Pravidla hry SCORSO

Obsah cestovni verze hry pro 2-4 hracu:

e 24+1 dfevénych hracich kostek
e 1241 Zlutych naboju

e 12+1 modrych naboji

e 12+1 zelenych naboju

e 6 zetonu Cervenych pésti

Obsah sbératelské verze hry pro 2-5 hracu:

30+1 dfevénych hracich kostek
15+1 Zlutych nabojl

15+1 modrych naboju

15+1 zelenych naboju

8 zetonu Cervenych pésti

18 unikatnich dobovych zbrani

6 magnetickych zetonU klobouku

5 podlozZek na hazeni z kozenky

5 postaviCek mafiana s magnetickym motylkem
prehledova karta

cestovni pytlik

Charakter hry

Scorso (italsky to znamena “posledni”) je hazardni postfehova hra.
Vasim cilem je tedy zlstat jako posledni ve hrfe a ziskat tak pfipadnou sazku.

Kazdeé kolo hry se déli do dvou éasti.

. Hody kostkami
1. VyreSeni konfliktd

Toto schéma se opakuje tak dlouho, dokud nenastane konec hry (zbyde jen jeden).

1. Priprava hry

Kazdy hrac obdrzi 6 hracich kostek a 3 Zetony naboju od kazdé ze tfi barev. Naboje slouzi
jako Zivoty a celkem jich tedy mate 9. Uprostfed hraci plochy se vytvofi spole¢né spalenistg,
kam hraci v pribéhu hry odhazuji zetony. Nyni do spalenisté umistéte vSechny Zetony pésti.

Dobrovolny hazardni mod: Kazdy hraé na spalenisté viozi sazku ve stejné hodnoté,
o kterou se bude hrat. Sazka muze mit financni i materialni podobu.



Pokud hrajete plnou verzi hry (viz kapitola 5), obdrzi kazdy hra¢ navic jednu postavu
mafiana a magneticky motylek pfipne na druhou pozici od spodu. Zetony zbrani se vhodi
do pytliku.

2) Lokace - rozlozeni prostoru hrace

Pro pfehlednost této kostkové hry, pfi které vSichni hraji najednou, je nutné dodrZovat uréitou
pozi¢ni hygienu. Kazdy hra¢ ma v prostoru pfimo pfed sebou k dispozici svou vlastni “hazeci
plochu”. Mezi timto prostorem a spalenisttm ma kazdy umisténé své naboje (zivoty).
KliCové jsou potom dvé cilové lokace: Na pravou stranu budete umistovat kostky, které
chcete pouzit pro feSeni konfliktu s hraCem po své pravé ruce. Druha cilova lokace je
na levé strané a tam zase budete vykladat symboly, které budou soucasti konfliktu s hraem
po vasi levici. V prubéhu vasich zbésilych hodl dbejte na to, aby bylo neustale patrné, které
kostky jsou zatim pouze v hazecim prostoru a které uz jsou zacilené vuci sousediim.

Ukazka rozloZeni prostoru hrace (koZenkova hazeci podloZka ze sbératelské verze):
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LEVA PRAVA
CiLovA CiLovA
LOKACE LOKACE

HAZECi PLOCHA

3) Prvni faze kola - hazeni kostkami

Na zacatku kazdého kola vSichni hraci polozi ruce dlanémi dolu a své kostky umisti mezi né.
Hraci se kostek nesmi nijak dotykat.

Poté libovolny hra¢ odstartuje hru odpoditanim 1,2,3. VSichni hraci doprovazi odpocet
klepanim dlanémi o stul. Po tfetim klepnuti mohou hradi zacit hazet.

Hraci mohou jednotlivymi kostkami hazet kolikrat chtéji. Pokud se jim vysledek na nékteré
z kostek libi, mohou umistit do nékteré z lokaci (doleva nebo doprava - podle toho,
na kterého ze soupefl je tah mifen). Neumisténé kostky s nevyhovujicimi kombinacemi se
tedy mohou dale pfehazovat, klidné vSechny (neni tedy povinnost si z hodu néco ponechat).

Hrag, ktery jako prvni umisti v8echny své kostky do cilovych lokaci a zaroven spliuje
podminku, Zze vyloZzené kombinace symboll jsou povolené, muze ukoncCit hru klepnutim
do stolu. Ostatni hraci poté jiz nesmi kostkami hazet ani je vykladat do lokaci. VSechny
neumisténé kostky a kostky v lokacich, které neodpovidaji ani jedné z uvedenych kombinaci



nize, se odhazuji do spalenisté. Kostky se povazuji za vyloZené i pfi vyloZzeni pfesné
v okamzik klepnuti. Musi vSak odpovidat néjaké z kombinaci.

V pfipadé, Ze se hrac, ktery ukoncil kolo splete (ma né&jakou nelogickou kombinaci), cely
jeho tah je neplatny a vdechny jeho kostky jsou umisténé na spalenisté.

4) Platné kombinace symbola a vyireseni konflikta
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STRELA: éerna

Kostkou se symbolem stfely zauto€ite na soupefe a ten musi
odhodit jeden libovolny naboj na spalenisté

OBRANA: bila

Anuluje strelu. Pokud na vas soupef zautodi stfelou a vylozite
smérem k nému obranu, nic se nestane (obé kostky se spali).

PESTOVKA: &ervena - POUZE DVOJICE

Odhodite soupefi jeden naboj dle svého vybéru
a zaroven mu date jeden zeton pésti.

BARVA: zelena, zluta &i modra - ALESPON TROJICE

Trojice v barvé pfipravi soupefe o dva naboje dané barvy.
Kazda dalsi doloZena kostka v barvé ubira dalsi naboj dané
barvy (nebo jiny naboj do poctu, pokud soupef jiz naboj v dané
barvé nema). Ctvefice tedy ubira tfi naboje, pétice &tyfi naboje
a pfipadna Sestice pét naboju. Navic barva slouzi jako obrana
proti pést'ovce (proti takové kadenci pésti nic nezmuzou).

OCHROMENI: zelena + zluta + modra - TROJICE

VyloZenim této “postupky” ubranite barvu nebo si mizete
posunout motylka o jedno pole nahoru nebo libovolnému
soupefi do dalSiho kola znemoznite pouzivat jednu ruku
nebo si muzete s nékym vyménit misto u stolu. Ochromeni je
tedy takovy zolik, pfic¢emz vybrat si mlzete jen jeden z efektu.



Jednotlivé konflikty (tj. kombinace, které proti sobé hraci vylozili) mezi hradi se
mohou vyfesit v jakémkoli poradi. Pfednostni pravo ma vsak hrac, ktery ukoncil kolo.



5) Duel

HraCe (a pouze takového hrace), ktery ma pfed sebou alespon jeden Zzeton pésti, Ize
po vyfeSeni konfliktd vyzvat na Duel. Vyzyvatel vsadi libovolny pocet svych naboju
a vyzvany musi sazku dorovnat. Maximalni povolena vyse sazky odpovida vzdy aktualnimu
poctu nevyfazenych (zijicich) hraca.

Oba hradi, ktefi jsou soucasti Duelu, odhodi na spalenisté vSechny své zetony pésti a
za kazdy takovy zeton pésti si vezmou kostku navic ke svym Sesti (musi si kostky na

chvilku pujc¢it od ostatnich hracu). Pokud tedy napfiklad do Duelu vstupujete se dvéma
zetony pésti, budete hazet celkem osmi kostkami.

Duel se odstartuje klasickym zplsobem a pouze tito dva hraci se nyni na vSech svych
kostkach snazi postupné nahazet symbol pésti. Hrac, kterému se to povede, mize Duel
ukondit klepnutim do stolu. Tim se teprve stane vitézem Duelu a ziska vSechny vsazené
naboje. Po ukon&eni Duelu se kazdému hradi ve hre vrati plvodnich Sest kostek.

Duelem Ize také fesSit jakékoliv neshody (plati obecné pro Zivot). Duell je moznych i vice
za kolo. Plati vSak, ze kdo dfive nékoho vyzve, ten ma prednost.

6) Konec hry

Posledni hrac ve hie, ktery ma pfed sebou alespor jeden nespaleny naboj (zivot) vyhra.
(a vyhrava i pripadnou sézku)

V pfipadé, Zze se posledni dva i vice hracu vyradi v jednom kole a neni tak jasny vitéz,
prob&hne mezi nimi Duel. Vitéz Duelu je potom vitéz hry.

7) Pravidla pro plnou hru

Koncept dil¢ich her

To, co dosavadni text pravidel povazoval za celou hru (dokud zbyde jediny hrac),
predstavuje v pIné hfe pouze jakousi etapu - dil¢i hru. Jednotlivé dilCi hry probihaji
z hlediska struktury stejné jako samotna zakladni hra, akorat budou mit hraci nove
moznosti vyplyvajici z drzeni zbrani a podplaceni tahu (viz nize). Pfed zaCatkem hry
je tedy dobré se vzajemné domluvit, na kolik etap se bude hrat. Po skonceni kazdé
diléi hry dochazi k ur€itym byrokratickym ukonim, které popisuje dalSi odstavec.

Klobouk pro vitéze a trh zbrani

Posledni hra¢ s nabojem vyhrava dil€i hru i pfipadnou sazku. Navic si vezme jeden
zeton magnetického klobouku, ktery umisti na svou postavu mafiana. Tyto vitézné
body Ize postupné vrstvit a mimo jiné znaci i mnozstvi zbrani, které mizete drzet.



Poté se pfipravi dalSi dilCi hra. Na jejim zaCatku maji vSichni hraci opét piny pocet
zZivotl, tedy sadu 3x3 naboju. Nez vSak zaCnete hazet a hodnotit konflikty, probéhne
tzv. trh zbrani. VyloZte z pytliku tolik zbrani, kolik je hra€d plus jednu navic. Hradi si
postupné v poradi podle umisténi v pfedchozi dil€i hfe vyberou vzdy po jedné
Zbrani.

Kazda zbrafi ma na sobé& symbol, ktery hraci mohou pfi feSeni konfliktd pouzivat,
jako by to byla kostka umisténa v nékteré z cilovych lokaci. Zbran je ale mozné
pouzivat pouze v pfipadé, Ze ma hraC alespon jeden naboj v barvé zbrané.
V pripadé Cervenych (ru€nich) zbrani nesmi byt motylek na minimu. Pokud jiz nadale
podminku pro drZzeni zbrané nespliiujete, musite ji pro pfehlednost stahnout (otocit).

Na konci hry musi vSichni hraci odhodit vSechny své zbrané. Vyjimku tvofi hraci,
ktefi maji Zzeton klobouku. Tito hraci si za kazdy svUj klobouk mohou jednu zbran
ponechat. V jeden okamzik vS8ak muzete vlastnit pouze jednu zbrarn od kazdé barvy
(vzit si v ramci trhu novou zbran ve stejné barveé je dovoleno, ale v takovém pfipadé
musite plvodni zbrar odhodit).

Prace s motylkem na postavé mafiana

VSichni hradi, ktefi se v pribéhu jednoho kola podileli na vyfazeni jiného hrace
(sebrali mu posledni naboj), si na své postavé mafiana mohou posunout motylek
o jedno poli¢ko nahoru.

Hraci, ktefi neukon ili kolo klepnutim, mohou jesté prfed zaCatkem FeSeni konfliktl
posunout motylek na své postavé mafiana o jedno pole dola a tim “podplatit” svuj
tah. V ramci takto podplaceného tahu muzete dolozit jednu svych neumisténych
nebo spalenych kostek do nékteré z cilovych lokaci a navic kostku nastavit
na libovolny symbol. Tento dodateCny efekt muzete opakovat, dokud mate motylek
kam posouvat a mate néjaké neumisténé nebo spalené kostky.
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