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vy cilem této hry je Z|skat o moznd nejVIchEEl‘]

dosahnete shiranim kyticek s co nejvy3sim poctem listkd. Herni p
predstavuje louku plnou kvétin, které maji ve stredu otvor, kterym j je
mozné provléknout tkanicku a tim ji sebrat. Hrdci se stfidaji v provleka
a snazi se pro sebe ziskat co nejcennéjsi kyticky. Hraji ovsem jen tak

dlouho, dokud jim staci tkanicka.

Kawty: ve hie najdete 31 karet zvifatek a 5 karet kyticek. Kazdé zvifatko prindsi do hry vIastnl pravm é je _‘U 0 kartd .: ‘
popsano. Karty kyticek urcuji, které barvy kyticek se toto pravidlo tyka. Karet se zvitatky miizete tedy do hry pfidat az 5, jedno p 0

kazdou barvu kyticek (e¥ov. 1).

Nékterd pravidla ovliviiuj, jaké kyticky a za jakych podminek smite —>

sebrat, jind se uplatni ihned pfi sebrani kyticky a dalSi pfijdou na

fadu az na konci hry pfi pocitani bodd. Podrobny popis jednotlivich 1, z%

karet zvifatek naleznete v jejich katalogu.

P¥Hprava Wvy: jesté pied prvni hrou si musite pripravit
tkanicky. Na kazdé tkanicce uvazte dva uzliky tak, aby byl jeden
jeji konec dlouhy 47 cm a druhy 34 cm. Del3i konec budete pou-
Zivat pfi hte 2 nebo 4 hractl, zatimco pfi hte 3 hrécl budete hrdt
s tim kratsim. Sprdvnou vzdalenost uvézanych uzlikd si miizete
zkontrolovat pomoci vnéjsich bokd dna krabice hry,

kde je tkanicka graficky vyobrazena.
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3 hra&

vyklych pravidel. ~ dvojtah). Nasledné se hraci stfidaji po jedné
w 4 ~ kyticce jako obvykle.

/ ‘
Pro&W Wvy: prvni hru zading hrat, ktery naposledy zaléval kvétiny. 9957

V dalSich navazujicich hréch zacind hrag, ktery mél v minulé he nejméné bodd.
Hradi se stiidaji po jednotlivych tazich, pficemz tah spocivé v proviéknuti jedné
dosud neobsazené kyticky jeho tkanickou. Ve dvou a ve tfech hracich mdze byt
v kazdé kyticce pouze jedna tkanicka (pokud zvifétka neurcuji jinak), zatimco
ve ctyrech mohou kazdou kyticku sebrat az dva riizni hrdci (v kyticce tak budou

4 hra&

i néjaky jiny hrac.

Po:il':‘évsiilﬁ PrvE?:Zt;\rlth; rl:rrgészlakg\noe:jgk;onlcg}kle gy dua seURpangsIkanicy; ’ : s . 1!
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konec tkanicky. provlecenim jedné kyticky. Treti hra¢ Kvazd?u I T S '\I‘m’f’ﬂv‘ﬁé 91‘”,2}” ‘)1@?5 O AL A e g 2
Hrai dle ob- bete dvé kyticky hned bs d az 2 riznymi tkanickami. Pokud je v ni Nustvace: Dowiniker HouvovZ ; i G
WAL s e pouze jedna tkanicka, mize ji sebrat B\ R {3 '

- DODATEK K PRAVIDLOW
Slovnicek pojm z karet

INACKA 98 — Cti kyticka uréené barvy, barvu uréuje pfifazens karta

- s kytickou. Napr. Kdyz seberete kyticku barevné prifazenou srsni, poloZte tuto
kartu pred sebe. Hrdc, ktery ji md na konci hry, si pricte dva body. Ukazka dohvané
SEBRAT — Provléknout kyticku svou tkanickou. Sdidaii gy sats
NAPOSLEDY SEBRANA — Kyticka, kterou méte provléknutou jako posledni.

dvé rtizné tkanicky). o ] SEBBANA — Kyticka, kterou jiz méte provléknutou (v jakémkoli z pfedchozich tah). Eevveng Wead aiskal \_/\
Kyticky se provlékaji stiidavé zespodu nahoru a svrchu dold, jako kdyz se S VYTAHNI - Vytahuje se vzdy od konce tkanicky, tedy od naposledy sebrané kyticky. 20 to, 1 jako
vysiva. Pruni kyticka se provléka zespodu, aby se tkanicka zasekla o uzel a na POLOZ PRED SEBE — Nékterd zvitatka fikaji, Ze kdyz seberete kyticku jejich barvy, méte si je POS‘eZim’ sebg\‘

ol e P 4 e - S Gk e . Ao kytidku sving, dva - =
hernim pIa.rJu neprekavzell jeji zbytek, se kterym se nehraje. V%dy v.)./tahn,ete ’ P¥lads HeomiZkon poloZzit pred.s.ebe. vaamenfl tcz,. e yfzrpetgvkartu zwrat.kva is Ifértcfu J’emu piifazené Ifytlcky vody. Diky bomm DII'IO
celou tkanicku, kam az vam to uzel dovoli. Plocha by se neméla nijak vyrazné se wust zespoAu plann a vezmete si je k sobé. Kdyz néjaky jiny hrac sebere kyticku pfislusné barvy, vezme si od et
deformovat a prohybat (ebov. 3). zasekmout o uzel. - vés zvifétko i kartu jeho kyticky.
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Ciel’ hvy: aelo tejto hry je ziskat ¢o najvySSI Mbo  tak, 2
pozbierate kyticky s ¢o najvyssim poctom listkov. Herny plan preds\av e
ldku pInd kvetin, ktoré maju v strede otvor - nim je mozné prevliect

$nuirku, a tym ju zobrat. Hrddi sa striedaju v prevliekani a snazia sa pre
seba ziskat ¢o najcennejsie kyticky. Hraju v3ak len tak diho, dokial'im Priklad: pre vietky FItE kvietky ua hevmom

stadi ¢ntirka. plane platt prawidlo, kiové udava vidlochvost:
A h
Keawty: v hre ndjdete 31 kariet zvieratiek a 5 kariet kyticiek. Kazdé zvieratko prindsa do hry vlastnea 0, kto J na jet
karte popisané. Karty kyticiek urcuju, ktorej farby kyticiek sa toto pravidlo tyka. Kariet so zvieratkami mozete do hry pridat at
len jedno pre kazdu farbu kyticiek (ev. 1). obv. 2
Niektoré pravidla ovplyvriujd, aké kyticky a za akych podmienok oo\ —
smiete zobrat, iné sa uplatnia ihned'pri zobrani kyticky a dalSie pridu . 21,0
na rad az na koni hry pri pocitani bodov. Podrobny popis jednotli- ~ wrs&a .
vych kariet zvieratiek ndjdete v ich katalégu. uzol oy T
pre hvu - : @ 5 ‘um?}s
Priprava Wvy: este pred prvou hrou si musite pripravit 9 l"“é"" L # o :
$ndrky. Na kazdej Snirke uviazte dva uzliky tak, aby bol jedenjej it O @
koniec dlhy 47 cm a druhy 34 cm. DIhsi koniec budete pouZivat pri
hre 2 alebo 4 hracov, kratsi pri hre 3 hrécov. Spravnu vzdialenost O
uviazanych uzlikov si mozete skontrolovat pomocou vonkajsich ::‘:‘hm 7 e
bokov dna krabice hry, kde je $nrka graficky vyobrazend. ALy s
Pripravte si herny plén a jednu $ndrku pre kazdého hrdca. Zvlast 47 cw) jeaného hrsda

s cislelkavty. }1313?}1;3
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Tps Prvihvin oA poviicame Wratvidvech alebdl
Vitvoch hvacov. wyuﬁ AVoma kavtomt
2Vievatiek wizke oistredmne  obtinznosti Ako
Yudete skusene)si) mozete pocet: zvievatick
LVysovat o casom primiesat o tatozka.

2 hrad
PouZiva sa kratsi koniec $ndrky.
Pouzivasadihsi  Prvya druhy hra¢ zani ako obvykle previe-
koniec Snirky. cenim jednej kyticky. Treti hrac zoberie dve
Hrdsapodlaob-  kyticky po sebe (vykona dvojtah). Nasledne
vyklych pravidiel. sa hradi striedajui po jednej kyticke ako
A ’ ,p i) obvykle. :;

Pvieveh Wvy: prvi hruzatina hra, ktory naposledy zalieval kvem

V dal3ich nadvézujcich hréch zacina hra¢, ktory mal v minulej hre najmenej
bodov.

Hradi sa striedajd po jednotlivych tahoch, pricom tah spociva v prevleceni
jednej doteraz neobsadenej kyticky svojou Sndrkou. V dvoch a v troch hracov
moze byt'v kazdej kyticke len jedna Snirka (pokial zvieratkd neurcuju inak),
zatial' ¢o v Styroch mozu kazdu kyticku zobrat az dvaja rozni hraci (v kyticke tak
budu dve rozne Sndrky).

Kyticky sa prevliekajd striedavo zospodu nahor a zvrchu nadol, ako ked'sa vy3i-
va. Prva kyticka sa prevlieka zospodu, aby sa Snirka zasekla o uzol a na hernom
plane neprekazal jej zvy3ok, s ktorym sa nehrd. Vzdy vytiahnite celti Sndrku,
kam az vam to uzol dovoli. Plocha by sa nemala nijako vyrazne deformovat

a prehybat (ebv. 3).

4 hWea&
Pouziva sa dIhsi koniec Snirky.
Kazdu kyticku je mozné prevliect az 2
roznymi $ndrkami. Pokial'je v nej iba
jedna Snirka, moze ju zobrat aj nejaky
iny hrac.
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Priklad: sudvka
so musi zospoAu plann
zaseknat o uzol. -

Kenmecivye

Autor: Tomas “uhlik” UKIiv.

lustvacie: Dominika Houvova
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Slovnicek pojmov z kariet

INACKA * — (itaj kyticka urcenej farby, farbu uréuje priradend karta s kytickou.
Napr. Ked zoberiete kyticku farebne priradenti srsne, poloZte tito kartu pred seba.
Hrdc, ktory ju md na konci hry, si pripocita dva body.

ZOBRAT — Prevliect kyticku svojou $niirkou.

NAPOSLEDY ZOBRANA — Kyticka, ktord méte prevlecend ako poslednd. & I -
ZOBRANA — Kyticka, ktord uz méte prevlecend (v akomkolvek z predchadzajiicich tahov). '
VYTIAHNI — Vytahuje sa vzdy od konca $niirky, teda od naposledy zobranej kyticky. Cevveny hrad ziskal L o

POLOZ PRED SEBA — Niektoré zvieratka vravia, 7e ked zoberiete kyticku ich oblibenej far- 22 ¥ ie ako pesledny
zobral kyticku svine,

Vkazka dohrawnej
obodovanej partie.

by, mate si ich poloZit pred seba. Znamend to, Ze vezmete kartu zvieratka aj s kartou jemu  py, poay. vaaka Dino
priradené kyticky a vezmete si ich k sebe. Ked'nejaky iny hréc zoberie kyticku prislusnej tomu vyhval celd hvu.
farby, vezme si od vés zvieratko a kartu jeho kyticky.




