KOTEL! je svizna karetni
hra pro 3—7 hraéu pro
milovniky napéti, taktiky

a zabavy. KOTEL!
Cilem hry je zbavit se

v$ech karet pfi tvofeni postupky a ziskat
co nejvice ,pokut” od zbylych kotelnik(.

PRAVIDLA
Baleni obsahuje 36 karet
(9 typl ve 4 barvach).

1.

Vychozim pravidlem je, aby kazdy hrac
mél na zacatku hry stejny pocet karet.
Pokud to matematicky neni mozné, je
potfeba ze hry vyfadit tolik karet, aby
pocty sedély. Vyrazuji se pouze karty se
jménem ,Gaucak” (nezalezi na barvé).

V pfipadé hry 3 hracd je potieba ze hry
odstranit celou jednu barvu.

. Hru zac¢ind vzdy hrac sedici vedle hrace,

ktery michal balicek karet. Postupuje
se dle hodinovych rucicek.



3. Na zacatku hry je potfeba stanovit, o co
se bude hrat. Lze vyuzit mince, zetony,
sirky, bonbény, knofliky ¢i cokoliv
jiného. Fantazii se meze nekladou.

4. Kazdy hra¢ ma na zacatku stejny
rozpocet (tzn. napfiklad 10 minci,
Zeton( ¢i sirek).

5. Princip hry spociva ve vytvareni
postupek jednotlivych barev. Zakladni
a prvni vykladanou kartou postupky je
JKotelnik’. PfivyloZenitéto karty se
zacina tvorfit postupka.

6. Tavypada nasledovné:
Mecenas (5)— Predseda (4)—
Trenér (3)— Kapitan (2) — Kotelnik (1) —
Vlajkono$ (2) - Permanentkar (3) —
Fanousek (4) — Gaucak (5)

7. Karty se tedy postupné prikladaji dle
barev do této postupky. VSe zacina od
JKotelnika", tim padem Ize pfikladat
od néj doprava ¢i doleva dle nominalni
hodnoty karty.



8.

V pfipadé, Ze hra¢ nema kartu

kam pfilozit a zaroven v ruce nema
.Kotelnika“, aby mohl vytvorit novou
postupku, musi zaplatit pokutu do
banku. (Napf. 1mince). Poté hraje dalsi
hrac.

Ve chvili, kdy se prvnimu hraci podafi
pfilozit vSechny karty z ruky, vyhrava
hru a bere bank s pokutami.

. Ostatni hraci si sec¢tou hodnoty karet,

které jim zbyly v ruce. Kazda karta ma
hodnotu od jedné do péti.

. Hrac¢ s nejvyssim souctem hru

prohravéa a micha balicek
(v nasledujicim kole bude hrat jako
posledni v poradi, viz pravidlo ¢. 2)

. V pfipadé, Ze je hodnota karet u vice

hract shodna, rozhoduje nasledujici:

a. Ten, kdo ma vice karet, prohrava

b. Pfishodném poctu karet, prohrava
ten, kdo v pfedchozim kole byl
dfive na tahu.



13. Zlaté pravidlo = Nikdy se nesmi
zamléet karta. Pokud ma hrac¢ kam
pfilozit, musi to udélat. V pripadé, ze
se hrac takto provini a ostatni na to
pfijdou, je tento hrac povinen zaplatit
pokutu ve formé zdvojnasobeni
aktualniho banku ve hre.

14. Vitézem hry se stava hrac s nejvyssim
bankem na konci.

15. Cas hry si uréuji sami hraéi.
Doporuc¢ena doba hrani je minimalné
Thodina.

Dalsi hry, tipy, triky, navody a zajimavosti
najdete na www.midu-games.com
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