


PRED DAVNYMI CASY NA
PREDALEKEM OSTROVE...

Hadi utocili a pojidali barevné chameleony, ale igno-
rovali bzucici komary.

Chameleoni la¢né lovili bezstarostné komary, zatimco se
mazané branili &ihajicim haddm.

A koneéné mirumilovni koméfi travili své dny vyhybanim
se Utokdm chameleond.




CIL HRY

Chran své vlastni karty a napadej své
soupere tak, abys ziskal vSechny karty
ve hre. Posledni hra¢ s kartami v ruce
vyhréava hru.

Pouzivej své ruce k

obrané i Gtoku. K Gtoku -
co nejrychleji poloz
svou ruku na soupefovo

zvire. Pri obrané bud' |
nejrychlejsi a dej ruku na @

své vlastni zvire.




PRAVIDLA POTRAVNIHO RETEZCE

Zvitata na sebe nikdy
neutodi, maji-li jinou
barvu. Tohle je zakladni
pravidlo Gobbitu.

Hadi nikdy nedtoci
na komary, ani kdyz
maji stejnou barvu.
Dévej pozor, neni
t&zké se splést!




Komari nenapadaji nikoho. Jesté k tomu
se pohybuji v parech a mize na né zadtocit
chameleon stejné barvy.

<
Kdykoli na nékoho Uspésné zaltodis QQ\‘
nebo se nékomu Uspésné ubranis,
seber kupicku, které ses dotkl, a pridej
ji na dno svého balicku.




PRIPRAVA & KOLO HRY

Na prazdny stdl rovnomérné rozdej hrac¢am
karty. Hradi se na karty ve svém bali¢ku nemohou
podivat. Prvniho hra¢e mizes vybrat vlastni
osvédcenou metodou.

V Gobbitu hra probiha podle sméru hodinovych
ruci¢ek a hradi se postupné stiidaji. Kdyz jsi na
fadé&, oto¢ prvni kartu ve svém bali¢ku (bez toho,
aby ses na ni podival) a poloz ji licem nahoru
pred sebe. S postupem hry se pred tebou vytvori
kupicka.

Poznamka: Plati pouze karty zahrané jako posledni, a to do
doby, nez jsou zakryty jinou kartou. Proto davej pozor na
necekany Gtok!

Poznamka: Jakmile hra jednou zaéne, nikdy se nezastavuje.
Pamatuj si, Ze pokud si nejsi jisty, kdo je na fadé, vzdycky
pokracuje hraé po levici hrace, ktery hral jako posledni.



Doporucujeme hrat pouze s komary a chameleony
jedné barvy az do doby, kdy ovladnete viechny
zékladni principy hry. Také doporucujeme zatim
nepouzivat dodatec¢nd pravidla (viz Dodatecna
pravidla), pokud se hru teprve uéite hrat.




Hrac 1 (H1) a hrée 2 (H2) jeden po druhém otocili svrchni karty
ze svych bali¢kd. Nic zvlastniho se nestalo.
Ted'je na fadé treti hrac (H3) a otodi modrého chameleona.




Modry had mlze sezrat modrého chameleona, protoze maji
stejnou barvu.

H2 mize zaltocit na chameleona H3 tak, ze na ného polozi
svoji ruku. Aby se H3 ubrénil, musi se jesté rychleji dotknout
vlastniho chameleona. H1 Gtok neohrozuje, a proto do ného
nijak nezasahuije.




UTOK

Pokud se H2 dotkne karty
jako  prvni, chameleon
byl snéden. H2 vezme
chameleona (a vSechny
ostatni karty pod nim) a da

si ho na dno svého vlastniho
balicku licem dold.




Pokud se karty dotkne jako prvni
H3, chameleon je v bezpedi.
H3 vezme svého chameleona
(@ vSechny karty pod nim) a da
si ho na dno svého bali¢ku licem
dold.




Ted'je na fadé znovu H1 a polozi ¢erveného chameleona
navrch karet, které zahrél dfive. H2 potom zaUtoéi na H1.
Ale Gtocit na zvife jiné barvy se nesmi, je to faul.

Kvdli tomu H2 prijde o svého hada (a vSechny karty pod
nim). Véimnéte si, ze obrana bez platného Gtoku je také faul.
Kdyby se H1 dotkl svého cerveného chameleona jako prvni,
také by udélal faul.




Kdykoli se hra¢ dopusti faulu, vSechny karty, které uz
zahral (licem nahoru pred nim), se obrati licem dold a
posunou do stredu stolu.

V nasem pfipadé je modry had H2 odsunut licem dold
na hibitov. Ze hibitova nemuze nikdo nikdy bréat karty.




DODATECNA PRAVIDLA

Jenom a pouze v pripadé, ze byl hrbitov
vytvoren a jsou na stole viditelni komari vsech
tii barev (Zluty, modry a cerveny), tak jako v
tomto pfikladu (zahrani HA a H3), vsichni
hraci mohou zvolat ,Gobbit” a co nejrychleji
se dotknout hibitova.

Prvni hra¢, ktery se prvni dotkne hibitova,
sebere kupi¢ku pred jakymkoli jinym hraéem
a také svoji kupicku vlozi na dno svého
balicku. Ostatni hraci také stejné seberou
svoje kupicky a hra¢, ktery se dotkl hibitova
jako prvni, potom znovu za¢ne hru.







D y
DODATECNA PRAVIDLA

Hraci, ktefi uz nemaji zadné karty (ani
na kupicce, ani v balicku), se stane
duchem. Takovi hraci pak mohou Gtodit
na karty, které tvori dvojici. V nasem

prikladu H1 mdze napadnout H2 nebo
H3. Napadeny hréc, ktery se Uspésné
neubrani, musi odhodit svoji kartu
(a vechny ostatni pod ni) na hibitov.







DODATECNA PRAVIDLA

Hrag, ktery otoéi gorilu,

mUze okamzité zautodit

na kupicky karet

polozené licem nahoru

pred kazdym hracem,

bez ohledu na jejich barvu nebo zvife.
Napadeni hraci se museji branit.

Po kazdém Uspésném Gtoku gorily jsou
kupicky, kterych se dotkla jako prvni, odsunuty
na hibitov. Hra¢, ktery otocil gorilu, potom
pokracuje ve hre a polozi novou kartu na gorilu.




Postup hry - zahrané karty

1) Kdyz jsem na fadé, musim hrét, i kdyz uz mém pred sebou kartu licem
nahoru?

2) Co se stane s mymi kartami, které lezi pod mou posledni zahranou
kartou?

3) Co se stane, kdyz se hrac podiva na svou kartu pred tim, nez ji zahraje?

4) Co kdyi otoc‘fl’m kartu, ale nejsem na fadé?

eoyla
prlpadne utocn|kow)

Ve he t&
preskodi, ale véechn{tebou zahrané karty zistavaji na stole a ty vyckavas,
co se stane v tomto

Samoziejmé! Nékdy se
dokonce budes branit i Gtodit ve stejnou chvili. Nevahej pouzit obé ruce.

Prohral jsi. Odhod'svoji kartu.



Utok, obrana a fauly

8) Musim pockat, az vsichni hraci dohraji, nez zalto&im?
9) Co se stane, kdyz Uspésné zaltocim?
10) Co se stane s mymi kartami, kdyz je kofist rychlejsi nez ja a ubrani se?

11) Co se stane, kdyz udélam faul a potom Uspésny ttok?

12) Co se stane, kdyz udélém faul, ale napadne mé jiny hrac se zvitetem, které mé
muze sezrat?

13) Co se stane, kdyz se bezdivodné dotknu hibitova?

Odhod'vrchni kartu ze svého balicku na hibitov.

Duch

Cileny hra¢ mize polozit svoji kartu na dno

svého balicku.




16) Kdyz zahrajeme dodateéné pravidlo ,Gobbit”, kdo se mize dotknout hibitova?

17) Kdyz uplatnim dodateéné pravidlo ,Gobbit”, mlzu zadtoéit na ostatni hrace?

18) Co se stane, kdyz uplatnim dodateéné pravidlo , Gobbit” a udélam faul?

19) Kdyz skonéi dodate¢né pravidlo ,Gobbit”, kdo je na fadé ve hie?

0 o se stane. kdvz isem posledni h terv miZe otace rt okracu
obracenim svych karet, hra kondi, az kdyz uz zadné karty nebude$ mit. Pokud té tvij
soupef do té doby Uspésné napadne, hra pokracuje. Avsak pokud se napiiklad jen
jednou Uspésné ubranis, hra koné&i okamzité.

Pokud jsi jediny hrag, ktery ma stale karty, vyhral jsi.
Pokud rty vice hra&l, vitézi hrac s nejvice kartami (je mozna remiza).




VARIANTA EXPERT

Koméfi mohou explodovat! Za zadnych
okolnosti se jich nedotykej.

Pravidlo barvy uz neplati. Boje mezi zvifaty
mohou nastat bez ohledu na jejich barvu.

Pofadi potravniho fetézce je obracené.
Koméfi ted’ mohou napadnout chame-
leony, ktefi zase napadaji hady (pokud
maji stejnou barvu).




Hadi napadaji koméry stejné jako
chameleoni.

Souboje ted' nenastanou mezi zvifaty
stejné barvy, ale pouze mezi zvifaty barvy

odlisné.

Vsichni hraéi mohou napadat dvojice stejné, .
jako kdyby byli duchem. Napadené kupicky,
které nejsou Uspé&sné ubranény, poputuji na
hibitov.







