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Koniec hry

Vstupenie a vystupenie pocas hry
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PARTY
spolocenska hra pre vsetkych Partychtivych

Zacina sa pdrty. Prichddzaju kamardti, je tu hojnost jedla a pitia, zébava je v plnom prude. Najviac sa toho zomelie
na parkete, ale aj pri Svédskych stoloch je frmol. Len aby stihalo WC. KaZdy chce mat dobru ndladu, a ziskat si

¢o najviac sympatii. Komu sa to podari ? Hdidam sa nestane, Ze to niekto preZenie s konzumdciou, lebo odide

s hanbou ! Nech uZ pdrty dopadne akokolvek, si pozvany ...

Poznamka k strukture pravidiel — pravidld su pisané tak, aby ste mohli hned zacat hrat. Takze si posadajte k stolu,
vyberte vietky komponenty z krabice a Citajte dalej. Ak narazite na slovo, ktorému nerozumiete, nalistujte si
»Slovnic¢ek” na konci pravidiel.

Niektorym veciam mozno nebudete pri prvom ¢itani rozumiet. Netrapte sa, a hrajte dalej. Vela veci na seba v hre
nadvazuje, takze sa vdm vyznam urcite €asom vyjasni, a dalSiu hru si uz zahrate podla spravnych pravidiel.

Cast pravidiel, ktora opisuje hranie (o¢islované odstavce), je robend spésobom sprievodcu — jednoducho sa riadte

jej pokynmi az pokym si nebudete isty, Ze pravidla ovladate. 0

80 karticiek obcerstvenia (4 druhy karticiek po 20)

Obsah hry
1 hraci plan

10 stojancekov

G @
Rozlozenie hry
Hraci plan umiestnite do stredu medzi vSetkych
hracov.

Karticky obcerstvenia sa umiestnia

na zodpovedajuce Cierne policka v strede
hracieho planu.

Kazdy hrac si vyberie jednu farbu smajlikov,

a vezme si ich tolko, kolko hra hracov. Potom
vezme este jedného smaijlika spomedzi
nepouZitych svojej farby, a da si ho stojanceka.
Tento stojancek so smajlikom je jeho figurka.




Priklad:
Hru sa rozhodne hrat 6 hrdacov. KaZdy hrdc si vezme 6 smajlikov svojej farby a este jedného (teda dohromady 7),
ktorého si vloZi do stojanceka ako figurku.

Zaciatok hry

Zvolte si poradie, v akom budete hrat. Zac¢inajuci hra¢ umiestni svoju figirku na hraci plan.

Ak ju umiestni na niektoré policko WC alebo Tanecny parket (symbol noty) nic sa nedeje, figurku umiestriuje dalsi
hrac. Ak hrac¢ umiestni figurku na policko s niektorym symbolom obderstvenia, okamzite si vezme karticku s tymto
symbolom a poloZi ju pred seba symbolom (licom) nahor.

Ciel hry

Cielom hry je ziskat aspori jednu sympatiu od kazdého hraca, a zbavit sa vSetkych vlastnych sympatii.

To znamena — zbavit sa vsetkych smajlikov svojej farby a ziskat minimalne jedného smaijlika od vsetkych ostatnych
hracov.

1. Hod kockou
Hracé, ktory je na tahu, hodi kockou. Podla ¢isla, ktoré padlo na kocke, postipte na dalsiu ¢ast pravidiel:

1) Ak hrac hodil kockou rovnaké, alebo vacsie Cislo, ako je pocet jeho skonzumovanych (otoc¢enych) karticiek,
prejdite na 3.
2) ak hrac hodil nizsie ¢islo ako je pocet jeho skonzumovanych (otocenych) karticiek, prejdite na 2.

Pozn. Ak e$te neviete, ¢o si skonzumované a neskonzumované karticky, prejdite prosim cez moznost &islo 1.

2. Pokuta

Ak hrac hodil na kocke mensie Cislo ako je pocet jeho skonzumovanych (otocenych) karticiek (vid. 9 Konzumacia),
musi zaplatit tzv. ,pokutu”. Pokuta znamena odovzdat urcity pocet smajlikov (sympatii) zo zasoby hraéa na jedno
z poli¢ok Parket (pole zo symbolom noty). Hra¢ nemusi zaplatit len smajlikov svojej farby, moze pouzit vsetkych,
ktorych ma pred sebou. Podet smajlikov (sympatii), ktorych treba zaplatit sa urdi tak, Ze pocet otocenych karticiek
ktoré ma hrac pred sebou odpocitame od éisla, ktoré padlo na kocke. Minusové Cislo ktoré vyslo, nam urci kolko
Zeténov treba zaplatit.

Priklad:
Jozef hodil 1 a md pred sebou 3 otocené (skonzumované) karticky. 1 - 3 = -2, to znamend, Ze Jozef bude musiet
zaplatit 2 Zetony sympatii ako pokutu na lubovolny parket.
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Tipy: Niekedy sa dd vyuZit aj platenie pokuty ako vyhoda ! Dd sa pomocou neho rychlo zbavit Zeténov svojej farby,
ktoré mdte navyse a brdnia vam vo vitazstve.

Okrem toho — hrdc po zaplateni pokuty pokracuje v pohybe figurkou, takZe sa méZe stat, Ze podla Cisla na kocke sa
dostane na niektoré policko , Tanecny parket”. TakZe méZe umiestnit Zetony v ramci pokuty na ten parket, na ktory
potom figurkou pride, a rovno si svoje Zetony vezme (vid. 7 Parket).



Podla toho ¢i hra¢ ma dostatok Zetdnov na zaplatenie pokuty, postipte na dalsiu ¢ast pravidiel.
1) Ak hraé ma dostatok Zetonov na zaplatenie pokuty, zaplati ju a méze sa dalej pohnut — prejdite na 3.

2) Ak hra¢ nema dostatok Zetdénov na zaplatenie pokuty, prejdite na ¢ast ,Koniec hry“.
Hra kondi v tejto Casti tahu, kolo sa nedohrava.

3.Pohyb

Pohybovanie sa po party je velmi jednoducha vec. Podla &isla, ktoré padlo na kocke, sa hra¢ méze posunut o dany
pocet poli¢ok, doprava alebo dolava. Ak padne Cislo 6, hra¢ nemad na vyber, pretoze obomi smermi sa dostane

na to isté policko.

Niekedy sa méze stat, ze hra¢ nemdze stupit na jedno z poli, ktoré mu urcuje hod kockou, napriklad obsadeny zachod
(na policku s napisom WC mobze stat naraz len jedna figurka). V takom pripade sa musi posunut na druhé volné
policko. Taktiez mdze nastat situacia, Ze sa hra¢ nemdze posunut vobec. Ak stoji na parkete, hodi 6 a zachod

na opacnej strane je akurat obsadeny, neda sa nic robit a hra¢ musi zostat na tom istom policku.

To, i hrac platil pokutu alebo nie, nema vplyv na dalsi pohyb — teda aj po zaplateni pokuty hrac dalej pokracuje

v pohybe podla &isla na kocke.
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Podla toho, na aky druh politka hraé pride, prejdite na prislusnd ¢ast pravidiel:

1) Pole z obéerstvenim (kold¢, kava, drink, sdda) — éast 4.

2) Pole bez obcerstvenia (WC, parket) — ¢ast 5.

4. Policka z obcerstvenim — kava, kolac, drink alebo sdda

Ak hrac pride na policko na ktorom je nakreslené obcerstvenie — kava, kola¢, drink alebo séda — tak ma povinnost
zobrat si jednu karticku takého druhu, na akom stoji (ako keby sa na party postavil k Svédskemu stolu a zobral si vec
na tacku). Branie karticky sa neda odmietnut.

1) Ak st na tomto policku aj iné figurky, postupte na 6.

2) Ak na tomto policku nie su Ziadne iné figurky, tah hraca
konci. Prejdite na 11.




5. Policka bez obcerstvenia — WC, parket
Policka bez obéerstvenia maju jednu spoloénu vlastnost — neda sa na nich pozyvat ostatnych na spoloéné jedenie
a pitie (konzumaciu — podrobnejsie v ¢asti 9). Inak su obe polic¢ka rozdielne, a kazdé ma svoje Specidlne schopnosti.

1) Ak stojite na polic¢ku Parket, prejdite na 7.
2) Ak stojite na policku WC, prejdite na 8.

6.Pozyvanie

Pozyvat moze len hrag, ktory je na tahu.

Ked pridete na policko na ktorom stoja iné figurky, mate moznost ich pozvat na spolo¢nt konzumiciu (jedenie alebo
pitie). Aviak musite splnit podmienky - a to, Ze musite mat rovnaké aspoii jedno obéerstvenie a stat na rovnakom
policku.

Pomoc: Pri konzumdcii si medzi sebou hrdéi menia sympatie (smajlikov), ¢o je hlavny spésob ako vyhrat.

Pozyvanie na konzumaciu je dobrovolné (hraé, ktory je na tahu sa méze rozhodnut aj nepozyvat, ak sa mu to nehodi),
a nesmie byt tym kto je pozvany odmietnuté (*nie je to slusné ...*).

Priklad: Michal prisiel na policko , kéva“ na ktorom je aj Zuzka. Zoberie si karticku , kdva“. Zuzka md tieZ kavu,
a tak ju Michal pozve. Zuzka neméZe pozvanie odmietnut.

Hra¢ mbze pozvat na konzumaciu aj viacerych hraéov naraz. V takomto pripade je moznych viacej druhov pozvania.

- Ak sa dostane hrac na poli¢ko, na ktorom stoji viac hracov, ktori maju také obcerstvenie ako on, mdze ich
pozvat vsetkych naraz. VyuZije pri tom len 1 karti¢ku (vid. 9. Konzumacia) na vymenu smajlikov s kazdym
hraéom s ktorym konzumoval (vid' 10. vymena sympatii)

- Ak sa dostane na polic¢ko, na ktorom stoji jeden hrac, ktory ma jedno rovnaké obcerstvenie, a druhy hrac,
ktory ma iné rovnaké obcéerstvenie, mdze ich naraz pozvat. Musi pri tom otocit dve karticky (vid. 9.
Konzumidcia) — jednu z kazdym hracom. Hra¢ meni smajlikov s kazdym s kym konzumoval (vid. 10. vymena
sympatii)

Priklad: Andrej prisiel na policko na ktorom stoji lvana a Jozef. Andrej mad sodu a koldc. Ivana ma koldac a drink, a Jozef
md soédu a koldc¢. Andrej méZe pozvat Jozefa na sédu (modrd), a potom este spolocne Jozefa a Ivanu na kolac¢
(Cervend) pri com poulZije iba jednu karticku koldc. TaktieZ sa méZe rozhodnut pozvat iba Ivanu na koldc, alebo iba
Jozefa na sédu a koldc, alebo len na koldc.
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Ak hrac pozval na konzumaciu aspon jedného hraca, prejdi na 9.
V pripade, Ze sa hrac rozhodne nepozyvat, jeho tah kondi. Prejdite na 11.

7. Parket .rj

Policka parket su oznacené symbolom noty.

Hrac, ktory pride na Uplne prazdne policko parket, ni¢ neziska ani nestraca.

Ak na poli¢ku parket lezia nejaké sympatie — ako dosledok platenia pokut — hrac ktory prvy pride na toto policko

si ich moze vziat.

Ak uz hrac stoji na parkete vo chvili, ked iny hrac plati pokutu (odovzdava smajlikov), nesmie si tento hrac¢ smajlikov
vziat. Smajlikov si berie vzdy len hrac, ktory na parket prisiel.

Ak na parkete uz niekto stoji, a iny hrac tam pride, moze hraca/-ov ktory na parkete uz stoji/stoja tzv. ,vytancovat”.
Vytancovanie znamena: zobrat kazdému hracovi, ktory na parkete stal uz pred jeho prichodom, jedného smajlika
(sympatiu) lubovolnej farby, pricom mu za to nemusi ni¢ davat. Pozrite si taktiez ¢ast ,10. Vymena sympatii“.

Po tom, ¢o hrac pride na policko parket a urobi jednu z akcii (prazdny parket — ni¢, zoberie smajliky leZiace
na parkete, alebo vytancuje ostatnych hracov) jeho tah kondi. Prejdite na 11.

8. WC W(C

Na poli¢ku zachod sa hraci zbavuju skonzumovanych karticiek.

Policka WC su jediné, na ktorych méze stat len jeden hrac. Ak tu uz niekto stoji, hovorime, ze WC je ,,obsadené”
(*aké prekvapivé ....*). Hrac, ktory pride na policko WC da vSetky karticky, ktoré su ,,zjedené” (otocené prazdnou
stranou nahor) naspéat na prislusné képky. (Vid. 9. Konzumacia)

Tip: Je déleZité ¢asto chodit na zdchod. Zabranite tak tomu, Ze prehrdte a pokazite pdrty (vid. 2 Pokuta)!
Ked hrac¢ odovzda na WC skonzumované karticky, jeho tah konci. Prejdite na 11.

9. Konzumacia

Ak hrac pozval aspon jedného iného hraca na spolo¢né jedenie Ci pitie (konzumaciu), urobi nasledovné:
1. Povie na ¢o dotyéného hraca pozyva. V pripade Ze pozyva viacerych hracov, musi povedat kazdému,
na ¢o ho pozyva.

2. Kazdy hrac otoci karticky tych obcerstveni (obcerstvenia) na ktoré bol pozvany, bielou stranou hore.
Takéto karticky sa povaZuju za skonzumované (vid. 2. pokuta)

Priklad: Dano pozval Imra na drink. Dano aj Imro otocia kaZdy jednu karticku s oznacenim ,,drink” ktoré maju
pred sebou, bielou stranou nahor.

Za kazdé jedno spolu skonzumované obcerstvenie (otocent karticku) ma hraé pravo vymenit si jednu sympatiu
s hrdéom, s ktorym konzumoval (popripade s hraémi). Hrac na tahu urcuje, ktorého smajlika pozvanému hracovi
odovzda a ktorého si od neho vezme! Prejdite na 10.

10. Vymena sympatii

Vymena sympatii nastava v dvoch pripadoch:

1. Pri spolo¢nej konzumacii — v tomto pripade si hraci spolu sympatie vymienaju. Za kazdé spolocne skonzumované
obcerstvenie si hra¢ méze od hraca s ktorym konzumoval, zobrat jednu sympatiu [ubovolnej farby (nemusi si zobrat
farbu toho hraca, od ktorého berie - vezme si takého smajlika, ktory sa mu hodi), a musi mu za fiu dat lubovolnu
sympatiu zo svojej zasoby (taktiez to nemusi byt vlastna farba). VZdy si sympatiu vybera ten hrag,

ktory pozyval — vybera si ktori sympatiu si vezme zo zasoby pozvanych a taktiez, ktorych smajlikov im da on.

Hrac 1 Hrac 2
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Na obrazku pozyva hrac 1.

Tip: Najlepsie je ddvat hrdcom sympatie viastnej farby, lebo tych sa na vitazstvo potrebujete zbavit. Ale dajte si pozor,
ktoré sympatie tomu druhému do vitazstva chybaju — mozZno je to prdve vasa farba !

2. Pri tanci — pri tanci si hra¢ sympatie vezme, a nemusi za ne ni¢ davat. Musi si zobrat jednu sympatiu flubovolnej
farby od kazdého hraca, ktory bol na parkete v momente, ked tam hrac prisiel. Ktord sympatiu si od vytancovanych
vezme, rozhoduje ten kto ich vytancoval — teda ten kto priSiel na parket. Na obrazku hrac 1 prisiel ako posledny.
Berie si, ale ni¢ nedava !
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Po dokonéeni poslednej vymeny sympatii, ktord hra¢ zamyslal, jeho tah kondi. Prejdite dalej na 11.
Ak sa hracovi podari ziskat vietky farby sympatii a svojich sa zbavit, vyhrava a hra kondi v tejto ¢asti kola
(nedohrava sa).

11. Kontrola

V tejto Casti tahu si hrac skontroluje, ¢i nema pred sebou dve rovnaké karticky. Ak ma, tak musi jednu z nich
skonzumovat sam (*asi mu chuti ...*) a otodit ju bielou stranou nahor. Toto je dost nevyhodné, pretoze hra¢ dostane
skonzumovanu karti¢ku — ma tazsi pohyb (vid. 2. pokuta), ale zaroven si nevymenil Ziadne smajliky (sympatie). Tato
kontrola sa robi az na konci tahu, pretoze hra¢ moéze mat pocas tahu dve rovnaké karty a jednu z nich moze s niekym
skonzumovat. Tym padom nebude mat na konci tahu dve rovnaké karty, a nemusi konzumovat obcerstvenie sam.
Hrac si tak isto skontroluje, Ci

nahodou nevyhral —ak nema

Ziadne svoje sympatie a ma po éi @i( @i
jednej sympatii - q

od kazdého hraca, vyhral.
Prejdite na 12.

12. Koniec kola
Po skonceni kontroly tah hraca kondi. Na tahu je dalsi hrac v smere hodinovych ruciciek.

Koniec hry

Hra méze skoncit dvomi spésobmi.

1. Niekto vyhra — ked'sa niektorému hracovi podari ziskat smajlika kazdej farby, ktora sa vyskytla v hre (aj hracov,
ktori odisli — vid. ,Prichod a odchod pocas hry“), vyhrava. Vitaz si méze hovorit po zvySok dna ,,Kral Party”.

2. Niekto prehrd — ked' niekto strati vSetky smajliky, ktoré mal v zasobe (aj vlastné aj cudzie), prehral — pokazil party.
Hra kondi. Ak chcete, mbzZete zistit, kto vyhral — kazdy hrac si zrata svoje smajliky a dostane za to, aké ma zlozZenie,
body.

Za kazdého smaijlika tej farby, ktord mal hrac ¢o pokazil party, dostane -1 bod.

Za kazdého vlastného smaijlika dostane 0 bodov.

A za kazdého smajlika ostatnych farieb odstane +1 bod.

Hrac alebo hraci, ktory maju najviac bodov, su vitazi.



Priklad: Martin pokazil pdrty.

Karolina ma 1 Martinovu sympatiu, jednu svoju a dve Stanove. Dostane 2 body za Stanove sympatie, za svoju
nedostane nic, a za jednu Martinovu sympatiu strati jeden bod. TakZze na koncimd 2 +0—1 =1 bod.

Stano md 1 sympatiu od Karoliny, 2 svoje a 2 od Réberta. Dohromady md 1 + 0 + 2 = 3 body.

Rdébert md 2 Karolinine, 3 Martinove a 2 svoje. TakzZe md 2 -3 + 0 =-1 bod.

Tip: MéZete sa dohodnut, Ze ak niekto prehrd, tak splni vopred dohodnutu stavku — poumyva riady po oslave, alebo
nieco iné. Vyhodou je, Ze nie je isté, ¢i niekto prehrd, a teda bude musiet splnit stavku.

Prichod a odchod z hry

Prichod

Nespornou vyhodou tejto hry je, Ze pocas hrania moze do hry vstupit dalsi hra¢ — a tento hrac nie je znevyhodneny

vocéi ostatnym hracom, mdze hru pokojne vyhrat.

Prichod sa robi jednoducho. Hréa¢, ktory sa rozhodne vstupit do hry si z volnych farieb vyberie tu, s ktorou chce hrat.
Vezme si stojanéek a jedného smajlika poufije ako figtrku. Dalej si vezme taky po&et smajlikov, kolko bude od tejto

chvile hracov v hre. KedZe sa vsak zvysil pocet hracov, aj ostatni hraci musia doplnit stav — vezmu si teda taky pocet

smajlikov svojej farby, kolko hracov pribudlo v hre.

Priklad:

Hrd pdt hrdcov. Do hry vstupuju dvaja hrdci. To je spolu sedem. Prichddzajuci hrdaci si vezmu sedem smajlikov ako
sympatie. ostatni hrdci si vezmu po dva smajliky svojej farby, aby mali taktieZ sedem

Samozrejme okrem toho musi mat kaZdy hrd¢ este svoju figurku.

Hrac, alebo hradi ktori prichadzaju do hry sa v zvolenom poradi postavia na fubovolné poli¢ko a postupuju,
ako by na toto polic¢ko prisli po hode kockou.

Odchod

Hraé, ktory sa rozhodne opustit hru pocka az pride na tah, svoju figirku odstrani z hracieho planu a vsetkych
smajlikov ktoré mal, odovzda na fubovolny tanecny parket — tychto si berie ten, kto pride na parket ako prvy. Nikoho
neposkodil a mdze odist. Ostatni hraci pokracuju v hre dalej tak, akoby tento hraé neodisiel — to znamena, zZe pre
vitazstvo musia ziskat i farbu smajlika hraca, ktory hru opustil.

Slovnicek

Konzumidcia — je to spolo¢né otocenie karticky so symbolom obcerstvenia, s jednym alebo viacerymi hracmi
Obcerstvenie — karticky zo symbolmi kavy, kolac¢a, drinku a sédy

Pokuta — su to sympatie, ktoré musi hra¢ odovzdat na parket, ked sa mu na zaciatku tahu nepodari hodit rovnaké
alebo vyssie Cislo, ako mé pocet skonzumovanych karticiek

Skonzumovana karticka — karticka otocena bielou (rubovou) stranou nahor

Smajlik — Zetdn sympatie

Sympatia — predstavuje hracove zazitky, postoje; v podstate je to ¢ast hracovej osobnosti, o ktorej sa ten druhy nieco
dozvie

Vytancovat — zobrat si od hraca sympatiu za to, Ze s nim tancoval na parkete (priSiel k nemu na parket)

Tak hor sa na PARTY !!!



