TOSTHRNA
Hra Friedmanna Frieseho pro 25 hracii od 8 let.

PRIBEH A CiL HRY

V daleké, predaleké zemi se, kam az oko dohlédlo, rozklddal kouzelny les, jehoZ stromy a keife byly obsypany lakavym ovocem rliznych tvard
i barev. A hlavné — bylo pIné sladké stavy. Ovocné Stavy se michaly a vznikaly tak napoje roztodivnych chuti a viini. A tém nejlahodnéjsim
se fikalo prosté a jednoduse —,Supermost”.

Zvifata v lese neZiji sama — a tak se v kazdém kole hry setkdvaji se svymi zvifecimi sousedy, ktefi jim ovoce poméhaji ziskat nebo z néj
vyrobit Supermost. Ale jak se fikd, kdo driv pfijde, ten diiv odStaviiuje — a tak plati, Ze kdo dorazi na dostavenicko se zvitecim sousedem
pozdéji, bude muset prvniho piichoziho sladkym tplatkem presvédcit, aby jej také pustil na fadu.

Hradi jsou Zadostivi a Ziznivi. Kdo prvni uhasi svoji Zizefi tim nejlepSim Supermostem?

MOSTARNA MA STYAVU

Ve hire MoStarna se pravidla postupné méni nejen v priibéhu hry — ale dokonce i mezi jednotlivymi partiemi. Prvni hra je jednoduchd, ale
béhem dal3ich partii se herni mechanismy a pravidla dél rozvijeji a hlavné obméuji. Pokud budete hrat hru opakované, bude pokazdé
trochu jind — i kdyz se nikdy nezméni od zakladu. Diky tomu bude mit Mostarna $tavu a bude plnd necekanych chuti i hernich zvratd pfi
dvacété partii, stejné jako kdyz jste ji hrdli poprvé.

HERNI MATERIAL

240 karet setkani (4x¢. 1az ¢. 58 a 8x¢. 59) 60 karet ovoce (12 5 druhd ovoce —

g banén, kokos, hrozen, ananas, jahoda)

Cislo karty Nézev karty

setkani (herni akce)

Inacka
Popis karty

Ovoce potiehné (herni akce
k vyrobé Supermostu detailné)

6 figurek zvitat a 6 odpovidajicich Zetonii

1 1 figurka
zlodéje (opice)
10 karet,,mixu”

3 (kazda tato karta obsahuje 2 druhy ovoce)

5 Zetonii,ovoce”

3 Zetony, koktejlu” 3 Zetony ,dvojtahu”



PRIPRAVA HRY

(D Pied prvni hrou opatrné rozdélejte 4 velké balicky karet — jde o karty setkani. KARTY NEMICHEJTE — v baliccich jsou jiz sefazeny dle
cisel. Balicky na sebe polozte licem vzhiiru tak, aby Cislovani ziistalo zachovéno — tim vytvofite velky balicek karet setkani s kartou
¢. 1 nahore a kartou ¢. 59 vespod balicku.

(@ 1 vytvoreného velkého balitku vezméte karty ¢. 1a7 ¢. 6 a vytvote z nich 6 balitkii po 4 kartach se stejnymi isly — tzv. malé balicky
karet setkani. Balicky umistéte doprostred stolu.

(® Zamichejte vech 60 karet ovoce a rozdejte kazdému hraci 2 karty ovoce (hraci si vezmou karty do ruky); zbyly balicek karet umistéte
rubem vzhliru — déle jej budeme nazyvat dobiraci balicek. Vedle si ponechte misto na odhazovaci balicek. Kazda karta ovoce
predstavuje 1 kus ovoce (banan, kokos, jahodu, ananas ¢i hrozen), které je zapotiebi k vyrobé Supermostu.

(® Kazdy hrac si vybere figurku zvifete, za které bude hrat, a odpovidajici Zeton zvifete. Pozor — figurka opice predstavuje zlodéje, nemd
odpovidajici Zeton, a neni tedy mozné si ji vybrat.

(® Ibyly herni material umistéte prozatim stranou, tj.: zlodéje, 5 Zetonii ovoce, 3 Zetony dvojtahu, 3 Zetony koktejlu a 10 karet mixu.
Pfi prvni hie nebudete tento herni material potfebovat — objevi se az v priibéhu dalSich partii, podle toho, jak se postupné budou
objevovat nové karty setkani. Vse je podrobné popsano ve Vysvétlivkach.

(6) 1volte si zatinajiciho hrace, ktery si k sobé vezme volnou figurku zvifete — ta slouZi pouze jako pfipominka, resp. znacka zacinajiciho
hrace. Doporucujeme, aby zaCinal hra¢, ktery naposledy pil néjaky most.

Ve je pipraveno, mlizete zacit hru!




JAK HRAT — ZAKLADNI PRAVIDLA

Prvni tah odehraje zaCinajici hrac, dale se hrai v tazich postupné stfidaji po sméru hodinovych rucicek (tj. herni pofadi).

V kazdém tahu hrac musi presunout svoji figurku na novou kartu setkani (Zeton zvifete si hrac ponechava vzdy pred sebou). Hrac
potom vyuZije akci na karté setkani nebo, ma-li na ruce odpovidajici pocet a druh karet ovoce, miiZe si kartu setkani vzit a vyrobit

tak Supermost. Hra¢, ktery mé na kondi hry nejvice Supermostd, se stéva vitézem!

Nové setkani

Na zacdtku svého tahu presune hra¢ svoji figurku zvifete na novou kartu
setkdni. Hrac vybira vzdy jednu z Sesti dostupnych karet setkani,
figurku nelze umistit na velky balicek.

Pokud se na nové zvolené karté setkani jiz nachazeji néjaké figurky
ostatnich hracili, musi nové pfichozi hra¢ kazdému majiteli stavajici
figurky dat ze své ruky 1 kartu ovoce dle vlastni volby (karty se predavaji
rubem vzhiru, neukazuiji se). Pokud nové pfichozi hra¢ nemd dostatek karet
ovoce pro kazdého stavajiciho hrace, rozhodne se, kterym ze stavajicich hraci
karty vénuje. Pokud hrd¢ nema na ruce viibec z4dné karty, pfedchozi pravidlo
se na néj nevztahuje.

Akce

Po pfesunu na novou kartu setkani hra¢ vyuZije akci popsanou na karté.
V3echny akce na kartach setkani hrci pomahaji ziskat karty ovoce. Hra¢ mize
mit na ruce libovolny pocet karet.

Pozn.: Na zacatku prvni partie postadi pravidla karet setkani ¢. 1az ¢. 6 na prvni
strance Vysvétlivek.

Zisk karty setkani — vyroba Supermostu

Pokud ma hra¢ v ruce dostatecné mnozstvi karet ovoce, miize po presunu na
novou kartu setkani misto vyuZiti akce vyrobit Supermost. Hrd¢ musi mit
karty ovoce zobrazené ve spodni ¢asti karty setkani, na kterou se pravé
presunul.

Kromé jednotlivych druhl ovoce miize byt na karté zobrazena sklenice
koktejlu. Koktejl funguje jako ,univerzalni” karta ovoce, tj. kazdy koktejl
miiZe byt zastoupen libovolnou kartou ovoce. Nékolik karet miize
obsahovat zvl&stni pozadavky — ty jsou podrobné popsany ve Vysvétlivkach.

Ma-li hrd¢ pozadované karty ovoce arozhodne-li se vyrobit Supermost, odhodi
pfislusné karty z ruky na odhazovaci balicek, vezme si kartu setkani
a umisti ji pred sebe rubem vzhiiru — karta pak predstavuje lahev Supermostu.

Kdykoliv hrac vyrobi lahev Supermostu, vezme horni kartu z velkého
balicku setkani. Pokud uz karta se stejnym cislem ve hie je, polozi ji hrac
na pfislusny maly balicek. Pokud karta se stejnym ¢islem jesté ve hie
neni, polozi ji hrac vedle stavajicich vylozenych karet setkani a zalozi
tak novy maly balicek. Hra¢i mohou od této chvile vyuZivat nové setkdni
s pislusnou aki.

Kazda karta setkani je ve velkém balicku celkem Ctyfikrat; karta ¢. 59 pak osmkrat.
Pokud hrac pfi vyrobé Supermostu vycerpa posledni (¢tvrtou) kartu z malého
balicku, balicek je od této chvile spotfebovan a dané setkani (tj. akce a kombinace

karet ovoce potfebnych k vyrobé Supermostu) jiz neni k dispozici. Pokud se na
posledni karté nachdzely néjaké figurky, vraceji se svym majitelim.

Priklad: Lenka se rozhodne béhem svého prvniho tahu umistit
svoji figurku (ovecku) na kartu setkdni ¢. 5. Nyni je opét na tahu
a figurku ovecky pfesune na kartu setkdni ¢. 4. JelikoZ se zde
jiz nachdzi Petrova figurka (Zelva), Lenka musi ddt ze své ruky
Petrovi jednu kartu ovoce dle viastniho vybéru.

Priklad: Vitek vyuZije akci na karté setkdni . 1— a vezme si
2 karty ovoce .

Priklad (1. cdst): Hedvika se presune na setkdni ¢. 3 a rozhodne
se vyrobit Supermost. Odhod/ ze své ruky 3 hrozny a 1 bandn
(bandn zastupuje koktejl). Poté si vezme kartu setkdni a umisti ji
pited sebe rubem vzhiiru — prdvé vyrobila Supermost.

Priklad (2. cdst): Nakonec Hedvika dobere horni kartu
 velkého balicku karet setkdni. Je to karta ¢. 7 — a jelikoZ se
ve hie v Zddném malém balicku setkdni karta s timto Cislem
nenachdzi, zaloZi Hedvika novy maly balicek karet setkdni.



KONEC HRY A URCENI VITEZE

K vitézstvi ve hire je zapotfebi vyrobit pocet lahvi Supermostu odvijejici se od poctu hracd, ktefi se hry Gcastni. Viz tabulka:

2 hradi 3 hradi 4 hracia 5 hract

5Supermost | 4 Supermodty | 3 Supermosty

Jakmile néktery z hracd vyrobi stanoveny pocet Supermostd, dohraje se stavajici kolo (v3ichni hrdi tak budou mit stejny pocet
odehranych tahd) a nastava konec hry.

Vyhrava hrac s nejvyssim poctem Supermosti. V piipadé shody vyhrava hrac, kterému zbylo vice ovoce. Pokud i v tomto pipadé
dochdzi k remize, hréci se o vitézstvi déli.

PRIPRAVA HRY NA DALSI PARTIE

Aby byla hra Mos$tdrna stale zajimava a pestrd jako pfi prvni partii, postupujte po dohrani hry podle téchto pokyni:

1. V3echny vyrobené Supermosty (tj. karty setkani ziskané jednotlivymi hraci) vlozte do jednoho z uzaviratelnych sacki, které najdete
v krabici — KARTY NEVRACEJTE DO VELKEHO BALICKU SETKAN(!

2. Do dalSiho sacku vlozte viechny malé balicky setkani — celkem 24 karet setkani.

3. P¥i pripravé nové hry (viz str. 2, bod 2)) poutijte pravé téchto 24 karet setkani — novou partii tedy budete zacinat se stejnymi
malymi balicky, jaké byly k dispozici béhem posledniho kola predchozi partie (nezapomerite pfipadné doplnit pomocny materiél dle
Karet setkani, napf. zlodéje, Zetony ovoce apod.). Cislo na horni karté velkého balicku by mélo byt o jedna vys3i.

4. Déle plati, ze prohravajici hrac z pfedchozi partie se stavé zacinajicim hracem v partii nasledujici. Postup pfipravy je jinak stejny jako na
str. 2 tohoto névodu.

5. Stejny postup plati pro dal3i partie — vzdy oddélujte pouzité karty setkani (vyrobené Supermosty) a 24 karet setkani, které
jsou ve hire (malé balicky). Velky balicek by vzdy mél zacinat kartou s Cislem o jedna vys3i, nez je nejvyssi cislo karty ze viech aktualnich
malych balickd.

6. Pokud chcete zacit zcela novou hru ¢i hru ve skupiné novych hracd, zapiste si ¢isla karet (malych balickd) do tabulky na posledni strané
Vysvétlivek.

BODOVANI NEKOLIKA PO SOBE JDOUCICH PARTII

Budete-Ii hrat nékolik partii hry bezprostiedné za sebou, miizete k urceni celkového vitéze pouZit ndsledujici bodovaci systém:

+ Vitéz (€ vitézové) partie — 2 body
+ Porazeny — 0 bodl
« Ostatni hraci — 1 bod

Body si zaznamendvejte na papir a po ukoneni posledni partie v fadé je sectéte. Absolutnim vitézem (a,mostafem roku”, chcete-li) se
stavé hrac s nejvyssim poctem bodd.
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