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OBSAH KRABICKY :
@55 karticek zasob ( P.z.kaidého druhu: vlasske m‘ové orechy,
slunecnicovd seminka, Zzaludy, arasidy)
3 ret akci se zvifatky (kfecek, svist, bobr, myval, veverka - s rubovou stranou
i rifghyeh barvdch)
® 1 dfevéna znacka prvniho hrace N
©® navod

CiL HRY \
Hrag, ktery ve své sbirce jako prvni shromazdi pét stejnych karticek zasob, se stava
vitézem.

PRIPRAVA HRY

Promichame vsechny karticky zasob a vytvorime z nich hromadku uprostied stﬂ
Kazdému hraci rozdame 5 karet akci v barvé, kterou si zvolil. V kazdé sadé karet

jsou stejnd zvifatka (kfecek, svist, bobr, myval a veyerka). Pak jesté kazdému hraci
nadhodné rozdame 3 karti¢ky zasob. Hré¢i si je odkiyté polozi pred sebe'fia ::W—
a zalozi tak vlastni sbirky. Nakonec rozhodneme,

znacku prvniho hrace. ~

PRUBEH HRY = |
Kazdy hrac si tajné vybere dvé ze svych kare
pred sebe. Jakmile si vSichni hraci vybrali, za o]

jednom obracet jednu z vybranych karet a kazdy o

spojena (viz popis karet akci).

azky dold) je poloZi
d prvniho hrace po
ede akci, ktera je s jéh kartou
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Hra pokracuje ve sméru pohybu hodinovych rucicek az do okamziku, kdy jiz vSichni
hraci odkryli obé své karty. V ramci jednoho kola tedy kazdy hrac pfijde na fadu dvakrat,
protoze na zacatku mél kazdy pred sebou polozené dvé karty akci. Jestlize uz nékdo

z hracu pred sebou nema zadnou zakrytou kartu, pokracuje ve hie dalsi hrac.

Jakmile uz vsichni hréaci provedli obé své akce, vezmou si karty akci znovu do ruky.
Znacku prvniho hrace pfesuneme k sousedovi po jeho levé strané a zahajime dalsi
kolo hry.

-

KARTY AKCI (KARTY ZVIRATEK)

Veverka
Vezmi si horni karticku z hromadky
zéasob a pridej ji do své sbirky.

Myval

Vyber si jednoho hrace, vezmi si

z jeho sbirky jednu karti¢ku zasob
a pridej ji do své sbirky.

Krecek

Kdyz si nékdo chce vzit jednu —

ze tvych karti¢ek zasob, muzes ﬁ
obrétit svou zakrytou kartu kiecka. .

Souperova karta tim ztraci ucinek.
Karta kiecka vsak zUstane odkryta
a béhem tohoto kola ji uz nelze
znovu pouzit ke zruseni ucinku
dalsi karty s myvalem.
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Bobr

Kdyz nékdo odkryje tuto kartu,
museji své karty s bobrem odkryt

i ostatni hradi, ktefi si je vybrali.

- Jestlize kartu bobra odkryl v daném
kole hry jen jeden hra¢, muaze si

z hromadky zésob vzit tfi karticky

a pridat je do své sbirky.

- Jestlize kartu bobra odkrylo

v daném kole hry vice hracd,

pak si kazdy hra¢, ktery to NEUDELAL,
vezme z hromédky zasob jednu
karticku a pfida ji do své sbirky.
Jestlize v disledku této akce spini
podminku vitézstvi (tedy shromazdéni
péti stejnych karticek zésob)

vice hrac, stane se vitézem ten,
ktery sedi nejblize znacce prvniho
hrace ve sméru pohybu hodinovych
rucicek.

Svist

Zopakuj znovu akci ze své predchozi
karty odkryté v tomto kole. Jestlize

to byl myval, mazes si jako cil vybrat
jiného hrace. Kartu bobra vsak
zopakovat nelze. (Jestlize mas z prvni
Casti kola odkrytou kartu bobra, ztraci
nyni odkryta karta svisté svdj tcinek.)
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