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 AKO OSTRY CHCETE GULAS?

'VERZIR PRE ZRCIATOCNIKOV: Ked zvola
3 ,qulas!” aktivny hrat, svoju kartu este do kotlika
~ smie prihodit (alebo ju predhodit $kodcovi). Tym ma
0 nieto viac informacii neZ ostatni. Potom kolo kondi.
VERZIA PRE POKROCILYCH: Ked aktivny hrac
© 2vold ,qulad!”, musi kartu, ktorti dri, Uplne odhodit
(nesmie vykonat akciu 1 ani 2).

* KONIEC KOLA
L Hrac ktory zvolal ,qulas!”, vezme v3etky karty
v kotliku a otoci ich licom nahor.

1. Kfmenie Skodcov: Kazdy Skodca, ktorého sa ne-
podarilo zahnat, zoZerie z kotlika svoju oblibend
prisadu (samozrejme, len ak v kotliku je).
2.Vandrak sa driape za kotlikom: Nezahnany vandrak
- savrhne na kotlik.

' a)Akjesliepka v kotliku, musite sa s vandrakom rozde-
it ahodnota kotlika klesne 0 3 4.

b) Ak sliepka v kotliku nie je, nema vandrak o vegeta-
riansky qula$ zaujem a hodnota o 3 ‘ stupne.

| Ak sa nepodari Skodcu zahnat, zozerie pred vyhodno-
tenim z kotlika svoju obliibendi prisadu. Pokial dana
¥ prisada v kotliku nie je, niC nezozerie.

 VANDRAK

Vandrak je Specialnym druhom Skodcu.

. Aknie je zahnany (vid 3
 akcia 2), moze hodnotu il celého ¥
. kotlika znizit ako ini Skodcovia, \

uvoD
Hraci predstavuju sedliakov, ktori sa tesia z Urody 5
a spolocne varia slavnostny gqulas. Karty prisad &
v ruke mozete vhodit do kotlika, alebo ich predho- =
dit Skodcom. Len o je niekto presvedceny, ze kotlik
uz ma hodnotu aspon 12 kotlikovych bodov ‘

“ vr

moze zvolat ,gulas!’, ¢im kolo ukonci.

CIEL HRY

Cielom je dosiahnut ako prvy 5 vitaznych bodov (VB).
PRIEBEH KOLA

Hraci sa striedajli na tahu v smere hodinovych ruciciek.
Vo svojom tahu si kazdy hrac doberie kartu prisady, taj-
ne sa na fu pozrie a vykona jednu z tychto troch akcif: =

@ 1. Prihodenie do kotlika

# 7 Kotlik je hromadka kariet, ktoré lezia na i OLAN 1« fAHU ]
e J stole licom nadol. Tato vznika pocas hry \ ;‘o,lat ,gul;;‘:’n?;tt?is;nizgs::jl:;ov':l:mihu
tupnym prihad im kariet prisad. =& = : ¢
“'"_'d. » up’nymvpn - z.ovanlm ar|<.e - ~ ked aktivny hrac zahral kartu (akcia 1 alebo 2), ale
2.Hodenie hladnému Skodcovi  gg skor; nez si dalsi hrat v poradi doberie kartu z balitka.
Polozte kartu prisady licom nadol

na kartu [ubovolného Skodcu vylo- R ol tiezoncl
Zeného na stole. Tymto je zahnany.

Zima je tu a s fou i ¢as pozvat celti dedi-
nu na tradicné posedenie so spolocnym
varenim susedského kotlikového gulasa.

Dajte si ale pozor, maskrtny Skodcovia
ﬁ sa budu snazit naplnit si bruska skor, nez
udrd mrazy. Prihodte do kotlika svoju

| ale oblibent prisadu, zaZerite nendsytnikov.
a vychutnajte si vyvar z kamenia - teda
pardon, chutného mamenia!

. HRAC[I MATERIAL
& 12 kariet prisad

4 6 kariet Skodcov

PRIPRAVA HRY

Roztriedte karty oboch druhov.

6 kariet Skodcov vylozte na stol do radu licom
nahor, aby na ne vsetci dosiahli. Karty prisad za-
miesajte, vytvorte balitek a polozte ho licom nadol
na stol.

Hrac, ktory ako posledny varil gulas, v prvom kole
zacina. V dalSom kole zacne hrac, ktory v predcha-
dzajicom kole zvolal ,gulas!”.

3.Zvolanie ,gulas!"
=" Len ¢o niekto zvola ,qulas!, kolo okamzite koni.
Maze to byt aktivny hrac vo svojom tahu potom, o sa
pozrel na kartu, alebo...
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| POZNAMKY

Pokial sa minie bali¢ek bez toho, aby niekto zvolal §
,qulas!”, hrac, ktory vedie, strati 1 VB.V pripade
zhody nestraca nikto nic. Kotlik nevyhodnotte.

PRISADY PODROBNEJSIE

Zemiaky - celkova hodnota KBza
zemiaky zodpoveda poctu zemia-
kov v kotliku na druhu. T. j. 1 §il§
za jeden zemiak, 4 za dva, 9 za tri
a 16 il za vetky Styri.

Cesnak - jeden cesnak v kotliku *
mé& hodnotu 6 i, ak st viak SRS
.V kotliku oba, je hodnota za oba =

- cesnaky dohromady len 1 ﬁ '
Kamen - Kamen je mozné pri- -
hodit do kotlika a zniZit tak jeho
hodnotu, alebo sa nim da zahnat
Skodca.
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! Spotitajte hodnotu zvy3nych prisad v kotliku (so
" zohladnenim vplyvu vandraka).

Ak je hodnota kotlika aspori 12 {il§:
Hrag, ktory zvolal ,,gulas!’, ziskava 2 VB.

Vo svojom tahu doberte kartu a vykonajte jednu
|2 z tychto 3 akcif:

. 1. PRIHODENIE DO KOTLIKA
' 2. PREDHODENIE SKODCOVI
3. ZVOLANIE ,.GULAS!”

(le mozné i po tahu iného hraca - zvolanim konci kolo.)

Ak je hodnota kotlika najviac 11 i \
| Hrag, ktory zvolal ,gulas!’, ni¢ neziska. Vietci os- &8
| tatni ziskavaju po 1 VB. L
. Ziskané vitazné body si zapiSte na papier alebo

\ ich zaznamenajte inak. Zamiesajte vsetkych 12
kariet prisad a zacnite nové kolo.

KONIEC HRY
Len co niekto dosiahne 5 VB, vitazi!

Pokial Ziadny hrac zatial nezis- {3
kal 5 VB, hra sa dalSie kolo.

Po ukonceni kola nakimte nezahnanych skodcov - najskor
zvierata, potom vyhodnotte vandraka. Spocitajte hodnotu
3 ‘ kotlika, sucet musi dosahovat aspori 12 i

Pokial dosahuije, ziskava volajuci hrac 2 VB.

4 Pokracuijte dalsim kolom, pokial niekto nedosiahne
aspoi B VB.V pripade zhody
© sa hra este dalSie kolo.
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~ Akje zhoda v najvy$som

skore (prevysujicom 4 VB), §
tiez sa hra dalSie kolo, aby sa (i
= rozhodlo o vitazovi.

Ak nedosahuje, v3etci hrati okrem volajliceho ziskaju 1 VIB. '
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