Na kridlech
motgli




Pocet hraca 2-4
vék od 10 let
Herni doba 30-45 minut

Obsah baleni

herni plan (rozdéleny na ctvrtiny)

¢tyri desticky motyld

c¢tyri figurky motyld

124 kulicek pylu (20 od kazdé barvy, plus 4 cerné)
Sest kosticek zadani

zeton kvétiny

platény pytlik

Herni plan je louka plna kvétin. Ty jsou na planu rozmisténé v deseti radach a
deseti sloupcich. Kazda kvétina je tvofena otvorem a okvétnimi listky. Ctyri
policka uprostred nabizi vzacny cerny pyl, ktery dokaze zasytit motyla daleko
lépe, ale roste na louce pouze na jednom misté.

Priprava hry

Kazdy hrac¢ si na zacatku partie vybere jednu desticku drevéného motyla s osmnacti
otvory, osmi na kazdém kridle a dalSimi dvéma na téle uprostred. Kazdy hrac si
vylosuje barvu kvétin, jejichz pyl bude jeho motyl sbirat a vezme si odpovidajici
kostic¢ku této barvy. K tomu si hrac vezme jeSté figurku motyla a postavi ji pred
libovolny sloupec nebo radek herniho planu.

Potom hraci vezmou vSech 120 zbyvajicich kulicek pylu (20 od kazdé ze Sesti barev)
a nasypou je do pytliku. Postupné losuji kulicku za kulickou a zaplni s nimi
nahodné cely herni plan a vSechny otvory v kvétinach. V pytliku zbude 24 kulicek
pylu. Zac¢inajici hrac¢ dostane Zeton kvétiny. Na stredovy kriz polozi hraci ctyri
c¢erné kulicky.

Priklad pripravy hry pro 4 hrace (na ndsledujici strané)

1) Z nabidky kulicek pylu hraci vytridi c¢tyri kulicky vzacného €erného pylu a
polozi je na ctyri policka ve stredu.

2) Zbyvajicich 120 kulicek vlozi do pytliku. Jednu po druhé hraci kulicky pylu
losuji a zaplni s nimi vSechny volné otvory na planu.

3) Kazdy hrdac¢ si vybere jednu desticku motyla a polozi ji pred sebe

4) Kazdy hrac vybere jednu figurku motyla a polozi ji pred libovolny sloupec nebo
radek herniho planu.

5) Kazdy hrac¢ si nahodné vylosuje jednu ze Sesti kosticek, které odpovidaji
kulickam pylu a polozi si ji na svoji desticku motyla.
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Priubéh hry

Hraci se na tahu stridaji ve sméru hodinovych rucicek. Partii zacind hrac¢, ktery v
ramci pripravy dostal Zeton motyla.

V prvnim kole hraé¢, kdyz na néj prijde rada, nejdrive vybere startovni pozici pro
svého motyla. Polozi jej vedle libovolného sloupce nebo rady herniho planu.

V kazdém tahu (vcetné prvniho) si mize hrac vybrat a provést jednu ze dvou akci:
1) Létani

V této akci bude hrac prelétat motylem po planu mezi kytkami stejné barvy. Pri
preletu sebere jednu kulicku pylu.

2) Skok

V této akci se hrac¢ s motylem presune na sousedni kytku.

Piriklad pribéhy partie 4 hracd (na ndsledujici strané)

(1) Kazdy hrac¢ si na zacatku partie vylosoval jednu barvu pylu a vzal si kosticku
odpovidajici barvy. V pribéhu partie hraci kulicky pylu stradaji na kridla svého
motyla. Pokud by ziskali ¢€ernou kulicku pylu, polozi ji mezi kridla na télo
motyla. Kazdy hrac mize ziskat maximdlné dvé kulicky cerného pylu.

Ales (zeleny motyl) sbird zluté kulicky pylu. Stoji na kvétiné s cervenym pylem,
takze musi skocit opét na cervenou kvétinu. Preskoci tedy ve sméru zelené Sipky
(2) na cerveny pyl v prvnim sloupci s sebere Zlutou kulicku pylu. Protoze v prvnim
sloupci se nachazi opét cervenad kulicka pylu, mize na ni preskocit ve sméru Sipky
(3) a opét sebrat dalsi pyl. V predposlednim radku se ale dalSi cerveny pyl
aktualné nenachdzi. Jeho tah konci.

Roman (cerveny motyl) sbird modré kulicky pylu. Stoji na kvétiné s Sedym pylem. V
jeho radku je sice Seda kvétina, ale pri preletu by nepreskoc¢il Zzadnou kulicku
modrého pylu. Proto se rozhodne letét ve sloupci doll ve sméru cervené Sipky (4).
Pristane na kvétiné se Sedym pylem a sebere kulicku s modrym pylem, kterou
preskoc¢il. V jeho novém radku se opét nachdazi modry pyl. Roman jej ale nema jak
ziskat, protoze v radku neni zadnd kvétina se Sedym pylem, na kterou by mohl
preskoc¢it. Jeho tah konci.

EliSka (fialovy motyl) sbira cervené kulicky pylu. V radku i sloupci se cervené
kuliéky pyl nachazi, ale protoze jeji motyl stoji na kvétiné s modrym pylem,
nemize nikam preletét. Misto toho mize preskocit (5) na libovolnou z osmi
sousednich kvétin. EliSka se rozhodne preskoé¢it na kvétinu se Sedym pylem (S$ikmo
vlevo nahoru). To ji v pristim kole umozi preskocit na dalsi Sedou kvétinu a mit
moznost k zisku vzacného cerného pylu.
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Detailni popis akci

1) Létéani

S pomoci akce 1létani se hrac pohybuje s motylem po hernim planu. Motyl mize letét
pouze horizontdlné nebo vertikalné, nikdy Sikmo. Jeho pohyb vzdy musi skoncit na
kvétiné stejné barvy, ze které vyletél. Pokud se zadna takova kvétina ve sloupci
ani radku nenachazi, nesmi hrac provést akci létani.

Pokud pri pohybu motyl preleti kulicku pylu barvy, kterou si zvolil na zacatku
partie, mize ji sebrat. V kazdém letu z kytky na kytku mlZe sebrat pouze jednu
kulic¢ku, i pokud by jich preletél vic. Takto sebranou kulicku si hraé¢ polozi na
svoji figurku motyla, a to na libovolné volné misto na kridlech.

Po Uspésném sebrani kulicky pylu mdze hrac pokracovat znovu dals$i akci 1létani. Pri
tom motyl mize zménit smér pohybu. Nesmi vSak letét zpét na kvétinu, ze které
priletél.

Takto 1lze retézit i nékolik preletd za sebou, ale pouze do té doby, dokud hrac
dokaze létat po kvétinach stejné barvy a pri kazdém preletu ziska jednu kulicku
pylu své barvy.

Pokud hrac pri svém pohybu kdykoliv preleti stredovy kriz, mize misto kulicky pylu
své barvy sebrat cernou kulicku vzacného pylu a polozit ji na télo (dvé pozice
uprostred mezi kridly) svého motyla. Specialni cerny pyl se mize hodit na konci, v
pripadé remizy.

Ke konci partie se mize stat, ze néktera policka zlstanou volna, protoze jiz neni
mozné je doplnit. Takova policka hraci mohou preletét, ale nesmi na nich pristat.

2) Skok

Pokud hrac¢ nechce nebo nemize svym motylem letét (v radé nebo sloupci se nenachdzi
kytka stejné barvy, jako ta, na které stoji), mlze misto toho skoc¢it motylem na
sousedni kvétinu. To znamend presunout figurku motyla na sousedni policko. Pohyb
mdze byt provedeny pouze v horizontalnim nebo vertikdlnim sméru. Po skoku tah
hrace okamzité konéi bez ohledu na barvu pylu, na kterém skonéil pohyb. Z&dny pyl
v tomto tahu neziska.

Timto zpUsobem se nelze posunout na prazdné policko bez kulicky pylu!

Zavér tahu
Na policko, které vyprazdnil, hrac¢ vylosuje z pytliku novou kvétinu.
Poté je na radé dalSi hrac ve sméru hodinovych rucicek.

Konec hry

Partie pokracuje a hraci se stridaji na tahu do chvile, kdy se jednomu z nich
podari nasbirat vSech Sestndct svych kulicek pylu.

V tu chvili vSichni dohraji tah po zac¢inajiciho hrdace, aby méli vSichni stejny
pocet tahd v partii.

Hrac, ktery nastradal Sestnact kulicek pylu se stava vitézem. Pokud v tu chvili md
Sestnact kulicek vice hrach, pak rozhodne to, kdo mad vice cernych pyll ze stredu
pole. V pripadé, ze i cerného pylu maji hraci stejné, o vitézstvi se deéli.
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