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Kazdy z hracd je pastevcem. Stara se o staido sloZzené z Eernych, Zlutych, ervenych
nebo modrych ovci. Cilem hraée je ohradit na pastviné co nejvice ovci a ochranit je pred
vyhladovélymi viky.

77 zakladnich karet,
32 karet rozsiteni,
textilni pytlik,
navod.

Kromé zakladni verze hry Vici a ovce najdete v krabiéce i rozsireni Velké ryby.
To se sklada z 32 karet s Eastmi rybnik&. VyuZijte je aZ poté, co se dobre seznamite
s pravidly VIké a ovci. Pravidla Velkych ryb jsou popsana na konci tohoto navodu.



Co je v krabicce?
KdyZ otevrete krabi¢ku, najdete v ni i 9 specialnich karet. Ty je tfeba odlozZit stranou.
Jsou to:

* | startovni karta vesnice s kaSnou uprostred (stejna z obou stran),

° 4 karty ,?“ (na jedné strané
maji otaznik, na druhé pastevce
se Ctyfmi ovcemi),

° 4 karty-znacky s obrazkem pastevce

s ovci a jehnétem (stejné z obou stran).

Vsechny ostatni karty vlozZte do pytliku
a dobre promichejte.

Priprava hry

Startovni kartu vesnice poloZzime doprostred stolu.

Rozddme hra¢am karty ,,?“ otaznikem nahoru.

KaZzdy hra¢ se podiva na druhou stranu své karty ,,?%,
e

aby zjistil, jakou ma barvu, ale ostatnim hraé@m
to neprozradi... zatim.

Karty-znacky odlozime stranou.
Kazdy hrac si z pytliku vytdhne 4 karty tak, aby je ostatni hraéi nevidéli.



Obrazek znazorriuje, jak Ize karty drZet tak, abychom mohli vidét
obé jejich strany a neukazovali je ostatnim hra¢dm.

Zacatek hry

Hru zahéji hraé, ktery jako posledni navstivil venkov.
Hrajeme-li na venkové, za¢ne hraé, ktery tam bydli
nejdéle. Ma-li kartu, ktera se hodi ke startovni karté
(tzn. kartu s &asti vesnice), prilozi ji k ni odpovidajici
stranou a vytidhne si z pytliku dal$i. Nema-li hraé
vhodnou kartu, nic neptiklada ani si z pytliku
nevytdhne dalsi kartu.

Prikladani karet

Hra pokraduje ve sméru pohybu hodinovych ruéi¢ek a hraci
prikladaji své karty k tém, které jiz lezi na stole. Karty lze
k sobé ptilozit, jsou-li na jejich pfiléhajicich stranich:

* Casti vesnice,

° lesy,

° ovce stejné barvy.

Pravo na vytaZeni
vice karet

PfiloZi-li hraé kartu tak, aby svymi stranami (nikoli rohy)
navazovala na dvé nebo vice karet leZicich na stole, maze si
z pytliku vytahnout tolik novych karet, ke kolika kartam ji
prilozZil. Pokud tedy jeho karta navazuje dvéma stranami,
vytdhne si dvé nové karty, navazuje-li ttemi, vytadhne si

tfi, a navazuje-li étyfmi stranami, vytdhne si Etyfi karty.




V situaci zndzornéné na obrazku musi mit hra¢ kartu s &asti vesnice nahofe a alespon
jednou Zlutou ovci po levé strané. PriloZi ji ke dvéma kartdim oznadenym Eervenymi
Sipkami, a mdzZe si proto z pytliku vytahnout dvé nové karty.

Vyklid4anim karet vytvaiime krajinu s vesnicemi, lesy a stddy ovci na pastvinach.

UkaZte svou barvu

Hraé mdze v kterémkoli okamziku (tfeba i béhem tahu
nékterého ze soupei) odhalit barvu svych ovci tak, Ze nahlas
tuto barvu ozndmi a zaroveri otodi svou kartu s otaznikem.
Poté tuto kartu stranou s pastevcem nahoru vyloZi na stdl

a vytdhne si z pytliku tolik karet, ke kolika kartdm na stole ji
prilozil. Jako prémii nyni vyloZi na stdl jesté jednu kartu

a opét si z pytliku vytadhne tolik karet, ke kolika ji pfilozil. A protoZe uz prozradil, kterou
barvou hraje, vezme si kartu-znacku pfisluiné barvy a poloZi ji pred sebe.
Rozhodne-li se hraé odhalit svou barvu tésné pred svym tahem, vyklada
postupné tfi karty — kartu s pastevcem, prémiovou kartu a kartu ve svém
tahu.

karta-znacka

Vici

Louky sousedici s lesem jsou bezpecné, pokud v lese nezije vlk. Kartu

s vlkem lze prilozZit ke karté s lesem, ve kterém neni lovec. Vik je
nebezpecny pro ovce na pastvinach sousedicich s lesem, v némz vik Zije.
Spoji-li se béhem hry dva kusy lesa, z nichZ v jednom je vlk a ve druhém
lovec, ztraci vlk svou silu a pastviny sousedici s takovym
lesem se stavaji bezpecnymi. V jednom lese mdze Zit vice
nez jeden vlk.

Celkem jsou ve hre 4 karty s viky.




Lovec

Kartu s lovcem je mozZné umistit
do lesa proto, aby byl les chranén
pred vlky (vlka neni mozZné dosadit
do lesa, kde uz je lovec), nebo proto,
aby byl vlk z lesa vyhnan. V takovém
pripadé se karta s lovcem poloZi na
kartu s vlkem, ktery tak prestava
byt hrozbou. Je-li v lese vice vlkd,
budou sousedni pastviny bezpeéné, jen kdyz bude kazdy vik
prekryt kartou s lovcem.

Celkem jsou ve hre 4 karty s lovci.

Vykladani vlka a lovca

Hraci mohou karty s vlky a lovci vykladat v libovolném okamziku, nikoli pouze v préibéhu
svého tahu. Hrag&, ktery chce takovouto kartu (nebo karty) vylozit, viak musi oznamit,
kolik jich vyloZi a v jakém poradi.

Priklad: Hra¢ oznami , VIk a lovec!” a nasledné vyloZi nejprve jednu kartu s vlkem a pak
jednu kartu s lovcem. Po kazdém vyloZeni karty s vlkem &i lovcem si vezme z pytliku
prislusny podet novych karet stejné jako pri vykladani kterékoli jiné karty a hra pokraduje
dal od mista, v némz byla prerusena. Rozhodne-li se hra¢ vylozit vika &i lovce
bezprosttedné pred svym tahem, provede nejprve viechny dkony spojené s vylozenim
vlka &i lovce a pak pokraduje svym béZnym tahem.

Vycerpani karet

Po vyéerpani viech karet z pytliku hra pokracuje dal. Hraéi postupné vykladaji své
karty az do okamziku, kdy uz nikdo z nich nemtize nebo nechce zadnou dalsi kartu
na stdl prilozit.



Konec hry

Hra konéi v okamziku, kdy nikdo z hraét nema Zadnou kartu, jez by se dala vylozit,
anebo uz Zadnou ze svych karet vylozit nechce.

Pocitani ovci

Po skonéeni hry si kazdy hraé zapoéte jeden bod za kazdou ovci, kterou ma na své
nejvétsi uzaviené bezpecné (bez vlkd) pastviné. Za uzavienou se povaZuje pastvina,
ktera je ze viech stran obklopena ohradou nebo lesem. Mensi pastviny se berou v Gvahu
pouze v pripadé, Ze se na nejvétsich pastvinich dvou nebo vice hra¢d nachazi stejny
pocet ovci. Pastviny sousedici s lesem se povazuji za bezpeéné pouze tehdy, nejsou-li

v lese Zadni vici nebo jsou-li zde vici pod kontrolou lovcd.

Prémie
Hraé mdze ukondit vykladani karet, pokud si mysli, Ze dalsi vyloZené karty uZ nevylepsi
jeho vysledek ani neuskodi souper@im. Hraci, ktefi prestanou vykladat karty, obdrzi
nasledujici prémie:

* prvni hraé, ktery dohraje (protoZe jiz Zddné karty nema nebo uz Zddnou nemtize

¢&i nechce vylozit), ziskd navic 6 bodd;
* druhy hrag, ktery dohraje, ziska 3 body;
* treti hraé, ktery dohraje, ziska 1 bod;

Vitéz

Vitézem se stava hraé, ktery za své ovce

i prémie obdrZi nejvyssi pocet bodi. Dosdhnou-li
dva nebo vice hraéa stejného poétu bodd,
porovnaji své druhé nejvétsi uzaviené bezpeéné
pastviny atd. Maji-li postupné i na vSech dalsich
uzavienych bezpeénych pastvinich stejny pocet
ovci, konéi hra remizou.




Hra s casovym limitem

Hradi se mohou dohodnout, Ze kazdy z nich ma na sviijj tah pouze omezeny Casovy limit,
ktery lze méfit napr. stopkami ¢ malymi presypacimi hodinami.

Varianta pro dva hrace

Hraji-li pouze dva hradi, hraje kazdy se dvéma stady (barvami) ovci. V takovém pripadé
mnohem vice zaleZi na taktice, protoze je jiz od pocatku jasné, kdo se kterymi barvami
hraje. O vitézi pak rozhoduje souéet ovci na nejvétsich uzavrenych bezpeénych
pastvinach v obou barvich hrace.

Taktické rady

Hraci mohou nejen rozsirovat své pastviny, ale také ztéZovat hru svym soupef@im tim, Ze:
° uzavrou jejich nepfilis velké pastviny;

* dosadi vlky do les{i, jeZ sousedi s pastvinami souper(;

° rozsifi pastviny souperd tak, aby se nedaly uzavrit.

Mohou také vykladat karty tak, aby vznikaly sestavy znemoznujici dalsi hru,

které vyzaduji priloZeni karet, jeZ hra neobsahuje (napf. kombinaci vesnice a lesa),

nebo karet, které uz byly vyloZeny.




Rozifreni VELKE RYBY
Cil hry

Cil je stejny jako v zakladni verzi hry — shromazdit v ohradé co nejvice ovci. Rozsireni
slouzi ke zpestireni zakladni verze hry a lze jej vyuZivat pouze soucasné s ni. Obohacuje
hru o karty rybnik, jejichz bfehy slouzZi zaroven jako hranice pastvin.

Co rozsiteni obsahuje?
Celkem 32 karet s ¢astmi rybnikd.

Priprava hry
Karty z rozsiteni vlozime do pytliku spolec¢né s kartami ze zakladni verze hry
a dobre promichame. Pak obvyklym zptsobem zah&jime hru.




Rybnik

(Jpln)’l rybnik se skldda z alespon dvou ¢&Asti, jeZ na sebe navazuji a jsou ohrani¢eny
vesnici, loukami &i lesy. Kazda uzaviena pastvina, ktera se dotyka Gplného rybnika,
ziskava bod navic za kazdou rybu, jez v rybnice plave. Rybniky je proto treba chranit
pred rybafi. Dvé ¢&i vice uzavienych pastvin stejné barvy, které sousedi s jednim Gplnym
rybnikem, se povazuji za jednu
velkou pastvinu.

Priklad: Hraé¢ vylozi kartu

a vytvori Gplny rybnik.
Dokonéenim rybnika zaroveri
propoji dvé uzaviené pastviny
Zlutych ovci v jednu.

Rybar

Chyta-li v rybnice rybaf, vylovi z néj viechny ryby

a nikdo za né nedostane Zddné body. Rybar tedy ptisobi
obdobné jako vlk v lese. V jednom rybnice mézZe chytat
i nékolik rybard.




Porybny chrani ryby pred rybari. Kartu s porybnym lze
polozit na kartu rybare, ktery tak prestava byt hrozbou.
Je také mozné umistit porybného do rybnika preventivné:
Zadny rybaf se pak uz v rybnice, ktery porybny hlida,

nemtze objevit.

Analogicky s kartami vlk@ a lovc mohou hraéi karty s rybafi

a porybnymi vykladat v libovolném okamziku, nikoli pouze
v pribéhu svého tahu. Hraé, ktery chce takovouto kartu (nebo karty) vylozit,
musi oznamit, kolik jich vylozi a v jakém potadi.

Priklad: Hraé ozndmi ,Rybaf a porybny!“ a nasledné vyloZi nejprve jednu kartu

s rybafem a pak jednu kartu s porybnym. Po kazdém vyloZeni karty s rybafem

&i porybnym si vezme z pytliku pfislusny pocet novych karet stejné jako pti vykladani
kterékoli jiné karty a hra pokracuje dal od mista, v némz byla prerusena. Rozhodne-li
se hraé vylozit rybate &i porybného bezprosttedné pied svym tahem, provede nejprve
viechny Gkony spojené s vyloZenim rybare ¢&i porybného a pak pokracuje svym
béZznym tahem.

Body poéitime stejné jako pri zakladni varianté hry s tim, Ze:
za uzavienou se povaZuje pastvina, ktera je ze viech stran obklopena ohradou,
lesem ¢&i rybnikem (hranici pastviny tedy mézZe navic tvorit i bieh rybnika);
kazda uzaviena pastvina, jejiz hranici tvori alespor v jednom misté breh Gplného
rybnika, ziskava navic tolik bod@, kolik je v daném rybnice ryb. Pozor! Chyta-li
v rybnice rybat a rybnik neni chranén porybnym, vylovi rybat vsechny ryby a Zadné
body se za rybnik nepricitaji.



