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Svizna takticka hra, ve které se vSechno neustale méni. Jak si povedete ve
svété, kde osetfovatel premuze Iva, lev si poradi s ptacetem, ptak ma navrch
nad komarem a ten zase pije krev osetfovateli?

CiL HRY
Vyhrava, kdo jako prvni spoji 7 dilkli vlastni barvy nebo se svoji postavou.

PRIPRAVA HRY

Kazdy si vyberte 1 dilek, kterym urcite svou jedine¢nou postavu a barvu. Kdyz
zvolite cerveného komadra, hrajete za komara a za ¢ervenou barvu. Neni tedy
mozné, aby si 2 hradi vybrali stejnou roli nebo barvu (tfeba zluty dilek).
Vybrany dilek si polozte pred sebe, aby bylo jasné, za koho hrajete. Jen si dejte
pozor, aby se vam nepfipletl mezi ostatni dilky.

Takto je to v porddku. Kazdy Takto ne. Neni moZné, aby 2
hrd¢ ma svdj dilek, nikdo nemd hrdci hrdli za Zlutou barvu nebo
stejnou roli ani barvu. za komdra.

Ted zamichejte dilky a postavte je do ¢tyi podobné vysokych kominku. Kazdy
hrac si vybere do hry 3 dilky, a to nasledujicim zplisobem. Nejmladsi hrac si
vybere jeden kominek a vezme si z néj horni 3 dilky, pak si vybere soupef po
jeho levici atd. Posledni hrac navic vybere jeden vrchni dilek z libovolného
kominku, oto¢i ho a polozi jej doprostied stolu.

PRUBEH HRY

Ve svém tahu priloZite jeden dilek k ostatnim, které jsou uprostied stolu. Dilek
smite prilozit jen k takové postavé, ktera je o jednu Uroven slabsi. Osetiovatele tak
miizete pfilozit jen ke Ivu, Iva k ptéku, ptéka ke komarovi a koméra k osetiovateli.
Hned jak dilek polozite, slabsi dilek otocite. Mlzete otoit i vice dilkd, pokud tfeba
prilozite osetfovatele ke dvéma lviim, musite otocit oba Ivy.

Dilky muzete mit na stole nebo v ruce a muzete prikladat jakoukoliv stranou.

PRIKLAD

KROK 1 (VYBER DIiLKU)

KROK 2 (PRILOZENI DiLKU)

Vybrany dilek a moznosti, Rozhodli jste se, Ze priloZite dilek
kam ho muZete umistit. kobéma lvim.

KROK 3 (OTOCENi SOUSEDNICH DILKU)

Otocite oba dilky se Ivem, ale komdr z(istane neotoceny.



Na konci tahu si opét vyberete jeden vrchni dilek, abyste méli v ruce zase
3 dilky.

Kdyz ve svém tahu nemizete pfilozit dilek, mlizete si vybrat jeden dilek
navic a ihned ho zahrat (opét si vybirate vrchni dilek z libovolného
kominku). Pokud ani tak nemuzete hrat, tah ztracite a hraje dalsi v poradi.
V dalsim kole si nedobirate.

KONEC HRY

Hra kon¢i, kdyz néktery z hrach prilozi nebo otoci dilky tak, aby spojil 7 dilkd
s vlastni postavou NEBO barvou. Pokud vam dilky spoji soupef, hra konci

a vy vyhravate jen v pfipadé, ze je propojenych 8 dilkg.

PRIKLAD

Spojenych 7 Zlutych dilka = konec hry Spojenych 7 dilkd s ptdkem = konec hry

POSOUVANI DiLKU

Ve vyjimecnych pfipadech muize dojit k situaci, ze vam dojdou dilky. V tom
pfipadé se stfidate v jejich posouvéni. Dilky uz neotéddite. Posouvate jen ty,
které nejsou zcela obklopené ostatnimi. tzn. ze maji aspon jednu stranu
volnou.

VARIANTA PRO MLADSI HRACE
S mensimi détmi vyhrava, kdo jako prvni spoji 6 dilkd.

A KDO KOHO PREPERE?
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