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Pravidla hry @ (]

il hry Byt prvnim hrééem, ktery privede 3 své ovecky na kvetouci louku.

PHiprava hry;

Umistéte herni desku do stfedu stolu.

Kazdy hra¢ si vybere barvu svych ovelek, vezme si 6 odpovidajicich Zetont
a poloZi je licem nahoru do své ohrady.
Nasledné urcete prvniho hrace, ktery si vezme 2 kostky.

Ovce musi opustit svij vybéh, jit k napajedlu a poté se pfipojit k rozkvetlé louce.

vybéh pro cerné ovce

Zelené kefové Ctverce pouZivaji POUZE cerné
ovce.

Hnédé kefové bednicky pouzivaji POUZE bilé
ovce.

Napajedlo, které pouZivajf bilé A cerné ovce !

Otocte ovci tak, aby byla viditelna zada.

vybéh pro bilé ovce

CESTA, PO KTERE KRACELI OVCE

Prejdéte k napajedlu tak, Ze prekfiZite 3 policka kefl spojena s barvou vasi ovce, poté 6 Zlutych poli¢ek kefii a nakonec 2 policka kefu stale spojena
s barvou vasi ovce tésné pred napajedlem.

Kdyz ovce dorazi k poli¢ku s napajedlem, otodi se (zadni strana se stane viditelnou), aby se vydala zpét na rozkvetlou louku: 6 Zlutych poli¢ek
s kefi a prostor s loukou (pFichod).



Hradi se stfidaji. Aktivni hrac¢ hodi obéma kostkami:

1/ MUSI posunout jednu ze svych ovci o pocet politek uréeny hodnotou jedné z kostek,

2/ MUSI posunout jednu ze svych ovci (miZe to byt tata?) o pocet politek uréeny hodnotou druhé kostky.

Pravidla pohybu

* Ovce se pohne presnym poctem poli¢ek uvedenych na zvolené kostce a sleduje nakreslenou drahu. « PFi pohybu

se politka obsahujici dvé naskladané ovce ignoruji. « Pokud cilové policko obsahuje ovci (stejné barvy nebo jiné),

tyto ovce se naskladaji. « Ovce pod hromadkou se neda pohnout. « Pokud se pohybujici ovce nachazi

na vrchu hromédky, pohne se, aniz by pohnula ovci pod ni (¢im se uvolni pro pozdé&jsi tah). « Zeton ovce ktery prochazi kolem,
symbolu, MUSI byt oto¢en licem dol(i, aby oznacil, Ze je na zpatecni cesté (a na
poslednim uUseku!). (“

Priklad tahu hrace, ktery se rozhodl pouZit kostky samostatné:

Prvni tah: kostka 1 / . 2. tah: hod kostkou 2 (&
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Zdvojnasobte své Usili!

Pokud kostky ukazuji stejnou hodnotu, aktivni hra¢ maze pred provedenim svych tah(i posunout
kteroukoli ze svych ovci o jedno policko.

Priklad: Jonatan hodi na obou kostkach ¢islo 2. Potom muize okamZité pouZit svij bonus za pohyb.
Pohne se o jedno policko na ovecce dle vlastniho vybéru. Potom pouZije pohyby dvou kostek na jednu nebo dvé ze svych ovecek.
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| Jak odemknu své ovecky?

-

Existuji dva zplsoby, jak odemknout své ovecky:
Hrac s cernou ovci hodil

+ Majitel ovce na hore posouva svou ovci. [
) P dva Ctyflistky. Rozhodl se

vymeénit pozice dvou ovci
naproti sobé, aby byla jeho ovce
opét pristupna.

+ Majitel ovce niZe dostane béhem svého tahu 2 ¢tyrlistky.

Hrag, ktery pfi hodu kostkami ziska 2 symboly Ctyflistku, mlzZe predtim, nez vykona
své pohyby, zménit poradi dvou na sebe nasklddanych ovecek.
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Vypusténi j

ovecky

Kdyz ovecka dosahne kvétnatou louku, je mimo hru. VSechny zbyvajici
body pohybu na poufZité kostce se ztrati.

Konec hry:

Jakmile hrac privede 3 své ovecky na kvetouci louku, okamZité vyhrava hru.

Priklad :

Hrac s bilymi oveckami pouzije kostku, na které padla trojka, aby
presunul svoji ovecku licovou stranou na opac¢nou stranu do kvétinové
louky. K presunu staci dva pohyby (tFeti se ztraci).

Treti ovecka hrace s bilymi oveckami dorazila na louku, hra¢ okamzité

vyhrava hru.

Hra od Corentina Lebrata a Jonathana Favre-Godala
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