NENI TO HRA PRO KRAVY!

1 od Wolfganga Kramera
s ilustracemi Franze Vohwinkela

ve véku od 8 let

_ Pro 2-10 hraéu 1
Délka hry: asi 45 minut 9

" OBSAH:
132 karet
5 104 Cislovanych karet s hodnotami 1-104 ¢

28 specialnich karet (po 4 od kazdé: Stop!,
Premisténi, VloZeni, Nahrazeni,
Minus = Plus, 5. fada a 7 bere!)
1 bodovaci blo¢ek a tuzka
Specialni karty budete potfebovat pouze pro jubilejni
variantu hry. Pokud hrajete zakladni hru, ponechte je
v krabici.
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_ ZAKLADNI PRAVIDLA
CiL HRY ¢
Cilem hry je nebrat zadné karty. Kazda karta, kterou
si musite vzit, znamena jeden minusovy bod za kaz-

dou vyobrazenou kravu! Zvitézi ten, kdo béhem hry
] nasbira nejméné minusovych bodu.

¥ PRIPRAVA HRY

Zamichejte vSechny karty a rozdejte kazdému hraci 1
10 karet. Jeden z hracud si vezme blok a tuzku na za-
pisovani bod. ¥
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L

VYTVORENI ¢TYR RAD

Ctyti ze zbyvajicich karet vylozte pod sebe do

¢ stfedu stolu. Kazda z téchto karet tvofi zatd- &—*=
- tek fady. Kazda rada mlze obsahovat maxi- (¥ * ¥
malné pét karet! Zbyvajici karty odlozte, ne- ‘w

. budete je v této hre potfebovat. '

Obr. 1: Ctyfi fady na zadatku hry. CEnlh
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PRUBEH KOLA

1. ZAHRANI KARTY

Kazdy hra¢ vybere z ruky jednu kartu a polozi ji licem
dolt pred sebe. Jakmile maji v8ichni vybranou kartu,
otocte je licem nahoru. £
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ze CGtyf fad. Poté je na fadé hra¢ s druhou nejnizsi
kartou atd., dokud nepfilozite nejvySsi kartu zahra- 9
nou v tomto kole. Karty vzdy prikladejte vedle sebe.
Takto pokracujte, dokud vSichni neodehrajete vSech
svych deset karet.

Jak se karty prikladaji?
Kazda zahrana karta patfi vzdy pouze do jedné rady.
Pro pfikladani plati nasledujici pravidla: .

Pravidlo 1: ,Vzristajici hodnota“ i
Karty do fady pfikladejte tak, aby pfilozena karta méla

Pravidlo 2: ,,Nejnizsi rozdil“ ¢
Kartu musite pfilozit do fady za kartu, ktera ma s pra- ,‘

vé prikladanou kartou nejnizsi rozdil.
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Priklad: Jak ukazuje obrdzek 1, maji v tuto chvili

prvni karty Ctyr fad nasledujici hodnoty:

12, 37,43 a 58. V prvni sadé zahraji Ctyri hraci ndsle-
dujici karty: 14, 15, 44 a 61. NejniZsi karta je 14, bude

se tedy pfikladat jako prvni.
Podle pravidla 1 patfi pouze
do prvni fady za 12 a stejné tak
i 15 prijde do této rady za 14.
Kartu 44 muzete podle pravidla 1
priloZit do rady za cisla 15, 37
nebo 43, podle pravidla 2 ,,Nej-
nizsi rozdil” ji vsak musite pri-
loZit za kartu 43. Karta 61 patri
podle pravidla 2 do ctvrté rady
za Kkartu 58.

Obr. 2: Ctyfi fady po prvni
sadé.

2. BRANI RADY
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Dokud mliZete vylozené karty pfilozit do néjaké fady,
je vée v poradku. Co se ale stane s naplnénou fadou
nebo s kartou, jiz nelze nikam pfilozit? V obou pfi-
padech si hrag, ktery takovou kartu zahral, musi vzit

nékterou fadu karet.
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- Pravidlo 3: ,,Naplnéna rada“

Rada je naplnéna, kdyz je v ni pét karet. Pokud ma
byt podle pravidla 2 do této rady umisténa karta Ses-
ta, hrag, ktery tuto kartu zahral, si musi vzit vSech
pét karet lezicich v této fadé. Misto nich polozi do-
prostfed stolu kartu, kterou pravé zahral. Ta bude tvo-

T

fit zacatek nové rady.

Priklad: Ve druhé sadé zahraji nasi
Ctyrfi hraci nasledujici karty: 21,
26, 30 a 36. Karty 21 a 26 patfi do
prvni fady, ktera je ted's péti kartami
naplnéna. Hrac, ktery zahral kartu 30,
by mél tuto kartu rovnéz priloZit do
prvni fady. Ta by uzZ vsak byla ses-
ta, hrac si tedy musi vzit vsech pét
karet prvni fady. Karta 30 nyni tvori
prvni kartu prvni fady. Kartu 36 pak
priloZte za 30.

Obr. 3: Ctyi fady po druhé sadg.
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' Pravidlo 4: ,,Nizka karta“
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Kdyz hrag¢ zahraje tak nizkou kartu, e ji neni mozné
umistit do zadné z fad, musi si vzit celou jednu fadu
dle svého vybéru. Jeho nizka karta bude tvofit zaca-

Priklad: Ve treti sade byly zahrany na-
sledujici karty: 3, 9, 68 a 83. Karta 3
prvni. Nelze ji ale priloZit do Zadné rady.
Hrac, ktery ji zahral, vyprazdni jednu li-
bovolnou fadu. Vybere si druhou fadu
a vezme si kartu 37 (protoZe je tam
jen jedna krava). Jeho 3 je ted prvni
kartou druhé rady. Hra¢ s kartou 9
ma $tésti, nebot ji ted miZe poloZit
do této rady za 3. Karty 68 a 83 jsou

postupné priloZeny do

2 (3
2 |3
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@ v e (@ - =) Clvrié rady.

w w Obr. 4: Ctyti fady po

= . w5 | . ) tieti sadé.

Tip: Pokud si musite z divodu nizké zahrané karty
vzit fadu karet, vyberte si takovou, kde je nejméné
q krav.
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KRAVY = MINUSOVE BODY
Na kazdé karté je mezi Cisly vyobrazena nejméné
jedna krava. Kazda krava znamena jeden minusovy
bod!

Na kartach kongicich ¢islem pét o

(5,15, 25 atd.) jsou dvé kravy. 3
Na kartach kong¢icich ¢islem nula

(10, 20, 30 atd.) jsou tfi kravy. L
Na kartach se shodnymi Cisly L X & 2

(11, 22, 33 atd.) je pét krav. 'Y 2 A

Cislo 55 obsahuje jak shodna &isla, tak rovnéz kongi
&islem pét, proto je na karté 7 krav. 1

¢
KRAVI BALICEK
Pokud si musite vzit karty, polozte je pfed sebe licem A

doll do svého ,kraviho balicku®. ‘

POZOR:
Karty, které si musite vzit, nesmite pfidat do ruky.
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¢ KONEC KOLA |
v Kolo konéi, kdyz vSichni zahraji a pfilozi své karty.
Vezméte své ,kravi balicky” a spocitejte kravy na kar-
\ tach (= minusové body). ¢
Zapiste kazdému hraci jeho minusové body a mazete
zadit nové kolo.

:
1 HERNI TIPY

4 Nasledujici dva priklady vam ukaZi, jak postupovat
v jednotlivych pfipadech. P

Priklad 1: Hra¢ zahrdl kartu 45,

protoze si myslel, ze ji bude moci

I zaradit do treti fady za Cislo 41. To

; se ale mylil; musi totiz svoji kar- .

rozdil” pfilozit do ¢tvrté rady za 42. B

| . Jeho 45 je tedy Sesta karta a hra¢
(@) si musi celou ¢tvrtou rfadu vzit!
Obr. 5:
VyloZené karty
pro priklad 1 ¢
8 ‘
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| KONEC HRY
Hrajte tolik kol, dokud jeden ¢&i vice z vas nenasbi- b
. r4 66 minusovych bodu. Vitézem se stane ten, kdo
ma na konci nejméné krav. Pokud ma nejmensi pocet
krav vice hracu, pak se o vitézstvi déli.
J Samozfejmé si muzete na zacatku hry stanovit jiny
pocet krav pro konec hry nebo urcity pocet kol, na *
které budete hrat.

.

Priklad 2: Zde hraje hra¢ kartu 62+
a Veri, ze ji zaradi do prvni fady ved-
le ¢isla 61. Ma vSak velkou smulu.
Néktery z hracl ve stejné sadé
zahral ¢islo 29 a vyprazdnil prvni
fadu, tedy 61. Hra¢ s kartou 62
ji tedy musi zaradit do ¢tvrté rady -
vedle ¢isla 42. Tato fada uz je vSak
plnd a hra¢ si musi vzit vSech

pét karet! ¢
Obr. 6: ¥
VyloZené karty
pro pfiklad 2
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¥ PROFI VARIANTA PRO 2-6 HRACO
€ Pokud mate v oblibé taktizovani, muzete vyzkousSet
nasledujici variantu hry. VSechna pravidla zakladni
. hry zGstavaji v platnosti. Zde jsou nova pravidla:

1.VSechny karty ve hie jsou znamé
p Pocet pouzitych karet zavisi na poc¢tu hracl. Postu-
pujte nasledovné: pocet hracl krat 10 plus 4 karty.

¥ Priklad: 3 hraci - 34 karet od 1 do 34
9 4 hraci - 44 karet od 1 do 44

VSechny takto uréené karty vytfidte z bali¢ku. Ostatni
+ karty nebudete potfebovat.

2. Kazdy hrac¢ si svych deset karet vybere sam
Poté rozprostfete karty po stole. Postupné si hradi
vybiraji vzdy po jedné karté, dokud nemé kazdy

« v ruce deset karet. Zbyvajici ¢tyfi karty pouzijte jako
zacatky rad.

¢ Dalsi prabéh hry je stejny jako u zakladni varianty.

¢
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y 6 BERE! - VARIANTA S NoOvYMmI
SPECIALNIMI KARTAMI
8 PRO 2-8 HRALUO

PRIPRAVA HRY
3 Oddélené zamichejte Cislované karty a specialni kar-
ty. Kazdy hra¢ dostane do ruky dvanact ¢islovanych
14 karet a tfi specialni karty. Stejné jako v zakladni hie
¥ karty odlozte stranou. Nerozdané specialni karty vy-
tvofi licem doll oto€eny dobiraci bali¢ek. Ten polozte
., vdosahu hracl ke ¢tyfem kartam rad.
Jeden z hraca si vezme blok a tuzku pro zapisovani

¢ bodd.

¢ PRUBEH HRY
| v této varianté plati zakladni pravidla. Hrajete ale
- pouze dvé kola. Prvni kolo skonéi, az odehrajete
vSechny své Cislované karty. Pro druhé kolo obdrzite

4 nové Cislované i specialni karty.

o L 3 4 3 &

vyloZzte Ctyfi karty na zacatky fad. Zbyvajici ¢islované *



Jak zahrat specialni kartu?
Kdyz musite pfilozit zahranou kartu do jedné z rad,
muzete v tuto chvili zahrat specialni kartu. Nejprve

: vylozte specidlni kartu licem nahoru vedle zahrané *
Cislované karty. Prilozeni cislované karty provedte
podle vyznamu specialni karty.
Pouzité specialni karty odkladejte licem nahoru vedle ©
dobiraciho bali¢ku specialnich karet.

L 4
VE HRE JSOU NASLEDUJICI SPECIALNI KARTY 9
r 5. 5. o F g
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5. fada 7 bere! Vlozeni Nahrazeni b
g f
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Pfemisténi Stop! Minus = Plus




R .
5.fada
Jestlize pouzijete tuto kartu, zahgjite tak
5. fadu. Zahrana ¢&islovana karta se stane
prvni kartou nové fady. Dokud je ve hre
pét fad pro prikladani, nemGze zadny hra¢
pouzit dal$i kartu 5. Fada. Pokud si ma hra¢
vzit néjakou fadu, musi na svdj kravi bali¢ek polozit
3 nejen karty z této rady, ale také svou zahranou éis-
¥ lovanou kartu. Takto budou ve hfe opét jen Ctyfi fady.

Tip: Jako pfipominku mlzete umistit pouzitou spe-
cialni kartu vlevo od paté fady a odloZit ji az ve chvili,
kdy budete mit na stole opét jen ¢tyfi rady.

k|

)

Priklad: Priklad: Ales vyloZi kartu 23, mél by si tedy
vzit Ctvrtou fadu. Tomu chce zabranit a pouZije kartu
5. fada. Nyni priloZi svou 23 jako prvni kartu pdté rady.
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7 bere!
Jestlize pouzijete tuto kartu, nemusite si
brat naplnénou radu. Zahranou &islovanou
kartu pfilozte na Sestou pozici fady a ihned
za ni na sedmou pozici pouzitou specialni
kartu. Takto bude fada naplnéna az sedmou
kartou. Specialni karta zlstane namistd, dokud si
fadu nékdo nevezme. Kdo si takovou fadu vezme, po-
lozi Sest karet na svUj kravi bali¢ek a svou zahranou f
kartu umisti na prvni pozici fady.

A

Pfiklad: Toméas$ zahral kartu 20. Radu si ale vzit ne-
musi, protoze ihned zahral na sedmou pozici spe-
cialni kartu 7 bere!. 1




Viozeni
Jestlize pouzijete tuto kartu, nepfikladate
zahranou Cislovanou kartu nakonec nékte-
ré z rad. Misto toho kartu umistéte do libo-
volné fady mezi dvé cislované karty nebo
také na zacatek néjaké rady. Tato vlozena 9
karta se musi hodit do vzristajici ¢iselné fady. Pokud
F se v8ak tato fada stane naplnénou, musite si karty
¥ vzit. Prvni kartou nové fady se stane posledni karta
této fady.

1 Priklad: Kuba zahral 10. Je to ,nizka“ karta, kterou
~nemdZe priloZit do Zadné rady, a musel by si tedy K
. néjakou fadu vzit. To Kuba nechce, zahraje proto spe-
cidlni kartu VloZeni. Ta mu dovoli umistit jeho 10 mezi
5ali.

2
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Nahrazeni
Jestlize pouZijete tuto kartu, vezméte si
zahranou ¢&iselnou kartu zpét do ruky. Misto
ni vyberte jinou kartu a tu ihned pfilozte do
vhodné rady. Diky této nové karté se stava-
jici poradi pfikladani karet nezméni. ’ |
% Priklad: David zahrél kartu 25. Mél by ji priloZit
za 17 a vzit si fadu. To nema v umyslu, proto pouZije
specialni kartu Nahrazeni a kartu 25 si vezme zpét
do ruky. Poté zahraje 15, kterou miiZe pfiloZit do jiné 3
fady za 10.
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Pfemisténi
Jestlize pouzZijete tuto kartu, nejprve
prfemistéte jednu libovolnou kartu do jiné
fady. MUze to byt i fada, kde lezi specialni
karta 7 bere!, ale ne fada s kartou Stop!.
PFfesunuta karta se musi do nové fady ho- 9
dit pouze do vzristajici ¢iselné fady. Poté prilozte

F svou zahranou kartu na konec nékteré fady.

13 Priklad 1: Katka zahrédla kartu 24. Méla by ji priloZit
N za Kkartu 22 a vzit si fadu, coZ nechce. PouZije tedy ¢
specialni kartu Premisténi. Nejprve premisti 13 mezi

10 a 17. Poté pilozi svou 24 za 22. K
: .




Priklad 2: Pokud by se jedna rfada skladala pouze

z jedné karty, mohla by Katka i tuto jedinou kartu

premistit do jiné rady. Jeji zahrana karta pak prijde
 na zacatek prave vyprazdnené fady. <

5
9
¥
i ] 1
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b
Stop! f

Jestlize pouzijete tuto kartu, nejprve ji pfi-
loZzte na konec libovolné fady. Tato fada je
nyni uzaviena. Zde jiz nemuzete pridavat
ani odebirat zadné karty, ani brat celou radu.
Zahranou cislovanou kartu poté zahrajte «
do néjaké vhodné rady.



Pozor: Ve stejnou chvili mohou karty Stop! lezet pou-

ze ve dvou fadach.

Jakmile nékdo z vas vezme néjakou jinou fadu, od-
strante karty Stop! z obou fad.

r Kartu Stop! nikdy nemiZzete polozit vedle karty 7 bere!.

3
Priklad: Sona zahrdla kartu 22. Méla by ji priloZit ¢
1 do horni fady a radu si vzit. To nechce, pouzije proto
~ specialni kartu Stop!, kterou priloZi k horni fadé. Nyni K
. muZe svou 22 priloZit do spodni fady.
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Minus = Plus
Tuto kartu mGzete pouzit pouze tehdy, ma-
te-li si vzit fadu. Pomoci ni zménite minu-
sové body jedné &islované karty z pravé
sebrané fady za plusové body a smite ihned
tyto plusové body vyménit za minusové
body z karet sebrané fady a/nebo kraviho baligku. ©
V8echny takto vyménéné karty odstrante ze hry. Po-
kud nemate v kravim bali¢ku dostatek krav, plusové f
body propadnou.

A

Priklad 1: Gabina zahréla kartu 20 a musi si vzit fadu.
3 Pouzije kartu Minus = Plus, diky které zméni minu-
sové body na karté 11 za plusové. Krdvy na kartdch
¥ 3, 5, 13 a 17 ddvaji dohromady pét minusovych bodl.
Gabina tedy miZe odlozit stranou vSechny karty této '
fady. Zahrana 20 se stane prvni kartou nové rady.
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R S .
' Priklad 2: Mirek zahral kartu 3. Je to ,,nizka“ karta,

kterou nemizZe nikam pfiloZit. Musi si tedy vzit fadu.

R Rozhodne se pro radu s kartami 11 a 13. PouZije kar-
tu Minus = Plus a zméni kravy na karté 11 na pét plu-
sovych bodu. Ve svém kravim balicku vyhleda karty
s presné Ctyrmi kravami a spolu s kartami 11 a 13 je
odloZi stranou. Zahrana 3 se stane prvni kartou nové

b agy,
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VYMENA SPECIALNICH KARET
¢ Kdykoli si vezmete fadu, smite si vyménit jednu spe-

-

cialni kartu. Odlozte jednu ze svych specialnich karet *

% licem nahoru vedle dobiraciho balitku a vezméte si
horni kartu z bali¢ku do ruky. Pokud je dobiraci bali¢ek
" prazdny, zamichanim odlozenych karet vytvorte novy.

KONEC PRVNIHO KOLA
¢ Jakmile odehrajete vSechny své Ccislované Kkarty,
kon¢i prvni kolo. ZapiSte si své minusové body. Poté
¥ zamicheijte viech 104 &islovanych karet a znovu roz-
dejte kazdému hradi dvanact karet. Ctyfi karty vylozte
" do stiedu stolu jako zagatky fad. Pokud nékomu zby-

22
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© vaji nepouzité specialni karty, miZe si je ponechat do
druhého kola. Navic rozdejte kazdému hradi tfi nové
specialni karty. Pokud nemate dostatek karet, aby
mohl kazdy hra¢ dostat tfi, rozdejte vSem pouze jed-
nu nebo dvé karty.

KONEC HRY ;
Hra kon¢i, kdyz odehrajete ve druhém kole vSechny
své Cislované karty. Nepouzité specialni karty odloz- ¥
te stranou. Zapiste si minusové body z druhého kola
a sectéte je s body z prvniho kola. Vitézem se stane
ten, kdo ma na konci nejméné minusovych bodu. Po-
kud ma nejmensi pocet minusovych bodu vice hracd, |
pak se o vitézstvi déli.

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH,
D-63128 Dietzenbach, wﬁ <
MCMXCIV, MMXIX
Version 1.0 q
Preklad: Michal Kohoutek a Jifi Klumpar
23
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PREHLED SPECIALNICH KARET

“| 5. fada
Hra¢ zalozi patou fadu. Pokud jiz ve hie pata fada je,
pak neni mozné tuto kartu zahrat.

Z bere!
Radu nebere Sesta karta, ale az sedma.

VlozZeni
Zahranou kartu pfilozte na zacatek fady nebo mezi
karty fady.

Nahrazeni
Zahranou ¢islovanou kartu vymérte za jinou kartu
Z ruky.

Premisténi
Libovolnou kartu jedné fady pfemistéte na vhodné
misto jiné fady: na zaCatek, mezi karty nebo na konec.

Stop!
Zastavuje fadu. Tato fada se jiz nesmi ménit. Najed-
nou mohou byt vylozeny pouze dvé tyto karty.

Minus = Plus
PFi brani fady méni minusové body jedné &islované
karty na plusové.

'




NIE JE TO HRA PRE KRAVY!

3 od Wolfganga Kramera

" s ilustraciami Franza Vohwinkela

L Pre 2 — 10 hraéov vo veku od 8 rokov 1
Dizka hry: asi 45 mindt

9

s OBSAH:
132 kariet
104 Cislovanych kariet s hodnotami 1 — 104
" 28 $pecialnych kariet (po 4 z kazdej: Stop!,
Premiestnenie, VloZenie, Nahradenie, '
, Minus = Plus, 5. rad a 7 berie!) |
1 bodovaci blok a ceruzka

Speciélne karty budete potrebovat len pre jubilejny
variant hry. Pokial hrate zékladnu hru, ponechajte ich
v Skatuli.
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_ ZAKLADNE PRAVIDLA
CIEL HRY ¢
Cielom hry je nebrat Ziadne karty. Kazda karta, kto-
ri si musite vziat, znamena jeden minusovy bod za

kazdu vyobrazenu kravu! Zvitazi ten, kto pocas hry
] nazbiera najmenej minusovych bodov.

¥ PRIPRAVA HRY

ZamieSajte vSetky karty a rozdajte kazdému hracovi 1
10 kariet. Jeden z hra€ov si vezme blok a ceruzku na
zapisovanie bodov. ¥

L]
L

VYTVORENIE 3TYROCH RADOV
Styri zo zostavajucich kariet vylozte pod

d seba do stredu stola. Kazda z tychto kariet &—*
- tvori zaciatok radu. Kazdy rad méze obsaho- (¥ * ¥
vat maximalne pat kariet! Zostavajuce karty ‘w

_ odloZte, nebudete ich v tejto hre potrebovat. '

Obr. 1: Styri rady na zagiatku hry. CEnlh
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PRIEBEH KOLA

1. ZAHRANIE KARTY

Kazdy hra¢ vyberie z ruky jednu kartu a polozi ju
licom dole pred seba. Hned ako maju vsetci vybranu
kartu, otocte ju licom hore. 5
Kto ma kartu s najniz8§im ¢&islom, prilozi ju do jednej
zo Styroch radov. Potom je na rade hra¢ s druhou
najnizSou kartou, atd., kym neprilozite najvyssiu kar-
tu zahranu v tomto kole. Karty vzdy prikladajte vedla 9
seba. Takto pokracujte, kym vSetci neodohrate vset-
kych svojich desat kariet.

" el ‘A'-m'“-‘t
%

Ako sa karty prikladaji?
Kazda zahrana karta patri vzdy len do jedného radu.
Pre prikladanie platia nasledujuce pravidla: .

Pravidlo 1: ,,Narastajuca hodnota“ i
Karty do radu prikladajte tak, aby prilozena karta
mala vysSie Cislo nez karta, za ktoru ju prikladate.

Pravidlo 2: ,,Najnizsi rozdiel“ ¢
Kartu musite prilozit do radu za kartu, ktora ma s pra- ,‘

ve prikladanou kartou najnizsi rozdiel.

w
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Priklad: Ako ukazuje obrazok 1, maju v tejto chvili

prvé karty styroch radov nasledujiice hodnoty: 12, 37,

43 a 58. V prvej sérii zahraju Styria hraci nasledujuce
karty: 14, 15, 44 a 61. Najnizsia karta je 14, bude sa

teda prikladat ako prvd. Podla
pravidla 1 patri len do prvého
radu za 12 a takisto aj 15 pri-
de do tohto radu za 14. Kartu

1) (18 ) (15 e 18

-}
]
=
x
"

@H
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44 moéZete podla pravidla 1
priloZit do radu za cisla 15, 37
alebo 43, podla pravidla 2 ,,Naj-
nizsi rozdiel”ju véak musite pri-
loZit za kartu 43. Karta 61 patri
podla pravidla 2 do Stvrtého
radu za Kkartu 58.

B
¥

&

B
5

&
&

&

2
2

)
1

Obr. 2: Styri rady po prvej
sérii.

2
2

2. BRANIE RADU
Kym mézete vylozené karty prilozit do nejakého radu,
je v8etko v poriadku. Co sa vSak stane s naplnenym
radom alebo s kartou, ktord nie je mozné nikam pri-
lozit? V oboch pripadoch si hrag, ktory taku kartu
zahral, musi vziat niektory rad kariet.

4

T L 4 v

-
*
.



TR,
Pravidlo 3: ,,Naplneny rad“

Rad je naplneny, ked je v fiom pét kariet. Pokial ma

byt podla pravidla 2 do tohto radu umiestnena karta
Siesta, hrac, ktory tuto kartu zahral, si musi vziat vSet-
kych pat kariet leziacich v tomto rade. Namiesto nich
polozi doprostred stola kartu, ktoru prave zahral. Ta
bude tvorit zaciatok nového radu.

Priklad: V druhej sérii zahraju nasi
Styria hraci nasledujiuce karty: 21,
26, 30 a 36. Karty 21 a 26 patria do
prvého radu, ktory je teraz s piatimi
kartami naplneny. Hrac, ktory zahral
kartu 30, by mal tuto kartu rovna-
ko prilozit do prvého radu. Ta by uz
vSak bola siesta, hrac si teda musi
vziat vsetkych pét kariet prvého
radu. Karta 30 teraz tvori prvu kartu
prvého radu. Kartu 36 potom priloZte
za 30.
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' Obr. 3: Styri rady po druhej sérii.
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' Pravidlo 4: ,Nizka karta“

Ked hrag¢ zahra taku nizku kartu, Ze ju nie je mozné

L umiestnit do ziadneho z radov, musi si vziat cely je-

., den rad podla svojho vyberu. Jeho nizka karta bude
tvorit zaciatok nového radu.
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Priklad: V tretej sérii boli zahrané na-
sledujice karty: 3, 9, 68 a 83. Karta 3
prva. Nie je ju vSak mozZné priloZit do
Ziadneho radu. Hrac, ktory ju zahral, vy-
prazdni jeden lubovolny rad. Vyberie si
druhy rad a vezme si kartu 37 (pretozZe
je tam len jedna krava). Jeho 3 je teraz
prvou kartou druhého radu. Hrac s kar-

P

1

tou 9 ma Stastie, pretoZe ju teraz méZe

poloZit do tohto radu za 3. Karty 68 a 83
su postupne priloZené

2|
2

&

15

@ - &) (8 - @) do Stvrtého radu.

w w Obr. 4: Styri rady po

es . o) (e . es) tretej sérii.

Tip: Pokial si
1 P

musite z dévodu nizkej zahranej karty

vziat rad kariet, vyberte si taky, kde je najmenej krav.

4
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KRAVY = MINUSOVE BODY
Na kazdej karte je medzi ¢islami vyobrazena najme-
nej jedna krava. Kazda krava znamena jeden minu-
sovy bod!

Na kartach konciacich ¢islom pat o

(5,15, 25 atd.) st dve kravy. 3
Na kartach konciacich €islom nula

(10, 20, 30 atd.) su tri kravy. L
Na kartach so zhodnymi Cislami  4¢ 9 ¢

(11, 22, 33 atd.) je pat krav. 'Y 2 A

Cislo 55 obsahuje nielen zhodné &isla, ale takisto sa
kon¢i Eislom pét, preto je na karte 7 krav.

¢
KRAVI BALICEK
Pokial si musite vziat karty, polozte ich pred seba

licom dole do svojho ,kravieho bali¢ka“. .

POZOR:
Karty, ktoré si musite vziat, nesmiete pridat do ruky.
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¢ KONIEC KOLA

€ Kolo kon¢i, ked vsSetci zahraju a prilozia svoje karty.
Vezmite svoje kravie balicky a spocitajte kravy na kar-
. tach (= minusové body). '
Zapiste kazdému hracovi jeho minusové body a mé6-
zete zacat nové kolo.

]

1 HERNE TIPY

4 Nasledujuce dva priklady vam ukazu, ako postupovat
v jednotlivych pripadoch. P

(@ =)

Priklad 1: Hra¢ zahral kartu 45, |
pretoze si myslel, Ze ju bude moct
zaradit do tretieho radu za ¢islo 41.
Mylil sa vS§ak; musi totiz svoju kar- .
rozdiel“ prilozit do Stvrtého radu B
za 42. Jeho 45 je teda Siesta karta

a hrac si musi cely Stvrty rad vziat! 4

Obr. 5:

VyloZené karty

pre priklad 1 ¢
. 3
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f KONIEC HRY
Hrajte tolko kél, kym jeden &i viaceri z vas nenazbie- b
. rate 66 minusovych bodov. Vitazom sa stane ten, kto
ma na konci najmenej krav. Pokial ma najmensi pocet
krav viac hracov, tak sa o vitazstvo delia.
J Samozrejme, na zaciatku hry si mézete stanovit iny
pocet krav na koniec hry alebo urgity pocet kol, ktoré -
budete hrat.

Priklad 2: Tu vyberie hra¢ kartu,
62 a veri, Ze ju zaradi do prvého
radu vedla ¢isla 61. Ma véak‘,
velkd smolu. Niektory z hracov
v rovnakej sérii zahral ¢islo 29
a vyprazdnil prvy rad, teda 61. b
Hra¢ s kartou 62 ju teda musi |
zaradit do Stvrtého radu vedla
Cisla 42. Tento rad je uz vSak
plny a hra¢ si musi vziat véet-‘.
kych pat kariet!

Obr. 6: k

VyloZené karty
pre priklad 2

. '3
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* PROFI VARIANT PRE 2 - 6 HRACOV
€ Pokial mate v oblube taktizovanie, mézete vyskusat
nasledujuci variant hry. VSetky pravidla zakladnej hry
.. zostavaju v platnosti. Tu su nové pravidla:

1. VSetky karty v hre st zname
p Pocet pouzitych kariet zavisi od poctu hracov. Postu-
pujte takto: pocet hra€ov krat 10 plus 4 karty.
. Priklad: 3 hraéi - 34 kariet od 1 do 34
9 4 hradi > 44 kariet od 1 do 44

VSetky takto uréené karty vytriedte z bali¢ka. Ostat-
* né karty nebudete potrebovat.

2. Kazdy hrac si svojich desat kariet vyberie sam
Potom rozprestriete karty po stole. Postupne si hra-
¢i vyberaju vzdy po jednej karte, kym nema kazdy

« v ruke desat kariet. Zostavajuce Styri karty pouzite
ako zaciatky radov.

¢ Dalsi priebeh hry je rovnaky ako v zakladnom variante.

¢
1
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¥ 6 BERIE! - VARIANT S NOVYMI
SPECIALNYMI KARTAMI
PRE 2 - 8 HRACOV

PRIPRAVA HRY

Oddelene zamiesajte Cislované karty a Specialne kar-
3 ty. Kazdy hra¢ dostane do ruky dvanast éislovanych

kariet a tri $pecialne karty. Rovnako ako v zékladnej
L] hre vylozte Styri karty na zaciatky radov. Zostavajuce
Cislované karty odlozte bokom. Nerozdané Specialne
karty vytvoria licom dole oto€eny doberajuci bali¢ek.
Ten polozte na dosah hra¢om k Styrom kartam radov.
Jeden z hra€ov si vezme blok a ceruzku na zapiso-
vanie bodov.

¢

)

¢ PRIEBEH HRY
| v tomto variante platia zakladné pravidla. Hrajte
-~ vSak len dve kola. Prvé kolo sa skon¢i, ked odohrate
vSetky svoje Cislované karty. Na druhé kolo dostanete

“ nové Cislované i Specialne karty.

o L 3 4 3 &

¢



Ako zahrat Specialnu kartu?

Ked musite prilozit zahranu kartu do jedného z radov,
mozete v tomto momente zahrat $pecidlnu kartu.
Najprv vylozte pecialnu kartu licom hore vedlia za-
hranej Cislovanej karty. PriloZzenie &islovanej karty
urobte podla vyznamu Specialnej karty.

Pouzité Specialne karty odkladajte licom hore vedia ©

9 doberajuceho balicka Specialnych kariet.

V HRE SU NASLEDUJUCE 3PECIALNE KARTY 9

h\ (1] lf:

‘ E mml o
~ " e oy
5. rad 7 berie! Vlozenie

Premiestnenie Stop! Minus = Plus



5.rad

Ak pouzijete tuto kartu, zacnete tak 5. rad.

Zahrana cislovana karta sa stane prvou

kartou nového radu. Kym je v hre pat radov

na prikladanie, neméze ziadny hra¢ pouzit

dalgiu kartu 5. rad. Pokial si méa hrag vziat
nejaky rad, musi na svoj kravi bali¢ek polozit nielen

F karty z tohto radu, ale tiez svoju zahranu ¢éislovanu

¥ kartu. Takto budu v hre opét len Styri rady.

Tip: Ako pripomienku mézete umiestnit pouzitu Spe- ¢
cialnu kartu vlavo od piateho radu a odlozit ju az vo
chvili, ked budete mat na stole opét len Styri rady. K

G

Stvrty rad. Tomu chce zabranit a pouZije kartu 5. rad.
Teraz prilozi svoju 23 ako prvu Kartu piateho radu.

'
Ll

¢ Priklad: Ales vyloZi kartu 23, mal by si teda vziat
k|
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7 berie!
Ak pouzijete tuto kartu, nemusite si brat
naplneny rad. Zahranu €islovanu kartu pri-
loZte na Siestu poziciu radu a ihned za nu
na siedmu poziciu pouzitd Specialnu kartu.
Takto bude rad naplneny az siedmou kartou.
Specialna karta zostane na mieste, kym si rad niekto
nevezme. Kto si taky rad vezme, polozi Sest kariet na
svoj kravi balidek a svoju zahrant kartu umiestni na ¥
prvu poziciu radu.

A

Priklad: Tomas zahral kartu 20. Rad si vSak vziat ne-
musi, pretoZe ihned zahral na siedmu poziciu Special-
nu kartu 7 berie!. 1

-




VlozZenie
Ak pouzijete tuto kartu, neprikladate za-
hranu ¢islovanu kartu na koniec niektorého
z radov. Namiesto toho kartu umiestnite do
lubovolného radu medzi dve Cdislované
karty alebo tiez na zaciatok nejakého radu.
Tato vioZzena karta sa musi hodit do vzrastajuceho
r Ciselného radu. Pokial sa vSak tento rad stane na-
¥ plnenym, musite si karty vziat. Prvou kartou nového
radu sa stane posledna karta tohto radu.

1 Priklad: Jakub zahral 10. Je to ,nizka“ Karta, ktoru
nemd&Ze priloZit do Ziadneho radu a musel by si teda
. nejaky rad vziat. To Jakub nechce, zahra preto Spe-
cidlnu kartu VloZenie. Ta mu dovoli umiestnit jeho 10
medzi5 a 11.
4
k|
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Nahradenie
Ak pouzijete tuto kartu, vezmite si zahranu
Ciselnu kartu spat do ruky. Namiesto nej vy-
berte inu kartu a tu ihned prilozte do vhod-
ného radu. Vdaka tejto novej karte sa exis-
tujuce poradie prikladania kariet nezmeni.

% Priklad: David zahral kartu 25. Mal by ju priloZit za
17 a vziat si rad. To nema v plane, preto pouZije spe-
cidlnu kartu Nahradenie a kartu 25 si vezme spéat do
ruky. Potom zahra 15, ktori méZe priloZit do iného 3
radu za 10.

oy on (B B (o W ==l
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. ) Premiestnenie
Ak pouzijete tuto kartu, najprv premiestnite
jednu lubovolnu kartu do iného radu. Méze
to byt i rad, kde lezi Specialna karta 7 be-
riel, ale nie rad s kartou Stop!. Presunuta
karta sa musi do nového radu hodit len do ¥
vzrastajuceho ¢iselného radu. Potom prilozte svoju

4 zahranu kartu na koniec niektorého radu.

13 Priklad 1: Katka zahrala kartu 24. Mala by ju priloZit
N za kartu 22 a vziat si rad, ¢o vSak nechce. PouZije teda ¢
Specialnu kartu Premiestnenie. Najprv premiestni 13

- medzi 10 a 17. Potom priloZi svoju 24 za 22. K




Priklad 2: Pokial by sa jeden rad skladal len z jednej
karty, mohla by Katka i tuto jedinu kartu premiest-
nit do iného radu. Jej zahrana karta potom pride na

~ zaciatok prave vyprazdneného radu. <

¢
¥
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Stop! f

Ak pouzijete tdto kartu, najprv ju prilozte
na koniec [ubovolného radu. Tento rad je
teraz uzavrety. Tu uz nembzete pridavat
ani odoberat ziadne karty, ani brat cely rad.
Zahranu Cislovanu kartu potom zahrajte do +
nejakého vhodného radu.



Pozor: V rovnakej chvili mézu karty Stop! lezat len

v dvoch radoch.

Hned ako niekto z vas vezme nejaky iny rad, odstran-
te karty Stop! z oboch radov.

Kartu Stop! nikdy nembézete polozit vedla karty
4 7 berie!.

2

1 Priklad: Soria zahrala kartu 22. Mala by ju priloZit do

horného radu a rad si vziat. To nechce, pouZzije preto

. Specialnu kartu Stop!, ktoru priloZi k hornému radu.
~ Teraz méZe svoju 22 priloZit do spodného radu.

'. »
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Minus = Plus

Tuto kartu moézete pouzit len vtedy, ak si
mate vziat rad. Pomocou nej zmenite minu-
sové body jednej &islovanej karty z prave
zobraného radu za plusové body a smiete
ihned tieto plusové body vymenit za minu-
sové body z kariet zobraného radu a/alebo kravieho
balicka. VSetky takto vymenené karty odstrante z hry.
Pokial nemate v kravom bali¢ku dostatok krav, pluso- f
vé body prepadnu.

Priklad 1: Gabika zahrala kartu 20 a musi si vziat rad.
3 Pouzije kartu Minus = Plus, vdaka ktorej zmeni minu-
sové body na karte 11 za plusové. Kravy na kartach 3, -
¥ 5, 13 a 17 davaju dohromady pét minusovych bodov.
Gabika teda méze odlozZit bokom vsetky karty tohto '
radu. Zahrana 20 sa stane prvou kartou nového radu.
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' Priklad 2: Mirko zahral kartu 3. Je to ,nizka“ karta,

ktorti nemdéZe nikam priloZit. Musi si teda vziat rad.

R Rozhodne sa pre rad s kartami 11 a 13. PouZije kartu
Minus = Plus a zmeni kravy na karte 11 na pét pluso-
vych bodov. Vo svojom kravom balicku vyhlada karty
s presne Styrmi kravami a spolu s kartami 11 a 13
ich odloZi bokom. Zahrana 3 sa stane prvou kartou

3 nového radu.

l“ Mmoo ) (0 B T 3 (R
v By ¢

VYMENA 3PECIALNYCH KARIET
¢ Kedykolvek si vezmete rad, smiete si vymenit jednu
Specialnu kartu. OdloZte jednu zo svojich Specialnych
Y kariet licom hore vedla doberajliceho balicka a vez-
mite si hornu kartu z bali¢ka do ruky. Pokial je dobera-
" juci balicek prazdny, zamieSanim odlozenych kariet
vytvorte novy.

f KONIEC PRVEHO KOLA
Hned ako odohrate vSetky svoje Cislované karty,
W konéi sa prvé kolo. Zapiste si svoje minusové body.
Potom zamieSajte vSetkych 104 Cislovanych kariet
% a znovu rozdajte kazdému hracovi dvanast kariet.

22
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* Styri karty vyloZte do stredu stola ako zagiatky radov.

Pokial niekomu zostavaju nepouzité Specialne karty, %

moze si ich ponechat do druhého kola. Navy$e roz-
dajte kazdému hracovi tri nové Specialne karty. Pokial
nemate dostatok kariet, aby mohol kazdy hra¢ dostat
tri, rozdajte vSetkym len jednu alebo dve karty.

KONIEC HRY

c

Hra sa kon¢i, ked odohrate v druhom kole vSetky svo- ¥

je Cislované karty. Nepouzité Specialne karty odloz-
te bokom. Zapi$te si minusové body z druhého kola
a scitajte ich s bodmi z prvého kola. Vitazom sa stane
ten, kto ma na konci najmenej minusovych bodov. |
Pokial ma najmensi pocet minusovych bodov viac
hracov, tak sa o vitazstvo delia.

Version 1.0

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH,
D-63128 Dietzenbach, % <
MCMXCIV, MMXIX

Preklad: Michal Kohoutek a Jifi Klumpar
23
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PREHLAD 3PECIALNYCH KARIET

‘| 5. rad
Hra¢ zalozi piaty rad. Pokial uz v hre piaty rad je, po-
tom nie je mozné tuto kartu zahrat.

7 berie!
Rad neberie Siesta karta, ale az siedma.

VlozZenie
Zahranu kartu priloZte na zadiatok radu alebo medzi
karty radu.

Nahradenie
Zahranu &islovanu kartu vymerite za ind kartu z ruky.

Premiestnenie

Lubovolnu kartu jedného radu premiestnite na vhod-
né miesto iného radu: na zaciatok, medzi karty alebo
na koniec.

Stop!
Zastavuje rad. Tento rad sa uz nesmie menit. Naraz
mozu byt vylozené len dve tieto karty.

Minus = Plus
Pri brani radu meni minusové body jednej ¢islovanej
karty na plusové.
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