vyloz{ mofskou pannu a chce
presunout pred ni lezici me¢. Hrd¢ s postavou
Sirény si me¢ rovnou bere do svého banku, aniz
by se efekt mece provedl.

Pfi hre v této varianté se SIS LOVCSWO—rg
méni schopnost postavy
Casanova takto:
Vylozite-li na hraci plochu
morskou pannu, mizete si
jednu z karet leZicich pred
nf vzit a ulozit do svého
banku. Jeji efekt se tak uz
neprovede. Tento efekt
funguje podobné jako Siréna, jen se pouzivd ve vlastnim tahu,
nikoliv v tahu soupefe.

Kotva

Pokud si hrd¢ s postavou Sirény nebo Casanovy vezme do banku
kotvu v disledku vyuziti vlastnosti téchto postav, karty, které
byly kotvou chrdnény, zistdvaji chrdnény i nadile.

na konec fady, vezmete si uréenou
Kartu do svého banku. Jejf
efekt se tak vz neprovede,

- \
y A Kdy? soupe vylozi
r { na hracf plochu
y/ auréf kartu, kterou chee presunout.
i
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Hra je urcena jen pro 2—4 hrédce. Chcete-li si zahrdt aZ v osmi
hrédcich, mizete zkombinovat dvé sady hry dohromady. Na
zacdtku partie budete mit v odhazovacim balicku 20 karet
a v dopliiovacim 100. VSechny karty postav smichejte
dohromady, hrd¢im rozdejte do zacdtku po dvou kartdch
postav jako obvykle. Hra jinak probihd beze zmén.
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