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MYSLENKA HRY

Kazdé kolo zahrajete jednu kartu a umistite ji do jedné z péti fad. Jestlize bude tato fada poté
obsahovat bud Sest karet, nebo alespon Sest krav téZe barvy, pfipadnou véam zaporné body.
Vystfedm' a pFizpt’Jsobivy baron Val vam mCJie pomoci dostat se ze zapeklité situace protoie

HERNI MATER'AL ...
v‘“

110 karet (Kazdd z nich ma hodnotu od 1 do 110. Na kartach jsou vyobrazeny v riznych

poctech a kombinacich modré, ZIuté, zelené, Cervené, ¢erné a bilé kravy.)

PRIPRAVA HRY

Zamichejte viechny karty a kazdému jich rozdejte urcity pocet v zavislosti na poctu hracd:
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Na své karty se nedivejte, pouze je poloZte pred sebe jako bali¢ek licem
doli. Toto bude vé$ osobni dobiraci balicek. Z néj si vezmeéte do ruky vrchni
ctyri karty.

Z karet, které nebyly nikomu rozdéany, otocte licem nahoru pét karet a vyloZte je
pod sebe doprostfed stolu. Kazda z téchto karet predstavuje zacatek jedné fady,

do nichz budete v prlibéhu hry pfidavat karty.

VSechny zbyvajici karty vratte do krabicky, v této partii nebudou zapotfebi.

P¥iklad: Pét fad na zacdtku hry.

PRUBEH HRY

ZAHRANI KARTY

Viyberte si jednu kartu ze své ruky a polozte ji licem dol pred sebe. Jakmile to provedou
vsichni, zahrané karty otocte licem nahoru.

Hra’é ktery zahral kartu s nejniiéim Cislem, ji uml'sti dojedné z péti fad. Poté provede totéi

kartu s nejvyssim cislem.
Dobirani karet: \V tuto chvili si jesté nedobirejte zadné karty! Nové Ctyfi karty si doberete
az tehdy, kdyz zahrajete vSechny ¢tyfi karty z ruky.

UMISTOVANI KARET
Svou kartu musite vzdy pfidat na konec jedné fady, tj. napravo od dosud vyloZenych karet.
PFi umistovani se fidte nasledujicimi pravidly:

Barva k barvé

Kartu mazete pridat do fady pouze tehdy, pokud na momentélné posledni karté této
fady je alespon jedna kréva téze barvy jako na vasi zahrané karté. Pokud tuto podminku
splnuje vice fad, vyberte si jednu z nich.

Cisla na kartach urcuji pouze poradi, v jakém se budou umistovat. Pfi samotném umistovani
vsak jiz nehraji zadnou roli!

Priklad:

(1) Danova karta md nejnizsi Cislo, takZe bude umistovat
Jjako prvni. V dvahu pfipadd druhd nebo Ctvrtd fada, rozhod-
ne se pro Ctvrtou.

(2) Karel je na radeé jako dalsi a pridd svou kartu do prvni
fady.

(3) Prvni fada je jedind, kde se na posledni karté objevuje
Cernd krdva, proto musi Katka pridat svou kartu sem.

Na kartach ¢. 52 a 104 se objevuje baron VUl. Na jeho kartach jsou kravy ve vsech
Sesti barvach, proto ho Ize pridat do libovolné fady.




SEBRANI RADY

&" 1. pravidlo: Sesta karta
Jestlize umistite svou kartu do nékteré fady jako $estou, musite si vzit viech pét predchozich
karet této fady. Vase zahrand karta se stava novou prvni kartou v této fade.

*‘ 2. pravidlo: Sest a vice krav téze barvy

Jestlize po umisténi vasi karty do nékteré fady se v ni bude nachazet Sest ¢i vice krav téze
barvy, musite si vzit vSechny karty této fady, které byly vylozeny dfive. Vase zahrana karta
se stava novou prvni kartou v této radé.
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P¥iklad:
(1) Karel muze pridat svou prdvé zahranou kartu do
druhé nebo treti fady. Viybere si druhou.

(2) Poté, co Karel vyloZil svou kartu do druhé fady, mdze
Dan pfidat svou kartu pouze do prvni fady. Vzhledem
k tomu, Ze je v ni' v tuto chvili vice nez Sest cernych krav,
mus/ si tfi pfedchozi karty vzit. Jeho zahrand karta se
stane novou prvni kartou prvni fady.

(3) Rovnéz Katka nemd ddvod k radosti.
Jeji karta mdzZe prijit pouze do pdté fadly.
Tu sivsak musi vzit, protoZe do ni vyloZila
Sestou kartu. Katcina zahrand karta se
stane novou prvni kartou pdté fady.

&‘ 3. pravidlo: Neshodujici se barvy krav

A co kdyz zahrajete kartu, jejiz barvy se neshoduji s posledni kartou v zadné fadé? V tomto
pfipadé si vezmeéte vsechny karty libovolné Fady. Vami zahrand karta se stane novou prvni
kartou této fady.

VASE HROMADKA KRAV
Kdykoli si musite vzit fadu, polozte ziskané karty licem nahoru na hromadku pred sebe.
Tak vznikne vase hromadka krav.

Pozor: Zadné karty, které si musite vzit, se nepfidavaji do dobiraciho bali¢ku.

KRAVY = ZAPORNE BODY
Kazda karta ma v horni ¢asti cervené uvedenou hodnotu predstavujici zaporné body. Tato
hodnota odpovida poctu krav na dané karté (baron VUl tedy pfindsi 6 zapornych bodu).

KONEC HRY

Jakmile zahrajete svou posledni kartu, hra konci. Vezméte svou hromadku krav a spocitejte
nejméné zapornych bodl vice hracd, o vitézstvi se déli.
MUzZete se rovnéz dopfedu dohodnout, ze odehrajete nékolik her za sebou a vitéze urcite

az po posledni z nich. V takovém pripadeé si po kazdé hie poznamenejte pocet zapornych
bod jednotlivych hract a vitéze urcete vyse popsanym zplsobem po posledni hre.

VARIANTA 1: BARVA JE TO, CO SE POCITA!

Hra probiha jako obvykle, az na,1. pravidlo: Sesta karta’, které v této varianté neplati. To
znamena, Ze si musite brat karty pouze na zékladé 2. pravidla: Sest a vice krav téze barvy”
a,3. pravidla: Neshodujicf se barvy krav”

VARIANTA 2: KRAVY = KLADNE BODY
V této varianté kravy na kartach v hromédce krav nepfinasi zéporné body, ale kladné.
Pravidla zUstévajf stejné az na nasledujici zmeény:

3. pravidlo: Neshodujici se barvy krav
Jestlize zahrajete kartu, kterou nemUZete umistit do Zadné fady, musite ji zasunout licem
dold pod svij dobiraci balicek.

Konec hry

Jakmile alespon jeden hrac¢ umisti do nékteré fady svou posledni kartu, dohrajte aktudlni
kolo a poté hra konci. Spocitejte kravy na kartadch ve své hromadce krav. Tak ziskate své
skore vitéznych bodU. Jestlize mate v tuto chvili jesté néjaké karty v ruce nebo v dobifracim
balicku, krdvy na nich pfinasi zaporné body.

Vyhrava hrac s nejvyssim poctem vitéznych bodd.
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