Wypas.

Uvod

Spolocenska hra pre 3 az 6 hracov s hracim ¢asom od
10 do 30 minnt.

Hraci predstavuju valachov pasticich a strihajucich
ovecky. Hra¢ ktory najSikovnejsie ostrihd ovecky ziska
najviac vitaznych bodov (VB) a vyhra hru.

Pravidla hry st jednoduché, ale este pred ich
podrobnym popisom uvedieme zakladné principy hry
aby ste ziskali prehl’ad o priebehu hry. Podrobny popis
jednotlivych faz ndjdete za popisom kariet.

1. Licitacia - baca (jeden z hracov) zoberie 3 vrchné
karty z balicka, prezrie si ich a pontikne ich do drazby.
Dve karty pontkne odkryté a jednu zakrytq.

2. KoSarovanie — hra¢i mézu umiestiiovat’ ovce do
svojich kosiarov.

3. Strihanie — hra¢i mézu ostrihat’ jedno, alebo obe
svoje stada a ziskat’ tak vit'azné body.

4. Branie kariet — baca kazdému hracovi rozda po tri
karty

5. Zmena bacu — hrac ktory bol v prave skonc¢enom
kole bacom, posunie kartu bacu hracovi, ktory sedi po
jeho l'avej ruke. Novy baca bude zacinat’ nasledujtce
kolo.

Hraci material

110 kariet

1 pocitadlo vitaznych bodov
6 panacikov

Tento navod

Popis hry

Ulohou hradov je zostavit’ ¢o najhodnotnejsie stada
oviec, ktoré pri strihani daju €o najviac viny —
vitaznych bodov. Do stdda sa m6zu ukladat’ bud’ karty
rovnakej farby s postupne stupajucimi hodnotami,
alebo karty s rovnakou hodnotou, ale kazdé inej farby.
Cim hodnotnejsie ovce a &im vidsie stado, tym
hodnotnejsie rino, ¢iZe viac vitaznych bodov.

Pocas hry mézu hraci kedykol'vek zahrat’ z ruky
$pecialne karty. Hra kon¢i vo chvili, ked’ niektory z

hracov ostriha piate stado oviec.

Karty

V hre sa vyskytuja Styri typy kariet:
karty oviec

karta bacu

karty valachov

Specidlne karty

Karty oviec

Karty oviec tvoria viacSinu balicka. Karty oviec sa
umiestiiuji po stranach karty valacha do koSiarov a
neskor sa strihaju za ucelom zisku vit'aznych bodov.

Kazd4 karta ovce ma urcita farbu a hodnotu, napr.:
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Cislo v 'avom hornom rohu oznacuje hodnotu karty.
Riadok ¢islic v spodnej Casti karty oznacuje, aké
hodnoty kariet sa v danej farbe vyskytuju. Napriklad, v
cervenej farbe sa vyskytuju iba ovce s hodnotou 1,2,3
a4.

Medzi kartami oviec sa nachddzaji aj vynimo¢né karty

oveciek Dolly.
i Dolly

MoéZe mat’ akikol'vek hodnotu v rozsahu 1
— 6. Tato hodnota mdze byt vyssia ako
maximalna hodnota ovce pre danu farbu, aj
tak ale nemo6ze byt’ vicsia ako 6.

Super Dolly

Mo6ze mat’ aktikoI'vek hodnotu v rozsahu 1-

6 v akejkol'vej farbe. Tato hodnota mdze

byt vysSia ako maximalna hodnota ovce pre
zvolenu farbu, ani tak ale nemdze byt’

viacsiaako 6. ) ) .
Pozor: Karty Dolly nie st Specidlnymi kartami, takze

ich nie je mozné anulovat’ pouzitim §pecialnej karty

Pastiersky pes.

Karta bacu

Pocas hry sa hraci striedajii v bacovani —
zacinani kola. Hrag, ktory v sa v danom
kole stava bacom, si umiestni tito kartu
viditeI'ne pred seba.



w5 Karty valachov

‘_@-5 4Kazdy z hracov si vezme jednu kartu
- {m alacha pred seba. Po oboch stranach

. , cr g e .
m karty sa nachadzaji koSiare — miesta kam
rac¢i umiestiiuju ovce na strihanie.

Specialne karty

Specialne karty je mozné zahrat' kedykol'vek pocas
hry, dokonca 1 pocas tahu iného hra¢a. Po zahrani
takejto karty je ale potrebné nechat’ protihracovi
trochu Casu na pripadntl reakciu inou Specidlnou

kartou. Ak hraci zahraji niekol’ko Specialnych kariet

po sebe , vyhodnotia sa v poradi, v akom boli zahraté.

Pripadné nezhody rozhoduje baca.

Zlodej
Zahraj proti inému hracovi. Prezri si
karty v ruke tohto hraca a jednu z

kariet si zober do ruky.

Pastiersky pes

(aj iného pastierskeho psa). Pastierskeho

£ psa je mozné zahrat aj na kosSiar, v ktorom

1 sa uz nachadza vlk a tak vlka odohnat’.
(Odlozte obe karty na odhadzovaci
balicek.)

Vik
Poloz kartu vlka nad kosiar, v ktorom su
uz aspon dve ovce. Pocas strihania tohto

kosSiara zozerie vlk ovcu s aktualne

— odhod’ kartu vlka aj nestastnej ovce na

odhadzovaci balic¢ek.
Cierna ovca

Zahraj thto kartu do koSiara v ktorom su
aspoii dve ovce. Vymeti kartu Ciernej

ovce za 'ubovol'nu kartu ovce v koSiari

a th si zober do ruky. Ak kartu Ciernej
ovce nezrusite ihned’ po jej zahrani
Pastierskym psom ostane v koSiari a
zaberd miesto (¢islo vymenenej ovce)
az do strihania. Pocas strihania ma

¢ierna ovca hodnotu 0, ale pocita sa do

nodtn kaniet v riine e .
Pozor: Ak po zahrani Ciernej ovce ostane v koSiari

okrem cCiernej ovce uz iba jedna ovca, moze sa majitel’

Zrus§ efekt prave zahranej Specialnej karty

kosiara v 2. faze kola (koSarovanie) znovu rozhodnit’

¢i bude do kosiara dokladat’ ovce podl'a hodnoty, alebo
podla farby. Ak mé napriklad v koSiari iba ¢iernu ovcu
a ,,zelen 3ku* moéze dolozit’ bud’ 3ky inej farby, alebo
pokragovat’ zelenymi oveckami vyssej hodnoty. Cierna

ovca ale vzdy zabera jedno miesto v kosSiari.

Pocitadlo vitaznych bodov a figlirky

Pocitadlo vitaznych bodov slizi na zaznamenavanie
aktualneho poctu vitaznych bodov pomocou figrok,
ktoré si hraci na zaciatku hry vybrali. Kazdy hrac¢
umiestni na zaciatku hry svoju figurku na pole s
¢islom 0. Po zisku bodov na zéklade poctu ostrihanych
oviec, posunie hra¢ svoju figrku na prislusne pole.

Priprava hry

Hru zadina hrac, ktory bol ako posledny v horach,
alebo ten, ktory hru vyhral naposledy. Tento hrac si
zoberie kartu bacu. Potom ostatnym hracom, vratane
seba rozda po jednej karte valacha, poloZi prislusny
pocet figurok na policko 0 pocitadla vitaznych bodov
a zamieSa balic¢ek vytvoreny z kariet oviec a
Specialnych kariet.

Kazdy z hracov si pred seba polozi kartu valacha tak,
aby mal po oboch stranach tejto karty miesto na
kosiare. Hra¢ — baca, si kartu bacu polozi nad kartu
valacha a nésledne rozda kazdému hracovi po pat
kariet. Zvy$né karty polozi zakryté na stdl a hra moze
zacat’.

Obrazok: Pociatocné rozlozenie hry

Priebeh kola

Kazdé kolo pozostava z piatich faz, ktoré postupne
odohraju vsetci hraci.

1. Licitacia

2. KoSarovanie



3. Strihanie
4. Branie kariet
5. Zmena bacu

Kazdua fazu zacina baca.

1. Licitacia

Baca vezme vrchné 3 karty z hracieho balicka
(pripadne 2 ak hrajt iba traja hraci) a prezrie si ich.
Potom jednu z nich poloZzi zakryti na stdl a vedl'a nej
polozi zvysné karty odkryté. Vsetky tieto karty su

predmetom licitacie.

Obrazok: Priklad kariet vylozenych do licitacie.

Hraci licituju kartami, ktoré maja v ruke. Licitaciu
zacina hra¢ nalavo od bacu. Ur¢i jednl z vystavenych
kariet a povie svoju ponuku, alebo zahlési pas. Ostatni
hréaci v smere hodinovych ruci¢iek maji moznost’ bud’
tuto ponuku prebit’, alebo zahlasit’ pas. Ak hrac raz
zahlasi pas, nemoze sa uz do licitacie o tto kartu
znovu vratit', ale méze znovu licitovat’ o iné karty v
tomto kole.

Zacatie licitacie alebo zvysSenie ponuky hrac¢ vykona
tak, ze pred seba odkryte polozi kartu/karty oviec.
Sucet ich hodnot predstavuje vysku jeho ponuky.
KaZzda nasledujtica ponuka musi byt’ minimalne o 1
vyssia (hra¢ musi prebit’ ponuku stpera). Hra¢ ktory
ponukol najviac (ostatni zahlasili pas) si vezme
vydrazenu kartu do ruky. Vsetky karty ktoré hraci
pouzili pocas licitacie ako svoje ponuky sa odhodia na
odhadzovaci balicek (to plati aj pre hraca, ktory
licitaciu vyhral).

Ak pocas licitacie nikto za licitovanu kartu neponukol
ziadnu hodnotu a vSetci zahlasili pas, kartu ziska baca.
Po skoncenti licitacie prvej karty, hra¢ sediaci po l'avej
ruke hraca, ktory zacinal predchadzajucu licitaciu, urci
d’al$iu kartu a zacne nov licitaciu. Licitacie prebehaju
dovtedy, kym nie st vylicitované vSetky karty ktoré na
zaciatku kola vybral baca.

Pozor: Hrac, ktory zacina licitdciu nemusi pontknut’

ziadnu hodnotu, méze ihned’ zahlasit’ pas. Musi ale
vzdy urcit’ o ktora kartu sa bude licitovat’.

Prav1dlo pre pokrocilych — Blafovanie

Hrac moze licitovat’ aj zakrytou kartou. Vylozi pred
seba zakrytu kartu a ohlasi svoju ponuku, prlcom
ohlasena hodnota nemusi byt zhodna s hodnotou
teJto karty. Pocas licitacie je mozné zahrat’ iba Jednu
,zakrytu kartu, dalSie karty do licitacie uz hrac:
ponuka odkryté. |
NasleduJu(n hrac, ktory médze licitovat’ (esSte neohla51l
pas) moze bud”: j
— takato ponuku prebit, liciticia potom pokracuw
podla normalnych pravidiel, alebo ;
- pristapit’ na takuto licitdciu a to tym, Ze Vyhla51
karty v:
Erovnakej hodnote, aku ohlasil blafujaci hrac. (Aj;

:dorovnavam ponuku. Nésledne vylozi

Etento hra¢ moéze zahrat’ jednu kartu zakrytu).
Ak vietci ostatni hraci bud’ ohlésia pas, alebo taktieiz
idorovnajl’l ponuku, hrac¢i odkryju karty. Hrac ktorjr;
::reélne ponukol najvyssiu hodnotu, vyhrava liciteiciuE
Ak nastane remiza, vyhrava hrac¢, ktory ako prvy
blafoval Pripadné nezhody rozhoduje baca. '

2. KoSarovanie

Hraci jeden po druhom umiestiiuju jednu, ¢i viacero
oviec naraz do svojich koSiarov (na I'avu a prava
stranu karty svojho valacha). Ak je kosiar prazdny, je
mozné do neho umiestnit’ l'ubovol'na kartu, alebo karty
oviec. Ak sa uz v kosiari nejaka ovca nachadza, d’alsiu
ovcu/ovce tam mozno umiestnit’ iba pri splneni nizsie
uvedenych podmienok:

V jednom koSiari mozu byt ovce iba jednej farby,
alebo jednej hodnoty.

Ovce jednej farby sa vykladaju ,,v postupkach* od
niz8ej hodnoty k vyssej, neskor je mozné dokladat’
karty na zaciatok i1 koniec koSiara.

Hrac teda moze vylozit karty 3,4,5, (ale nie 3,5,6) a
neskor dolozit’ 2, alebo 6.

Ak ma hra¢ ovce v dvoch kosiaroch, nemdze uz
vytvarat’ novy kosiar, musi najskor ovce v jednom
kosiari ostrihat’.

Pozor: Pocas fazy koSarovania je mozné naraz zahrat
I'ubovolny pocet oviec, ak dodrzite vyssie uvedené
pravidla.

Féaza koSarovania nie je povinnd, hra¢i mézu tuto fazu



vynechat’.

3. Strihanie

Pocas tejto fazy hrac¢i moézu (ale nemusia) ostrihat’
ovce z jedného, ¢i oboch kosiarov a tak ziskat’ rino
(¢ize vitazné body).

Pozor: Skutocnost’, Ze hra¢ chce ostrihat’ niektory
kosiar, musi ohlasit’ ostatnym hra¢om hlasnym
becanim. Ak hra¢ pred strihanim nezabeci, neziska
vitazne body.

Po ostrihani oviec z koSiara (a samozrejme po
zabecani) si hra¢ svoju figirku posunie vpred o
prislusny pocet bodov podl'a nizSie uvedenej tabul’ky.
Karty oviec z ostrihaného koSiara sa nezahadzuju na
odhadzovaci balicek, ale hrac si ich zakryté odlozi
bokom ako jedno riino (alebo ak chcete - Stych).
Kazdé rino (Stych) si hra¢ uklada samostatne, aby
bolo vidiet’ kol’ko ich uz ma, pretoze piate riino pri

jednom hracovi znamena koniec hry.

Pocet kariet v rune Beeenefit

1 Odhod’ kartu na odhadzovaci balicek. 1
karta nie je riino.

2 Odhod’ kartu s vy$Sou hodnotou. Hodnota
nizsej karty = pocet vitaznych bodov (VB).

3 Sucet hodnot kariet = pocet VB
4 Ako v riadku 3 + 1 bod

5 Ako v riadku 3 + 2 body

6 Ako v riadku 3 + 3 body

4. Branie kariet

Baca zakryte rozda kazdému hracovi po tri karty. Ak
sa minu karty v hracom bali¢ku, zamieSajte
odhadzovaci balicek a vytvorte novy hraci balicek.
Hra¢ moze mat’ pocas hry v ruke 'ubovolny pocet
kariet.

5. Zmena bacu
Baca posunie kartu bacu hracovi po l'avej ruke.
Tento hrac¢ sa stdva bacom pre nasledujice kolo hry.

Koniec hry
Hra kon¢i, ak pocas fazy strihania niektory hra¢ ziska

piate rino. Tento hra¢ ziska dodatocné 4 body. Ostatni

hraci eSte mézu podla poradia ostrihat’ ovee vo svojich

kosiaroch. Kazdy hrac, ktory este v poslednom kole

stihne ziskat’ piate rino, dostane 2 dodato¢né body.
V urcitych pripadoch je mozné, Ze hrac ziska i Sieste
rino — aj hodnota Siesteho runa sa zapocitava do jeho
celkového zisku vitaznych bodov.

Hrac, ktory ziskal najviac bodov, vyhrava hru. Ak
nastane remiza, tak ... je remiza. Vitazov je

jednoducho viac.



