


Nechcete €ist
pravidla?
Podivejte se

na videonavod!
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J1Z 30 LET...

...dokazuji pfiznivci hry 6 bere!, Ze rozhodné nejsou zadni voli ani
kravy!

Umistujte své karty s Cisly co nejSikovnéji do nékteré ze Ctyr Fad. Ale
v pfipadé 6 bere! plati réeni ,nomen omen": kdo ma umistit do nékteré
fady Sestou kartu, musi si vzit vSech pét predchozich - a to znamena
zaporné body!

Toto jubilejni vydani obsahuje zakladni hru spolu se ctyfmi
dodatecnymi fanouSkovskymi zvlaStnimi kartami, které prinasi
jeSté vétsi variabilitu.

Kromé toho vas ocekava zcela novéd kooperativni varianta SloZte
buvola. V ni budete spole¢né hrat proti ,buvolovi“. Musite chytre
vyuZivat zvlastni karty, abyste zaporné body neziskavali vy, ale buvol.
Postavite se této vyzve?

Pokud uZ zédkladni hru znate, muzete se zacit od str. 10 seznamovat
s novym exkluzivnim obsahem této jubilejni edice.

OBSAH

+ Zakladni
* Fanouskovské zvlastni karty ...............
+ SloZte buvola! - kooperativni varianta hry

1-10 hraét 45 mi

Chybi vdm komponenta nebo méate néjakou poskozenou?
NapiSte ndm na info@albi.cz, radi Vam zdarma zasleme novou!
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s Cisly 1 - 104
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ZAKIADN (JHRA

7w o

pro 2 - 10 hracu

HERNI MATERIAL

104 karet s Cisly, blok a tuzka

MYSLENKA HRY

Dostanete do ruky deset karet, jeZz se budete snaZzit umistovat co
nejSikovnéji do jedné ze Ctyr fad. Ale v pfipadé 6 bere! plati réeni
»,nomen omen*: kdo ma umistit do nékteré Fady Sestou kartu, musi si
vzit vSech pét pfedchozich - a to znamena zaporné body! Vitézi hrac,

jenz ma po nékolika partiich nejméné zapornych bodd.

PRIPRAVA HRY

Zamichejte v3echny karty s Cisly. Kazdému hraci rozdejte licem doll
deset karet, které si vezme do ruky (doporuCujeme vam je seradit
vzestupné podle jejich ¢isel). Blok a tuzku k zapisovani zépornych bod

si nechte po ruce.

VYTVORENi ETYR RAD
Ze zbylych karet otocte vrchni Ctyfi licem vzhlru doprostred
stolu. Kazda karta predstavuje zalatek jedné fady, kterd muze
v prabéhu hry zahrnovat nanejvys pét karet (vcetné karty
vyloZené na zacatku). VSechny ostatni karty dejte stranou. Budou
zapotrebi az v nasleduijici partii.

Priklad: V tomto pripadé budou Ctyri rady zacinat Cisly 12, 37, 43 a 58. @ + n)

HRANi HRY
1. UMiSTOVANI KARET

Kazdy hrac vyloZi pfed sebe na stdl jednu kartu licem dold. Teprve

i nejvyssi karta tohoto kola. Karty se umistuji do fady vidy za

12 * 12|

sebou.

Tento postup se opakuje tak dlouho, dokud se nevyloZi vSech 10 karet.
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KAM MATE UMISTIT SYOU KARTU?

Karty se umistuji do Fad za sebou. Nova karta pfijde vzdy za nékterou jiz
umisténou kartu, tedy na konec nékteré rady. Kazda karta se hodi vzdy
pouze do jedné fady, protoze pro jejich umistovani plati nasledujici
pravidla:

ﬁ“ 1. pravidlo: Vzestupné poradi Cisel
Karty jedné fady musi byt vidy fazeny vzestupné podle svych cisel.
Svou kartu tedy muzete do urcité fady umistit pouze tehdy, jestlize

Karta musi byt vzdy umisténa do té fady, mezi jejiz
posledni kartou a vasi vyloZenou kartou je nejmensi
rozdil.

Priklad: V prvnim kole byly vyloZeny nasledujici karty: m—= ..a 5 ,;

prirazuje jako prvni. Podle 1. pravidla miZe prijit
pouze do prvni rady za 12; stejnym zplsobem se ‘==
naloZi s kartou 15. Kartu 44 Ize podle 1. pravidla
umistit jak do prvni, tak do druhé nebo do treti rady. ‘w
Podle 2. pravidla musi ale prijit do treti rady. Karta 61
se musi podle 2. pravidla umistit do ctvrté rady.

2. BRANI RADY

Dokud je mozné umistit kazdou kartu do néjaké
fady, je vSechno v nejlepsim poradku. Co se ale
stane, jestlize mate svou kartu umistit do fady,
ktera je jiz plnd? Nebo kdyz ma vaSe karta tak nizké
Cislo, Ze se nehodi do Zadné fady?

V obou pfipadech si musite vzit jednu fadu karet.

HROMADKA KRAV

Jestlize si vezmete fadu karet, poloZte je licem dold pred sebe.
Tak bude vznikat vase hromadka krav.
Pozor: Tyto karty se nikdy neberou do ruky!
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PFi brani fady karet je tfeba dbat na nasledujici pravidla:

y‘ 3. pravidlo: PIna fada

PInd fada obsahuje pét karet. KdyZ mate do takové fady umistit
Sestou kartu, musite si vzit vSech pét karet této rady. Vase Sesta karta
se stane zacatkem nové fady.

Priklad: Ve druhém kole byly vyloZeny ndsledujici karty: 21, 26, 30 a 36.
21 a26 se umisti do prvnifady, kterd je nyni pind. Vy jste vyloZili 30, kterd
ma podle 2. pravidla rovnéZ prijit do prvni rady. ProtoZe se vsak jednd
JiZ o Sestou kartu v dané rade,
musite si odsud vzit vsech pét
predchozich karet. Vase 30

nyni predstavuje prvni kartu

‘ nové prvni fady. 36 nyni pfijde
|| ' do prvni fady za 30.
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*“ 4. pravidlo: Nejnizsi karta

Pokud vyloZite kartu, jejiz Cislo je tak nizké, Ze se nehodi do Zadné
fady, musite si vzit vS8echny karty jedné libovolné Fady a vase ,nizka"
karta se pak stane novou prvni kartou této rady.

Priklad: Ve tretim kole byly vyloZeny ndsledujici karty: 3, 9, 68 a 83. Vase 3 se
bude umistovatjako prvni. Nehodise vsak kviili prilis nizké hodnoté do Zadné
fady. Proto si musite vzit jednu libovolnou radu. Vyberete si druhou radu
a vezmete si 37. Vase 3 zahdji novou druhou fadu. Ostatni hraci umisti své
karty podle béZnych pravidel.

Vase [+
hromadka
karet L=

Tip: Pokud si mate vzit na zakladé ,nizké" karty
celou fadu, doporucujeme vam zvolit si fadu
s nejmensim poctem krav.

KRAVY = ZAPORNE BODY

Na kazdé karté jsou nahore a dole mezi

Cisly vyobrazeny hlavy krav. Kazda krava ;o 3‘
predstavuje jeden zaporny bod!

VSechny karty

s nasobky péti (5, 15, 25 atd.) maji 2 kravy,

s nasobky deseti (10, 20, 30 atd.) maji 3 kravy,

s nasobky jedendcti (11, 22, 33 atd.) maji 5 krav.

Cislo 55 je ndsobkem jak jedenActi,
tak péti, proto ma tato karta 7 krav.
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KONEC PARTIE

Partie kondi, kdyZ jsou vSechny karty vyloZzeny. Nyni si kazdy vezme
svou hromadku krav a spocitd své zaporné body. Vysledky vSech
hracd se zaznamenaji do bloku a okamZité zacina nova partie.

KONEC HRY

Hraje se tak dlouho, dokud néktery hra¢ nenasbird dohromady
alespon 66 zapornych bodu. Vitézem se stava ten z vas, kdo
ma nejméné zapornych bodd. V pfipadé shody se pfislusni hraci
o vitézstvi déli. PFed zacatkem hry se Ize samoziejmé dohodnout
na jiném poctu bodd nebo na maximalnim poctu partii.

HERNi TIPY

Dva priklady by vdm mély ukazat, jak miZze dojit k situacim, kdy si
zdanlivé necekané budete muset vzit fadu karet.

1. VyloZite kartu45, protoZe se dom-
nivdte, Ze ji budete moci umistit do
tfeti rady za 41. Ve skutelnosti ji
vSak musite umistit za 42 do Ctvrté
rady. Podle 2. pravidla je zde totiZz
o Sestou kartu, musite si vzit celou
Ctvrtou radu.




2. VyloZite kartu 62 a myslite si, Ze jste
udélali dobry tah, protoZe ji budete
moci umistit do prvni fady. To vdm ale
nevyslo. Ve stejném kole totiz vyloZil
jJiny hrac 29 a vzal si prvni radu. Nyni
musite svou kartu umistit do ctvrté
rady a vzit si z ni vSech pét predchozich
karet!

PROFESIONALNi VARIANTA
PRO 2 - 6 HRACU

Mate-li v oblibé vice taktizovani, doporucujeme vam tuto variantu hry.
Pravidla zakladni hry stale plati. Navic se ale pFidaji jeSté nasledujici
obmény:

1. VSECHNY KARTY VE HRE JSOU ZNAME

PouZije se pouze urcité mnozstvi karet. Jejich pocet se urci podle
nasledujiciho vzorce:
Pocet hrach x 10 + 4 karty.
Priklad: 3 hraci =» 34 karet od 1 do 34
4 hraci =» 44 karet od 1 do 44 atd.

zapotrebi.

2. KAZDY HRAC S1 VYBERE
SVYCH 10 KARET SAM

Karty se vyloZi na stll licem vzhlru. Hradi si berou poporadé vidy po
jedné karté, dokud jich nemaiji v ruce deset. Zbyvajici Ctyfi karty vytvori
zacatek karetnich fad. Dalsi pribéh hry odpovida zakladni varianté.
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FANOUSKOVSKE ZVLASTNi KARTY

Pro 2 - 10 hracéu

KdyZ hra 6 bere! slavila v roce 2019 své 25. vyroci, vyhlasilo vydava-
telstvi AMIGO mezinarodni vyzvu na vytvoreni ,celosvétové nejlepsi”
fanouskovské zvlastni karty pro 6 bere! Vitézna karta ,Suda/Licha”
Guillauma Lefebvra vySla nejprve v roce 2020 jako pfiloha ¢asopisu
.Spielbox"”. Spole¢né se tfemi dalSimi fanouSkovskymi kartami se nyni
stala soucasti tohoto jubilejniho vydani.

AMIGO dékuje viem fanouskim za jejich nasazeni a kreativni napady!

PFi hrani se vSemi fanouskovskymi kartami plati v zasadé pravidla
zakladni hry 6 bere! Zmény spojené s jednotlivymi zvlastnimi kartami
jsou popsany v nasledujicim textu.

Poznamka: Doporucujeme vam zvlastni karty nekombinovat
a pouzivat je se zakladni hrou vzdy po jedné.

a®s| SUDA/LICHA

Ndmét: Guillaume Lefebvre

PRIPRAVA HRY

Pfipravte hru obvyklym zptsobem a doprostted
stolu vyloZte Ctyri pocatecni karty. Nalevo od

kartu Sudd/Lichd. Pokud je dané cislo sudé,
otoCte zvlastni kartu nahoru stranou Sudd;
jestlize je liché, otocte zvlastni kartu nahoru
stranou Lichd.

PRUBEH HRY
1. UMiSTOVANI KARET: POUZE SUDE/LICHE

Do Fady vedle zvlastni karty smite umistovat pouze karty se sudymi
nebo lichymi Cisly podle toho, jaka strana zvlastni karty je vidét.
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2. BRANi RADY: PRESUN ZVLASTNI KARTY

Jestlize si berete jakoukoli Fadu, presurite nasledné i zvldstni kartu.
Nejprve si vezméte jako obvykle své karty, poloZte je na hromadku krav
a svou vyloZzenou kartou zacnéte novou radu.

Nasledné presurite zvlastni kartu:

e Musite vzit zvlaStni kartu z jeji aktualni pozice a presunout ji
k nékteré ze zbyvajicich tfi fad. MiZe to byt i fada, kterou jste
svou vyloZzenou kartou pravé vytvorili.

e Zvlastni kartu umistéte nalevo vedle fady, kterd ma na posledni
karté (nejvice vpravo) nejnizsi €islo.

® V souladu s timto cislem otocte zvlastni kartu nahoru stranou

Sudé nebo Licha tak, jak bylo popsano v pfipravé hry.

Pozor: Zvlastni karta se nepocitd do maxima karet v fadé. Tuto fadu si
musite vzit az tehdy, jestlize byste do ni méli umistit Sestou kartu s Cislem.

Hﬂ

Priklad: Guillaume vyloZil kartu 90 a nyni je na radé s jejim umistovanim.
Podle pravidel zakladni hry by ji mél priloZit do ctvrté rady za 85. Zviastni
karta je vSak otocend nahoru stranou Lichd, takZe musi 90 umistit za 52.
Tim se z ni stane Sestd karta v radé. Guillaume si tedy musi vzit celou
radu. Jeho 90 zahdji novou druhou radu. Ndsledné presune zviastni kartu.
Posledni karty ostatnich tri rad jsou 31, 90 a 92. 31 je z nich nejmensi, proto
se zvlastni karta premisti k prvni fadé. JelikoZ 31 je lichd, zdstane zvlastni
karta otoCend nahoru stranou Lichd.
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DO KOPCE A Z KOPCE

Ndmét: Daniela Bustos

Pripravte hru obvyklym zplsobem
a doprostfed stolu vylozte Ctyri pocatecni
karty. Poté umistéte zvlastni kartu Do kopce

tuto kartu nahoru tou stranou, jejiz Sipky
ukazuji nahoru.

PRUBEH HRY
1. UMiSTOVANI KARET: SESTUPNE

e Na rozdil od béZzné hry smite do Fady vedle zvlastni karty
umistovat karty pouze v sestupném poradi. Kartu sem tedy
muZete pfidat jen tehdy, jestlize je jeji islo niZsi nez &islo
posledni karty (vpravo). Ve zbylych fadach (bez zvlastni karty)
se karty umistuji obvyklym zptsobem ve vzestupném poradi.

s kartou v fadé se zvlastni kartou i bez ni. V takovém pripadé svou
kartu umistéte do Fady vedle zvlastni karty.

2. BRANI KADY: PRESUN ZVLASTNi KARTY

Jestlize si berete jakoukoli fadu, presurte nasledné i zvlastni kartu.
Nejprve si vezméte jako obvykle své karty, poloZte je na hromadku
krav a svou vyloZenou kartou za¢néte novou Fadu.
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e Nasledné presunte zvlastni kartu do dal3i Fady ve sméru vyobra-
zenych §ipek
fady, musite ji po prfesunu otocit, takze S|pky budou noveé ukazo-
vat opacnym smérem. KdyZ se bude zvlastni karta pozdéji znovu
presouvat, posunete ji opét ve sméru Sipek.

Pozor: Zvlastni karta se nepo&itad do maxima karet v fadé. Radu se
zvlastni kartou si musite vzit az tehdy, jestlize byste do ni méli umistit
Sestou kartu s ¢islem.
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Priklad: Daniela vyloZila kartu 21 a nyni je na radé s jejim umistovanim.
Podle pravidel zakladni hry by ji méla priloZit do druhé rady za 12.
ProtoZe vsak je u Ctvrté rady vyloZena zviastni karta ukazujici dold
a rozdil mezi 26 a 21 je mensi neZ mezi 21 a 12, musi umistit 21 do
Ctvrté rady. Tim se z ni stane Sestd karta v radé. Daniela si tedy bere
celou radu. Jeji 21 zahéj/' novou Ctvrtou fadu. Ndsledné presune
zvlastni kartu ve sméru Sipek do vedlejsi rady. Od této chvile se bude
do treti rady umistovat v sestupném poradi!
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SKAKAJICi KRAVA

Ndmét: Frank Heeren

PRIPRAVA HRY

Pfipravte hru obvyklym zplsobem a doprostied
stolu vyloZte Ctyfi pocatecni karty. Napravo od karty

Skdkajici krdva.

PRUBEH HRY

1. UMiSTOVANi KARET:

RADA SE SKAKAJiCi KRAVOU

o Skdkajici krdva nema sama o sobé Zadné ¢islo. PFi umistovani
do Fady se zvlastni kartou se fidte kartou s €islem nalevo od
Skdkajici krdvy.

e Pokud umistite kartu do fady se Skdkajici krdvou, zvlastni karta
.preskoci” na konec jedné ze zbyvajicich tfi fad - a sice takové,
jejiz posledni karta (zcela vpravo) ma nejnizsi cislo.

2. BRANI RADY SE SKAKAJICi KRAVOU: PRESUN
ZVLASTNI KARTY

® Skdkajici krdva sice nema sama o sobé Zadné ¢islo, ale pocita se
do limitu karet v jedné fadé. Rada je tedy plné jiZ tehdy, pokud se
v ni nachazi Ctyfi karty s Cisly a Skdkajici krdva.

e Jestlize si vezmete Fadu se Skdkajici krdvou, preskoci rovnéz do
jiné Fady. Nejprve si vezméte jako obvykle karty s €isly (ne zvlastni
kartu), poloZte je na svij bali¢ek krav a svou vyloZenou kartou
zacnéte novou fadu. Nasledné Skdkajici krdva preskoci vyse
popsanym zplsobem.
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e Pozor: Pokud Skdkajici krdva po umisténi vasi karty preskoci do
fady, kterd bude poté obsahovat Sest karet, musite si vzit také
tuto Fadu! Pavodné nejvyssi karta z této Fady se stane pocatecni
kartou nové vzniklé fady. Poté Skdkajici krdva opét preskoci vySe
popsanym zpUsobem. Takto se mUZe stat, Ze si budete muset vzit
najednou hned nékolik Fad!

i
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Priklad: Frank vyloZil kartu 43 a nyni je na radé s jejim umistovanim.
Podle pravidel zékladni hry se hodi pouze do prvni rady za 13, resp.
pred Skdkajici krdvu. Tim se z ni stane Sesta karta v radé. Frank si
tedy musi vzit Ctyri karty s Cisly z této fady. Jeho 43 zahdji novou prvni
rfadu. Nasledné presune Skdkajici krdvu. Posledni karty ostatnich tri
rad jsou 78, 104 a 53. 53 je z nich nejmensi, proto se zvldstni karta

premisti do ctvrté rady. i i }
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PRIPRAVA HRY

Kazdy z vas dostane na zacatku
hry kromé deseti karet s Cisly i po
jedné zvlastni karté Obracecka Cisel.
Tuto kartu si rovnéz vezméte do ruky.
Zbyvajici Obracecky cisel vratte zpét do
krabice, v této hfe nebudou zapotrebi.

PRUBEH HRY

1. VYKLADANI KARET: KARTA S CISLEM + ZVLASTNI
KARTA OBRACECKA CiSEL

e Svou Obracecku cisel mlzete vyloZit jednou za hru spolecné
s kartou s Cislem, abyste jeho Cislice obratili: napf. z 31 se stane
13 nebo z 90 se stane 09.

e Trimistna cisla 100-104 nelze ménit!

e PFi umistovani karty se pocita zménéné ¢islo.

Jestlize diky Obracecce Cisel zahraji stejné Cislo dva hraci, svou kartu

umistuje jako prvni ten z nich, kdo pouZil Obracecku. Poté je na

fadé druhy hrac dle obvyklych pravidel.

e Partie konci, jakmile vyloZite vSechny karty s Cisly. Pokud v danou
chvili mate stale v ruce Obracecku cisel, jelikoZ jste ji nepouzili,
vratte ji jednoduse zpét do krabice.

2. UMiSTOVANi KARET
e Umistéte svou kartu za pouZiti zménéného Ccisla dle béznych pra-
videl do jedné ze Ctyr fad. Jakmile se karta ocitne v nékteré radé,
vstupuje opét v platnost jeji pavodni €islo.
e VaSe zahrana Obracecka cisel se odstrani ze hry. Vratte ji zpét do
krabice.
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Priklad: Martin vyloZil kartu 24 spolu s Obraceckou cisel a nyni je na
radé s jejim umistovanim. Bez Obracecky by 24 musela prijit na konec
druhé rady jako Sesta karta a Martin by si proto musel celou tuto rfadu
vzit. Diky Obracecce Cisel se vSak z 24 stane 42, kterou lze umistit do
Ctvrté rady. Martin si tedy nemusi brat Zadnou radu! Svou Obracecku
vrati zpét do krabice.

-~
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~SLOZTE BUVOLA”

Kooperativni varianta hry pro 1-6 hract

HERNi MATERIAL

104 karet s Cisly
16 zvlastnich karet pro variantu SloZte buvola
1 deska buvola

MYSLENKA HRY

SloZte buvola predstavuje zcela novou, kooperativni herni variantu.
Budete spole¢né hrat proti buvolovi, ktery - stejné jako vy - vyloZi
v kazdém kole jednu kartu. Musite chytfe pouZivat dostupné zvlastni
karty, aby buvol ziskaval co nejvice zapornych bodu. Vytvofite fungu-
jici tym a budete mit na konci hry méné zapornych bodd nez buvol?

Pravidla SloZte buvola vychazi z pravidel zakladni hry.
Kromé toho plati nasledujici zmény a doplnky.

PRIPRAVA HRY

Polozte desku buvola na stll tak, abyste na ni dobfe dosahli.
Zamichejte karty s €isly a rozdejte kazdému deset karet. Odpocitejte

deset karet licem dold i pro buvo- —
la a poloZte je na hromadku na Hragt Zvlastnich
levou, modrou &ast desky buvola. karet ve hre
Na buvolovy karty se nesmite divat! 1 0

Ze zbylych karet s Cisly vylozte jako 5 >
obvykle Ctyfi jako pocatecni karty

CtyF Fad. 3 4
Zamichejte zvlastni karty pro vari- 4 6
antu SloZte buvola a odpocitejte jich

licem dold tolik, kolik jich smite E) 1
pouZit v zavislosti na poctu hracd 6 16

(viz tabulka).
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Nadpocetné zvladstni karty vratte zpét do krabicky, aniZz by se na
né nékdo dival. Balicek odpocitanych zvlaStnich karet poloZzte nad
pocatecni karty fad a otocte z néj licem nahoru vrchni dvé zvlastni
karty.

€ » €L

33 vxr 33

Karty buvola




PRUBEH HRY
1. VYKLADANI KARET

Stejné jako v zadkladni hre si vyberte jednu kartu z ruky a vyloZte ji
licem dol0 na stl. Jakmile tak ucini viichni hraci, otocte tyto karty
spolu s vrchni kartou z balicku karet buvola. VSechny otocené karty
umistéte ve vzestupném poradi podle obvyklych pravidel zakladni
hry do Fad uprostfed. Méjte pfi tom na paméti nasledujici zmény:

2. BRANI RAD
Tak jako v zadkladni hie se mlze stat, Ze si budete muset diky své
vyloZené karté vzit jednu Fadu. TotéZ plati i pro buvola!

Hromadky krav

Hrajete spolecné jako tym a své ziskané karty s Cisly pokladate
na spoleénou hromadku krav. Jestlize si musi vzit karty buvol,
pokladejte je jako hromadku krav buvola na pravou Zlutou ¢ast
desky buvola.

Pozor: Na karty ve vlastni hromadce krav se mizete kdykoli podi-
vat, ale na buvolovy nikoli.

fadu s nejméné kravami (resp. zapornymi body). Kdyby takovych fad
bylo vice, vezme si tu, jejiz posledni karta (zcela vpravo) ma nejvy3ssi
Cislo.

ZVLASTNi KARTY
PRO VARIANTU SLOZTE BUVOLA

Ve hfe mate k dispozicii omezeny pocet zvlastnich karet. Pomahajivam,
abyste si nemuseli brat Zadné rady, nebo jste naopak buvola prinutili
si karty vzit a tim ziskat zaporné body. MlZete spoletné premyslet
a diskutovat o tom, kdy a jak kterou zvlastni kartu pouZzijete.
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_IR
POUZITI ZVLASTNICH KARET

Smite pouZit vidy pouze odkryté zvlastni karty. Ihned poté, co
zvlastni kartu vyuZijete, ji nahradte novou kartou z balicku. Jestlize
karty v balicku dojdou a Zadné zvlastni karty nejsou otocené, nebu-
dete mit aZ do konce hry Zadné dalsi k dispozici.

V zasadé smite zvlastni karty pouzit kdykoli, napf. pfed umisténim
své prvni karty nebo dfive, nez bude néktery ¢len tymu (& buvol)
umistovat svou kartu.

V kazdém kole muZzete pouzit libovolny pocet zvlastnich karet.
Myslete ale na to, Ze jich je pouze omezené mnoZzstvi. Jakmile néjakou
zvlastni kartu vyuZijete, odstrani se ze hry.

Existuji nasledujici zvlastni karty (kazda 2x):

7 bere!

KdyZz pouzijete tuto kartu, poloZzte ji nalevo od
libovolné Fady. Tato fada se bere az tehdy, jestlize je
do ni umisténa sedma karta. Zvlastni karta zUstava
vedle fady tak dlouho, dokud si tuto fadu nékdo
nevezme; pak se odstrani ze hry. Kdo ziska tuto fadu,
bere si Sest karet.

3 ¥ 3 5 ¥ 5 nourn B3 ¥ 1B 7 * 17

4
[TLLLH

4 3

vy

€ + g/ (s 2 s S la « ala o4

Priklad: Dan vyloZil kartu 20. Aby si nemusel brat vyobrazenou radu,
pouzije tym zvlastni kartu 7 bere! Dan ji poloZi vedle dané rady a svou
20 umisti za 17. Kdo do této rady pfida dalsi kartu, bude si ji muset
celou vzit!
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Stop!

KdyZ pouzijete tuto kartu, poloZte ji nalevo od libovolné
fady. Zvolena fada je od této chvile zablokovana, tj.
plati u ni zdkaz karty pridavat, odstranovat, vkladat,
presouvat nebo si dokonce celou fadu brat. Dokud se
nachazi ve hre, smite umistovat karty pouze do ostat-
nich nezablokovanych fad. MlZete si vybrat, kdy tuto
kartu zase odeberete. Poté se odstrani ze hry.

o o 13 13 21 ‘: 21
@ » ! l
Priklad: Drive neZ buvol umisti svou kartu 25, prida tym zvlastni kartu
Stop! ke druhé radé. Tim padem je tato rfada zablokovand a buvol do

ni nemdze pridat svou kartu. Misto toho ji musi umistit do prvni fady,
kterd je vsak jiZ plnd. Proto si ji buvol musi celou vzit!

Vyména

Kdyz pouzijete tuto kartu, vezme si jeden €len tymu
svou vyloZenou kartu zpét do ruky. Misto ni si vybere
jinou kartu z ruky a ihned ji umisti podle bé&Zznych
pravidel do nékteré fady. Poradi umistovani vSech
ostatnich karet se neméni.

Vyménu nelze pouzit na kartu, kterou vylozil buvol!
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Priklad: Katka vyloZila kartu 25. Musela by ji umistit k 17 a vzit si celou
fadu. Tym se dohodne, Ze Katka muZe vyuZit zvlastni kartu Vyména.
Vezme si 25 zpét do ruky a misto ni vylozi 15, kterou miZe umistit do
Jiné fady za 10. Diky tomu si nemusi brat Zadnou radu.

Mezi

KdyZz pouzijete tuto kartu, jednu z vyloZenych karet
neumistite na konec pfislusné fady, ale do jakékoli
fady mezi dvé jiz umisténé karty s cisly, pfipadné na jeji
zacatek. Nova karta vSak musi mezi tyto karty zapadnout
a nizsi nez karta napravo). Pokud by se vloZzenim karty fada
zaplnila, musite si ji vzit. V takovém pFipadé se posledni
karta odebrané fady stane prvni kartou nové rady.

Mezi nelze pouZit na kartu, kterou vyloZil buvol!

umistit do Zadné rady, tj. musel by si jednu fadu vzit. Tomu chce
tym zabranit, a proto pouZije zvlastni kartu Mezi. Diky ni Petr svou
10 umisti mezi 5 a 11 nemusi si brat Zadnou radu.
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KdyZ pouZijete tuto kartu, premistéte pred umisténim
jedné vyloZené karty jednu libovolnou jiz umisténou
kartu s €islem do jiné fady mezi dvé karty s Cislem, na
jeji zacatek nebo na konec. Pfesunutd karta vSak musi
pfipadna karta nalevo a nizs$i nez pripadna karta napravo).
Pokud by se presunutim karty fada zaplnila, musite si ji
vzit. V takovém pripadé se posledni karta odebrané rady
stane prvni kartou nové rady.

Priklad: Buvol vyloZil kartu 15. NeZ ji vsak umisti, pouZije tym zvlastni
kartu PFesun a premisti7 ze spodni do horni rady. Nyni uzZ buvolova 15
neni patou, ale Sestou kartou, takZe si musi vzit celou radu.

Prvni karta

Kdyz pouzijete tuto kartu, rozhodnéte, kterou vyloZzenou
kartu umistite jako prvni (bez ohledu na jeji ¢islo).
Pokud mate k dispozici obé zvlastni karty Prvni karta
a budete chtit obé vyuZit ve stejném kole, domluvte se,
kterou kartu umistite jako prvni a kterou jako druhou.

l Prvni kartu nelze pouZit na kartu, kterou vyloZil buvol!
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obsahuje zdaleka nejméné krav. NeZ vSak svou kartu umisti, tym se
rozhodne, Ze Vasek vyuZije zvlastni kartu Prvni karta. Diky tomu bude
mocisvou100 umistitjesté do prvnitady. Nemusisitedy bratdruhouradu
a zaridil buvolovi navic tri zaporné body!

Posledni karta

KdyZz pouZijete tuto kartu, rozhodnéte, kterou
vyloZenou kartu umistite jako posledni (bez ohledu
na jeji Cislo). Pokud mate k dispozici obé zvlastni karty
Posledni karta a budete chtit obé vyuZit ve stejném
kole, domluvte se, kterou kartu umistite jako posledni

a kterou jako predposledni.
. !

Priklad: Se svou vyloZenou kartou 100 by si Dan musel vzit fadu. Aby
se tomu zabranilo, pouZije na néj tym zvlastni kartu Posledni karta.
Misto Dana bude jako dalsi umistovat svou kartu buvol. VyloZil 103, jiZ
musi pfiloZit jako Sestou kartu do této rady. Musi si ji tedy celou vzit!
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Poradi

Kdyz pouzijete tuto kartu, rozhodnéte, v jakém poradi
se budou umistovat vSechny vyloZené karty v tomto
kole (bez ohledu na jejich cisla).

Priklad: Dan, Petr, Katka a VaSek vyloZili karty 55, 68, 78, 80, buvol
72. Jestlize by tym nepouZil Zadnou zvlastni kartu, musel by nejprve
umistit 55 do druhé rady a kviili 68 si ji nasledné vzit. Tomu je treba za
kaZdou cenu zabranit! Pomoci zvldstni karty Pofadi tym rozhodne, Ze
nejprve se umisti78 a 80, po nich pak 55. Jako dalsi musi kartu umistit
buvol: se svou 72 si musi vzit druhou rfadu! Do tretice vseho dobrého
umisti tym 68 do treti rady.
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_A
KOMUNIKACE - NENi V5E DOVOLENO

Ackoli hrajete spole¢né jako tym, své karty v ruce musite po celou
hru udrzovat v tajnosti. Nesmite se o kartach domlouvat béhem
vykladani ani hovofit o Cislech, ktera mate v ruce.

Teprve kdyZ své vyloZené karty otocite, smite spolecné diskutovat
o tom, jak je (s pfipadnym vyuzitim zvlaStnich karet) budete umistovat.

KONEC HRY

Hra konci ve chvili, kdy vyloZite vSechny své karty z ruky a umistite
je do fad. Vezméte svij baliek krav a spocitejte kravy na kartach.
Ty predstavuji vase zdporné body. TotéZ provedte s balickem krav
buvola. JestliZe mate dohromady méné zapornych bodd nez buvol,
vyhrali jste.

Ma méné zapornych bodd buvol? V takovém pripadé si zahrajte znovu
a pokuste se ho tentokrat slozit!

HRA PRO 1 - 2 HRACE

MUzZete se pokusit buvola sloZit i sami nebo ve dvou. V obou
pripadech se v3ak pocet vasich zapornych bodd na konci hry zdvojna-
sobi! DokaZete presto vyhrat?

Jestlize se chcete buvolovi postavit sami, nezapomerite navic,
Ze nebudete mit k dispozici Zadné zvlastni karty!

Hledéate inspiraci? Chcete si (nejen) E
o nasich hrach popovidat s dal3imi
nadSenymi hraci?

PFipojte se do skupiny ,Hry nas bavi“!

Preklad: Vaclav Prazak

Produkce €eské/slovenské verze:

Marek Vejborny E

DTP: Petra Hochmannova
Poznamka: PFi vyvoji této hry, zejména pak varianty .
SloZte buvola, nepfisli k Ghoné Zadné kravy, buvoli ani voli.
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