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Berusky si o té velké uddlosti suskaji uz cely
tyden — bude velky karneval! VSichni hosté si
obléknou ty nejbarevnéjsi kostymy a berusky
samozrejmé nemohou zlstat pozadu. Krovky
si zdobi pestrobarevnymi teckami. Berunka
Verunka dostala vdZné skvély ndpad - jesté
blaznivéjsi bude, budou-li hyrit vSemi barvami!
A tak si berusky za vseobecného veseli zacaly
své barevné tecky mezi sebou vymeériovat. Své
tecky vsak budou menit jen s témi beruskami,
které maji tecky, co se libiobéma — a to uz viibec
neni jedpodu\ché... f )

Berusky se musi mit na Ipo\zoru, protoZe na cesté
na karneval jsou také mravenci a ti pochopitelné
chtéji byt na té veliké barevné hostiné ze viech
nejdrive! 1

¢

e,

8 magnetlckych berusek (4 se prltahUJI adse
odpuzuiji)

A
e 1 herniplans o u1|C| S|pkou

e 7 mravenct

® 56 kolickli (beruscich tecek) v osmi rdznych
barvach (2 kolicky kazdé barvy jako rezerva)

e 1 prostreny stll (nema v pribéhu hry Zadnou
funkci)

Pribeh

Lienky si o tej velkej udalosh Sepkaju uzZ cely

tyZden — bude velkyjkarneval’ Vetc: hostia

si oblecu tie najfarebneJSIe kostymy a lienky
samozrejme nemé6zu ostat pozadu. Krovky si
dekoruju - pestrofarebnymi._-bodkami. Lienka
Vierka' dostala naozaj skvely ndpad - eSte
blaznivejsie bude, ak budu hyrit vsetkymi
farbami! A ‘tak si lienky za vseobecného
veselia zacali svoje farebné bodky medzi sebou
vymieniat. Svoje bodky si vsak budu menit len
s tymi lienkami, ktoré maju bodky, ¢o sa pdcia
obom —a to uz vébeci nie je jednoduché...

| [ \ |
Lienky sa musia mat na pozore, pretoZe na ceste
na karneval su tieZ mravce a tie pochopitelne
chcu byt na tej velkej farebnej hostine zo
vSetkych najskor!

Herny a’rer'\d\

e 1 herny plan s rotujucou Sipkou

¢ 8 magnetickych lienok (4 sa pritahuji a 4 sa
odpudzuju)

® 7 mravcov

* 56 kolickov (bodiek pre lienky) v 6smich roznych
farbach (2 kolicky kazdej farby ako rezerva)

¢ 1 prestrety stol (nemd v priebehu hry Ziadnu
funkciu)
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Pripravo, hry ‘Priprava hry

Rotujici Sipku upevnéte na herni plan, ten Rotujucu Sipku upevnite na herny plan, ten
poloZte doprostred stolu. polozte doprostred stola.

Umistéte barevné tecky (kolicky) na berusky. Umiestnite farebné bodky (kolicky) na lienky.
Kazda beruska dostane pét tecek stejné Kazda lienka dostane pat bodiek rovnakej
barvy. farby.

e Berusky umistéte na vnéjsi pole okvétnich e Lienky umiestnite na vonkajsie polia
listkt. Barva berusky odpovida jejim teckam, okvetnych listkov. Farba lienky zodpoveda jej
beruska cumackem mifi do stredu kvétu. bodkam, lienka sosacikom mieri do stredu

c Polozte prostreny stll vedle herniho planu kvetu.

a pfipravte si mravence. 0 Poloite prestrety stol vedla herného planu
a pripravte si mravce.




Hrajte po sméru hodi-

novych rucicek. Zacind
nejmladsi hrd¢. Ve svém tahu roztocte Sipku
umisténou uprostied kvétiny.

Vezmeéte berusku z tohoto listku a poloZzteji pred
libovolnou dalsi berusku tak, aby se na sebe
divaly. (Pokud ve hie ukaZze Sipka na prazdny
listek, miZete vybrat libovolnou berusku ze
hry a umistit ji pred kteroukoliv jinou berusku,
volba je jen na vas).

A) Beruska se (‘ ‘

To znamena, Ze nechce ménit tecky... Ajajaj!
To neni dobré znameni. Vratte prvni berusku
zpatky na vnéjsi okraj jejiho listku.

Opét otocte berusky tak, aby se divaly do stfedu
kvétiny. Hraje dalsi hrac.

Priklad: Svétle modrd beruska
pfilétla ke Zluté berusce. Zlutd
beruska se vsak odvrdti. Nechce
menit tecky. Svetle. modrd
beruska se vraci na svdj listek.

Hrajte v.smere hodi-
novych ruciciek. Zacina
najmladsi hraé. V svojom tahu roztocte Sipku
umiestnenu uprostred kvetiny.

Vezmite lienku z tohto listku a polozte ju pred
fubovolnu dalSiu lienku tak, aby sa na seba
pozerali. (Ak v hre ukaZze Sipka na prazdny
listok, moézete vybrat [ubovolnu lienku z hry
a umiestnit ju pred ktorukolvek ind lienku,
volba je len na vas).

A) Lienka sa odvrati?

To znamena, Ze nechce menit bodky... Ajajaj! To
nie je dobré znamenie. Vratte prvu lienku spat
na vonkajsi okraj jej listka.

Opét otocte lienky tak, aby sa pozerali do stredu
kvetiny. Hra dalsi hrac.

Priklad:  Svetlomodrd  lienka
priletela k ZItej lienke. ZItd lienka
sa vsak odvrdti. Nechce menit
bodky. Svetlomodrd lienka sa
vracia na svoj listok.

Ako sa hra?



Dulezité: Vidy zkousejte ménit tecky
s beruskami, se kterymi jste jesté neménili. To
znamena s beruskami majicimi barvu, kterou
prvni beruska jesté nema.

B) Beruska se neodvrati?

To znamen3, Ze obéma se libi barvy na vyménu,
a proto si navzijem vyméni jednu tecku.
MuzZete vSak ménit jen barvu, kterd odpovida
barvé okvétniho listku, na kterém nyni berusky
sedi, s barvou listku, ze kterého pfiletéla prvni
beruska. Tecky dané barvy se mohou ménit také
jen tehdy, pokud ma beruska vice nez jednu
tecku této barvy.

Po vyméné vezméte berusku, ktera pfriletéla,
a odlette s ni na jiny okvétni listek. Tam opét
zkuste Stésti a pokuste se vyménit dalsi tecku.
Tento postup opakujte do té doby, nez se
beruska odvrati a nebude chtit ménit, nebo do
chvile, nez se.vam podari vymeénit tecky tak, ze
mate pét rlznych tecek.

r

Priklad: ~ Svetle ».modra  beruska
priletéla k fialové berusce. Berusky
se od sebe neodvrdtily. Mohou si
tedy vzdjemneé vymenit jednu tecku.

Délezité: Vidy skusajte menit bodky s lienkami,
s ktorymi ste eSte nemenili. To znamena
s lienkami, ktoré maju farbu, ktord prva lienka
eSte nema.

B) Lienka sa neodvrati?

To znamena3, Ze obom sa pacia farby na vymenu,
a _preto si navzajom vymenia jednu bodku.
Mozete vsak menit len farbu, ktora zodpoveda
farbe okvetného listku, na ktorom teraz lienky
sedia, s farbou listku, z ktorého priletela prva
lienka. Bodky danej farby sa mézu menit tieZ
len vtedy, ak ma lienka viac ako jednu bodku
tejto farby.

Po vymene vezmite lienku, ktora priletela,
a odlette s riou na iny okvetny listok. Tam opét
skuste Stastie a pokulste sa vymenit dalsiu
bodku. Tento postup opakujte dovtedy, kym sa
lienka neodvrati a nebude chciet menit, alebo
do chvile, kym sa vam nepodari vymenit bodky
tak, Ze mate pat roznych bodiek.

Rkt W

Priklad: Svetlomodrd lienka priletela
k fialovej lienke. Lienky sa od seba
neodvrdtili. M6zZu si teda navzdjom
vymenit jednu bodku.
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Slava! Pét tecek a kazda je jiné barvy!

V takovém pripadé se beruska mlze sméle vydat
na karneval. PoloZte ji na volnou pampeliSku ve
spodni ¢asti herniho planu. Pak hraje dalsi hrac.

Jakmile nékterd z berusek sedicich na listku
obdrZi patou rdznobarevnou tecku, vypravi se
i ona na karneval. Také ji

umistéte na pampelisku

pred tim, nez bude vase

beruska pokracovat

v letu na dalsi listek.

Jakmile se beruska

pfesune na pampelisku,

jeji listek jiz zdstane po

zbytek hry volny.

Dulezité: Dodrzujte pravidla pro vyménu tecek.
Pokud je nedodrzite, mliZe se stat, ze vam
na_konci hry zlstanou dvé berusky, které si
vzajemné odmitnou vymeénit tecky.

Pak samozrejmé vyhraji mravenci.

Slava! Pat bodiek a kazda je inej farby!

V takom pripade sa lienka m6ze smelo vydat na
karneval. PoloZte ju na vol'nu pupavu v spodnej
Casti herného planu. Potom hra dalsi hrac.

Akonahle niektora z lienok sediacich na listku
dostane piatu ré6znofarebnu bodku, vyda sa
aj ona na karneval. Tiez

ju umiestnite na pupavu

predtym, nez bude vasa

lienka pokracovat v lete

na dalsi listok. Akondhle

sa lienka presunie na

pupavu, jej listok uz

zostane po zvysok hry

volny.

Doélezité: Dodrzujte pravidla pre vymenu
bodiek. Ak ich nedodrzite, méZe sa stat, Ze vdm
na konci hry ostanu dve lienky, ktoré si navzdjom
odmietnu vymenit bodky. Potom samozrejme
vyhraju mravce.




Pak vSechny berusky zGstanou na svych mistech
a na karneval se vydaji mravenci.

Cesta na karneval trvd mravencdim o néco
déle, kazdy mravenec
musi udélat dva kroky.

¥
V prvnim kroku posurite J"" \
mravence na pafez. '—%}. :
V daléim tahu, kdy opét /4
Sipka namiti mezi listky,
umistéte mravence
na neobsazeny listek
zeleného stonku v levé
Casti herniho planu. Pravé
dorazil na karneval. PFisté
opét posunte dalsiho
mravence na parez atd.

Hra je ukonce, pokud jsou obsazena vsechna
mista na pampelisce, nebo vsechny listy na
stonku. Pokud berusky obsadi vsechny
pampelisky, vyhravaji. Dostaly se na

karneval a sedi u bohaté prostfeného

stolu. Pokud jsou vSechny listy na

stonku obsazeny mravenci, vyhravaji
mravenci a zblajznou vsechny

karnevalové dobrutky.

Potom v3etky lienky ostanu na svojich miestach
ana karneval sa vydaju mravce.

Cesta na karneval trva mravcom-o nieco dlhsie,
kazdy mravec musi urobit
dva kroky. V prvom kroku

posurite mravca na pen.

\l V dalsom tahu, ked opat

' Sipka namieri medzi

listky, umiestnite mravca
na neobsadeny listok
zelenej stonky v lavej
¢asti herného planu.
Prave dorazil na karneval.
Nabuduce opét posurite
dalSieho mravca

na pen atd.

koniec hry

Hra kondi, ak st obsadené vsetky miesta na
pupave, alebo vsetky listy na stonke. Ak lienky
obsadia vSetky pupavy, vyhravaju. Dostali sa
na karneval a sedia pri bohato prestretom
stole. Ak su vsetky listy na stonke obsadené
mravcami, vyhravaju mravce a zjedia

vsetky karnevalové dobroty.




Variant hry

Rychlejsi mravenci Rychlejsie mravce

Pokud chcete, aby byla hra jesté napinavéjsi Ak chcete, aby bola hra eSte napinavejsia a aby
a aby to berusky nemély tak snadné, posurite to lienky nemali také fahké, posurite mravca aj
mravence také vidy, kdyZz se berusky od sebe vtedy, ked' sa lienky od sebe odvratia a nechcu
odvrati a nechtéji si vymeénit tecky. si vymenit bodky.

‘Peter-Paul Joopen

Peter-Paul Joopen se narodil roku 1958. Zije ve mésté Ziilpich v Némecku. Je
Zenaty a ma tfi déti. Pracuje jako vyvojar softwaru a ve volném cCase piSe pfibéhy
pro déti a vymysli hry.

Tvorbé her se zacCal vénovat poté, co s prateli otestoval svou do té doby
nepublikovanou hru. Za skute¢né dobrou povazuje pouze hru, z niz maji pozitek
vsechny vékové skupiny — starsi i mladsi, kdyZ pti ni ¢as pfijemné utika a kdyZ vSem
dava moznost ovlivnit pribéh hry.

MINDOK

Pegasus'Spiele



