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Svédectvi putujici napfi& galaxii pravi, ze .
_opravdovou a jedineénou zdbavu zaZijete
pouze s nejakénéjsi karetni hrou ve vesmiru.

Jenze jak ji mohou pozemst'ané najit?

Naprosto jednodusSe! Diky mezigalaktickému
uskupeni UFOHRY se ta pravd a jedine&na
nejakénéjsi hra v galaxii nalézda pravé v této
- krabicce, kterou drzis ve svém chapadle.

V €em to ale cely spoliva?

R3TRO KARTY jsou super akéni karetni hra
plné zvratt zalozend na blafovadni, kooperaci a
maximdlni chladnokrevnosti. Cilem hry je se
jako prvni zbavit vSech svych karet. Zda se
to snadné, ale zkuste si to na vliastni kizi.
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PRAVIDLA HRY UFO A
ZACATEK HRY: Nejmladsi hré& zamichd baliek karet a &
rozdd kazdému 3-6 karet. Jednu kartu umisti pred zaédtkem
hry do osudi. Tato karta se jiz politd, jakoby ji tam sdm
rozddvajici hraé¢ zahrdl (tudiZ plati). Poté se hrdacéi postupné
stridaji v odehrdvdni jednotlivych karet z ruky.
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KONEC HRY: hra konéi tehdy, kdyZ mezi aktivnimi hrdéi e
zustane pouze jediny, ktery drzi v ruce karty. Tento hraé .
prohrdl a pripravuje nasledujici hru (micha). é:(
VITEZ HRY

Vitézem se stdvd ten hraé, ktery se jako prvni zbavi viech ‘

svych karet z ruky a neni nasledné vrdcen do hry do jednoho ‘.‘-,\,;
kola ostatnimi hraci. - _

dvou situacich. Bud' se musi branit AKCI, a nebo muze
hrat CO CHCE (zahajovat AKCT).

® AKCE znamend, %e hrd& pred tebou vyhodil AKENT kartu do
osudi a na tobé je, aby si na ni reagoval podle pravidel prislusné n
karty (viz strana 2.). Pokud na kartu reagujes tim, ze také "
odhodis kartu do osudi (branis se), AKCE plati i na dalsiho !
hrace. AKCE konci tehdy, pokud hrdaé, na kterého byla
vedena, STOJE, LIZE SI z dolizdvaciho baligku, nebo zahraje
NULU. Ndasledujici hrac, poté mize hrat CO CHCE.

® CO CHCES znamend, e hréé pired tebou STAL nebo si
LEZNUL (pFipadné zahdjil "AKCI" OBRANNOU kartou &i
NULOU). V tomto pripadé muzes vyhodit do osudi libovolnou
kartu z ruky a zahajit fim AKCI.

' DOPLNIKOVA PRAVIDLA ]

- (JVRACENI DO HRY- zdklad kazdé hry
Vrdtit do hry lze JEDNICKOU, vSemi ak&énimi kartami,
uklddajicimi povinnost liznout si kartu (Ciselné karty mimo
NULU) a také viemi OBRANNYMTI kartami, které tuto AKCI
zrovna posouvaji. Vratit do hry lze hrdaée, ktery se jiz zbavil
svych karet, pouze do jednoho nasledujiciho kola.

(U UFO- pro pokrocilejsi

Je pravidlo pro okamzité ukonéeni hry. Pro uskuteé&néni
pravidla UFO, je nutné mit v ruce nejméné 4 karty jednoho
druhu (napr. 4x sedmicka nebo 4x eso apod.) a max. 1
libovolnou jinou_kartu. UFO, Ize zahrdt jen s kartami 7,
SPODEK, SVRSEK, KRAL a ESO. P#i pokldddni karet na
stil, je nutné Fict heslo - . UFO." Hrdaé, ktery polozi karty
na stil jako posledni, pr'ohr'c'xl.

Pti HRE se hrdé, ktery je na tahu, mZe ocitnout pouze ve g
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/ L0 VYMENA KARET- pro zkusené
A Jednou za hru mize jakykoli hrdaé (ale pouze ten, ktery to
ozndmi jako prvni), zahrdt ve svém tahu vyménu karet. Tzn., Ze
kazdy hrdaé posSle jednu libovolnou kartu z ruky hrdéi proti
smeéru hodinovych ruci€¢ek. Po vyméneé pokracduje ve hre ten
hrdc, ktery o vyménu pozddal.

HRA VE DVOU HRACICH- pro za&ateéniky
" Pri hre ve dvou hrdcich neni na Skodu vyjmout ze hry karty
KRALU (predeviim u méné zkuSenych hrdé ).

AKCNI KARTA (24x - veétiina hernich karet) zadind
AKCTI a uklddd ndsledujicimu hrdci néjakou povinnost. KaZda
akéni karta, lze piebit jen stejnou AKCNI kartou, libovolnou
OBRANNOU (zelenou) kartou nebo NULOU.

SPECTALNT KARTA (4x - SMAJLIK, NULA,
JEDNICKA, TECKA) je od kaZzdého druhu pouze jedna a jejich
viastnosti jsou rozepsdny na strané 2.

. OBRANNA KARTA (13x - SPODEK, SRAC, KRAL)
* posouvd@ AKCI na dalsSiho hrdacée po levici pripadné po pravici
 (dle druhu obranné karty).
VétSina karet vedesTAH po sméru hodinovych ruéiek, ale

nékteré karty naopak PROTI sméru (jsou to: 4, 9 a SRAC).

Protismérné karty (6k) maji platnost pouze na jeden tah, tzn.,

ze zahrdnim protismérne karty se neméni trvale smér hry.

Hra se déli na 4 obtiznosti, od ZAKLADNI modré po nejvyssi
cervenou, které jsou specifikovany mnozstvim a druhem karet.

@k MODRA= 5x eso, 5x svriek, 8x sedm, 2x osm a 1x smajlik.

Akéni karta, uklddajici povinnost: Stojisl Klasické eso. Pokud

hrdaé prede mnou nemd eso, obrannou kartu, nebo nulu -stoji- a
J& miZzu hrdt CO CHCI. Lze s ni kondit. Karta nevraci do hry.

SVRSEK (5x)
Akéni karta, kterou lze ménit na viechny druhy karet.
Pokud si hrdé& preje druh karty, musi ndasledujici hrdZ odhodit
pozadovanou kartu, nebo si liznout 1, brdnit se, pripadné prebit
svrskem. Lze s ni koncit. Karta nevraci do hry.

SEDMICKA (8x) )
Akéni karta, ukladajici povinnost: LiZzeE 1. Utoc&i po sméru
hodinovych rudic¢ek. Sedmiéky v osudi se séitaji. Maximdini
poéet karet k lizani je 10 (+2). Karta vraci do hry do
Jednoho kola.

OSMICKA (2x) :
Akéni karta, uklddajici povinnost: LiZef 1. Utodi po sméru
hodinovych ruci¢ek. Karta se prebiji se &Etyfkou. Za dve
osmicky v osudi se lize 1 karta. V kombinaci se 4 se lizou 2
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Dalsi karty z vy3sich obtiznosti je vhodné do hry priddvat az v E
o momenté, kdy kazdy hraé chdpe vyznam jednotlivych karet z
‘ nizsich obtiZznosti. Ne jvy3si obtiznost se hraje se viemi karfomc4m&

+DVOJKA (1x)

Universdlni akéni karta. ukldadajici povinnost: LiZes 2.
Utoéi po sméru hodinovych rufid¢ek. Karta se vzdjemné
prebiji se vEemi Zisly (mimo 1) a 2vysuje pocet karet k
lizdni o +2. Karta vraci do hry do jednoho kola. '

CTYRKA (2x)
AkEni karta, uklddajici povinnost: LiZeZ 1. Uto&i PROTI
sméru hodinovych rucicek. Karta se prebiji s osmickou. V _
pripade, Ze jsou v osudi dvé Etyrky, lize se jenom 1 karta. V
kombinaci s 8 se lizou 2 karty. Karta vraci do hry do
Jednoho kola.

DEVITKA (1x) |
Akéni karta, uklddajici povinnost: Lizes 2. Uto&i PROTI
sméru hodinovych rugicek. Karta vraci do hry do jednohe
kola.

SMAJLIK (1x)
Blafovaci karta. UmoZfiuje konéit kartou, kterou nelze
konZit (Jednicka a Krdl). Sdm nic neumi a kaZzdy hrdé se ho
miZe zbavit kdykoliv béhem hry, a to i v pfipadé, ze neni
zrovna na tahu. :

NULA (1x) ;
Ukoncéuje AKCI. Vynuluje vie v osudi (mimo jednicky a
teéky) a ndsledujici hraé miuze hrat CO CHCE. Karta jako
Jedindg z €isel neumi vracet do hry.

JEDNICKA (1x)
VEZichni ostatni si liZou 1 kartu a hraje stejny hrdé, co odhazoval.
Lze odhodit jen kdyZz hrd& hraje €CO CHCE. Kartou nelze kon&it. V
pripadé zakonéeni jedni¢kou si hrd€ musi liznout kartu a hraje
znova CO CHCE. JedniZka se smajlikem nardz, jako posledni dveé
karty hrdée ve hife, je ultimdtni, vitézny tah Karta vraci do hry
B2 do jednoho kola a to i vice hracii.
TECKA (1x) 3
PY Ultimatni "ESO".Tecka Je karta, kterd nelze nicim prebit, ale
sama také nic neprebiji. MiZe se s ni konéit. Lze odhodit jen pri.
CO CHCES. Karta nevraci do hry.

SPODEK (6x)

Obrannd karta, posouvajici AKCT na proﬂlv'éée po levlcl

Nepriéitd se do sumy karet k lizani. Pokud je karta vyhozenc
pFi €O CHCES, miZe ndsledujici hrdl hrdf také CO CHCE.,
Kartou lze kongit,

SRAC (3x) ’
Obranna karta, stejnd jako SPODEK. AKCI ovSem posouva.
PROTI sméru hodinovych rudic¢ek (na hrdce po pravici)
NeprFicitd se do sumy karet k [izdni, Kartou lze kongit,

KRAL (4x) &
Obrannd karta, posouvajici AKCI ve sméru hodino h
rucicek OB jednoho hrdace. Hrdl, ktery je OB (pF‘cskoEeny)
se miize branit, oviem pouze krdlem, Kartou bez smajl ’
nelze kondit Joko posledni. Pokud hrd& zakonéi posledni
kartou krdlem, lize si a ve hife pokaZuje ndsledujici hrdc. Ve
dvou hrégich hraje po odhozeni krdle Tcn samy hrdé v.%
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