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VEK: 6 - 99 let OBSAH HRY:
POCET HRACU: 2 1 herni deska, 2 kostky, 6 Zetont s
bilou oveckou, 6 zetonl s ¢ernou

oveckou

e e

CIL HRY:
Doved své tfi ovecky jako prvni na rozkvetlou louku.

PRIPRAVA HRY:

Poloz herni desku doprostfed stolu.
Kazdy hrac si zvoli barvu svych
ovedek, vezme si 6 odpovidajicich
Zetonu a polozi je licem nahoru

do své ohradky.

Urdi se zadinajici hrac, ktery si vezme 2 kostky.
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POPIS HERNIi DESKY:
Ovedky musi vyjit ze své ohradky, dojit k napajedlu a poté dojit na
rozkvetlou louku.

Ohradka pro ¢erné ovecCky

Ohradka pro ¢erné ovecky

Policka se zelenymi kefi pouzivaji pouze ¢erné ovecky.

Policka s hnédymi kefi pouzivaji pouze bilé ovecCky.

Policka se zlutymi kefi pouzivaji bilé i c¢erné ovedky.

Policko s napajedlem pouzivaji ovedky bilé i Cerné!

Otodte svou ovecku na druhou stranu (aby byla vidét jeji zada).
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CESTA OVECEK:

Jdéte az k napajedlu pres tfi policko kefll v barvé odpovidajici vasim
oveckam, poté pres 6 policek se zlutymi kefi a nakonec pres 2 poli¢ka
opét v barvé odpovidajici vasim oveckam az k napajedIu.

KdyZz ovecka dojde na policko s napajedlem, otoci se (aby byla vidét jeji
zada) a vyda se na zpatecni cestu k rozkvetlé louce: 6 policek se
zlutymi kefi a na prostor louky.

PRAVIDLA HRY:
Hradi se stridaji po tazich. Ve svém tahu hrajici hrad hodi 2 kostkami:
1.MUSI posunout jednu ze svych oveéek o takovy podet polidek, kolik
padlo na jedné z kostek.
2.MUSI posunout jednu ze svych ovedek (mlze byt i stejnd) o tolik
policek, kolik padlo na druhé kostce.
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« Ovecka se pohybuje presné o tolik poli, kolik ukazuje zvolena kostka,

po vyznadeneé cesté.

« Pole, na nichz stoji dva na sebe naskladané zetony ovecek, se
preskakuiji.

« Pokud pole, na které oveCka dopadne, jiz obsahuje jinou ovecku
(jakékoli barvy), ovecky se naskladaji na sebe.

« Ovecka, ktera je dole v hromadce, se nem(ize pohnout.

« Pokud se pohybuje ovedka, ktera je nahore, presune se, ale ta pod ni
zlistava na misté (a tim se uvolni pro pozdéjsi tah).

- Pokud ovecdka prejde pres symbol napajedla, musi byt otoéena na

rubovou stranu - to znamena, Ze je na cesté zpét (v zavérecné Sasti

trasy).
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Priklad tahu hrace, ktery se rozhodl vyuzit kostky oddélené:

kostka 1

J

1.pohyb: é-{— 2.pohyb: kostka 2 i@
2

A

Zdvojnasobte své usili!

Pokud obé kostky ukazuji stejnou hodnotu, aktivni hra¢ maze jesté pred
provedenim béznych tahl posunout libovolnou svoji ove¢ku o 1 pole
navic.

Priklad:

Jonathan hodi dvé dvojky. Nez zahraje, mlze libovolnou ovedku
posunout o jedno pole dopfedu (bonusovy pohyb). Poté pouzije oba
hody (dva posuny po 2 polich) na jednu nebo dvé své ovecky.

Jak odblokovat svou ove&ku? &
Existuji dva zpusoby, jak ji uvolnit svou zablokovanou ovecku:
1.Majitel horni ovecky ji posune (¢imz spodni uvolni).
2.Majitel spodni ovecky hodi dva symboly jeteld, tehdy mize pred
svym tahem vymeénit pozici dvou naskladanych ovecek.

Priklad:
Hrac¢ s ¢ernymi oveckami hodil dvé jetele. Rozhodne se vyménit pozice
dvou naskladanych ovecek, aby se ta jeho dostala zpét nahoru a mohla
se znovu pohybovat.
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Dosazeni cile:
Jakmile ovedka dosahne kvetouci louky, je vyrazena ze hry. Zbylé pohyby na
kostce, které nebyly vyuzity, propadaiji.

KONEC HRY:
Hra kon¢i okamzité, jakmile jeden hra¢ dovede tfi své ovecky na kvetouci louku.
Tento hrad vitézi.

Priklad konce hry:

Hrac s bilymi oveckami vyuzije kostku, na které padlo 3. Jeho otodena (rubova)
ovecCka se pohne o 2 pole na louku (treti krok propada). Tim dorazila treti bila
ovecka na louku, hraé okamzité vyhrava hru.
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