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ÚVOD

Cílem hry je nezůstat sedět na oslu a co možná nejrychleji se zbavit svých vlastních karet. Jakmile
se to nějakému hráči podaří, ukončí jedno rozdání. Spoluhráči nyní dostanou mínusové body za své
karty, které ještě drží v ruce. 
Čím vyšší hodnota karty je, tím snáze ji sice hráč může vynést; ale tím vyšší je také počet mínusových 
bodů, které karta přináší, pokud ji hráč na konci ještě má v ruce. Nesmírně nebezpečný je Osel, neboť
má hodnotu 20 mínusových bodů.
Kdo má po 5 rozdáních nejméně mínusových bodů, vítězí ve hře.

HERNÍ MATERIÁL

110 karet:
	 •	

		
	 •	
	 •	
	 •	

Připravte si, prosím, ještě papír a tužku. (Není součástí balení hry).

PŘÍPRAVA HRY

Nejdříve oddělte karty s Oslem a s Volem . Hráč s nejdelšíma ušima dostane Osla; v prvním rozdání 
se stává začínajícím hráčem  . Vůl se zcela odstraní ze hry. Bude jej potřeba pouze ve variantě Vůl, 
která bude vysvětlena na konci těchto pravidel.

Soused napravo od začínajícího hráče zamíchá všech zbývajících 108 karet a poté každému hráči 
rozdá tolik karet, kolik zobrazuje následující tabulka. Podle počtu hráčů některé karty zbudou; 
ty se položí bokem, budou se potřebovat až v dalším rozdání. Každý hráč si nyní vezme své karty 
do ruky.

Počet hráčů                                          3        4        5        6        7        8        9       10       11        12
Počet karet pro hráče                         13       13       13       13       13       13      12       10        9        9
Počet nepoužitých karet                      69     56       43      30      17       4        0        8       9        0

Upozornění:  Začínající hráč má nyní o jednu kartu více než ostatní hráči, protože navíc
ještě drží v ruce Osla.

PRŮBĚH HRY
Hra se skládá z pěti rozdání . (Hráči se mohou dohodnout i na jiném počtu, aby změnili délku hry.) 
Během jednoho rozdání  bude odehráno několik kol, ve kterých se hráči dostanou vždy jednou 
na řadu. Nemá-li již na konci kola alespoň jeden hráč kartu v ruce, toto rozdání   končí. 
     

Začínající hráč    začíná a vyloží z ruky jednu nebo více karet se stejnou číselnou hodnotou     . Poté 
je na řadě další hráč po směru hodinových ručiček. Ten nyní musí buď zvýšit nebo pasovat .
     

Upozornění:  Začínající hráč může ihned na začátku vyložit i Osla, viz "Osel".

Při zvýšení musí hráč vyložit přesně stejný počet    karet jako začínající hráč, ale s vyšší číselnou 
hodnotou . Nemůže-li nebo nechce, tak musí pasovat .

Zaļ²naj²c² hr§ļ dan®ho kola tud²ģ vģdy urļuje poļet karet, kter® se vyloģ². Vyloģ²-li pouze jednu 
kartu, mohou ostatn² hr§ļi vyloģit tak® jen jednu kartu. Vyloģ²-li vġak nŊjakou trojici (tŚi karty se 
stejnou ļ²selnou hodnotou), pak mus² vġichni ostatn² hr§ļi vyloģit trojici nebo pasovat. Hodnota
ļ²sel pŚitom mus² bĨt vģdy vyġġ² neģ naposledy vyloģen§ hodnota.

Upozornění: Barva karet nemá žádný význam.

Když byl každý  hráč jednou   na řadě, a tedy zvýšil nebo pasoval, končí jedno kolo. Hráč, který 
vyložil nejvyšší kartu  (y), se stává začínajícím hráčem    v následujícím kole. 
Vyložené karty budou odloženy lícem dolů stranou, nemají již žádný další účel. Jde jen o to , 
se co možná nejrychleji zbavit karet ve své ruce.

Příklad hry v 5 hráčích:  Anna je začínající hráč a vykládá 3 karty, které mají všechny hodnotu 6. 
Blažena zvyšuje tím, že vykládá 3 karty s hodnotou 8. Christian pasuje. Darius vykládá 3 karty
s hodnotou 11 a tudíž zvyšuje. Erika pasuje. Protože nyní byl každý hráč jednou na řadě, je kolo 
u konce, a vyložené karty budou odloženy stranou. Darius vynesl nejvyšší karty a proto se stává 
začínajícím hráčem v následujícím kole.

ŽOLÍK

Ve hře jsou 4 žolíci, kteří mohu získat jakoukoli číselnou hodnotu od 1 do 14.   Když hráč vyloží 
jednoho žolíka i s jinými kartami, získává žolík automaticky číselnou hodnotu těchto karet.
    

Příklad:  2 karty s 11 a jeden žolík 
odpovídají 3 kartám s 11.

Avšak samostatně   vyložený žolík má hodnotu 14 . Takto je nejvyšší kartou v kole a nemůže již být 
překonán. To platí také, když je najednou vyloženo několik žolíků, tzn. že Pár s hodnotou 13 může 
být překonán pouze Párem dvou žolíků.
Má-li hráč na konci rozdání žolíka v ruce, získá za něj 14 minusových bodů  .
     

Upozornění:  V Oslím kole má žolík vždy hodnotu 1, viz "Osel".
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           Osla  může hráč vyložit pouze tehdy, když je v daném kole začínajícím hráčem   . Tímto
započne Oslí kolo, pro něž platí některá zvláštní pravidla:

	 •	
	 •	

		
	 •	
	 •	

do ruky , také Osla. Vyložilo-li více hráčů kartu s nejvyšší hodnotou, pak si musí vzít do ruky
		

		     

Po jednom Oslím kole nesmí ihned  následovat další Oslí kolo! Hráč, který tímto způsobem Osla 
obdržel, jej nesmí tudíž ihned znovu vyložit. Může jej vyložit nejdříve v přespříštím kole, pokud
je poté také začínajícím hráčem.

Upozornění:  Ihned na začátku prvního kola může hráč, který Osla dostal (= začínající hráč),
Osla okamžitě vyložit!

Osel zůstává vždy až do konce daného rozdání ve hře. Kdo jej má na konci rozdání v ruce, 
ten za něj dostane 20 minusových bodů  .

Příklad Oslího kola:  Christian má Osla a je začínajícím hráčem. Vyloží Osla a odstartuje tím Oslí
kolo; nikdo nyní nesmí pasovat. Darius vykládá jednu 2, poté následuje Erika s jednou 1. Jako další
je na řadě Anna a vykládá stejně jako Darius jednu 2. Poté vykládá Blažena jednoho žolíka, který se 
počítá jako 1. Nyní již byl každý hráč na řadě, a kolo končí. Nejvyšší kartu vyložili Darius a Anna, 
ale 2 od Anny byla vyložena později než 2 od Daria. Proto nyní dostane všech pět karet tohoto 
kola do ruky Anna. Stává se začínajícím hráčem, nesmí ovšem zase ihned vyložit Osla.

KONEC HRY

Jakmile na konci nějakého kola    již nemá alespoň jeden hráč kartu v ruce, končí jedno rozdání.
     

Upozornění: Pokud by hráč v Oslím kole vyložil svou poslední kartu a na konci kola si musel vzít
do ruky všechny karty, není toto rozdání u konce. Skončilo by pouze v tom případě, když by se ještě 
jiný hráč zbavil všech svých karet.

Nyní si všichni hráči spočítají své minusové body:

	 •	
	 •	
	 •	

Příklad: Anně zůstaly na konci rozdání ještě 3 karty v ruce: 
3, 10 a žolík. 
Za to dostane 3 + 10 + 14 = 27 minus bodů. 

Minusové body každého hráče se zapíší. Potom začne nové rozdání. Hráč, který měl 
naposledy v ruce Osla, si jej ponechává a stává se prvním začínajícím hráčem v novém 
rozdání.

Kdo má po 5 rozdáních   nejmenší počet minusových bodů, vítězí ve hře.

O

		          V této variantě se hraje také s Volem. Hráč s nejdelšíma ušima je sice i zde začínajícím 
hráčem, ale nedostane Osla ihned. Místo toho se Vůl i Osel  položí na začátku rozdání doprostřed 
stolu.

Kdo v prvním kole  vyloží nejvyšší kartu(y), musí si vzít do ruky Vola. Kdo ve druhém kole   vyloží 
nejvyšší kartu(y), musí si vzít do ruky Osla . Jak Vůl, tak i Osel nesmí být znovu vyloženi bezprostřed-
ně po kole, ve kterém je hráč získal, ale nejdříve o jedno kolo později.
     

Vola se může hráč stejně jako Osla zbavit zase jen tehdy, když je hráč začínajícím hráčem v kole. 
Přitom Volí kolo probíhá stejně jako Oslí kolo , tzn. mohou se vykládat pouze jednotlivé karty, 
nikdo nesmí pasovat, žolík má hodnotu 1 a Vůl má hodnotu 0. Kdo vyloží ve Volím kole nejvyšší
kartu, nevezme  si však všechny karty do ruky, ale položí si všechny karty tohoto kola lícem dolů
před sebe . Tyto karty se na konci hry   započítávají jako minusové body, kterých se hráč znovu 
nemůže zbavit! Při tom se žolík počítá jako 1 minusový bod , Vůl sám má hodnotu 0 bodů .
     

Také tady platí: Vyložilo-li více hráčů kartu s nejvyšší hodnotou, dostane všechny karty ten hráč, 
který jako poslední vyložil kartu s touto hodnotou.

Kdo v Oslím kole  vyloží nejvyšší kartu, vezme si jako obvykle všechny karty tohoto kola do ruky .

Pro "www.svet-deskovych-her.cz" přeložil Cauly     

Na konci rozdání přináší Vůl v ruce 15 minusových bodů  . Osel se počítá jako obvykle 
za 20 minusových bodů.

Pozor!  Vůl a Osel nesmí být nikdy vyloženi ve stejném kole  . Když ve Volím resp. Oslím kole 
přijde na řadu hráč, který má v ruce pouze Osla resp. Vola, tak musí výjimečně pasovat .
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