Friedermann Friese

Hrdci sa snazia pomocou mysi ziskat td najkrajsiu macku z vreca. Vo vreci sd v3ak aj Skaredé
macky. Navyse, kazdy moze do vreca namiesto macky nastréit psa alebo krélika a tym
ostatnych oblafnit. Na konci hry maju tie najkrajsie macky a zvysné mysi kladnd bodovi
hodnotu, naopak, za zIé a Skaredé macky sa body odcitavaju.

« 50 kariet (5 sad po10kar|etsmackam| -8,-5,3,5,8,11,15, krdlikom 0, velkyma malym psom)
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4 my5|e karty (2,3,4a6 mys)

. 1 karta,Macka vo vreci” - 1 Zeton zacinajuceho hraca - 76 Zetonov mysi
(68 ciernych s hodnotou 1, 8 zelenych s hodnotou 5)



Priprava h
NizSie je popisand priprava hry pre 4 a 5 hracov. Zvlastne pravidla pre hru 3 hracov su
popisané na kondi tychto pravidiel.

V3etci hraci dostand sadu 10 kariet. Kazdy si potom vytiahne od svojho suseda po pravej
ruke nahodne jednu kartu a bez pozretia ju odhodi spat do Skatule.

Dalej kazdy hra¢ dostane Zet6ny my3i v hodnote 15 bodov (1x5a 10 x 1).

Zvy$né mysi vytvoria bank: pri hre 5 hrdcov pouzite 33 mysi a k hre 4 hrdcov 27 mysi.
Nepouzité mysi vratte do Skatule.

Karty mysi polozte v poradi podIa cisel (od najnizsieho po najvy3sie) do jedného radu

na stol tak, aby na ne kazdy dobre videl a dosiahol. Pri hre 4 hrécov vratte kartu,3 mysi* do
Skatule, k tejto hre nebude potrebna. Kartu,Macka vo vreci” polozte nalavo od karty 2 mysi".

Teraz polozte na kazdu mysiu kartu z banku tolke mysi, kolko ukazuje cislo na karte
(teda napr. na kartu s ¢islom 6 polozte z banku Sest mysi).

Nepouzité karty odloZte naspat do Skatule.
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Hra sa na 9 kol. V kazdom kole je vydrazenych niekolko kariet obrdzkom nadol
(macky vo vreci).



Kazdy hrdc si vyberie z ruky jednu svoju kartu a poloZi ju obrazkom nadol doprost-
red stola. Zacinajuci hra¢ ako prvy a potom ostatni, postupne, v smere hodinovych
ruciciek. Zacinajuci hrac polozi svoju kartu celkom vlavo pod kartu ,macka vo vreci”,

dalsi hrdc ju polozi pod kartu,2 mysi” a tak dalej, az kym nie je vytvoreny komplet-
ny rad kariet. Tento rad predstavuje macky v vreci, ktoré sii prave na predaj.

Rozlozenie hry pre 4 hracov

zadinajuci  hrac2  hrac3  hrac4
hrac
Ked'uz v3etci hrdci polozili na stol jednu kartu, zacinajuci hrac otoci svoju polozenti
kartu (prvi v rade) obrdzkom nahor. Zacinajtici hrac zahaji aukciu tym, ze bud'pontkne
[ubovolné mnozstvo mysi (nie v3ak 0), ktoré poloZi pred seba na stol, alebo sa vzda ponuky



(pasuje). Dalsi hrac potom musi bud'prihodit do aukcie (pondknut viac my3i) alebo sa
vzdat ponuky (pasovat) a tak sa pokracuje dalej v smere hodinovyich ruciciek.

Ked'zasa pride rad na hraca, ktory uz pontkol nejaku ciastku, ten musi bud'zvysit svoju
ponuku pridanim dalSich mysi, alebo pasovat.

Kedykolvek niektory hrac pasuje, berie si spat v3etky mysi, ktoré v danej aukcii doteraz
pontkol a navyse si vezme mysi z karty s najnizsim cislom, ktord ich este obsahuje. Ak
hrac pasuje, nemoZe sa uz v danom kole aukcie zicastnit.

Priklad: zacinajlici hra¢ pasuje, vezme si teda spat svoju ponuku a 2 mysi, ktoré leZia na

prvej karte mysi v rade.

Vidy ked niektory hrac pasuje, otocte obrazkom nahor dalSiu kartu v rade pontkanych
kariet, aby si zostavajuci hraci mohli rozmysliet, ¢i chcd kdpit to, o je vo vreci.

Ked'sti otocené vSetky pontikané karty obrazkom nahor, zostal v aukcii jediny hra, ktory
este nepasoval. Tento hrac zaplati svoju ponuku do banku a vezme si cely obsah vreca:
vietky karty (s kladnym i zdpornym bodovym ohodnotenim) a umiestni ich pred seba obrazkom
nadol. Hradi musia mat'vidy oddelené karty vyhrané v aukciach a karty, ktoré im este
zostavajui na ruke. Hrag, ktory vyhral aukciu, sa stdva zacinajuicim hracom pre dalSie kolo.

Kazdy pes (maly alebo velky), ktory sa objavi medzi ziskanymi kartami, odozenie
jednu macku skor nez je obsah vreca poloZeny pred hraca. Ak je medzi vyhranymi
kartami velky pes, odhodi sa spat do Skatule spolu s mackou s najvy3sim kladnym
bodovym ohodnotenim. Ak je medzi vyhranymi kartami maly pes, odhodi sa spat do
Skatule spolu s mackou s najvy3sim zdpornym bodovym ohodnotenim.



Priklad: Maly pes odoZenie macku s ohodnotenim -5 a hrac ziska 11 bodov. Ak by to bol
velky pes, ziska hrac -5 bodov, pretoZe pes by odohnal macku s ohodnotenim 11 bodov.

Poznamka: Ak je medzi odkrytymi kartami viac neZ jeden pes, pobiji sa tieto medzi sebou
amacky si nevsimn. V3etky karty psov sa odhodia do Skatule. Na velkosti psov nezalezi.

Nakoniec sa doplnia na karty mysi mysi z banku (zasa podla ¢isla zobrazeného na kazdej
karte) a zacina dalsie kolo hry. VSetky dalSie kola sa odohraju rovnakym spasobom.

Foniec hry 2 bodovanie

Hra konci po deviatej aukcii, ked'nikto nema v ruke Ziadne zvysné karty. Vitaz
poslednej aukcie musi zaplatit do banku svoju ponuku a vziat'si ziskané karty, rovnako ako
v ostatnych koldch.

Teraz v3etci hraci spocitaju bodovd hodnotu svojich maciek, ktoré ziskali v aukcidch (zIté
Cisla na kartach maciek su kladné a Cervené €isla sti zaporné). Potom k vysledku pripocitajud
hodnotu vetkych svojich zvy3nych mysi. Kréliky majd nulovi hodnotu a vietky psy st prec
zhry.



Hrac s najvyssim poctom bodov sa stava vitazom hry!
V pripade remizy vitazi hrac s vyssim poctom bodov za karty maciek.

Pravidla pre 3 hrdcor

PouZzite len karty mysi s ¢islami 3 a 6. Kartu,macka vo vreci” polozte nalavo od karty mysi
s ¢islom 3. Do banku dajte 21 my3i a zvySok vratte do Skatule.

Vezmite Stvrtd sadu kariet a zamieSajte ich obrdzkom nadol. Nahodne vytiahnite jednu
kartu a bez pozerania ju vratte do Skatule. Zo zvysku kariet vytvorte kopku —,balicek

falosného hraca“ a polozte ju licom nadol pod kartu,macka vo vreci.

falosny zacinajuci  hrac hrac
hrac hrac 2 3



Na zaciatku aukcie, predtym neZ zacinajtici hrd¢ pondkne prvi Ciastku, otocte vrchni

kartu z balicka ,falosSného hraca” obrazkom nahor.

Ked'prvy hrac v aukcii pasuje, otocte dalSiu kartu v rade obrazkom nahor tak, aby zostali
dve karty obrazkom nahor a dve obrézkom nadol. Ked'zostane len jediny hrdc, otocte
obrazkom nahor obe zostdvajlice karty.

[vlastne pripad;

- Ak na zaciatku aukcie vsetci hraci okrem jedného pasuiju, otocte posledni kartu ob-
razkom nahor (v hre troch hracov posledné dve karty) a tento posledny hrac si tak moze,
ak chee, prezriet cely rad a kupit macky za jedint mys.

« Ak posledny hrdc tiez pasuje, odstréite z radu v3etky karty a zacnite nové kolo s rovnakym
zacinajucim hrdcom, aviak bez mysi na kartach.

« Ak ma velky pes odohnat macku a v rade nie s ziadne macky s kladnym ohodnotenim,

« Hrd¢i si mozu kedykolvek podla potreby rozmenit mysi v banku.

« Ak na kondi kola nie je v banku dostatok mysi, aby ich bolo mozné umiestnit na vsetky
karty, neumiestiiujte na karty Ziadne mysi. V tejto aukdii tak hrdc, ktory ju vyhra,
ziska len karty a vetci hradi, ktori pasuj, neziskaju nic.

« Hrdciv priebehu hry drZia svoje mysi v tajnosti.



Takficka pomnamka

Ak hrac pasuje v kole ako posledny, ziska 6 mysi. To je velmi cenné, pretoZe tak hrdc ziska
mysi do aukcii v dalSich kolach. Navyse tychto 6 mysi predstavuje tiez 6 bodov. Ak hra¢

v nejakej aukcii minie v3etky svoje my3i, v dal3ej aukcii bude musiet pasovat ako prvy a
ziska tak len 2 mysi. To vdcSinou nie je dobry napad. Ak vietci hrdci, okrem jedného, drazia
za velké pocty mysi, moze tento hrac pokojne vyhrat hru, bez toho aby zvitazil v niektorej
aukii.
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