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Cil hry: Sestavit pét karicek podle pravidel, postavit
tzv. Jvintet”. Jeden kvintet se sklidi ze 4 karticek,
keeré piedstavuji famfipilowe b, Pité karvicky
predstavuji Cameil nebo Zlatonku. Za tyto kvintety
hrié ziskivi kladné body. Pii dokonéeni kvintetu
kartickou Potlouk hrid ziskivaji minusové body.
Piprava hry: Hra obsahuje 100 karticek, promichejie
je a pologze licem dolix do bloku 10 x 10 kartiéek.
Uréete pofadi hridi.

pro sestaveni kvintera: Hrié musi nejprve
najit karticky worici hfisté: hité je ctveree tvoreny

étyimi mensimi éoveral s Cisly 1 az 4. Pi sklidini
hiisté musite dodrier pofadi karet: nejpre musite
najit karticku & 1, poté karticku & 2 a poté 3 a 4.
Hiisd slodte z kamicek na plofe pred vimi. (1)
Kuinter dokongite prilozenim paeé karticky.
Priloite karticku Cameil na hitsté sestavené zc éyt
zakladnich karticek. Dokonéenim kvintetu hric
ziski jeden bod. Hra obsahuje celkem 12 karutek
s Camrilem: hrici mohou ziskat celkem 12 bodi za
karticky s Camrdlem.

Dokonéeni kvintetu kartiékou Potlouk (3): Kdyz
je kvintet zakonéen kartitkou Potlouk (Gisto
tak uéni protihradl), hat, keery hiised vybudoval,
abdr zipomy — minus bod. Hra obsahuje celkem
4 karticky s Potloukem: je moiné rozdélit az 4
minusové body.

Karticku Zlatonka lze pouzit a2 v samotném zivéru
hry, kdyz jsou vyuzity viechny karticky s motivem
Camrilu. Hra obsshuje jednu karticku Zlatonka.
Kdyz hra¢ dokondi kvinter kartickou Zlatonka,
obdrzi bodovou prémii. Hra kond.

Herié s nejvétsim poctem bod se stivi vitézem hry.
Pravida pro pouziti karticek Camdl, Potlouk
aZlatonka jsou popsina nize v pribéhu hry.

hrié mo&ﬁmh:li kartigku licem nahoru a polozi
ji ma stial. Viichni heid musi licovou stranu karticky
vidét.

2) Neispény tah: Pokud hrié nemize pouit
otofenou karticku pro svou hru, viati ji na stejné
misto zpét nubem nahoru, Ve hiv pokméuje dalii
hrié na fad, keery provede novy tah.

Viichni hrii se snai zapamatovat s hodnotu
apolohu postupné otagenych karticek, Hrié, keery si
pamatuje nejvic spraviych kartiéek, mi Sinci provést
uspény th, az bude na fadé a ziskar karticku pro
svij kvintet.

b) Uspésngtah: Pokud hric na tahu miize otofenou
karticku pouit do swho kvintetu podle pravidel,
priloz ji. Tah je tspéing, heié pokméuje dalsim
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tahem. Hrie pokracuje tak dlotho, dokud jsou jeho
tahy iispééné — otocené kanicky mitse pouit
sestaveni swého kvintetu — hiité z karticek 1 2z 4
a dokonceni kvintetu kartickou s Cameilem. Jakmile
¢ jeho chlii tah nedspéing, hea v tuto chwili kond,
pokeacuje dalii hrit v pofadi.

Urod hry: Hrid providi jednotlivé tahy v urteném
pofachi. Jejich tkolem je najit postupné kartick
ekt hE pro fubipdl. Hia provid:
mnoho nedspénych tahd, ale snazi se zapamatovat
si oticené karticky. Hra zading pomaly, ale jakmile
heiéi postupné otod vice karticek, hra dostane
spad.

Pokmdovini hey: Hradi ¢ ZACTIOU Wstavét” svi
h#ité. Plat :r?rmﬂo, mm musi by sklidiny
v poiadi podle &sel: kartidka [ je prvni, nasleduge
kartitka 2, karticka 3a pak karticka 4.

Pokud hri¢ piit tahu otodi karticku, kterou nemie
podle pravidel pouzit, musi ji otodit zpét. Tah
netispésny, pokmaduje hedd, keery je na fadé. Hrici
mh?:npi'l fe otodit karucit;lyhm nepiedstavuji
hiisté: Camell, Potlouk, a1 tu nejvziené: Zlatonk.
Pokud neni moimé tyto orodené karicky pougit
podle pravidel, musi byt owofeny zpét rubem
nahoru a v bloku kartiéek ponechiny na stejném
misté. Doponscujeme hricim si jejich polohu
zapamatovat. Otodeni a ziskini wéchto karticek
vnékterjch z nisledugicich tahi je klicove pro dalsi
oy hry.

Hr s postupné zrychluje. Cim vice karticek
je umisténo po uspéinjch tazich v kvintetech
jednothivich hridi, tm méné zbyva karucek na
hraci plose, Cetnost Gspéingich tahit nanlsti:
Funkee karticky Camedl (2): Taw karticka mitze bje
umisténa pouze na dokoncené hiiseé (karticky 1 a2
4). Piilozenim této karticky je dokongen kvintet.
Hirié zidkcivi Kadnj bod. Tih je dspéény, heic
pokméujeve hie.

Funkee karticky Podouk (3): Tato kartitka miie
byt umnisténa pouze na dokondené hité (karticky 1
az 4). Polozenim této kartcky na hitieé je dokoncen
kvinrer. Hri¢ ziskivi zipomy — minusovy bod.
Samoziejmé nikdo tento bod nechee. Jak jej miize
hiri¢ ziskat?

a) Pokud hri¢ otoéi karticku Potlouk, je povinen si ji
vzt aurnistit jina swé hiee, pokud je ma dokongené.
b) Pokud yho hiite neni volné nebo dokonéené,
pak mizze umisot Potlouk navolné hisété prochrace.
Vipla se pamatovat si umisténi karticek Potlouk
z piedchozich thi a otofeni této kanicky
v nevhodnj” okamsik (kdy mi hrié: dokonéené
hiidté) se vyhnout. Nebo naopak vyt moinosti ji
umistit na volné hiiste prottheiée a dokonéit kvintet
s minusovou hodnotou,
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Plai pravidlo, 7e dokondeni kvinteru kartickou
Potlouk je tispéng tah (karticka jo umisténa)
naslecné ale vz hea¢ nemize pokmcovat ve sem
tahu. Pokraéuje daléi heié, keery je na tahu.

_ FAMFRPAL - KVINTETG

Plati pravidlo: prilogent karticky Potlouk je tspéng
tah, ale hri¢ NESMI pokeacovat ve hie. Pokratuje
dalii heid, ktery je na thu,
Funkee karticky Zlaronka (3): Tato karicka je ve
hie poutze jedna. Jejim umisténim, tzn. dokonéenim
kvinteta, hra konéi. Za ziskani kvinteta s kartickou
Zlonka ziski hric ti prémiow body. Plari
pravidl, Ze umisténi karticky Zlatonka je momé
teprve poté, o bylo pouzito viech 12 karticek
s motiven Cameil. Hri¢i musi bedlivé pozorovat
pritbéh hry, Kartigka Zlatonka byl jiz béhem hry
mnohokeitotoéena, jeji poloha je znima. Je dilezité
si o polohu pamatovat. Je dilezité sledovat
pouziti posledni dvandcté karticky s motivem
Campil. Pak se mie hri¢ na tahu pokusit dokondit
prémiovy kvintet se Zlatonkou! Plati pravidlo, ¢
cet pouzitych karticek Potlouk nemd vliv
B i Pt -
i hry: Hra kondi dokonéenim kvintetu
s kartickou Zlatonka.
Pak si kazdy hei¢ seite kladné body (kvintety
s motivern Cameil) a prémiovy bod (pouze jeden
kvintet s kartickou Zlatonka) a odeéte minusové
body za kvintety s kartickou Potlouk. PR rovnosti

bodi vyhrivi hru heié, ktery ziskal Zatonku, @ Hiiste slozoe
Tip pro jiné vyhodnoceni hry: Pokud hridi chiéji # Karticek na plost

wniji napodobit prisbéh hry podle knihy, tak pred vami
mohou navysit bodovou prémii za ziskini kvintetu
s kamickou Zlatonka na pét, deset, & jiny pocet
bodii podle dohody pred zahijenim hry. Tim
se vyt fance na vitezstvi tomu hridi, keery podle
pravidel kvintet se Zlatonkou sestavi,

Ziver hry bjvi velmi dramaticky. Pribéh hry
je velmi variabilni, Nekteti hridi se soustiedi na
umistovini karticek Potlouk na pole protihriéi.
Jini hrici se maopak soustiedi na ziskavani co
nejwéitsiho poctu karticek s Camrilem. Jmou H
takuku voli hrici, pokud je dohodnura vysoki

bodovi prémie za ziskini prémiového kvintetu
s kartitkou Zlatonka.

Po dohodé piedem stanovencho poétu her mohou
hrici sehrit turnaj ve famefpilu. Hrié st séitaji
podet ziskanych bodt za viechna kola. Zivéreena
hra maze byt sehrina s dohodnutou vysokou
prémii za kvintet s kartickou Zlatonka.

Hra je jednoduchi na pochopeni pravidel. Hru
mohou it déti od pén az Sesti ler. Hru si s chuti
zahraji starsi déti § celé rodiny. Hra je velmi Zivd,
zabavnd, komunikativni. Hriéi procviuji pamét,
mohou uplatnt taktické uvazovini.

Dokonceni kvihtetu
kartickou Camril

Dokenéeni kvintei
kartickon Zlatonka

Potlouk = hrié, keerfehfiseé
vybudovalwobdrai
Zaporny — mints bod
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