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Kazdy kral potiebuje korunu. Korunovaéni klenoty sice mame bezpecné uzamcené na sedm
zamki v Korunni komofte v katedrale svatého Vita v Praze, ale dalsi diadém se krali jisté hodi.
Vy prece mate také vicero Cepic. Proto se hleda Sikovny klenotnik, ktery by vhodny diadém

zhotovil. Mozna jim budete pravé vy! Jen k tomu jesté pottebujete dostatek drahych kament.
A oty jde ve hie Klenotnici pfedevsim.

Zakladni informace

e Autor: Jan Divecky

e Pocet hrach: 3-5

e Pocet sad: 1

e Délka hry: 15 minut

e Dalsi vybaveni: bali¢ek 54 karet (2-Eso), herni plan

Predstaveni hry

Zluté pyramidky piedstavuji ve hie zlaté valouny tif velikosti. Cervené pyramidky zase rubiny.
Modré safiry, zelené smaragdy a &erné pyramidky jsou pro zménu ¢ernymi perlami. Ukolem



hract je vydraZit tu nejvhodnéjsi kombinaci pyramidek a ziskat tak pravo vyrobit vpravdé
kralovsky Sperk - diadém.

Cil hry

Cilem hry je ziskat co nejvice bodu za nejhodnotnéjsi sestavu drahokamii.

Pfiprava hry
Rozdélte karty podle barev.
Kazdy hrac¢ obdrzi vSechny karty jedné barvy.

e Karty od dvojky po desitku ptedstavuji penize,
o figury J-Q-K-A uzije jako ak¢ni karty

Pyramidky rozdé&lte podle barev a umistéte na vhodné mista do spodni €asti herniho planu.

Herni plan
Na hernim planu je pét sloupcti.

Kazdy ze sloupct je vyhrazen jedné barvé, jednomu z péti druhti drahokamti v pfisluSnych
velikostech.

v

Cervené rubiny, zelené smaragdy, ¢erné perly, modré safiry i zlaté valouny jsou vzdy ve tfech
velikostech - malé, stfedni a velké.

Pfirozené plati, ze ¢im je drahokam vétsi, tim je 1 cennéjsi.
Hodnotu kazdého drahokamu urcuji ¢isla 3 - 7.

Kromé bodové hodnoty jednotlivych drahokamt naznacuje herni plan, ze zisk nékterych
kombinaci drahokami pfinési klenotnikovi jesté bonusové body.

Bonusové body

e Pokud hrac ziska maly 1 sttedni smaragd, pficte si na konci hry jeden extra bod.

e Pokud hra¢ ziska maly i stfedni safir, pficte si na konci hry dva extra body.

e Pokud hra¢ ziské stfedni i velky rubin, pficte si na konci hry tfi extra body.

e Pokud hrac ziska vSechny zlaté valouny, pfi¢te si na konci hry pét extra bodu.

e Pokud hrac¢ ziskd maly smaragd, maly rubin i malou ¢ernou perlou, pfic¢te si na
konci hry Sest extra bodu.

Soukromy tajny cil

Pokud mate bali¢ek naSich Kralovskych karet, mizete hru obohatit o dalsi bonusy. Kazdéakarta
ma ve svém pravém rohu vyobrazenou trojici pyramidek. Jednu velkou, jednu stfedni a jednu
malou. Kazdy hra¢ smi (ale nemusi) na konci hry vylozit jednu ze svych akénich karet (J-Q-



K-A) a pokud ziskal n&jaké pyramidky na této karté vyobrazené, pficte si za kazdou dalsi extra
bod.

Priibéh hry
Hru za¢ind hra¢ ozdobeny nejvétsim poctem viditelnych Sperki, ptipadné nejmladsi z hraca.

Zacinajici hrac si vybere jeden drahokam (jednu pyramidku) a umisti ji na pfislusné misto na
hemim planu. (To aby vsichni védeli, o co se prave hraje a kolik bodii lze ziskat.)

Priklad

Vybral-li si hra¢ sttedni ¢ernou perlu, umisti ji do ¢tvrtého sloupce zprava na kruh oznaceny
petkou. Kdo tuto ¢ernou perlu vydrazi, ziska za ni na konci hry pét vitéznych bodi.

Nasledné si zacinajici hra¢ z vlastnich karet v ruce vybere kartu takové hodnoty, za kterou si
chce nabizeny klenot koupit. Mtize k tomu pouzit jednu i vice svych karet. Plati, ze ¢im vyssi
hodnota karty, tim vys§i ma kupni silu. Kupni sila karet se s¢itad. Touto nabidkou je stanovena
»vyvolavaci cena* drahokamu.

Nasleduje licitace. Hraci se v licitaci stiidaji ve sméru hodinovych rucicek.
Kazdy hra¢ na tahu ma jen tfi moznosti:

e prihodi dalsi kartu, aby v sou¢tu dosahl vyssi hodnoty nez aktualné vedouci drazitel,
e vyuzije akce ak¢nich karet,



e ohlasi pas.

Hrag, ktery ohlasil pas, se ocitd mimo hru do zah4jeni dalsi drazby a nemlize uz vyuzit akénich
karet, viz nize. Hra¢, ktery ohlasil pas jako prvni, je v dalSim kole za¢inajici hrac. (Pro snazsi
zapamatovani si k sobé vezme napriklad kostku, krabicku karet nebo jiny vhodny objekt.)

Licitace o vybrany drahokam trva tak dlouho, dokud ve hie nezbudejen jeden zdjemce, protoze
vSichni ostatni hragi ohlasili pas. Usp&sny drazitel si k sob& vezme vydraZeny klenot a na
odhazovaci bali¢ek odhodivsechny karty, které k drazbé pouzil. Karty se odhazuji licem doli.

Neuspésni drazitelé si naopak vezmou své vyloZené karty zpét do ruky.

Hrac, ktery v pravé skonfené drazb& ohlasil prvni pas se stava zacinajicim hra¢em a hra
pokracuje dalSim kolem drazby podle stejnych pravidel. Hraje se tak dlouho, dokud se
nevydrazi vS§echny drahokamy.

AKkcni karty
Karty figur J - A lze vyuzit k zahrani specialnich akci. Kazdy specialni akce néco stoji.

e Pokud odhodite na odhazovaci balicek své tFi akéni karty je mozné okamzité¢ ukoncit
pravé probihajici drazbu. Drahokam ziska ten z hract, ktery za n¢j v daném okamziku
nabizi nejvic. S ohledem na cenu této akce je jasné, ze ji smite béhem hry provést jen
jednou. Drazbu mtizete ukoncit i po svém vlastnim p¥ihozu v licitaci. Po pfihozu, ne
po uvodnim stanoveni vyvolavaci ceny. (Nent tedy mozné vyuzit vyhody prvniho hrace
na rade, licitaci je mozné ukoncit az po prvnim zvySeni nabidky.)

e Zadvé akéni karty si mizete vzit jednu kartu z odhazovaciho bali¢ku, ktery pied tim
dtkladné promichate. Ziskanou kartu mtzete okamzité pouzit k licitaci. S ohledem na
cenu této akce je jasné, Ze ji mizete béhem hry provést nanejvys dvakrat. A klidné hned
najednou.

e Za jednu kartu si smite rozménit vlastni penize, nez je po vitézné drazbé odhodite na
odhazovaci bali¢ek. To se ob¢as hodi, jak si vysvétlime na pfikladu. Pfedstavte si, ze
jste do drazby postupné vlozili dvojku, trojku a pétku. A vruce mate desitku. Diky
jedné akéni karté smite na odhazovaci balicek odhodit desitku z ruky a drobné
(dvojku, trojku a pétku) si vzit zpét do ruky. Mit drobné se muize hodit, abyste v
dalSifazi hry nemuseli zbytec¢né plytvat velkou desitkou jen proto, Zze nemate karty
nizsi hodnoty.

Uz vime, ze hrajete-li s Kralovskymi kartami, mize kazdy hra¢ na konci hry pouzit jednu z
akc¢nich karet J-Q-K-A jako sviij tajny soukromy cil, aby si pficetl extra body. Pii tom plati, ze
své plany mtze ménit béhem hry podle situace. Tajny soukromi cil hra¢ prozradi az na konci
hry a je jen na ném, kterou ze svych ¢ty akénich karet k tomu pouZzije a zda viibec.



Priklad jedné licitace

Hraje se o stfedni ¢ernou perlu. Zacinajici hra¢ Adam vynesl devitku (9).

Sousedni hra¢ Bedfich ji ptebil desitkou (10).

Cyril pasoval (0).

David ptebil Bedficha vynesenim trojky a osmicky (3+8 =11).

Adam ptihazuje sedmicku (9+7=16).

Bedfich hlasi pas.

Cyril jiz neni ve hfe.

David pfihazuje Sestku (11+6=17).

Adam pasuje.

Sttedni cernou perlu ziskava David a odhazuje vyloZené karty (3, 8, 6) na odhazovaci
balicek licem doli.

Ostatni hraci si své vylozené karty berou zpét do ruky a mohou je pouzit znovu pii dalsi
drazbe¢.

Dalsi kolo zahajuje prvni pasujici - Cyril.

Taktické poznamky

Drahokamu je vice nez vasich bankovek, ur¢ité¢ nekoupite vSechno. Premyslejte.

VyloZenou kartu nelze béhem drazby z licitace stahnout. Je mozné jen piihazovat.

Konec hry

Po vydrazeni posledniho drahokamu hra kon¢i. Hraci si postupné spocitaji své vitézné body.

Nejdiiv jeden hra¢ po druhém umisti své vydrazené drahokamy na herni plan a pocita
st vitézné body za drahokamy.

K nim pficte body za ptipadné bonusy.

Pti hite s Kralovskymi kartami jesté mize pricist body za tajny soukromy cil.

V ruce zbylé karty penéz se pocitaji kazda jedna za jeden vitézny bod bez ohledu na
¢iselnou hodnotu. V ruce zbylé akéni karty jsou bezcenné.

Vyhriva hraé s nejvyssim pocétem bodii.

Pti rovnosti bodii vyhrava ten z hraci, ktery ma vice drahokamd. Je-li i tak shoda, je dalSim
faktorem pocet karet v ruce. A dalSim staii hrace. Vzdy plati, Ze €¢im vice, tim 1épe.



