~  LifjoroR

SPOLECENSKA HRA

Potreby

1x hraci plan

4x figurka

1x hraci kostka

18x karticky ponozek

Pohybujete se svoji figurkou po hracim planu, na kte-
rém jsou rozloZené karticky ponoZek. SnaZite se ziskat
co nejvice karticek ,lichych” ponoZek tim, Ze na sprav-
nou karticku dorazite se svoji figurkou dfive nez ostatni.

Pfiprava hry

Pred zatdtkem hry otocte viechny karticky ponozek
licem dolii, zamichejte je a na viechna ponozkovd
pole hraciho planu (béZovd a rudd) postupné rozdejte
po jedné karticce licem nahoru. Postavte svoji figurku
na startovni pole své barvy a potom odkryjte posledni
karticku licem nahoru doprostfed hraciho planu (na
pootocené pole mezi figurkami).

Priibéh hry
Na kartickach jsou zobrazené ponozky, které miizeme
roztfidit podle tii hledisek:
A) podle délky — podkolenky, normalni
ponozky a kratké podkotnikové ponozky
B) podle vzoru — jednobarevné, puntikaté
a prouzkované
() levé a pravé (levé maji oranZovy podklad
a popis, L', pravé zeleny podklad a popis,,P")

POZOR - BARVA PONOZEK V ROZLISOVANI NEHRAJE
ZADNOU RoLI!

Jakmile je odhalena karticka uprostted, kazdy se snazi
objevit karticku ponozky, kterd se od ponozky ve stfedu
planu odliSuje ve viech tiech vlastnostech.

Se svoji figurkou pohybujete po hracim planu podle
hodu kostkou. Figurku posouvdte po hracim plénu
pouze vodorovnym nebo svislym smérem. Cili vidy
z policka na policko, kterd spolu sousedi stranou (nikoli
pouze hranou).

V pribéhu jednoho tahu miiZete libovolné zatdcet,
ale vraceni se do protisméru (tah tam a zpatky) je za-
kdzané. Pres tlusté cerné Cary se nesmi prejizdét. Pres
ponozky, které se néjak shoduji s vylozenou ponozkou
uprostied, se také nesmi piejizdét (ani je preskakovat,
funguji prosté jako piekdzka). Figurky protihract fun-
quji stejné. Nevyhazuiji se, ani nepfeskakuii, ale objiz-
d&ji. Na jednom poli pfitom nesmi stét vice nez jedna
figurka. Pokud se vase figurka dostane do postavent,
kdy nemiiZete tahnout Zadnym smérem, hod propada.
Jinym zplisobem se tahu vzdét nelze.

Karticku ponozky seberete tim, Ze na ni presné za-
stavite svoji figurkou.

Kdyz seberete karticku ponozky, berete si vyloZenou
karticku ze stfedu (ta uZ je nyni vase) a misto ni pokld-
date do stfedu plénu karticku, kterou jste pravé sebrali
figurkou. Ta je ted vyloZend a pokracuje dalsi hra¢ po
sméru hodinovych rucicek. Viichni se opét rozjizdéji
shanét lichou ponozku (vyraZeji z mista, kde stoji, ne-
vraci se na startovni pole).

Konec hry

Ve chvili, kdy jiz nelze na hracim plénu objevit Zédnou
karticku ponozky, kterd by splfiovala pozadavek odlis-
nosti ve vSech tfech bodech, hra kondi. Hrd¢, ktery jako
prvni spravné urdi, Ze jiz takova situace nastala, ziskava
jako bonus vyloZenou karticku ze stfedu hraciho planu.
Potom si vSichni prepocitaji karticky, které béhem hry
nasbirali. Vyhrava hrac s nejvétsim mnozstvim karticek.
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Dalsi varianty:

Jestli se vadm zda hra pfilis jednoduchd, je mozné z3-
kladni verzi ztizit nékolika zpdsoby.

« Hledani po paméti

Po rozlozeni karticek na hraci plan si vie poiddné pro-
hlédnéte a potom otocte nékteré nebo vSechny karti¢-
ky licem doldi. MiiZete volit ze ti variant:

a) lehkd — otocite pouze 4 karticky na ru-

dych polich (v rozich plénu)

b) téZkd — otocite viechny karticky mimo

Ctyf na rudych polich (v rozich planu)

0) supertézkd — otocite Gplné v3echny kar-

ticky
Karticku licem nahoru stéle ziskavate tak, jak je popsa-
no v zékladnich pravidlech. Pokud ale chcete ziskat kar-
ticku otocenou licem dold, musite zastavit na jednom
z poli, které piimo a celou stranou sousedi s otocenou
kartickou (pfitom ona spolecnd strana nesmi byt tlus-
td a Cernd). Potom viem ukdZete, jakd ponozka je na
otoCené karticce. Kdyz jste nasli spravnou ponozku,
karticku berete a ménite za vyloZenou ve stfedu planu
(kdyz ne, obracite ji opét licem doli a hraje dal3i hrdc).
Viechny karticky, otocené licem dol, pfitom funguji
jako piekazka, pres kterou se nesmi prejizdét ani pie-
skakovat. Zastavite-li vedle né&jakeé karticky, kterou ne-
chcete obracet, nemusite.

Jestlize chcete na konci hry prohldsit, Ze uZ na hracim
planu neni Zadnd ,lichd” ponozka (a ukondit tak hru
ziskem posledni vyloZené karticky), musite toto tvrzeni
dokézat otocenim v3ech zbyvajicich karticek licem na-
horu. Jestlize se ukaze, ze nemate pravdu, zlistavaji jiz
vsechny karticky otocené licem nahoru az do konce hry,
vy za trest odevzdate jednu svoji karticku zpét na hraci
plan (na libovoIné volné zvyraznéné pole, licem naho-
ru) a ve hre pokracuje dalsi hrac.

« Shohem, nahodo!

Ze hry vyjméte kostku a postupujte po hracim planu
nasledovné:

a) Jestlize nechcete shirat ponozku, posouva-
te se 0 2 nebo 4 pole.
b) Chcete-li ziskat Zeton, musite provést tah
0 1 nebo 3 nebo 5 poli. Berete tedy vzdy na
Lliché” Cislo, ¢imz dostava nazev ,LichozZrou-
ti” novy vyznam.
Pravidla posunu i piekdZek jsou pfitom stejnd jako v za-
kladni verzi hry.

« Souboj stratégli

Obé ztizeni Ize libovolné kombinovat. Nejndrocnéjsi
variantu predstavuje otoceni vech Zetond licem dold
a posouvani figurek bez pouziti kostky.

Priklady pohybii figurkou:

w> Sprdvny tah

=P Nesprdvny tah

Policka, ze kterych je mozné otoCit karticku:
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~  LigjoroiR

SPOLOCENSKA HRA

Potreby

1x hraci plan

4x figlrka

1x hracia kocka

18x karticky ponoZiek

Pohybujete sa svojou figlrkou po hracom pldne, na
ktorom su rozloZené karticky ponoZiek. Snazite sa zis-
kat ¢o najviac karticiek ,neparnych” ponoZiek tym, ze
na spravnu karticku dojdete so svojou figtirkou skor nez
ostatni.

Priprava hry

Pred zaCiatkom hry otocte vetky karticky ponoZiek li-
com nadol, zamie3ajte ich a na vietky ponozkové polia
hracieho planu (béZové a Cervené) postupne rozdajte
po jednej karticke licom nahor. Postavte svoju figirku
na Startové pole svojej farby a potom odkryte posledni
karticku licom nahor doprostred hracieho plénu (na
pootocené pole medzi figurkami).

Priebeh hry
Na kartickdch su zobrazené ponozky, ktoré mézeme
roztriedit podla troch hladisk:
A) podia dizky - podkolienky, norméine po-
noZzky a krétke podclenkové ponozky
B) podla vzoru - jednofarebné, bodkované
a priizkované
() lavé a pravé (lavé maju oranzovy podklad
a opis, L, pravé zeleny podklad a opis,,P*)

POZOR - FARBA PONOZIEK V ROZLISOVANI NEHRA
ZIADNU ROLU!

Akondhle je odhalend karticka uprostred, kazdy sa
snazi objavit karticku ponozky, ktord sa od ponozky
v strede planu odliSuje vo vietkych troch vlastnostiach.

So svojou figlrkou sa pohybujete po hracom plane
podla hodu kockou. Figtirku postvate po hracom pla-
ne len vodorovnym alebo zvislym smerom. Cize vidy
z policka na policko, ktora spolu susedia stranou (nie
iba hranou).

V priebehu jedného tahu mozete [ubovolne zatdcat, ale
vracat sa do protismeru (tah tam a spét) je zakdzany.
Cez hrubé Cierne Ciary sa nesmie prechadzat. Cez po-
nozky, ktoré sa nejako zhodujd s vylozenou ponozkou
uprostred, sa tiez nesmie prechddzat (ani ich preskako-
vat, fungujud jednoducho ako prekazka). Figdrky proti-
hracov funguju rovnako. Nevyhadzujti sa, ani nepreska-
kuju, ale obchddzaju. Na jednom poli pritom nesmie
stat viac ako jedna figurka. Ak sa vasa figurka dostane
do postavenia, kedy nemdzete tahat Ziadnym smerom,
hod prepadd. Inym spdsobom sa tahu vzdat neda.

Karticku ponozky zoberiete tak, Ze na nej presne
zastavite svojou figurkou.

Ked zoberiete karticku ponozky, beriete si vyloZen
karticku zo stredu (td uZ je teraz vasa) a namiesto nej
poloZite do stredu planu karticku, ktord ste prave zo-
brali figrkou. T4 je teraz vyloZend a pokracuje dalsi
hrac v smere hodinovych ruciciek. VSetci sa opét rozbie-
hajti zhanat neparnu ponozku (vyrazaju z miesta, kde
stoja, nevracajl sa na Startové pole).

Koniec hry

Vo chvili, ked'sa uz nedd na hracom pldne objavit Zi-
adna karticka ponozky, ktora by splfiala poZiadavku
odlisnosti vo vietkych troch bodoch, hra kondi. Hrd¢,
ktory ako prvy spravne uréi, Ze uz taka situdcia nastala,
ziskava ako bonus vyloZend karticku zo stredu hracieho
planu. Potom si vietci prepocitajd karticky, ktoré pocas
hry nazbierali. Vyhrdva hrd¢ s najva¢sim mnozstvom
karticiek.
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DalSie varianty:

Ak sa vdm zda hra prili$ jednoduchd, je mozné zéklad-
ni verziu stazit niekolkymi spdsobmi.

- Hladanie po pamati

Po rozloZeni karticiek na hraci plan si vietko poriadne

prezrite a potom otocte niektoré, alebo v3etky karticky
licom dole. Mozete volit z troch variantov:

a) lahkd — otocite len 4 karticky na Cervenych
poliach (v rohoch plénu)

b) tazkd - otocite vietky karticky, okrem 4 na

cervenych poliach (v rohoch plénu)

¢) supertazkd - otocite Uplne v3etky karticky
Karticku licom nahor stale ziskavate tak, ako je popi-
sané v zdkladnych pravidldch. Ak ale chcete ziskat kar-
ticku otocenti licom nadol, musite zastavit na jednom
z poli, ktoré priamo a celou stranou susedi s otocenou
kartickou (pritom tdto spolo¢nd strana nesmie byt tuc-
nd a Cierna). Potom vSetkym ukdZete, aka ponozka je
na otocenej karticke. Ked' ste nasli spravnu ponozku,
karticku beriete a menite za vyloZent v stredu pldnu
(ked'nie, obraciate ju opat licom dole a hra dal3i hrac).
Vietky karticky, otocené licom dole, pritom fungujd
ako prekazka, cez ktord sa nesmie prechddzat ani
preskakovat. Ak zastavite vedla nejakej karticky, ktord
nechcete obracat, nemusite.

Ak chcete na konci hry vyhlasit, Ze uz na hracom pla-
ne nie je ziadna ,neparna” ponozka (a ukonit tak
hru ziskom poslednej vylozenej karticky), musite toto
tvrdenie dokdzat otocenim vsetkych zostavajicich
karticiek licom nahor. Ak sa ukaZe, Ze nemdte pravdu,
zostdvaju uz vietky karticky otocené licom nahor az do
konca hry, vy za trest odovzddte jednu svoju karticku
spat na hraci plan (na fubovolné volné zvyraznené
pole, licom nahor) a v hre pokracuje dalsi hrac.

«Zbohom, nahoda!

Z hry vyberte kocku a postupujte po hracom plane na-
sledovne:

a) Ak nechcete ziskat ponozku, postvate sa
02 alebo 4 polia.

b) Ak chcete ziskat Zeton, musite potiahnut
0 1 alebo 3 alebo 5 poli. Beriete teda vzdy na
,nepame” islo, ¢im dostava ndzov ,Pérozriti”
novy vyznam.
Pravidla posunu aj prekdzok su pritom rovnaké ako
v zakladnej verzii hry.

« Stiboj stratégov
Obe stazenia mozno [ubovolne kombinovat. Najné-

rocnejsi variant predstavuje otocenie vietkych zetonov
licom nadol a postvanie figtrok bez pouZitia kocky.

Priklady pohybov figirkou:

w> Sprdvny tah

=P Nesprdvny tah

Policka, z ktorych je mozné otoit karticku:
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