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—/ 1. Roztfidte bodovaci karty podle druhu hub.
' 2. Kazdy balicek zvlast zamichejte licem dold.

3. Jednu kartu kazdého druhu zasurite stale licem dolt pod odpovidajici desku hub tak, aby nikdo nevidél jeji l
hodnotu. Bude udavat bodovou hodnotu daného druhu na konci hry. -

4. Ze vsech zbylych karet utvorte jeden balicek stale

licem dolt, peclivé zamichejte a kazdému B .
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hra pripravena pro partii 4 hract

Hra se hraje na nékolik kol. VV kazdém kole probéhnou nasledujici 2 faze hracu:

A 1. Faze sbéru hub
~ V této fazi budete pomoci svych kosika sbirat houby.
Ve svém tahu si aktivni hrac zvoli jednu desku hub a umisti na ni svoje kosiky dle nasledujicich pravidel:

+ Musite sve kosiky umistit do volného sloupecku nejvice vlevo na zvolené desce a zaplnit vSechna g
jeho policka. Poté si vezméte jednu z hub pod deskou a poloZzte ji pfed sebe na sttl. '
Pokud uz pod deskou zadné houby nejsou, nevezmete si nic.

+ Nemate-li dost kosikd, abyste zaplnili cely sloupecek, musite si vybrat jinou desku.
+ Jsou-li vsechny sloupecky desky zaplnéné, nesmite si ji zvolit.
+ NemUzete-li nebo nechcete-li si zvolit Zadnou desku, tah vynechate (pasujete).

Poté je na fadé hrac po levici (po sméru hodinovych rucicek).
Tato faze probiha tak dlouho, dokud nepasuiji vSichni hraci.




Priklad: Klara (oranzova) si = e
vybere bedly. Prvni dva sloupecky &> 1k
na desce bedel jsou uz zaplnéne, S

. musi tedy umistit 3 své kosiky do @
tretiho sloupecku. Vezme si jednu bedlu
vylozZenou pod deskou a poloZi ji pred
sebe na stul.

Houba navic
Jakmile vsichni pasovali, dostane hrag¢, ktery ma na prislusné desce kazdého druhu nejvice kosikd, jednu houbu
navic. V pripadé shody se houba navic nepridéluje. Nejsou-li uz houby k dispozici, rovnéz houbu navic nedostane
nikdo.

Priklad 2: Na
desce lisek ma
Klara stejny

Priklad 1: V tomto kole si
_po Klare uz nikdo dalsi
bedly nevybral. Klara ma
na desce nejvice svych pocet kosikt
kosikd, dostane tedy i 3 Jjako Dominika
bedlu navic. . : ; <t (fialova). Lisku navic tak ¥ S
' : Lo ; nedostane nikdo. 4 1 b, B

Po pripadném pridéleni hub navic je faze sbéru hub u konce. Vsichni si vezmou své kose z desek hub zase zpét-ky
do své zasoby.

. 2.Faze vymény informaci
Pocinaje zacinajicim hracem a dale po sméru hodinovych rucicek
musi kazdy hrac¢

+ Vylozit jednu bodovaci kartu z ruky pred sebe na stul licem dolt

a vzit si z banku dalsi svuj kosik, NEBO  notou 1 licem vzhiiru.
+ pasovat.

Poté soucasné vsichni hradi, ktefi si vzali kosik z banku, otoci svou , ﬁ-ﬁl
vyloZenou kartu licem vzhiru. ) = <
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Kolo je u konce. Drzitel Zetonu zacinajiciho hrace ho preda spoluhrééi po levici a mtze zacit dalsi kolo.



Ronec hry

Hra konci v kole, kdy uz pod alespoﬁ dvéma deskami nezbyly zadné houby nebo pod vSemi deskami
dohromady zbyva méné hub, nez je dvojnasobek poctu hract (napr meéné nez 8 hub ve ctyrech hracich).

Pravé probihajici faze sbéru hub se dohraje a nasleduje zavérecné vyhodnoceni.

Otocte bodovaci karty zasunuté pod deskami jednotlivych druhti licem vzharu. Udavaji, jakou hodnotu ma
kazda houba tohoto druhu. Spo¢itejte ziskané body..Kdo dosahl nejvyssiho souctu, vitézi! V pripadé shody je @
~ vitézem ten z dotcenych hrécu kdo nasblral vice hub. Trva-li shoda, dani hrééi se o vitézstvi déli. .

Priklad: Sdrka nasbirala 4 bedly a 4 lisky.
Na konci hry se zjisti, Ze bedly maji hodnotu 3

alisky 7.

Sarka tedy celkem ziskala
4x3+4x7=40 bodi!
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