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- Pravidla hry o) ﬁﬁ?

el hrys Byt prvym hracom, ktory privedie 3 svoje ovecky na kvitntcu
laku.

Priprava hry:
Umiestnite hernu dosku do stredu stola. 6/
Kazdy hrac si vyberie farbu svojich oveciek, vezme si 6 zodpovedajicich ieténw
a polozi ich licom nahor do svojej ohrady.

Nasledne uréte prvého hraca, ktory si vezme 2 kocky.

Ovce musia opustit’ svoj vybeh, ist k napdjadlu a potom sa pripojit k
rozkvitnutej ltke.

vybeh pre &ierne ovce

Zelené krikové Stvorce pouzivajl IBA cierne

ovce.

Hnedé krikové debnicky pouZzivaju IBA biele

ovce.

ZIté krikové $tvorce pouzivaju biele aj ¢ierne ovce !

Napajadlo, ktoré pouZivaju biele AJ ¢ierne
ovce!

Otocte ovcu tak, aby bol viditelny chrbat.

vybeh pre biele ovce

CESTA, PO KTOREJ KRACALI OVCE

Prejdite k napajadlu tak, ze prekriZite 3 policka krikov spojené s farbou vasej ovce, potom 6 Zltych policok krikov a nakoniec 2 policka krikov
stale spojené s farbou vasej ovce tesne pred napéjadlom.

Ked ovca dorazi k policku s napajadlom, otoci sa (zadné strana sa stane viditelnou), aby sa vydala spat na rozkvitnutd ltku: 6 ZItych poli¢ok
s krikmi a priestor s lGkou (prichod).



Hraci sa striedaju. Aktivny hra¢ hodi oboma kockami:

1/ MUSI posunit jednu zo svojich oviec o potet politok uréeny hodnotou jednej z kociek,

2/ MUSI posundt jednu zo svojich oviec (mdZe to byt td istd) o pocet policok uréeny hodnotou druhej kocky.

Pravidla pohybu

+ Ovca sa pohne presnym poctom policok uvedenych na zvolenej kocke a sleduje nakreslend dréhu. « Pri pohybe

sa policka obsahujice dve naukladané ovce ignoruju. « Ak cielové policko obsahuje ovcu (rovnakej farby alebo inej),
tieto ovce sa naukladaji. « Ovca pod kdpkou sa nedd pohnut. « Ak sa pohybujica ovca nachadza

na vrchu kopky, pohne sa bez toho, aby pohla ovcou pod fiou (¢imsa uvolni pre neskorsi tah). « Zetén ovce,
ktory prechadza okolo symbolu, MUSI byt otofeny licom nadol, aby oznatil, Zeje na spiato¢nej ceste (a na
poslednom useku!). ﬁ

Priklad tahu hréca, ktory sa rozhodol pouzit' kocky samostatne:

Prvy tah: kocka 1 e 2. tah: hod kockou 2 ?Z J E
“IE




Zdvojnasobte svoje Usilie!

Ak kocky ukazuju rovnakd hodnotu, aktivny hra¢ moéze pred vykonanim svojich tahov posundt
ktortkolvek zo svojich oviec o jedno policko.

Priklad: Jonatan hodi na oboch kockadch cislo 2. Potom moéZe okamZite pouZit svoj bonus za pohyb.
Pohne sa o jedno policko na ovecke podla vlastného vyberu. Potom pouzije pohyby dvoch kociek na jednu alebo dve zo svojich oveciek.

o Ako odomknem svoje ovecky? 7 /
A 1 o

Existuju dva spdsoby, ako odomknut svoje ovecky:
Hrac s ciernou ovcou hodil

* Majitel ovce na vrchu posuva svoju ovcu. dva étvorlistky. Rozhodol sa

+ Majitel ovce niZSie dostane pocas svojho tahu 2 Stvorlistky. vymenit pozicie dvoch oviec

- L. ., . , e , N , oproti sebe, aby bola jeho ovca

Hrég, ktory pri hode kockami ziska 2 symboly $tvorlistka, moze predtym, nez vykona oEét’ pristupnéy !

svoje pohyby, zmenit poradie dvoch na seba naskladanych oveciek.

Ked ovecka dosiahne kvetnatt Idku, je mimo hry. VSetky
zostavajuce body pohybu na pouZitej kocke sa stratia.

Hned ako hrac privedie 3 svoje ovecky na kvitntcu liku, okamzite
vyhrava hru.

Priklad :
Hra¢ s bielymi oveckami pouzije kocku, na ktorej padla trojka, aby

presunul svoju ovecku licovou stranou na opaénu stranu do kvetinovej

laky. Na presun stacia dva pohyby (treti sa straca).
Tretia ovecka hréca s bielymi oveckami dorazila na luku, hra¢ okamzite

vyhrava hru.

Hra od Corentina Lebrata a Jonathana Favre-Godala
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