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Hraci predstavuiji sedlaky téSici se z Grody a spo- &
lecné vafici slavnostni qulas. Karty pfisad v ruce
mlizete vhodit do kotliku, nebo je predhodit Skiid-
ctim. Jakmile je nékdo presvédcen, ze kotlik uz ma =
hodnotu alespori 12 kotlikovych bodii ‘ miize
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zvolat ,gqulas!’, ¢imz kolo ukonci.

CiL HRY
Cilem je dosahnout jako prvni 5 vitéznych bodti (VB).

PRUBEH KOLA

Hraci se stfidaji na tahu po sméru hodinovych rucicek.
Ve svém tahu si kazdy hrac dobere kartu prisady, tajné
se na ni podiva a provede jednu z téchto tf akci:

1. Pfihozeni do kotliku

@ Kotlik je hromadka karet lezici na stole
,,,__.J licem dold, ktera béhem hry postupné
.. vznika pfihazovanim karet prisad.

2. Predhozeni hladovému skidci g |
Polozte kartu pfisady licem dolli
na kartu libovolného Skdidce vy-
lozenou na stole. Tim je zahnan.
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Zima je tua s ni'i ¢as sezvat celou ves-
nici na tradicni posezeni se spolecnym
vafenim  sousedského  kotlikového

| Nepodari-li se Skiidce zahnat, sezere pred vyhodno-
| cenim z kotliku svou oblibenou piisadu. Pokud dand
1 prisada v kotliku nen, nesezere nic.
VANDRAK
Vandrak je zvlastnim druhem Skdidce.
~ Neni-li zahnan (vizakce 2),
-~ miize hodnotu i celého kotliku &
. snizit jako jini Skiidci, NEBO ji mize
naopak zvysit.

| VERZE PRO ZACATECNIKY: KdyZ zvold ,gulas!*

* aktivni hrad, svou Kartu je$té do kotliku smi pfihodit

(nebo ji prednodit $kdci). Tim ma o néco vice infor-

~ maci nez ostatni. Poté kolo kondi.

! VERZE PRO POKROCILE: Kdy? aktivni hrat zvola
,gulas!’, musi kartu, kterou drZi, aplné odhodit (nesmi

proveést akci 1 ani 2).

guldse. Dejte si ale pozor, mlsni Skudci
se budou snazit naplnit si bfiska, nez
uderi mrazy. Pfihodte do kotliku svou

ke oblibenou pfisadu, zazente nenechav-
8_!_ ce a vychutnejte si vyvar z kameni -

tedy pardon, chutné mameni!

. HERNI MATERIAL
% 12 karet prisad
% 6 karet Skdch

PRIPRAVA HRY

Roztidte karty obou druht.

6 karet Skidcd vylozte na stll do fady licem
vzhlru, aby na né vsichni dosahli. Karty piisad
zamichejte, vytvorte balicek a polozte ho licem dolli
na stal.

Hrac, ktery jako posledni varil gulas, v prvnim kole
zacind.V dalSim kole zacne hréc, jenz v predchozim
kole zvolal ,,gulas!”.

KONEC KOLA
. Hrac, ktery zvolal ,gulas!”, vezme vechny karty
" vkotliku a otodi je Licem vzhru.

& 1. Krmeni Skadch: Kazdy Skidce, kterého se ne-
podarilo zahnat, sezere z kotliku svou oblibenou
prisadu (samozfejmé pouze pokud v kotliku je).
 2.Vandrak se sape na kotlik: Nezahnany vandrak se
* vrhne na gulas.

\ a)Je-lislipka v kotliku, musite se s vandrakem rozdélit
ahodnota kotliku klesne 0 3 §iif.

b) Neni-li slipka v kotliku,nema vandrak o vegetarian-
sky qulas zajem a hodnota kotliku o 3 ﬁ stoupne.
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3.Zvolani gulas!
~ Jakmile nékdo zvold ,gulas!’, kolo okamité kondi. §
Muze to byt aktivni hrac ve svém tahu poté, co se po- |

dival na kartu, nebo...

' ZVOLANI ..GULAS!I” PO CiZIM TRHU

. Zvolat ,gula8! mizete | mimo svij tah v okamziku,
kdy aktivni hrac zahral kartu (akce 1 nebo 2),ale dfi-
ve,nez dalsi hrac v poradi dobere kartu z balicku. Tim
kolo také konci.
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| POZNAMKY

Pokud dojde bali¢ek, aniz nékdo zvolal ,,gulas!’,
hrac, ktery aktualné vede, ztrati 1 VB. V pfipade
shody neztraci nikdo nic. Kotlik nevyhodnocujte.

(W PRISADY PODROBNEJI

! Brambory - celkové kotlikové body
za brambory odpovidaji poctu bram-
bor v kotliku na druhou. Tj. 1 i za
jednu bramboru, 4 za dvé, 9 za ffi
a 16 §ilF za viechny ctyfi.

Cesnek - jeden ¢esnek v kotliku &
ma hodnotu 6 i, jsou-li viak =
.. vkotliku oba, ¢ini hodnota za oba
+ Zesneky dohromady pouze 1 Jilf.
Kamen - Kamen lze pfihodit do

kotliku a snizit tak jeho hodnotu,
nebo se jim da zahnat Skiidce.

! Settéte hodnotu pisad zbylych v kotliku (se zo-
' hlednénim vlivu vandraka).

Je-li hodnota kotliku alespori 12 {ii§:
Hrac, ktery zvolal ,,gulas!’, ziskava 2 VB.

Ve svém tahu doberte kartu a provedte jednu
|2 z téchto 3 aki:

| 1. PRIHOZENI DO KOTLIKU
- 2. PREDHOZEN[ SKUDCI
3. ZVOLANI ..GULAS!”

(Lze i po tahu jiného hrace - zvolanim konci kolo.)

Je-li hodnota kotliku nanejvys 11 i \
| Hrag, ktery zvolal ,,gula$!’, neziska nic. Vaichni &3
ostatni ziskavaji po 1 VB. '
. Ziskané vitézné body si zapiste na papir nebo je

| zaznamenejte jinak. Zamichejte viech 12 karet
prisad a zahajte nové kolo.

KONEC HRY

Jakmile nékdo dosahne 5 VB, VItEZI'

Pokud zadny hrac dosud ne-
ziskal 5 VB, hraje se dalsi kolo.

Po ukonceni kola nakrmte nezahnané Skidce - nejdrive
zvifata, poté vyhodnotte vandraka. Se¢téte hodnotu ‘
* kotliku, soucet musi dosahovat alespori 12 i

" Pokud dosahuje, ziskava volajici hrat 2 VB. _
Nedosahuje-Li, viichni hraci krom volajiciho ziskaji po 1 VIB.
4 Pokracuijte dalSim kolem, dokud nékdo nedosahne
alespoii & VB.V piipadé shody

| se hraje jesté dalsi kolo.
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