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DJ08531 Kyticky a hmyzaci

Vek: 7 — 99 rokov

Pocet hracov: 2 hraci - . . . .
Obsah hry: 20 karticiek s kvetinami, 10 Zetdnov s hmyzom (5 motylov, 5 chrobacikov). . . - . .
Ciel hry: Ziskat ¢o najviac bodov po 3 kolach hry. . . . . .
Priprava hry: Zamiesajte 20 karticiek s kvetinami a polozZte ich licom dole na st6l medzi - . - . .

hracov do obdiZnika 5 x 4, ktory bude tvorit hernt plochu. Kazdy hra¢ si vyberie hmyz .‘
a vezme si 5 Zeténov zobrazujucich tento hmyz.

Priebeh hry:
Hra prebieha v 3 kolach. V prvom kole zaé¢ina hrat najmladsi hraé. Hrac, ktory je na tahu, urobi jednu z nasledujdcich 3 akcii:

1. Umiestnenie jedného zo
. . . . svojich Zeténov na hernt
EEREE

Hrac si vyberie neobsadenu
- . . . . karticku na hernej ploche.

Otoci ju licom hore, aby videl
. - . . . kvetinu a navrch polozi svoj

® ' Zeton.

2. Presun jedného zo svojich zetonov

Zetény mozno presuvat horizontalne alebo vertikalne
(nikdy nie diagonalne) na susednu volnu karticku

s kvetinou. Karticka, na ktoru hrac polozi hmyz sa otoci
licom nahor a t3, z ktorej vysiel, sa otoci licom dole.

Hraci mozu tiez skakat so zetonom:

Zetén moze preskodit uz obsadent karti¢ku. Nezalei na
tom, ktorému hracovi hmyz na kartic¢ke patri. Skoky mézu
byt horizontélne alebo vertikalne (nikdy nie diagonalne).
Preskakovat je mozné iba cez 1 obsadenu karticku, nie cez
2 (alebo viac) susednych karticiek.

Karticka, na ktoru hrac¢ hmyz polozi, sa otoci licom nahor
a ta, z ktorej bol hmyz premiestneny, sa otoci licom nadol.
Tah moze tie? pozostavat z niekolkych po sebe iducich
skokov, podobne ako v hre Ddma. Je tiez mozné zmenit
smer. Medzi dvomi skokmi musi Zeton pristat na
neobsadenej karticke s kvetinou. Nie je moZzné preskodit 2
obsadené karticky vedla seba.

Iba karticka, na ktord hmyz déjde po dokonceni vSetkych skokov, sa otoci licom nahor. Karticka, z ktorej bol Zetdn
premiestneny, sa otoci licom dole a vietky karticky, na ktoré pocas skakania pristal tieZ zostavaju licom dole.
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3. Odstranenie jedného zo svojich Zetonov

Hra¢ mobze odobrat jeden zo svojich Zeténov umiestnenych na hernej ploche: poloZi zetdn pred seba a otodi karticku, na ktorej
stal, licom dole.

V tomto pripade ma nasledujuci hrac 2 tahy za sebou.

Potom je na rade dalsi hrac.

Pokial jeden z hracov na konci svojho tahu splini jednu z 3 nizSie uvedenych podmienok, kolo hry konéi a spoditaju sa body.

Podmienky pre vyhru v hernom kole:
e 4 vlastné Zetony s hmyzom su zoradené v zvislom rade vedla seba: 1 bod
Poznamka: (zoradenie 4 vlastnych zetdnov s hmyzom vo vodorovnom rade s 5 kartickami sa nepocita).

e \Setkych 5 vlastnych Zetonov s hmyzom je vo vodorovnom rade vedla seba: 2 body

CETET)
HEEEe
@

¢ 4 vlastné zZetény s hmyzom su na 4 rovnakych kvetinach: 3 body

Na konci herného kola si kazdy hra¢ vezme spéat svojich 5 Zetonov, karticky s kvetinami sa zamie3aju a znovu rozloZia na stél
ako herna plocha 5 x 4. Hrac, ktory prehral v predchadzajdcom kole zacina hru.

Koniec hry:
Vitazi hraé, ktory po 3 kolach hry ziskal najviac bodov. V pripade, Ze je vysledok nerozhodny, hré sa 4. kolo.

Upozornenie: obsahuje malé dieliky. Autor hry: Alexandre Dua
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