SBERATELSKA HRA O CESKE HUDBE

MusCard
Pravidla hry

Prehraj soupere, strhni dav.

2 hrdci - partie 15-20 minut - deck min. 30 karet

Nikdo nikomu neubira Zivoty — souperite o pfizen davu. Kdo pretdhne znacku Prizné na sv{j konec méritka,
vyhrava.

Verze 0.3 (playtest) - Cervenec 2026 - muscard.cz
Cisla a drobnosti se do vydani prvniho starteru mézou zménit.



MUSCARD — PRAVIDLA HRY
ZACINAME

Rychly start

1. Kazdy hra¢ ma zamichany deck aspon 30 karet (tracky, kapely, muzikanti, ndstroje, noty).

2. Doprostred stolu dejte méritko Prizné se znackou na 0 (stupnice —7 ... +7).

3. Oba si liznou 5 karet. Ndhodné urcete, kdo zacina.

4. Ve svém tahu: nalad'se — lizni - hraj karty (poloz max. 1 notu, plat beaty) —» vystup.

5. Na konci kazdého kola (po tazich obou hra¢d) vyhrava kolo ten s vyssim sou¢tem Show a posune znacku
Prizné k sobé o 1 (o 2, kdyz vede aspon o 4).

6. Kdo dotahne zna¢ku na svtj konec (+7), strhnul dav a vyhral.

KARTY

Hodnoty na karté

Hodnota Co znamena

Cena (v notach) Kolik beatd stoji zahrani karty.

Show Kolik pfizné karta pritdhne, kdyZz vystoupi.

Vydrz Kolik kol karta vystupuje na scéné, nez odejde. Kazdé tvé kolo vystoupi a Vydrz
klesne o 1; na nule odchéazi do odhazovaciho balicku. Kapely (anchor) Vydrz nemaji
— jsou trvalé.

Schopnost Text efektu karty (viz glosar keyword().

Typy karet

Typ Jak funguje

Track Jadro pddia. Polozis ho za beaty, kazdé kolo vystoupi a délad Show; Vydrz tika. Ma

Kapela (anchor)

vlastni QR kod.

Trvald karta — ze scény neodchézi, Vydrz nema. Dokud je ve hre, jeji tracky
dostavaji bonus. Max 1 kopie v decku.

Muzikant Md vlastni Show i Vydrz a vystupuje jako track. Souhra: je-li ze stejné kapely jako
tvdj track na scéné, spusti bonus. M4 slot na nastroj.

Nastroj Vybaveni pro muzikanta. Sedi -» bonus k Show. Nesedi - —1 Show. Sabotdaz: cizi
nastroj smis dat jen soupefovu muzikantovi s volnym slotem.

Riff Jednorazovy efekt. Riffy s keywordem Reakce (Vypiskani) smi$ hrat i v souperové
tahu.

Nota Zdroj — urcuje tvdj rozpocet beatd (viz nize).

ZDROJE

Beaty a nota-karty

Beaty jsou karty, které si tahdS — bez not na stole neroztocis tempo. Nota-karty jsou soucdasti decku
a kazdy tah smis polozit jednu notu na stil. Rozpocet beatl tahu = soucet hodnot tvych naladénych
not na stole. Nevyuzité beaty se neprendseji — na konci tahu propadnou.

Nota Beaty / tah Poznamka

Osminka » s naladéna hned

Ctvrtova J 1 naladéna hned
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Nota Beaty / tah Poznamka
PGlova 2 rozsifeni — prijde nenaladéna (pocitd se az pristi tah)
Celd 4 rozsifreni — nenaladéna a jen kdyz uz mas aspon 2 noty

Prvni edice pouZiva jen osminky a Ctvrtové. Pojistka proti smdle: jednou za tah smis odhodit libovolnou kartu z
ruky - +1 beat jen pro tento tah.

DECK

Stavba decku

Deck ma libovolny pocet karet, minimalné 30. Jadro tvori tracky, k tomu kapely (anchor), muzikanti s
nastroji a nota-karty. Max. 2 kopie jedné pojmenované karty; kapely a dalsi legendarni karty max. 1.
Nota-karty limit nemaji. Deck stavi$ okolo 1-2 kapel — anchor buffuje jen své vlastni tracky.
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PRUBEH HRY

Priprava partie

Zamichej deck a lizni 5 karet. Nelibi-li se ti ruka, smis jednou provést mulligan: zamichej ruku zpét,
lizni novych 5 a pak vrat 1 kartu naspodek decku. Znacku Pfizné dejte na 0 a ndhodné urcete, kdo
zacind. Prvni hrac lize normalné.

Prubéh tahu

Faze Co se déje

1 - Naladéni Odznac své vycerpané karty (Sélo). Nenaladéné noty z minula se naladi. Spust efekty
»Nna zacatku tvého tahu”. Spocitej rozpocet beatl (soucet naladénych not).

2 - Lizni Lizni 1 kartu.

3 - Hlavni faze V libovolném poradi, dokud méas beaty: poloz max. 1 notu; hraj tracky, kapely,
muzikanty, nastroje a riffy placenim beat0; aktivuj Sélo (vycerpéa kartu — to kolo uz
nevystoupf); pripadné pouzij pojistku (1x za tah: odhod kartu —» +1 beat).

4 - Vystoupeni Tracky a muzikanti na scéné vystoupi —» kazdému sniz Vydrz o 1; komu klesla na 0, po
vystoupeni odchazi. Kapely-anchory jsou trvalé — Vydrz se jich netyka. Poznac si svij
soucet Show tohoto kola.

5 - Konec tahu Efekty ,na konci tvého tahu”. Ruku srovnej na max. 7 karet. Pfedej tah.

Konec kola — tady se hybe Prizen

Po tazich obou hracd porovnejte aktualni soucty Show (aktivni karty + bonusy anchorl a Harmonie). Kdo méa
vysSsi soucet, posune znacku Prizné k sobé o 1 — o 2, kdyz vede aspon o 4. Remiza znackou nehne. Show je
soutéz o kolo, ne primy odecet: velké pédium kolo vyhraje, ale ne o osm.

INTERAKCE

'S4

Prehrat, ne znicit

Nenapadd$ souperovy ,zivoty” — soupefite o znacku Prizné. Hlavni nastroj disrupce je Vypiskani (riff
s keywordem Reakce): zahrajes ho v reakci na souperem zahrany track a track se vypiskd — toto
kolo nevystoupi. Timing: jediné reakcni okno hned poté, co souper zahraje track, a nez track poprvé
vystoupi. Mimo toto okno Vypiskani zahrat nelze. Dalsi efekty (Rozladéni, Tlumeni) uml¢&i schopnost
souperovy karty, jeji Show ale zlstava.

Konec hry

Vyhrava, kdo dotdhne znacku Prizné na svij konec méritka (+7) — strhnul dav na svou stranu.
Dojde-li hraci balicek, dal nelize a hraje se dal — rozhodne znacka Prizné.

GLOSAR

Keywordy schopnosti

Keyword Co déla

Nastup: Efekt se spusti jednorazové, kdyz kartu zahrajes.

Vystoupeni: Efekt se spusti pokazdé, kdyz karta vystoupi.

Sélo Aktivovana schopnost: unav (vycerpej) kartu - proved efekt. Unavend karta to

kolo nevystoupi.
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Keyword

Co déla

Crescendo +X
Decrescendo —X
Predkapela
Pridavek

Singl

Reakce / Vypiskani
Souhra (kapela)
Harmonie (kapela)
Rozladénf

Tutti

Stistko

Na konci tvého kola +X Show natrvalo — karta roste.

Na konci tvého kola —X Show — silnd, ale sldbne.

Smis zahrat za polovi¢ni cenu, ale karta prijde unavena.

Kdyz karta odejde ze scény, jednou se smi vratit do ruky.

Liznes 1 kartu.

Hraje se v reakci na souperem zahrany track — track toto kolo nevystoupi.
Muzikant ze stejné kapely jako tvUj track na scéné — bonus (typicky +Show).
Bonus, kdyz ovladas prislusnou kapelu-anchor.

UmI¢i schopnost souperovy karty (Show z(stava).

Toto kolo maji tvé tracky +1 Show.

Kdyz karta vystoupi, hod minci: pfi vyhre efekt navic.
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PREHLED

Hra v kostce

Parametr Hodnota
Hraci 2
Cil délky partie 15-20 minut

Velikost decku
Startovni ruka
Limit ruky
Kopie karet
Nota za tah
Pojistka
Méritko Prizné
Posun Pfizné

Vyhra

min. 30 karet

5 karet - mulligan 1x (nova pétice, 1 kartu vrat naspodek)
7 karet na konci tahu

max. 2 - legendarni (kapely) max. 1 - noty bez limitu

max. 1 polozena

1x za tah: odhod kartu - +1 beat

-7 ...+7,startna 0

+1 vitézi kola - +2 pri vedeni = 4 - remiza beze zmény

dotahni znac¢ku na svij konec (+7)
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UKAZKA HRY

Ukazkova partie: NotaBand vs. CM Balesaci

Ondra hraje aggro deck kolem kapely NotaBand, Bara tempo deck kolem CM Bé&leSaci (oba z 1.
série). Oba si lizli 5 karet, znacka Prizné je na 0, zacina Ondra.

Kolo 1

Ondra (tah 1) — Lizne, poloZi notu J - rozpolet 1 beat. Zahraje dvakrat track Cereéni¢ky, cereéni¢ky (cena J,
tj. %2 + ¥ = 1). Vystoupeni: 1 + 1 = Show 2. Obéma klesne Vydrz z 1 na 0 — po vystoupeni odchazi do
odhazovaciho bali¢ku.

Bara (tah 1) — Lizne, polozi J. Zahraje Hnalo dzievca kravy (J; Show 1 / Vydrz 2, Singl — lizne kartu navic).
Vystoupeni: Show 1, Vydrz klesa na 1.

Konec kola: Ondra 2 > Béra 1 —» znacka Prizné na +1 pro Ondru.

Kolo 2

Ondra — Lizne, polozi druhou J — rozpocet 2. Zahraje Anic¢ka dusic¢ka - ¢ardas (JJ; Show 2 / Vydrz 2, Crescendo
+1). Vystoupeni: Show 2, Vydrz na 1. Na konci tahu Crescendo: Ani¢ka ma natrvalo Show 3.

Bara — Lizne, polozi J - rozpocet 2. Zahraje anchor CM Balesaci (JJ; trvald, Show 1, jeji tracky +1 Show).
Vystoupeni: Hnalo dziev¢a 1 + 1 z anchoru + anchor 1 = Show 3. Hnalo dzievca dohrélo (Vydrz 0) a odchazi —
anchor zGstava, netika.

Konec kola: Bara 3 > Ondra 2 - znacka zpét na 0. Tempo deck se rozjizdi.

Kolo 3

Ondra — Lizne, polozi I - rozpocet 2,5. Zahraje V tom Lucenci (J; Show 2 / Vydrz 2) a Azt a kutya (J; Show 2 /
Vydrz 2 — Harmonie by dala +1, ale anchor NotaBand jesté na scéné neni). Vystoupeni: Ani¢ka 3 + Lucenci 2
+ Azt a kutya 2 = Show 7. Anicka dohrala (Vydrz 0) a po vystoupeni odchazi.

Bara — Lizne, poloZi J - rozpocet 3. Zahraje muzikanta Tomase Vavrika ({J; Show 2 / VydrZz 3 — Souhra by
dala +2, ale na scéné ted zadny track Balesakd neni) a levny track Ej Sla dévecka (JI; Show 1). Vystoupeni:
Vavrik 2 + Ej Sla 1 + 1 z anchoru + anchor 1 = Show 5.

Konec kola: Ondra 7 > Bara 5 » znacka na +1 pro Ondru. (Vede o 2, tedy posun jen o 1 — na +2 by potreboval
vést aspon o 4.)

A tak dal — Ondra tlaci levné tracky a rychlé body, Bara stavi scénu kolem anchoru a Souhry. Hraje
se, dokud jeden z nich nedotahne znacku Prizné na sv{j konec méritka (+7).

Co ukazka predvedla

- Noty a rozpocet beatl (kazdy tah +1 nota na stole)

- Vydrz — karty vystupuji omezeny pocet kol a pak odchazi
- Trvaly anchor kapely a jeho +1 Show pro vlastni tracky

- Keywordy Singl, Crescendo, Harmonie a Souhra v praxi

- Konec kola: porovnani Show a posun znacky Prizné

MusCard - muscard.cz - verze pravidel 0.3 (playtest) - Karty 1. série maji vlastni QR kéd — kazda té vezme
rovnou k muzice.



