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Hra obsahuje
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Myslénka hry

V kazdém kole urci Sipka, kterou barvu budeme hrat. Poté sestavujeme ve sméru
Sipky Fadu karet, v niz progresivné roste zastoupeni zvolené barvy (stejna hod-
nota je také pfijatelnd).

nice neni obsazena).

Zastoupeni zelené barvy musi s pfidanim kazdé dal$i karty narUstat, a to ve sméru
Sipky. Na karté bezprostfedné nasledujici po Sipce muze byt zastoupeni zelené



barvy opravdu mizivé. Na dalSi karté jiz musi byt podil zelené barvy vyssi. Na tfeti
karté je zelena zastoupena opravdu bohaté a na karté UpIné vpravo je zelené
skute¢né dost. Zatim si vedeme skvéle!

Hra¢ musi ve svém tahu nalezité posoudit platnost dosavadni rady jako celku nebo
si dobrat dal$i kartu z dobiraciho balicku a vioZit ji (pokud mozno spravné) do
sestavované fady.

Priprava hry

12 karet se Sipkami zamichejte a umistéte licem dolli na okraj stolu. Horni karta
se Sipkou je poté pretoéena a umisténa licem vzhiru do stfedu stolu. 98 bare-
vnych karet je v dalSim balicku také promichano a umisténo barevnou stranou
vzhiru, vedle karet Sipek. Horni karta je sundana z bali¢ku a licem vzhlru rovnéz
umisténa do stfedu stolu a to vedle Sipky.

Rub barevné karty (informace o procentnim zastoupeni barev) nesmi byt
vidét.

Horni karta Sipky (Cervend) je pfetocena a umisténa
do stfedu stolu. Horni karta z balicku barevnych karet
je umisténa vedle.

Priibéh hry
Hraci si mezi sebou uréi zacinajiciho hraée. Zaéinajici hra¢ sejme hormni kartu z
dobiraciho balicku barevnych karet a musi ji umistit vedle jiz polozené barevné
karty, a to bud doleva, nebo doprava, vzdy ve sméru Sipky.

Je velmi dllezité, aby nikdo z hracli nemél moznost vidét informaci o pro-
centnim zastoupeni barev.



Karel odebere horni barevnou kartu z
bali¢ku a umisti ji vievo od karty, ktera jiz v
fadé lezi. Timto Karel urcil, Ze podil Cervené
bude rist zleva doprava.

Na fadé je dalSi hra¢ ve sméru hodinovych ruci¢ek. Musi se rozhodnout, zda di-
véfuje spravnosti pofadi jiz vyloZzenych karet nebo zda chce zpochybnit platnost
celé fady.

= Jestlize hrac véri, ze cela fada je poloZena spravné, vezme si horni kartu z
dobiraciho balic¢ku a viozi ji do zalozené fady: bud UpIné vlevo, nebo UpIné vpravo,
¢i mezi dvé jiz vyloZené karty.

Neni dovoleno dodate¢né ménit pofadi dfive umisténych karet.

Katka si dobere dal$i kartu z
bali¢ku barevnych karet a umisti
ji mezi jiz odehrané karty.

Na fadé je dalSi hra¢. Musi se opét rozhodnout, zda si mysli, Ze dosavadni karty jsou
rozmistény ve spravném poradi nebo zda zpochybni spravnost celé fady. Pokud nikdo
nema o zaloZené fadé pochybnosti, hra pokraCuje po sméru hodinovych rucicek dle
vySe popsanych pravidel. S kazdym tahem hrage se v takovém pfipadé fada rozsifi o
jednu kartu.
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Na fadé jsou Lucka a Anna. Obé do fady pfidaji po jedné karté.

= Pokud hrag, ktery je na fadé, nedlivéfuje spravnosti pofadi karet v fadé, musi
nahlas a zfetelné oznamit “To neni spravné”. Jakmile tato situace nastane, musi
hré&éi pretocit vSechny vylozené karty na rub a ovéfit si, zda fada byla ¢i nebyla
vyskladana spravné. Rada byla vyskladana spravné, pokud procentni hodnoty
zastoupeni barvy rostou smérem zleva doprava, ve sméru barevné Sipky.
Poznamka: Pokud maji dvé sousedni karty stejnou procentni hodnotu zastoupené
barvy, pokladame také fadu za spravné srovnanou.
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Karel nevéfi Anné, Ze je cela fada spravné vyskladana a své pochybnosti fekne
nahlas. Hraci otoCi vSech pét vylozenych karet. Je to tak — po 16 % nasledovala
niz8i hodnota (11 %) — to je chyba.

= Ma-li hra¢ pravdu, tzn. v fadé byla alespori jedna chyba (a je Upiné jedno, kdo a v
kterém momentu ji zplisobil), ziskava hrac, ktery projevil neddvéru, kartu s barevnou
Sipkou.

Karel spravné zpochybnil spravnost vyloZené fady, ziskava kartu se Sipkou jako
vitézny bod.



= Pokud hra¢ nema pravdu (tzn. pokud cela fada byla sestavena spravné), ziskava
kartu se Sipkou hrac, ktery jako posledni vyloZil svoji kartu pfed tim, nez nasle-
dujici hrac fadu zpochybnil.

Pokracovani + konec hry

V/Sechny barevné karty jsou odstranény ze stfedu stolu a jiz nebudou pouzity. Hraje
se dalsi kolo. Pfiprava dal$iho kola probiha vySe popsanym zpisobem. Nové kolo
zahajuje hrac, ktery v pfedchozim kole ziskal barevnou Sipku. Hra konéi ve chvili,
kdy néktery hrac ziska 3 karty se Sipkami. Alternativné mohou hréci odehrat vech
12 kol - pak vitézi hrag, ktery ziskal nejvice karet se Sipkami.
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