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Neni to hra pro kravy!

Hra pro 2 - 10 hract od 10 let.
Délka hry: cca 45 minut Obsah: 104 hracich karet

10 karet
zolikh (str. 9)

CIL HRY

Na vsech kartach jsou symboly krav. Kazda krava, kterou béhem
hry vezmete, znamend jeden minusovy bod. Cilem hry je nebrat
karty. Pokud uz karty vzit musite, berte ty s nejméné kravami.
Vyhraje tedy ten, kdo béhem hry nasbira nejméné krav.

PRIRAVA HRY

Karty Zolik nebudete pro zékladni hru potiebovat. Ke hie si
pfipravte papir a tuzku. Karty se zamichaji a kazdému hraci se rozda E
licem dolii 10 karet. Kazdy si své karty vezme do ruky a uspofada
vzestupné podle cisel.



\N VYTVORENI CTYR RAD

Ctyfi horni karty ze zbyvajiciho bali¢ku se w
polozi licem nahoru doprostied stolu (viz 22
obréazek 1). Kazda z téchto karet bude prvni

kartou v fadé. Béhem hry se budou fady skla- ‘w
dat maximalné z péti karet. Nikdy ne vice!
Zbyvajici nepouzité karty odlozte, nebudou w
v této hre potieba.

Obr. 1: Zobrazuje ¢tyfi fady na zac¢atku hry.

PRGBEH HRY
1. ZAHRANT KARTY

Kazdy hrac¢ vybere jednu kartu z téch, které ma v ruce,
a polozi ji skryté - licem dold na stll pred sebe. Kdyz vSichni
hraci vyberou jednu svoji kartu, otoci se tyto karty licem
prvni do jedné ze Ctyr fad vedle posledni karty pfislusné
fady. Dalsi kartu priklada ten, kdo ma druhé nejnizsi islo,
atd., dokud nebude pfilozena posledni a tudiz nejvyssi
zahrana karta v tomto kole. Toto se opakuje kazdé kolo,
dokud vsichni hraci nezahraji a nepfilozi vSech svych deset
karet.

JAK SE BUDOU KARTY DO RAD PRIKLADAT?

Kazda zahrand karta patii vzdy pouze do jediné fady.
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POZOR: Prikladana karta se porovnavé pouze s poslednimi
(nejvy$simi) kartami jiz umisténymi v fadach na stole. Pro
prikladani karet plati nasledujici pravidla:

# Pravidlo 1: ,Vzristajici hodnota”
Karty se do fady pfikladaji vzdy tak, aby karta, kterou

§¢ Pravidlo 2: ,Nejniz3i rozdil”
Karta musi byt pfilozena do fady za kartu, kterd ma k pravé
prikladané karté nejblizsi nizsi ¢islo.

Priklad:

Jak ukazuje obrazek 1, maji pravé ted
prvni karty ¢tyf fad nasledujici hodnoty:
12, 37, 43 a 58. Ctyii hraci zahraji nasle-
dujici karty: 14, 15,44 a 61.

,14" je nejnizsi karta a bude se prikladat
jako prvni. Podle pravidla 1 patfi pouze
do prvni fady za ,12“, stejné tak i ,15"
zafadime do této fady za ,14". Karta
44" mGze byt podle pravidla 1 pfiloZzena
do fady za cisla 15, 37 nebo 43. Podle

byt pfilozena za kartu ,43". Karta ,61"
patii podle pravidla 2 do ¢tvrté fady za
kartu ,58".

Obr. 2: Zobrazuje ¢tyfi fady po prvnim kole.
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.\ 2. BRANI KARET
Dokud Ize viechny zahrané karty pfilozit do fad, nikdo si
nemusi zadné karty brat. Co se ale stane s fadou, ktera je
naplnéna, nebo s kartou, ktera se nikam prilozit neda?
V obou piipadech si hra¢, ktery takovou kartu vylozil, musi
vzit nékterou radu karet.

§# Pravidlo 3: ,Naplnéna fada”

Rada je naplnéna, kdyz je v ni pét karet. Ve chvili, kdy do
této fady ma byt podle pravidla 2 umisténa Sestd karta, hrac,
ktery tuto kartu zahral, si musi vzit vSech pét karet leZicich
v této fadé. Misto nich polozi doprostied stolu kartu, kterou
pravé zahrdl. Ta bude tvofit zacatek nové fady.

Priklad:

Nasi ctyfi hraci hraji nasleduijici karty: 21, 26, 30
a36.,21"a 26" patii do prvni fady, ktera je ted'
s péti kartami naplnénd. Hrac, ktery zahral kartu
,30", musi tuto kartu rovnéz prilozZit do prvni
fady. Ta uz je ovéem Sesta, hrac si tedy musi vzit
vsech pét karet prvni fady. ,30” nyni tvofi prvni
kartu prvni rady. ,36" se pak pfilozi za ,30".

Obr. 3: Zobrazuje ¢tyfi fady po druhém kole.



i“ Pravidlo 4: ,Nizka karta”
Kdyz hrac¢ zahraje tak nizkou kartu, Ze ji neni mozné umistit
do zadné z fad, musi si vzit jednu celou fadu podle svého
vybéru. Vezme si viechny karty z této fady do balicku pred |
sebe na stll. Misto nich polozi doprostfed stolu kartu, kte-
rou pravé zahrdl. Ta bude tvofit zacatek nové rady.
POZOR: Kdo vylozi tak nizkou kartu,
Ze ji nelze zafadit a musi si tedy vzit
nékterou fadu, mél by si vybrat tu
fadu, kde je nejméné krav.

Piiklad:

Byly zahrany nasledujici karty: 3, 9,
68 a 83. ,3" je nejnizsi karta a musi
byt pfiloZzena jako prvni. Nelze ji ale
prilozit do zadné rady. Hrac, ktery ji
zahral, vyprazdni jednu libovolnou
fadu. Vybere si druhou fadu a vezme
si 37" (protoze je tam jen jedna krava).
Jeho ,3" je ted prvni kartou druhé
fady. Hrac s kartou ,9” ma stésti, nebot
ji ted'm0ze polozit do této fady za ,3".
Karty ,68" a ,83" jsou jedna po druhé pfilozeny do Ctvrté rady.

Obr. 4: Zobrazuje Ctyfi fady po tretim kole.

KRAVY = MINUSOVE BODY
Na kazdé karté jsou mezi ¢isly zobrazeny symboly krav.
Kazda krava predstavuje jeden minusovy bod!



Na kartach konéicich ¢islem pét (5, 15, 25 atd.) jsou dvé
kravy.

Na kartach koncicich ¢islem nula (10, 20, 30 atd.) jsou tfi
kravy.

Na kartach se shodnymi ¢isly (11, 22, 33 atd.) je pét krav.
Cislo ,55" obsahuje jak shodn ¢isla, tak také konéi ¢islem
pét, proto je na karté 7 krav.

KRAVI BALICEK

Vsechny karty, které si hra¢ vezme, umisti pfed sebe na stal
do tak zvaného kraviho balicku.

POZOR: Karty, které si hra¢ musi vzit, nesmi byt dany do
ruky. Hra¢ nebude mit v ruce nikdy jiné karty nez ty, které
dostal na zac¢atku.

KONEC HRY

Hra konci, jakmile vsichni hraci zahraji a pfilozi svych deset
karet. Kazdy pak spocita kravy (minusové body) ve svém
kravim bali¢ku. Vysledek kazdého hrace se zapise na papir a
zacind nova hra. Takto se hraje porad dokola, dokud néktery
z hracu nenasbira 66 krav. Vitézem je ten hra¢, ktery do té
doby nasbiral nejméné krav. Samoziejmé Ize na zacatku celé
hry stanovit jiny pocet krav pro konec hry nebo urcity pocet
her, na které se bude hréat.



TIPY

Dva pfiklady ukazuji, na co byste
si ve hie méli davat pozor. Na
obrazcich jsou ctyfi fady pred
pfilozenim karet zminénych v
tipech.

V prvnim pfipadé zahrdl hrac
kartu ,45", protoze si myslel,
Ze ji bude moci zaradit do treti
fady za cislo ,41". To se ale mylil.
Musi totiz svoji kartu ,45" pfilozit
do ctvrté fady za ,42". ,45" je
tedy Sestd karta a hrac si musi
celou ¢tvrtou fadu vzit!

Ve druhém ptipadé hraje hrac
kartu ,62" a véri, ze ji zaradi
do prvni fady vedle cisla ,61".
Maé vsak velkou smulu. Néktery
z hrach ve stejném kole zahral
¢islo ,29” a vyprazdnil prvni
fadu, tedy ,61”. Hrac s kartou
462" ji tedy musi zaradit do
Ctvrté fady vedle ¢isla ,42". Tato
fada uz je ovéem plnd a hrac si
musi vzit vsech pét karet!

Obr. 5: Zobrazuje karty pro prvni pfipad.

Obr. 6: Zobrazuije karty pro druhy pripad



VARIANTY HRY 6 BERE! PRO POKROCILE HRACE

U variant zGstavaji zachovéana pravidla zakladni hry.

VARIANTA 1: ,,TAKTIKA"

Ze 104 karet se vybere ,poet hracd x 10 + 4" karet
v zakladni hie. Hraci tedy presné vi, které karty jsou ve hfe.
Pfiklad: Pro hru ve tfech hracich vyberte pouze karty s Cisly
1 - 34, pro hru ve Ctyfech hracich vyberte karty s ¢isly 1 - 44, atp.
Zbylé karty odlozte zpét do krabicky, ve hie se nepouZziji.
VARIANTA 2: ,.LOGIKA*

Vyberte karty tak, jak je popsano u varianty ,Taktika”. Pfed
zacatkem hry rozlozte viechny vybrané karty licem nahoru na
stdl. Z téchto karet si hraci sami vyberou svych 10 karet do ruky.
Hraci si postupné dokola berou po jedné karté do té doby, nez
maji vsichni 10 karet. Zbylé 4 karty poloZte doprostied stolu jako
zacatky fad. Od této chvile se jiz hraje podle zékladnich pravidel.
VARIANTA 3: ,,PROFESIONAL"

Prikladat do fady se muze doprava i doleva. Vlevo se cisla
snizuji, vpravo zvysuji. Ten, kdo polozi do fady Sestou kartu (bez
ohledu na to, jestli doprava nebo doleva), musi si, stejné jako
v zakladni hte, vzit celou fadu a kartu, kterou pravé prilozil,
nechat uprostfed stolu jako za¢atek nové fady. Pokud mize hra¢
prilozit svoji kartu do jedné fady doprava a do druhé doleva,
musi kartu pfilozit tam, kde je rozdil mezi pfikladanou kartou
a kartou s nejblizsim cislem v fadé nizsi. Pokud nékdo vylozi kartu,
kterou neni mozné do zadné z fad pfilozit ani doleva ani doprava,
musi si, stejné jako v zakladni hte, vzit jednu libovolnou fadu.
VARIANTA 4: ,,RAFINOVANA*

Kazdy hrac¢ dostane do ruky misto desiti 14 karet. Kazdy hrac
v kazdém kole vylozi misto jedné karty skryté pied sebe dvé
karty. Pak, stejné jako v zékladni hte, hraci viechny vylozené
karty otoci licem nahoru. Poté se karty prikladaji do fad timto
obé své karty do pfislusnych fad. Miize se navic rozhodnout,
v jakém pofradi tyto dvé karty pfilozi. Po ném priklada své karty
hréa¢, ktery ma v tu chvili vyloZzenou kartu s nejnizsim cislem atd.
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6 BERE! JUBILEJNT VARIANTA § NOVYMI
SPECIALNIMI KARTAMI 0D WOLFGANGA

KRAMERA

V baleni je deset karet Zolik(i pro 2 az 10

hrach. Karty zolikd maji ¢isla ,0,0” az ,0,9"

a hra ma tudiz 114 karet. Kazdy hra¢ dostane

na zac¢atku hry do ruky jednoho ndhodné vybraného Zolika.

P¥i hie v mensim poctu hraca nez deset jsou zbyvajici karty

zolikd zamichany do balicku mezi ostatni karty. Poté kazdy

hra¢ dostane jako obvykle 10 karet, takze kazdy hra¢ ma

v ruce celkem 11 karet. Pro hru plati zakladni pravidla hry

6 bere! s nasledujicimi dopliky:

« Kdo zahraje Zolika, priklada kartu jako prvni, protoze karty
zolik(i maji nejnizsi hodnotu. Kromé toho si hra¢ muze zvo-

lit libovolnou fadu, do které svého Zolika pfilozi. Zolik zvysi
hodnotu posledni karty pfislusné fady o svou natisténou
hodnotu (viz pfiklad).

Priklad:

Hrdc A zahrdl 18" hrdac B, Zolika". ProtoZe karta Zolika s hodnotou
,04" je nizii nez 18, pfiklddd hrdc B jako prvni kartu Zolika za
kartu, 17" (mohl by ji pfilozit také do jiné fadly). Tim zvysi fadu o 0,4
na 17,4. Hrd¢ A nyni musi svou , 18" pfiloZit za kartu tohoto Zolika.
A protoZe je to jiZ Sestd karta, musf si hrdc A vzit celou fadu.




Pokud hra¢ priklada ¢iselnou kartu za kartu Zolika, plati
také v tomto pfipadé pravidla ,Vzristajici hodnota”
a ,Nejnizsi rozdil”

Tato fada mé ,koncovou hodnotu” 184. Protoze je to
soucasna nejvyssi ,koncova hodnota”, mohou sem byt
prilozeny viechny karty od 19 do 104.

Tato fada mé ,koncovou hodnotu” 0,7. Proto sem mohou
byt prikladany karty od 1 do 9.

Do této fady nemulze byt momentélné piiloZzena zadna
karta, protoze kazda karta musi byt pfilozena bud'do prvni,

druhé, nebo treti fady.

Do této fady mohou byt prikladany karty od 11 do 17.

« Protoze zolik je vzdy nejnizsi kartou, mize s nim hrac
také fadu vzit. V tomto pfipadé se zolik stava prvni kartou
v nové fadé (viz také pravidlo 4 ,Nizka karta” na strané 5).

« Pokud je zahréano vice Zolik(i soucasné, priklada se nejprve

dfive nez karta ,0,6".

« Karta zolika nesmi byt pfilozena piimo za jinou kartu
Zolika.

« Pokud na konci kazdé fady lezi karta Zolika a hra¢ priklada
dalsi kartu zolika, musi si vzit nékterou fadu, bez ohledu na
jeji délku.

Tato jubilejni varianta s Zoliky mGze byt kombinovéana také

s obéma nasledujicimi variantami.




DVE VARIANTY PRO 6 BERE! K JUBILEU OD
FANOUSKG

Vsechna pravidla zékladni hry zGstavaji v platnosti s nasledu-
jicimi novymi pravidly:

6 BERE! POSUNUTL

od Wolfganga Kramera dle namétu Rasmuse Forntheila.

Cim vice hra¢d tuto variantu hraje, tim je hra zabavnéjsi.

Pred kazdym kolem hry si kazdy hrac¢ vybere ze své ruky jednu
kartu, kterou skryté preda svému sousedovi po levici. Tuto
kartu si hra¢ mize vzit do ruky teprve poté, co skryté poslal
sousedovi svou kartu.

Kazdé kolo hry nyni probiha takto: Nejprve hrac kartu z ruky
preda a do ruky si vezme predanou kartu. Teprve poté zahraje
licem dolG jednu kartu, kterou musi po odhaleni podle poradi
prilozit do pfislusné fady. Vyjimka: Posledni karta jiz nebude
predana sousedovi, ale uz jen pfilozena do prislusné rady.

6 BERE! RUZNE DLOUHE RADY

od Wolfganga Kramera dle ndmétu Hanse-Petera Stolla.

Tato varianta je o néco takti¢té;jsi.

Prvni karta s véts$im poctem krav v fadé ma zvlastni funkci.

« Bude-li do fady pfilozena karta se 2 kravami, lhostejno na
kterou pozici, pak mize byt do této fady pfilozena jiz jen
jedna karta. Druha pfilozend karta si bere celou fadu.

« Bude-li do ady piilozena karta se 3 kravami, Ihostejno na kterou
pozici, pak mohou byt do této fady prilozeny jesté dvé karty. Treti
pfilozend karta si jiz bere celou fadu.

« Bude-li do fady pfiloZena karta s 5 kravami, Ihostejno na kterou




pozici, pak mohou byt do této fady prilozeny jesté ctyfi karty. Pata
pfilozend karta si jiz bere celou fadu.

« Pokud bude do fady pfilozena karta 55" se 7 kravami, Ihostejno na
kterou pozici, pak m{ize byt do této fady prilozeno jesté Sest karet.
Sedma pfiloZzena karta si jiz bere celou fadu.

Dvé hlavni pravidla:

Zvlastni funkce karet s vétSim poctem krav plati pouze

u prvni z téchto karet v fadé. Pokud je do fady pfilozena dalsi

karta s vétsim poctem krav, zvlastni funkci jiz nema.

Zvlastni funkce plati taktéz u prvni karty v fadé.

Prilozeni karty se zvlastni funkci méni pouze pravidlo brani,

jinak ve z(stava jako v zékladni hre.

Karta ,15" si bere
tuto fadu a ihned se
stava prvni kartou
nové fady.

Karta , 11" nema

zadnou zvlastni

funkci.

Karta ,20" si bere tuto fadu a ihned se
stava prvni kartou nové fady.

oz ..+ o]

Druhé karta po karté ,15" si vezme tuto fadu.




POZDRAV 0D AUTORA
WOLFGANGA KRAMERA
JAK TO VSECHNO ZACALO

Ve svych slozkach s napady na hry jsem
mél tenkrdt poznacenu myslenku na
karetni hru, kde byly karty / zetony
s obycejnym a ,horkym” zbozim.
Vlastnictvi ,horkého” zbozi bylo radno
se vyhnout, a kdyz jiz nékdo takové
zbozi vlastnil, mél se ho rychle zbavit. V roce 1992 jsem na
této myslence zacal pracovat. Moje Zzena mé celym vyvojem
hry aktivné provazela, dodavala névrhy a pomahala hru
testovat.

V prvni verzi obdrzel kazdy hra¢ malé Zetony s vyobra-
zenym obycejnym a ,horkym” zboZim. Na stole leZelo 6 kufrG
(= tabulek), kazdy s 8 policky, na ktera mohly byt pokladany
Zetony. Do kazdého kufru mohl byt vioZzen pouze jeden urcity
druh zbozi a rovnéz horké zbozi. Kdo polozil do kufru zbozi,
musel si cely kufr vzit a poloZit pred sebe. Kufr mohl ¢lovék
znovu ztratit, pokud do néj musel vlozit své zbozi jiny hrac.
Poté, co byl cely kufr zaplnén, si musel hrac vzit vsechno zbozi.
Prazdny kufr se opét polozil do stredu stolu a mohl byt znovu
pInén. Ze zbozi, které si hra¢ musel vzit, bylo pouze horké
zbozi opatfeno zadpornymi body.

Jakmile zadkladni mechanismy hry uspokojivé fungovaly,
testoval jsem hru s rGznym poctem kufrd, rdznym poctem
policek v jednom kufru, s rozdilnym mnozstvim horkého
zbozi i riiznou vysi zapornych bodd.



Nejlepsi vysledky jsem mél se 4 kufry, 6 poli¢ky v kazdém
kufru a pomérné velkym mnozstvim horkého zbozi. To mé
privedlo na myslenku pouzit pouze horké zbozi.

Poté zmizely kufry a z Zetonu se staly bézné karty. Takto
jsem dostal Cistou karetni hru. Ackoli jiz hra dobfe fungo-
vala a byla zdbavn4, hledal jsem jesté dalsi vylepseni. Timto
zpUsobem postupné vznikala pravidla, kterd plati dodnes.

V bfeznu 1993 jsem hru dodal jednomu vydavatelstvi, které
ji samoziejmé odmitlo. Protoze jsem si byl svou hrou jist,
predstavil jsem ,Horké zbozi” v dubnu jesté firmé AMIGO.
Zodpovédnym redaktorem byl Joe Nikisch. Ihned rozpoznal
potencidl hry a 12. 5. 1993 mi poslal podepsanou smlouvu,
jiz jsem obratem podepsal a odeslal zpét.

Po podpisu smlouvy jsem pracoval vyhradné na namétu
a ndzvu. Namét mél byt, jako u hry Hols der Geier (Cert aby
to vzal), pouze naznacen. MUj seznam nazv( obsahoval
vice nez 30 navrhG, mezi nimi i ,6 berel”, ,Take it easy”
nebo ,Dont” worry”. Uprostied roku 1993 tam jesté nebyly
zadné kravy. Predstavoval jsem si néjaké zvife, hlavu nebo
predmét, ktery by byl vyobrazen na kartach a na krabici,
a mohl by zastupovat zaporné body.

Pfi hledani jsem si poznamenal napfiklad: osla, velblouda,
berana, ovci, vola, skopovou hlavu, méatohu, dutou hlavu,
zabednénce, seno v hlavé, hlupédka nebo tupce.

V ¢ervenci jsem poslal Joe Nikischovi fax, ve kterém jsem se
podélil o vysledky svého patrani. Sdélil jsem mu své favority.
Napsal jsem:



»Nejvice se mi libi

Sest bere (=nazev)

Toto neni hra pro kravy (=podtitul)
Kdo prohraje, je krava.“

Joe Nikisch mé tvahy schvilil. Ve druhé poloviné roku 1993
pracovalo vydavatelstvi na dotvareni a vzhledu hry. Ke viem
kroktim jsem byl pfibran a tu a tam jsem cinil navrhy. Jako
ilustratora mohlo vydavatelstvi ziskat Franze Vohwinkela.
Spolu s Joe Nikischem jsme dopilovavali kone¢na pravidla.
Na zac¢atku unora bylo tedy ozndmeno:

Na norimberském hernim veletrhu bude hra 6 bere! vefejné
predstavena.

Vsechny recenze vyznély dobre. Jiz v prvnim roce ziskala
hra cenu Deutschen Spielpreis a byla nominovana na hru
roku. Casopis Fairplay hie udélil ocenéni ,Karetni hra roku”.
Nésledovaly dalsi ceny a ocenéni ze zahranici.

Vydavatelstvi pro hru nejprve zvolilo béznou skladanou
krabicku, ta ale nebyla pfilis vhodna. Proto byla od dalsiho
vydani zavedena dodnes pouzivana krabicka s vickem.

Provedeni krabi¢ky od Franze Vohwikela se zpocatku pfilis
neprosadilo. Také ja i ma Zena jsme ji nebyli zrovna nadseni.
S odstupem jednoho ¢i dvou rokll jsme ale poznali, ze
obélka byla moderni a neobycejnd. Mélo to tu vyhodu, ze
hra byla od ostatnich karetnich her odli$na a snadno rozpo-
znatelnd.

Rovnéz ,kravi” zbozi bylo $tastnou volbou. Nebot slovo
Jkrava” vzdy vedlo k usklebkdm a utkvélo v paméti lidi. Proto
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kupuijici v obchodech ¢asto zadali niko-
li hru 6 bere!, nybrz ,tu hru s krdvami”.

V roce 2014 slavi 6 bere! své 20. naro-
zeniny. Pro hru je to impozantni stéfi,
jelikoz vétsina her nebyla vic jak 3 roky
stard. Kdybych mohl mit jedno pfani,
pral bych si, aby nés 6 bere! vsechny
prezila a ani po 100 letech jesté nebyla
ohrana.

Stuttgart, 31.12.2013
Wolfgang Kramer




POZDRAY 0D OBJEVITELE HRY
JOE NIKISCHE

Wolfgang Kramer mél jiz pred 20 lety
diky svym hram velmi dobré jméno.
Kazda jeho hra méla své kouzlo, které
ji jasné odlisovalo od jinych her.
Proto jsem mél jako redaktor AMIGO
Spiel und Freizeit jesté pred 6 bere!
s Wolfgangem Kramerem i jeho Zenou

Uschi dobry vztah.
Velmi dobfe si vzpomindm, jak se 6 bere! k AMIGO
dostala. Wolfgang Kramer nas navstivil v roce 1993
v tehdejsim vydavatelském domé firmy AMIGO na okraji
Urberachu. V zavazadle mél jednu hru, kterou postupné
vybalil. Co se potom délo, se za 30 let ¢innosti v herni branzi
pfihodilo jen zfidka.

Jiz po kratkém a u Wolfganga Kramera jako vzdy preciznim
vysvétleni herni myslenky jsem propadl nadseni. Velice jsem
prahnul po tom, také si zahrat hru, jiz mi pravé vysvétloval.
A nadseni pfi hrani nijak nepolevovalo. Naopak jsem chtél
jesté vice a v hlavé mi viely myslenky pouze na tu hru. Také
vim, Ze jsem jesté béhem setkani Wolfgangu Kramerovi
sdélil, Ze se postaram o smlouvu

Herni mechanismus byl od pocatku pfimocary, fascinujici
a jednoduse genidlni. S tehdejsim ,zlodéjskym” namétem
hry uz ale byly potize. ,Horké zbozi" nebylo u AMIGO
zrovna zadané téma, protoze jeden tehdy aktudlni ndzev

hry ,Vlakova loupez” podle rodicd a vychovateld postradal
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pedagogicky Ucinek a objevily se projevy nelibosti.

To vedlo k Gvaham o pouziti abstraktni grafiky. V této

dobé existovala rovnéz dobra a Uspésna spoluprace firmy }
AMIGO s Franzem Vohwinkelem a jeho Zenou Imeldou. Dale

| zélezelo na tom, privést ke spolupraci jednoho z nejlepsich

- némeckych autor(i her s jednim z nejlepsich némeckych

ilustrator( her. Neobycejnd hra vyzadovala neobycejnou

a napadnou grafiku, a tak se doslo na kravy. Nazev hry

pochazel ze seznamu ndavrhd, které mi Wolfgang Kramer

dorucil postou. Po dnech pfemysleni, telefonétt a rozhovort

vykrystalizovalo 6 bere! jako krétky, vystizny a hru skvéle

~ popisujici nazev.

| Zbytek je jiz desetileti trvajici ispéina historie karetni hry, pfi

které jsem se délil o nadseni ze hrani s mnohymi a mnohymi ‘

idmi.

Dreieich, 31.12. 2013
~ Joe Nikishe
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POZDRAY 0D GRAFIKA FRANZE
VOHWINKELA

Plvodni podoba 6 bere! je pro méipo |
téch letech stale néco zvlastniho. Hra |
| 6 bere!l vznikla v roce 1993 v dobé, kdy
pocitace graficky design jesté neov-
ladly. Zde je kazdé ¢islo a kazdé pis-
meno jesté jednotlivé vyvedeno ru¢né
! a vyfiznuto z Cervené litografické folie.
Kresby archil karet byly na kartonu laskyplné skladany
z ¢ernobilych reprodukci a dnes plsobi jako relikt z davnych
¢asu. Pro tiskafe byly barevné odstiny jesté vyznaceny na
listu prlsvitného papiru. Z dnesniho pohledu neni téméf
predstavitelné, jak tehdy grafik pracoval. 6 bere! mi vzdy
tyto Casy pripomene.
Seattle, 31.12. 2013
Franz Vohwinkel




Z RADY 6 BERE!

VYZKOUSEJTE 1 HRU PRO
NEJMENSi!
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