V této hie hraci predstavuji lesni zvifatka, losy a zajice.
Vidy jeden hrac v roli vypravéce vyklada karty a ukazuje
tak, po cem zrovna lovec prahne. Ostatni hraci se snazi
tvérit jako takovi losi nebo zajici, které lovec necha na
pokoji — rukama na hlavé naznacuji ouska nebo parohy
nejriiznéjsich tvari. Kdyz vypravéc otocikartu lovce, vsichni

( Uz je to zase tady, po lese chodi lovec! Jen hloupé A
zvitatko by se v této chvili dalo na bezhlavy iték...
V nasem lese vsak zadna hloupa zvitatka nejsou.
Pokud byla, uz davno zdobi lovcovu krbovou fimsu.
A co tedy délaji chytra zvifatka? Tvaki se jakoby nic
a nendpadné se vzdaluji... Rad byste ulovil zajicka?
Posluzte si, ale ja jsem los.

Ba ne, rozhodné ne ten los s rozvétvenymi parohy, co
vam posledné tak chutnal...

N

ztuhnou, a vypravéc podle vylozenych karet ohodnoti jejich
zvitdtka — podle ziskanych bodii si hraci posouvaji své
figurky losi a zajickil po lesni cesté, co nejdal od nebezpeci.
Pak se vypravécem stava dalsi hrac a zacina dalsi kolo.
Az se vsichni dvakrat vystiidaji v roli vypravéce, hra konci
a hrac, jehoz figurky dobéhly nejdal, vyhrava.

PRVNI HRA

Pro prvni hru, nebo uvadite-li do hry nové hrace, doporucujeme
zaéit zlehka. Vytfidte z karet 39 pokroéilych karet, které
jsou v rozich oznaceny znackou |§ , a vratte je zatim do
krabice. Prvnich nékolik kol hry budete hrat bez nich. Hraci
si tak na principy hry snadnéji zvyknou, a navic pravidla bez
téchto pokrocilych karet rychleji vysvétlite — posledni dvé
stranky pravidel mizete zatim iiplné vynechat, a hraci se tak
mohou dfive pustit do hry.

Teprve az se kaidy jednou vystiidad v roli vypravéce,
mizete vysvétlit pokrocila pravidla a primichat do balicku

pokrocilé karty. Druha polovina hry tak bude uz pro hrace
plnou vyzvou.

PFi dalsich hrdch uz mizZete zacit naplno a i prvni polovinu
hry hrat se vsemi kartami.

Anebo naopak, pokud mate pocit, ze hraci sotva zvladaji
zakladni pravidla, mizZete pokrocild pravidla vynechat
lplné a pokrocilé karty nechat v krabici i v druhé poloving
hry. Hra tak bude jednodussi, a bude mozno ji hrat tieba
i 5 mladsimi détmi. Teprve az casem uvidite, Ze hra zacina
byt pro hrace moc jednoducha, miizete zkusit plna pravidla.

OBSAH HRY

Chodi lovec po lese,
flintu sotva unese.
Uz je pékné hladovs,
kouka co kde ulovf.
Kdo se schovat nesfagi,
ten skonCi na peka€l.

&

& 6 karet hraci, v kazdé barvé jedna
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ia
AY

RYE IE e I«

' 5

zakladni

pokrocilé

&= 111 hracich karet — 72 zékladnich
a 39 pokrocilych karet




PRIPRAVA HRY

Pro prvni kolo hry je vypravécem ten, kdo vypada nejvice jako
los. PFi rovnosti ten, kdo vypada nejvice jako zajic. Pokud
i zde nastane rovnost, uréete zacinajiciho hrace nahodné.
Mizete samoziejmé vypravéce vybrat i jakkoliv jinak.

Vypravéc si sedne na jednu stranu stolu. Ostatni hraci si
sednou naproti nému, aby na néj dobie vidéli. Pro hru je idealni
podlouhly stil, podél jehoz delsi strany se vejde vétsina hraci.
Doprostied stolu vyskladejte do Fady karty cesty. Ty
budou predstavovat cesticku, po které zvifatka utikaji.

Kazdy hra¢ (véetné vypravéce) sivybere barvu. V nidostane
figurku losa, figurku zajice a kartu hrace. Kartu hrace polozi
pied sebe, aby bylo vidét, ktera barva je jeho. Figurku losa
i figurku zajicka da na paté pole cesty a natoci cumackem
dopfedu (k delsi casti cesticky).

Vypravéc si pred sebe polozi listek s basnickou. Otoci jej
kratsi basnickou vzhiru (tou se Sesti versi). Do ruky si
vezme zamichany bali¢ek hracich karet.

ostatni

basnicka

cesticka o

chlapek odchzzejici od stolu, protozZe nechce
hrdci hrat hru, u které bude vypadat hloupé

divka, které se docela libil, je zklamana,
Ze je takovej suchar

vypravéc

&

PRUBEH JEDNOHO KOLA

Kazdé kolo se hraje stejnym zpiisobem, vypravéc je organizatorem vsech akci kola.

ROLE VWPRAVECE

Siizka

Vypravéc si nejprve vsadi na nékterého z hraci — vezme
svou kartu a polozi ji ped jiného hrace, naproti jeho karté.
Tim v tomto kole zcela spoji 0sud svych zviiatek s osudem
zviratek tohoto hrace.

Vykladani karet

Hrac zacne pomalu a nahlas cist basnicku. S prvnim slovem
verse vezme z balicku, ktery ma v ruce, jednu kartu a podiva
se na ni (tak, aby ji ostatni zatim nevidéli). S posledni,
tucné vytisténou casti verse, polozi tuto kartu na stil,
licem vzhiiru, a natoéenou sméremk ostatnim hracim (sam
ji tedy ma vzhiiru nohama). Pri druhém versi udéla totéz —
tahne dalsikartu a na konciverse ji polozi vedle prvnikarty.

A A

rf Tak_pékfé_c’uje i 5 dalsimi versi. Po precteni celé basnicky tak

| lezinastole vedle sebe v fadé Sest karet. Hrac zacne basnicku

L okamzité st znovu. PFi prvnim versi vezme z balicku dalsi
kartu a polozi ji (opét licem vzhiiru a opét natocenou smérem
k hracim) na prvni poloZenou kartu, kterou tim zakryje.
S druhym verdem piekryje druhou kartu atd. S poslednim
versem piekryje posledni kartu a zacne znovu od zacatku.
Na stole tak lezi vedle sebe sest hromadek karet, z nichz je
viditelna pouze horni karta. Tato Sestice viditelnych karet se
neustale méni, jak je vypravéc postupné prekryva.

KARTA LOVYCE

PFi prvnim cteni basnicky nema karta lovce zadny zvlastni

vyznam, hrac ji prosté polozi na still jako kazdou jinou kartu.
Pokud byla basnicka uz alespoii jednou cela prectena a na

stole tedy lezi aspoii Sest karet, dalsi karta lovce cteni

ukoncuje. Vypravéc se na kazdou kartu diva na zacatku verse,
a pokud vidi, Ze je to lovec, naloZi s ni jinak: Misto tucné
vytisténé casti verse fekne ,Praskl” a kartu lovce pFitom
prudge polozi ped sebe (nepiekryje s ni zidnou hromadku).

chodilovec

yivs

Tip: Tvofivéjsi hraci si vyhraji s prednesem
basnicky - mohou prednaset vesele, hrave,
dramaticky... A mohou z ni udélat napiiklad
Nemusi si pfipadat hloupé, ostatni hraci v tomto
okamziku nejspis vypadaji jesté hloupéji — viz dale.

Vypravéé by véak nemél basnicku cist prilis rychle, karfy se
musi objevovat v rozumném tempu.

Priklad: Vypravéc pravé docetl basnicku. Lezi |
pied nim Sest karet. Na jedné z nich je lovec, ale
to viibec nevadi, pii prvnim cteni lovec nehraje
roli. Hra¢ zacina ¢ist znovu. S prvnim versem piekryje
prvni kartu. Na zacatku druhého verse, se slovem
LJflintu”, si lizne dalsi kartu a vidi, Ze je to lovec. Druhy
vers tedy vypada takto: ,Flintu sotva... PRASKI” a hraé
polozi lovce mimo vylozené karty.

flintu sotva

ROLE OSTATNICH HRACU

V okamziku, kdy vypravec fekne PRASKI”, se musi ostatni hrci okamzité prestat hybat a ztuhnout presnév té poloze, v jakeé byli.

'
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V tomto okamziku by mél kazdy z ostatnich hracii na své
hlavé naznacovat rukama parohy nebo zajeci ouska, a tim
predstavovat losa nebo zajice. A protoze hraci nevi, kdy
lovec prijde, méli by radéji néjaka ouska i parohy mit po
celou dobu (snad s vyjimkou prvniho cteni basnicky). MiZou
je libovolné ménit, dokud vypravéc slovem ,PRASK!” hru
neukonci — pak musi ruce nechat presné tak, jak je v tom
okamziku méli.

Ato je jadro celé hry — na kartach, které vypraveéc vyklada,
je totiznavod, jak by mél idealné zajic nebo los vypadat, aby
byl nenapadny a lovci ho nechali na pokoji.

Neni totiz los jako los a zajic jako zajic. Losi mohou mit
parohy rozvétvené Ci lzké, zahnuté nahoru ¢i doli, zajicci
zase maji ouska po stranach i na temeni hlavy, rovna

Los

Los musi mit vidy dva parohy. Los s jednim parohem
neni los, ale kiovi. Nemizete ani smichat paroh
5 ouskem. Oba parohy mohou vypadat stejné nebo riizné.

Rozvétveny
paroh nahoru

Kompaktni
paroh nahoru

Kazdy paroh je tvoren dlani s odtazenym palcem. Palec se
dotyka spanku. Paroh bez palce neni paroh.

Prsty sméiuji jasné bud'nahoru, anebo dolii. Kdo nenifyzicky
schopen otocit doli celé dlang, mize pokréit prsty, aby

nebo ohnuta. Karta obvykle zobrazuje néjaky druh parohu
¢i ouska a pocet bodu, které za né hrac dostane. Cim vice
bodu, tim lépe. Nékteré karty ale obsahuji i zaporna cisla
a hrac by se mél téchto tvari vyvarovat.

Po prvnim piecteni basnicky lezi na stole Sest karet. Jak
cte vypravéc basnicku znovu a znovu, postupné karty
piekryvad novymi. Prekryté karty pozbyvaji platnosti,
v ivahu se vzdy bere jen Sest karet na vrchu jednotlivych
hromadek. Hraci se snazi vytvofit takovou konfiguraci
parohii ¢i ousek, aby na zakladé téchto Sesti karet dosahli
co nejlepsiho bodového vysledku (viz dale ve Vyhodnoceni).
Aby hrac mél platnou podobu, musi predstavovat vidy
bud losa s parohy, nebo zajice s ouskama. Jakakoliv jina
kombinace je neplatna a nazyva se kiovi.

Kazdy paroh miize byt rozvétveny nebo kompaktni a miize
mitit nahoru nebo doli. Jsou tedy pravé ctyFi moznosti:

Rozvétveny
paroh dolii

Kompaktni
paroh dolii

alespofi $picky prsti smérovaly jednoznacné smérem doli.
Prsty jsou bud jasné roztazené, nebo zcela rovnobéiné
a dotykaji se jeden druhého. Snazte se vyhnout situaci, kdy
mate prsty témer rovnobézné, ale nedotykaji se navzajem.

ZAJic

Zajic musi mit dvé ouska. Zajicek s jednim ouskem neni
zajicek, ale kiovi. NemiiZete ani smichat paroh s ouskem.
Obeé ouska mohou byt stejna nebo riizna.
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Rovné ousko S
na vrcholu
S
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Ohnuté ousko T
na vrcholu

Ousko je tvofeno dvéma prsty, ostatni prsty jsou
sevieny v pést. Palec je primknuty v ruce. Oba tyto
prvky jasné odlisuji ousko od parohu. Pokud by mél
nékdo problémy natahnout pouze dva prsty, mizete se
dohodnout, Ze pouZije celou ruku, ale palec musi zistat
primknuty. Presvédcte se, zda hrdci rozeznaji vase
ousko od vaseho parohu.

Rovné ousko je piedstaveno rovné natazenymi prsty,
ohnuté ousko prsty jasné pokrcenymi. Teoreticky mize

Kazdé.ousko mize vyristat na vrcholu hlavy nebo na boku,
a miize byt rovné nebo ohnuté. Jsou tedy pravé Ctyfi
moznosti:

Rovné ousko
na boku

Ohnuté ousko
na boku

Ousko na vrchu hlavy by mélo byt jasné na vrsku hlavy.
Pokud by byla na vrchu hlavy obé ouska (je povoleno mit
jedno ousko navrchu a jedno na boku hlavy), tak by se ruce
dotykaly. Pro lepsi odliseni doporucujeme ouska nahore
radgji dozadu, ve stylu slavnych playboyovych zajickii.
Ousko na boku by mélo byt na spanku. Vyvarujte se ousek,
u kterych neni jasné, zda jsou nahote, nebo na boku.

vypadat ohnuté ousko téméf jako seviena pést, ale
nevypada to tak roztomile. Posudte sami:




KARTY

Na kazdé karté je nakreslena jedna nebo dvé podminky a jejich bodové ohodnoceni. Hrac, ktery kartu spliiuje, ziska
uvedené body (které mohou byt kladné nebo zporné).

BEZNE USI A PAROHY

Kartu, na které je nakreslen jeden paroh nebo jedno ousko (na levé nebo pravé
strane hlavy zvifatka), hrac spliiuje tehdy, jestlize ma presné stejny paroh nebo
ousko na stejné strané hlavy. Karty se vykladaji tak, Ze jsou natoceny smérem
k hracim, a funguji viastné jako zrcadlo — napF. je-li na karté, z hracova pohledu,
rozvétveny paroh nahoru na pravé strané karty, pak aby karta pro hrace platila,

= musi mit na pravé strané rozvétveny paroh nahoru. Na druhém parohu v tomto
okamzlku nezalezi. Je jedno, jaky bude, musi to ovsem byt regulérni paroh. Jinak budete jenom kiovi. Naptiklad na téchto
obrazcich prvni dva hraci kartu spliiuji, dalsi dva ne:

NEUPLNE USI A PAROHY

Zivot v lese je kruty - u3i a parohy na nékterych kartach nejsou tplné.
U ulamanych parohii je vidét, zda miFi vzhiiru ¢i doli, ale uz nepoznate, zda
jsou rozvétvené ¢i kompaktni. Abyste splnili takovou kartu, musi vas paroh
na odpovidajici strané hlavy mifit spravnym smérem, ale nezalezi na tom, zda
je rozvétveny ¢i kompaktni (ale pozor, pofdd to musi byt jeden z téchto dvou
regulérnich parohit). To samé plati pro urvané usi - je vidét, zda jsou na temeni
hlavy nebo na strané, ale nepoznate, zda byly rovné nebo zahnuté. Pro splnéni
takové karty je tieba mit libovolné regulérni ucho na spravném misté.

Nasledujici tabulka zahrnuje véechny mozné neiiplné tvary:

Faroh smérem Faroh smérem Ousko na Ousko na
nahoru, at uz dold, at uz vrcholu hlavy, at. M) boku hlavy, at
rozvétveny nebo rozvétveny uz rovné nebo uZ rovné nebo 1
kompaktni nebo kompaktni ohnuté ohnuté

N
@ Priklad: Hrd¢ na prvnim obrazku spliiuje vsechny ctyfi karty, hrdcka na druhém nespliiuje zidnou ze ctyF karet.

Na nékterych kartach jsou zobrazeny oba parohy nebo obé
usi. Za takové karty je mozno ziskat az dva body (kladné ¢i
zaporné). Kdyz jedno z vasich usi ¢i parohii odpovida karté,
splitujete ji castecné a ziskate jednu uvedenou bodovou
hodnotu, kdyz obé vase usi a parohy odpovidaji karté,
spliiujete ji piné a ziskate obé bodové hodnoty.

Los NEBO ZAJiC

Na nékterych kartach je jen
| velka hlavicka losa nebo jen
[l hlavicka zajice, bez usi ¢i parohi.
Kartu s losem spliiujete a body
dostanete tehdy, pokud mate
jakékoliv dva regulérni parohy,
kartu se zajicem tehdy, kdyz
mate jakékoliv dvé usi.

N
@ Priklad: Hracka vibec nespliiuje prvni kartu,

zadny jeji paroh nesmétuje nahoru. Druhou kartu

spliiuje cdstecné, protoze jeden jeji paroh je doli
a rozvétveny. Treti kartu spliiuje plné, protoze oba jeji
parohy mifi doli.

-1 bod +2 body

OBRACENI SKORE

Tato karta se tykd vsech zajici a losi
a obraci jejich vysledné skére (viz dale
Vyhodnocent).




VYHODNOCEN(

Hraci mohli ménit sva ouska a parohy az do okamziku, kdy
vypravéc otocil lovce a Fekl ,Prask!”. Vaichni hraci ztuhli
v poloze, v jaké byli, jedni s parohy, druzi s ouskama. Na
stole lezi sest platnych karet (ty, které jsou na vrchu
jednotlivych hromadek). Pozor — karta lovce, kterd hru
ukoncila, se nepoklada na zddnou hromadku, ale stranou.
Mezi sesti kartami na hromadkich mize byt i karta
lovce (vylozil-li ji vypravéc v prvnim kole a doposud nebyla
piekryta). Jednoduse jiignorujte.

Nyni vypravéc postupné, po sméru hodinovych rucicek, oboduje
jednotlivé hrace — zviiatka. Zacne hracem po své levé ruce.
Podivéa se pozorné na zviratko, které hrac predstavuje, a pak
jednu po druhé prochazi karty a zjistuje, které karty hrdc
spliiuje. Karty, kberé spliiuje, povysune z fady.

Priklad: Hricka spliiuje druhou kartu za +2

body, patou kartu jen castecné za -1 bod a sestou

kartu plné za dvakrat +1 bod. Dohromady ziska +2
-1 +1 +1 =3 body, jak snadno zjistite pohledem na po-
vysunuté karty.

U dvojitych usi a parohii zélezi na tom, jestli hrac spliiuje
kartu castecné nebo plné. Pokud spliiuje kartu ping, normalng
Jivysuiite. Pokud jen castecné (jen jedna jeho ruka odpovida
zobrazenym usim Ci parohim), vysuiite ji a castecné
pootocte. Tim naznacite, Ze se pocita jen jedna hodnota.

Na zavér prosté jen sectéte vsechny body na vysunutych
kartach (u pootocenych karet pocitate jen jednu z hodnot).
Vysledek miize byt kladny i zdporny.

Specialnim pFipadem je karta obraceni skore (+). Ta se tyka
véech zajicki a losi a Fika, Ze se nakonec celkovy soucet
otaci, tj. kladny vysledek se stavd zapornym a naopak.
Pokud jsou odkryty dvé tyto karty soucasné, jejich efekt
se rusi (znaménko se otoci dvakrat), pokud by se sesly tii,
otoceni opét platiatd.

E> Priklad: Hra¢ spliiuje druhou kartu za -3 body
a posledni kartu castecné za +1 bod. To jsou
dohromady -2 body. Diky karté Obraceni skore tedy

ziska +2 body.

Vysledné skdre, at uz je kladné, zaporné ¢i nulové,
piedstavuje pocet poli, o které dany hrac posune po
cesticce svou figurku zajice nebo losa, podle toho, které
zvite piedstavoval. Vypravéc hraci oznami vysledek, napr.
,los 0 37, nebo tieba ,zajicek o -2”. Hra¢ mize dat ruce
doliia posune si o piislusny pocet poli dopredu nebo dozadu
svou figurku (¢umacky zvitat naznacuji kladny smér). Pokud
jde o hrace, na kterého si vypravéc vsadil (lezi pred nim
vypravécova karta), posune o stejny pocet poli i stejnou
figurku vypravéce.

Vypravéc necekd, nez hrac posune figurky, a hned se zacne
vénovat dalsimu hraci — vrati karty do Fady, povysune ¢i
pfipadné i pootoci ty, které dalsi hrac spliiuje, a oznami
vysledek. Vypravéc by mél vyhodnocovat jednotlivé hrace

co nejrychleji, dosud nevyhodnoceni hraci totiz musi
stale drzet ruce nahoe, coz po par minutach mize byt
nepohodiné. Tim, Ze vypravéc karty vysunuje, je vidét, jak
pocita, a ostatni hraci mohou kontrolovat, jestli to déla
dobfe, pFipadné ho upozornit (at uz slovné nebo divokym
kroucenim hlavou a zvifecimi zvuky).

Tip: Protoze vaichni hraci reaguji na stejné
karty, dva nebo vice hraci ¢asto mivaji stejna
zvitatka. Vyhodnocovani mizete urychlit, jestlize
pii vyhodnoceni jednoho hrace okamzité vyhodnotite
i ostatni hrace, ktefi maji stejnou podobu. Miize si toho
véimnout vypravéc nebo na to mize upozornit i hrac sam.

@ Priklad: Kdyz vypravéc tahnul lovce (a polozil

ho stranou od ostatnich karet), vsichni se
piestali hybat v pozicich na obrazku. Vypravéc okamzité
zacne vyhodnocovat, zleva doprava.
Prvni hrac spliiuje druhou kartu (Castecné) a tieti kartu.
Vypravéc mu tedy ozndmi ,+3 s losem” a hrac posune
svou figurku losa 0 3 pole dopiedu. Vypravéc se rozhlédne
a vsimne si, ze étvrtd hracka ma tutéz kombinaci,
arovnou ji tedy fekne, Ze ionama ,+3 s losem”. A protoze
ctvrtd hracka je ta, na kterou si vypravéc vsadil, posune

tato hracka o 3 pole svého i vypravécova losa. Vypravée
se zatim zacina vénovat druhé hracce.

Ta spliiuje druhou kartu (plné za +2), ale i sestou,
zapornou kartu za -2. Vypravéc ji tedy oznami: ,Los se |
nehybe,” a zacne vyhodnocovat zbyvajiciho hrace.

Tomu se toto kolo moc nepovedlo. Spliiuje sice prvni kartu
za +1, ale také ctvrtou kartu za -3, jeho vysledek je tedy
-2. Vypravéc mu tedy oznami -2 se zajickem” a hrac musi
posunout svou figurku o dvé pole dozadu.

(

KRovi

Mize se stdt, Ze hrd¢ nepredstavuje zadné zvifatko.
Treba proto, Ze ma jen jedno ousko nebo jeden paroh, nebo
dokonce ousko a paroh zérovefi, nebo proto, Ze ve zmatku
jeho ruce tvoii néjaké patvary ¢i kombinace mezi ouskem
aparohem, anebo proto, Ze v néjaké chvili rezignované svésil
ruce, a nema tedy na hlavé nic.

Pro takového hrice se karty nevyhodnocuji, a vypravéc
prosté oznami ,kiovi”, a hra¢ si posune o jedno pole zpét
obé figurky, losa i zajice (karty se hrace viibec netykaj, jeho
figurky couvaji, i kdyz je ve hie karta ). Pokud si vypravéc
na takového hrace vsadil, posune hrac o jedno pole zpét
i obé figurky vypravéce.




Zadny los ani zajicek nechtéji byt posledni, proto se snazi
ostatni zvifatka svého druhu dohdnét. Po vyhodnoceni
véech hraci jesté udélejte nasledujici: Zajicek, ktery je
nejvice vzadu ze vsech zajickii, se posune o jedno pole
vpied (je-li vzadu vice zajickii, posunou se vsichni) a stejné
tak los nebo losi, ktefi jsou nejvic vzadu ze véech losi, se
posunou o jedno pole vpied. Mize se stat, zZe se takto
pohnou i vsichni zajicci nebo losi (pokud stali vsichni na
stejném poli).

Priklad: V nasem prikladu se posunuli ti
losi (dva hraci a vypravéc) o tii a jeden zajicek
se vratil o dvé pole. Zajicek, ktery couval, a dva
losové, ktefi se nepohnuli, se tedy v tomto okamziku
posunou o jedno pole vpied

Figurky se po cesticce posouvaji smérem dopredu (mély by
tam byt natoceny svymi cumacky), nebo naopak couvaji,
kdyz ma hrac zaporné skore). Kdyz néjaké zvitatko dobéhne
na konec cesty, prodluzujte cestu tim, Ze odebirate karty
zezadu a pridavate je dopredu. Pokud na posledni karté stoji
néjaka zvitatka a vy potiebujete prodlouzit cestu, prosté
zadni zvitatka posouvejte dopredu.

Pokud se néjaké zvitatko ma posunout piilis dozadu,
miiZzete cestu nastavovat vzadu tim, Ze odebirate karty
zepredu. Pokud vsak na prvni karté néjaké zviratko ci
zvitdtka stoji, kartu neni mozno odebrat a cesticka se
vzadu nenastavuje — couvajici zvifdtka se zastavi na
poslednim policku a vice uz necouvaji.

PFi nastavovani na obou koncich mizete cestu rizné
kroutit, aby vam zvifatka nespadla ze stolu.

Uz vite, jak vypada jedno kolo. Pro jistotu si to shriime:

* Vypravéc sivsadi na néjakého hrace.

¢ Pak éte basnicku a vyklada karty.

* Ostatni hraci zatim mohou podle uvazeni na hlavé rukama
naznacovat nejriiznéjsi kombinace ousek nebo parohii.

* Vypravéc pokracuje ve cteniavykladanikaret, dokud nenarazi
na kartu lovce (musi precist aspoii jednou celou basnicku,
drive se loveiignoruji). Pak fekne ,,PRASK!”, a hraci ztuhnou.

e Vypravéc postupné vyhodnocuje jednotlivé hrace
a oznamuje jim, o kolik si maji posunout které zvifatko.

* Hraci sami si sva zvitdtka posouvaji (a ten, na kterého si
vypravéc vsadil, posouva i jeho zvitatko).

* Nakonec se o jedno pole kupfedu posunou nejzadnéjsi
zajicek nebo zajicci a nejzadnéjsi los nebo losi.

Tim kolo konci. Kazdy hrac si nyni piesedne o jedno misto

vlevo. Hrac po pravici vypravéce se tedy posadi na misto

vypravéce a stava se novym vypravécem, zatimco pivodni

vypravéc se zaradi mezi hrace.

Pouzité karty se shrnou stranou, novy vypravéc si vezme
zbytek balicku a odehraje se dalsi kolo, podle stejnych
podminek. Hraci se opét posunou a vypravécem se stava
dalsi hrac. Pokud dojdou karty v balicku, znovu se zamichaji
pouzité karty (pokud vypravéc pied kolem vidi, ze zbyva jen
malo karet, mél by pouzité karty zamichat hned, aby potom
nezdrzoval béhem kola).

Cela hra konci, jakmile se vsichni hraci dvakrat vystridaji
v roli vypravéce. Po poslednim kole (nezapomeiite, Ze
soucastikola je i dohdnéni) se urci vitéz a konecné poradi.
0 potadihrace rozhoduje to jeho zvitatko, které je pozadu.
Zvitézi tedy ten, jehoz zadni zvitatko dobéhlo nejdal.
Pouze v pripadé rovnosti zadnich zvifatek rozhoduje mezi
hraci potadi jejich rychlejsich zvikatek (téch, ktera jsou
vice vepiedu).

( Priklad: Zvitézil oranzovy, protoze jeho zadm'\
zvitatko (v tomto pripadé los), je dal, nez zadni
zvifatka ostatnich hraci. Zluty, modry a Gerveny
maji své zadni zviiatko stejné daleko, pak tedy rozhoduje
jejich predni zvifatko — druhé misto pripadne Zlutému.
Modry a Cerveny se déli o tieti misto, zeleny je posledni
(prestoze jeho los dobéhl iiplné nejdal, jeho zajicek zi-
stal prilis pozadu).
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Pokud hrajete poprvé (nebo jsou mezivami hraci, ktefi hraji
poprvé), doporucujeme nyni piestat cist ¢i vysvétlovat
pravidla, a zahrat si prvni polovinu hry - tedy odehrat tolik
kol, kolik je hracu, aby kazdy jednou byl vypravécem.

Pak hru na chvili preruste, pridejte pokrocilé karty (dobre
je promichejte se zakladnimi), a prectéte si zbytek
pravidel. S nimi pak dohrejte zbytek hry.

Pokud po prvni poloviné usoudite, ze i pravidla zakladni

Na pokrocilych kartach jsou dalsi moznosti, jak mohou
vypadat usi a parohy.

Neurcité parohy jsou bud rozvétvené nebo kompaktni,
ale miii tak néjak obéma sméry najednou — aby hrac
kartu spliioval, musi mit paroh odpovidajiciho tvaru, ale

verze jsou na hrace az dost slozitd,
mizete dohrat hru ze zakladnimi
pravidly. Pokud véak véite, Ze par pravidel

navic zvladnou, rozhodné je doporucujeme
pFidat, protoze vnaseji do hry zajimavy takticky
prvek, a navic: hra je zabavnéjsi, kdyz jsou hraci
trochu zmatenfa fe vzdy vyhodnotl' piesné, jaké zviatko

nezalezi na tom, zda tento paroh mifi nahoru nebo doli.
(Musi véak mifit bud nahoru nebo doli, jinak jste kirovil)
Obojetné usi jsou bud rovné nebo zahnuté, ale neni u nich
jasné, odkud zajici rostly. Abyste spliiovali takovou
kartu, musite mit ucho odpovidajiciho tvaru, ale nezalezi
na tom, zda jej mate na temeni nebo na boku (vzdy vsak
dbejte na to, aby na temeni nebo na boku hlavy bylo).

Rozvétveny
paroh, at uz _
smérem nahoru \{
nebo dolii.

Kompaktni
paroh, at uz T
smérem nahoru

nebo dolui.

Rovné ousko, Ohnuté ousko,
at uz na vrcholu at uz navrcholu
nebo na boku nebo ha boku
hlavy. hlavy.

Ano, je to tak. At uz mate parohy nebo ouska, pri
zpodobiiovani zvifatka mizete navic vyplaznout jazyk.
Stejné jako usi a parohy, i jazyk mizete volné vyplazovat
a zase schovavat, zatimco vypravéc odkryva karty. Jakmile
véak odkryje lovce, okamzité se musite prestat hybat. Vas
Jjazyk ziistane vyplazeny nebo schovany podle toho, kde byl,
kdyz vypravéc ekl ,PraskI’A jaky to ma efekt? Neptejte
se proc, ale z néjakého divodu si los, ktery vyplazne jazyk,
piipada jako zajic, a zajic, ktery vyplazne jazyk, si mysli, Ze je
los. Je to jedno z téch velkych tajemstvi prirody, ktera jesté
cekaji na své odhaleni. My to véak mizeme dobie vyuzit.
Diivody, proc se obcas vyplati jazyk vyplaznout, jsou tFi.

- 1) Karty s jazykem
| Tohle je jednoduché - karty

| 5 jazykem vdm daji kladné
4 nebo zaporné body za to, ze
_..m'é‘te‘ vyplazeny jazyk at uz
te los nebo zajic. Méjte vsak
paméti, Ze jazyk mizete

: vyplazovat eJ] p&kud zadna (\Qakova karta ve hie nent.

.-f’-,,
-2 [ Karty Losa nebo Za||ce

| /A tady. to zaéina byt zajimave.
Dosud se vés karta Los tykala
tehdy, pokud méte jakékoliv
platné parohy, a karta Zajic tehdy,
pokud mate jakékoliv platné usi.

Vyplazenim jazyka vsak zménite identitu zviratka.
Tedy pokud mate usi a vyplaznete jazyk, jste povazovam
za losa — tyka se vas karta Los, a netykd o= -
se vas karta Zajic. Pordd se vds vsak tykaji
vsechny karty zobrazujici usi. Jste prosté
los se zajecima usima. A naopak, pokud méate
parohy a vyplazeny jazyk, jste povazovani za
zajice — tykaji se vas vsechny karty s parohy
a karta Zajic, netyka se vas karta Los.

Mezi pokrocilymi kartami jsou karty Zajic a Los nejen
s kladnymi ¢i zapornymi hodnotami, ale i nasobky. Pokud
spliiujete takovou kartu, body ziskané z ostatnich karet
zdvojnasobite (pokud byste splitovali dvé takové karty, tak
zeCtyFnasobite). Je-li tedy ve he karta Zajic x2, pak je
vyhodné bud’udélat dobie bodovana ouska a nechat si skore
zdvojnasobit, anebo dobie bodované parohy a vyplaznout
piitom jazyk, ¢imz se také stavate zajicem a vase skore se
zdvojnasobi. Pokud vsak udélate ouska a vyplaznete jazyk,
karta Zajic x2 se vas nebude tykat.

3) Pohyb figurky

A v neposledni fadé mize byt nékdy taktické vyplaznout
Jjazykitehdy, kdyzve hie zadna karta bodujici jazyk nebo typ
zvitete neni. Pohybujete se totiz s tou figurkou, jakeé zvife
piedstavujete. A kdyz vyplaznete jazyk, méni se identita
vaseho zvitete a tedy i figurka, se kterou pohybujete.

Kdyz tedy napr. vas zajicek beznadéjné zaostava a ve hie je
spousta krasnych kladnych karet s parohy, mizete udélat
odpovidajici parohy a vyplaznout jazyk. Vypravéc vase
parohy oboduje, ale nahlasi pohyb zajickem, protoze diky
vyplazenému jazyku jste zajicek.
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( Priklad pokroéilych pravidel:
Hracka spliiuje tieti a ctvrtou kartu,
dohromady za +5 bodi. Protoze ma parohy

a vyplazeny jazyk, je vlastné zajickem a spliiuje

i prvni kartu a skére se ji zdvojnasobi. Celkové

tedy postoupi jeji zajicek o 10 poli dopredu!

Povsimnéte si, ze se navic vyhnula i zAporné druhé

karté — s vyplazenym jazykem uz neni los, a karta se

ji tedy netyka.

VARIANTY

Pokud jste jiz zkusena zvitatka, miZete otocit listek na
stranu s delsi basnickou. Ta ma osm versii, na stole tedy
bude v jednom okamziku leZet osm karet, které se zahrnuji
do hodnoceni vaseho zvifatka. Hra samotna i vyhodnocova-

At uz hrajete jakoukoliv verzi, obtiznost hry miizete ovliv-
fiovat i tim, jak rychle basnicku ctete. Pokud mate pocit, Ze
hraci uz pilis dobie zvladaji karty vyhodnocovat, a casto

Pokud naopak chcete hrat s mensimi détmi, neuvadéjte do
hry pokrocilé karty. MiiZete navic zakryt posledni dva fad-
ky basnicky a hrat tak jen se ctyimi kartami k vyhodnoceni.

tak vichni predstavuji stejné zvitatko, staci cist basnicku
a otacet karty rychleji.
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