Vazeny zdkaznik,

kompletizovaniu nasich hier venujeme zvlastnu starostlivost.
Ak napriek tomu vo vasom baleni niektora sG¢ast hry chyba
(za &o sa velmi ospravedlfiujeme),
mozete reklamaciu vybavit e-mailom na adrese info@pygmalino.cz.

V e-maile, prosim, uvedte svoje meno, priezvisko, presnG adresu vratane PSC
a nazov chybajiaceho prvku hry.

Ak od nis chcete dostavat newsletter s informaciami o nasich novinkach,
poslite, prosim, e-mail s takouto poziadavkou a svojim menom a priezviskom
na adresu info@pygmalino.cz.

Cely sortiment hier GRANNA® nijdete na www.granna.sk

Vyhradné zastGpenie GRANNA® pre Ceska a Slovenskd republiku:
Pygmalino, s. r. o., Lipova 1131, 737 01 Cesky Tasin, Ceska republika

www.granna.sk www,hrasuperfarmar‘cz
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Kazdy z hracov je pastierom. Stara sa o stddo zloZené z &iernych, Zltych, Eervenych alebo
modrych oviec. Cielom hraca je ohradit' na pastvine ¢o najviac oviec a ochranit’ich pred
vyhladovanymi vlkmi.

77 zakladnych kariet,
32 kariet rozsirenia,
textilné vrecko,
navod.

Okrem zakladnej verzie hry Viky a ovce nijdete v Skatulke i rozsirenie Velké ryby.
To sa sklada z 32 kariet s ¢astami rybnikov. Vyuzite ich aZ po tom, ako sa dobre oboznamite
s pravidlami Vlkov a oviec. Pravidla Velkych ryb sG opisané na konci tohto navodu.



Co je v skatulke?
Ked’ otvorite $katulku, nijdete v nej i 9 $pecidlnych kariet. Tie je potrebné odlozit bokom.
Sa to:

* 1 Startova karta dediny s fontanou uprostred (rovnaka z oboch stran),

° 4 karty ,?“ (na jednej strane
maja otaznik, na druhej pastiera
so Styrmi ovcami),

* 4 karty — znacky s obrazkom pastiera
s ovcou a jahrfiatom (rovnaké z oboch
stran).

Vsetky ostatné karty vlozte do vreciska
a dobre premiesajte.

Priprava hry

Startova kartu dediny polozime doprostred stola.
Rozddme hra¢om karty ,,?“ otdznikom nahor.

KaZdy hra¢ sa pozrie na druha stranu svojej karty ,?“,
aby zistil, akd m4 farbu, ale ostatnym hra¢om

to neprezradi... zatial’.

Karty — znacky odlozime bokom.
KaZdy hraé si z vrecGska vytiahne 4 karty tak, aby ich ostatni hraéi nevideli.



Obrdzok znazorriuje, ako je mozné karty drzat tak, aby sme mohli =

vidiet obe ich strany a neukazovali ich ostatnym hrdc¢om. ’;/\j
S

Zaciatok hry

Hru zaéne hraé, ktory ako posledny navstivil vidiek.

Ak hrame na vidieku, zaéne hraé, ktory tam byva
najdlhsie. Ak ma kartu, ktora sa hodi k Startovej karte
(tzn. kartu s Eastou dediny), priloZi ju k nej
zodpovedajicou stranou a vytiahne si z vrec@ska dalsiu.

Ak hra¢ nema vhodnd kartu, ni¢ nepriklada,
ani si z vreciska nevytiahne dalsiu kartu.

Prikladanie kariet

Hra pokraduje v smere pohybu hodinovych ruéiciek a hraéi
prikladaja svoje karty k tym, ktoré uz leZia na stole. Karty je
mozné k sebe priloZit, ak sG na ich priliehajacich stranach:

* Casti dediny,

° lesy,

° ovce rovnakej farby.

Pravo na vytiahnutie
viacerych kariet

Ak hraé prilozi kartu tak, aby svojimi stranami (nie rohmi)
nadvizovala na dve alebo viac kariet leZiacich na stole,

moze si z vrecGska vytiahnut tolko novych kariet,

ku kolkym kartam ju prilozZil. Ak teda jeho karta
nadvizuje dvoma stranami, vytiahne si dve nové karty,
ak nadvizuje tromi, vytiahne si tri, a ak nadvizuje Styrmi
stranami, vytiahne si $tyri karty.



V situacii zndzornenej na obrazku musi mat hraé kartu s ¢astou dediny navrchu a aspori
jednou Zltou ovcou po lavej strane. PriloZi ju k dvom kartdim oznadenym Eervenymi
Sipkami, a mdzZe si preto z vrecGska vytiahnut dve nové karty.

Vykladanim kariet vytvarame krajinu s dedinami, lesmi a stddami oviec na pastvinach.

Ukazte svoju farbu

Hraé méze v ktoromkolvek okamihu (napriklad i poéas tahu

niektorého zo sGperov) odhalit farbu svojich oviec tak,

Ze nahlas tdto farbu ozndmi a zaroven otoéi svoju kartu

s otdznikom. Potom tdto kartu stranou s pastierom navrchu
vyloZi na stdl a vytiahne si z vrecGska tolko kariet, ku kolkym

kartdm na stole ju priloZil. Ako prémiu teraz vyloZi na stél
este jednu kartu a opif si z vrecGska vytiahne tolko kariet, ku kolkym ju prilozil. A pretoze
uz prezradil, ktorou farbou hra, vezme si kartu — znacku prislusnej farby

a polozi ju pred seba. Ak sa hra¢ rozhodne odhalit svoju farbu tesne pred
svojim tahom, vyklada postupne tri karty — kartu s pastierom, prémiov(
kartu a kartu vo svojom tahu.

karta — znacka

Viky

Laky susediace s lesom sa bezpeéné, ak v lese nezije vlk. Kartu s vlkom je
mozné prilozit ku karte s lesom, v ktorom nie je lovec. Vlk je nebezpeény
pre ovce na pastvinach susediacich s lesom, v ktorom vlk Zije. Ak sa pocas
hry spoja dva kusy lesa, z ktorych v jednom je vlk a v druhom lovec, strica
vlk svoju silu a pastviny susediace s takym lesom sa stavaja
bezpeénymi. V jednom lese méze Zit viac nezZ jeden vik.

Celkovo st v hre 4 karty s vikmi.




Lovec

Kartu s lovcom je mozZné umiestnit’
do lesa preto, aby bol les chraneny
pred vlkmi (vlka nie je mozné dosadit’
do lesa, kde uz je lovec), alebo preto,
aby bol vlk z lesa vyhnany. V takom
pripade sa karta s lovcom poloZi na
kartu s vlkom, ktory tak prestava
byt hrozbou. Ak je v lese viac
vlkov, buda susedné pastviny bezpeéné, len ked bude kazdy

vlk prekryty kartou s lovcom.

Celkovo st v hre 4 karty s lovcami.

Vykladanie vlkov a lovcov

Hraci mézu karty s vlkmi a lovcami vykladat' v [ubovolnom okamihu, nie iba v priebehu
svojho tahu. Hra¢, ktory chce takato kartu (alebo karty) vylozit, vSak musi oznamit;
kolko ich vyloZi a v akom poradi.

Priklad: Hra¢ oznami ,,Vlk a lovec!” a nasledne vyloZi najprv jednu kartu s vlkom a potom
jednu kartu s lovcom. Po kazdom vyloZeni karty s vlkom &i lovcom si vezme z vrecGska
prislusny pocéet novych kariet rovnako ako pri vykladani ktorejkolvek inej karty a hra
pokraduje dalej od miesta, v ktorom bola prerusena. Ak sa hra¢ rozhodne vylozit vika

¢i lovca bezprostredne pred svojim tahom, urobi najprv vietky Gkony spojené s vylozenim
vlka &i lovca a potom pokracuje svojim beznym tahom.

Vycerpanie kariet

Po vy&erpani vietkych kariet z vrec@ska hra pokracuje dalej. Hraci postupne vykladaja
svoje karty az do okamihu, ked uz nikto z nich neméze alebo nechce Ziadnu dalsiu kartu
na stdl prilozit.



Koniec hry

Hra sa konéi v okamihu, ked nikto z hraéov nema Ziadnu kartu, ktorad by sa dala vylozit,
alebo uz Ziadnu zo svojich kariet vyloZit nechce.

Pocitanie oviec

Po skonéenti hry si kazdy hra¢ zapoéita jeden bod za kazd( ovcu, ktorG ma na svojej
najvicsej uzatvorenej bezpecnej (bez vlkov) pastvine. Za uzatvorend sa povaZuje
pastvina, ktora je zo vietkych stran obklopena ohradou alebo lesom. Mensie pastviny

sa ber( do Gvahy iba v pripade, Ze sa na najvaésich pastvinich dvoch alebo viacerych
hraéov nachidza rovnaky pocet oviec. Pastviny susediace s lesom sa povazuja za
bezpeéné iba vtedy, ak nie s v lese Ziadne vlky alebo ak s tu vlky pod kontrolou lovcov.

Prémia
Hraé méze ukondit vykladanie kariet, ak si mysli, Ze dalSie vyloZené karty uZ nevylepsia
jeho vysledok ani neuskodia sGperom. Hradi, ktori prestand vykladat karty, dostan
nasledujice prémie:

* prvy hraé, ktory dohra (pretozZe uz Ziadne karty nema alebo uz Ziadnu neméze

&i nechce vylozit), ziska navyse 6 bodov;
¢ druhy hraé, ktory dohra, ziska 3 body;
* treti hraé, ktory dohra, ziska 1 bod;

Vitaz

Vitazom sa stava hraé, ktory za svoje ovce i prémie
dostane najvyssi pocet bodov. Ak dosiahnu dvaja
alebo viac hra¢ov rovnaky pocéet bodov, porovnaja
svoje druhé najvicsie uzatvorené bezpeéné
pastviny atd. Ak majd postupne i na vsetkych
dalsich uzatvorenych bezpeénych pastvinich
rovnaky pocet oviec, konéi sa hra remizou.




Hra s casovym limitom

Hradi sa mézu dohodndt, Ze kazdy z nich ma na svoj fah iba obmedzeny ¢asovy limit,
ktory je mozZné merat napr. stopkami ¢i malymi presypacimi hodinami.

Variant pre dvoch hracov

Ak hraja iba dvaja hraéi, hra kazdy s dvomi stddami (farbami) oviec. V takom pripade
omnoho viac zileZi na taktike, pretoZe je uz od zaciatku jasné, kto s ktorymi farbami hra.
O vitazovi potom rozhoduje sGiet oviec na najvicsich uzatvorenych bezpeénych
pastvinach v oboch farbach hraéa.

Taktické rady

Hraci mézu nielen rozsirovat svoje pastviny, ale tieZ staZovat hru svojim siperom tym, Ze:
* uzatvoria ich nie prili§ velké pastviny;

* dosadia vlky do lesov, ktoré susedia s pastvinami sGperov;

° rozsiria pastviny sGperov tak, aby sa nedali uzavriet.

Mbézu tiez vykladat karty tak, aby vznikali zostavy znemoznujice dalsiu hru,

ktoré vyzaduja priloZenie kariet, ktoré hra neobsahuje (napr. kombinaciu dediny a lesa),
alebo kariet, ktoré uz boli vyloZené.




Rozsirenie VELKE RYBY
Ciel hry

Ciel je rovnaky ako v zadkladnej verzii hry — zhromazdit' v ohrade &o najviac oviec.
Rozsirenie slGzZi na spestrenie zakladnej verzie hry a je mozné ho vyuZivat iba sG¢asne
s iou. Obohacuje hru o karty rybnikov, ktorych brehy slazia zaroven ako hranice pastvin.

Co rozsirenie obsahuje?

Celkovo 32 kariet s ¢astami rybnikov.

Priprava hry

Karty z rozsirenia vlozime do vrecaska spolu s kartami zo zakladnej verzie hry
a dobre premiesame. Potom obvyklym spdsobom za¢neme hru.




Rybnik

(Jpln)’l rybnik sa sklada aspon z dvoch &asti, ktoré na seba nadvizujG a sa ohranic¢ené
dedinou, lGkami ¢&i lesmi. Kazd4 uzatvorena pastvina, ktora sa dotyka Gplného rybnika,
ziskava bod navyse za kazda rybu, ktora v rybniku plava. Rybniky preto treba chranit’
pred rybarmi. Dve &i viac uzatvorenych pastvin rovnakej farby, ktoré susedia s jednym
Gplnym rybnikom, sa povazuja
za jednu velkd pastvinu.

Priklad: Hra& vylozi kartu

a vytvori Gplny rybnik.
Dokonéenim rybnika zaroveri
prepoji dve uzatvorené
pastviny zltych oviec do jedne;.

Rybar

Ak chyta v rybniku rybar, vylovi z neho vietky ryby

a nikto za ne nedostane Ziadne body. Rybar teda pdsobi
obdobne ako vlk v lese. V jednom rybniku méze chytat
i niekolko rybarov.




Porybny chrani ryby pred rybarmi. Kartu s porybnym

je mozné polozit na kartu rybara, ktory tak prestava byt
hrozbou. Je tieZ mozZné umiestnit porybného do rybnika
preventivne: Ziadny rybar sa potom uz v rybniku,

ktory porybny straZi, nemdze objavit.

Analogicky s kartami vlkov a lovcov mézu hraéi karty

s rybarmi a porybnymi vykladat v [ubovolnom okamihu,
nie iba v priebehu svojho tahu. Hragé, ktory chce takato kartu (alebo karty) vylozit,
musi oznamit, kolko ich vyloZi a v akom poradi.

Priklad: Hraé ozndmi ,,Rybar a porybny!“ a nasledne vyloZi najprv jednu kartu s rybarom
a potom jednu kartu s porybnym. Po kazdom vylozZeni karty s rybarom ¢i porybnym

si vezme z vrecGska prislusny pocet novych kariet rovnako ako pri vykladani ktorejkolvek

inej karty a hra pokraduje dalej od miesta, v ktorom bola prerusena. Ak sa hraé rozhodne
vyloZit rybara &i porybného bezprostredne pred svojim tahom, urobi najprv vietky Gkony
spojené s vyloZzenim rybara ¢&i porybného a potom pokraéuje svojim beZnym tahom.

Body poéitame rovnako ako pri zikladnom variante hry s tym, Ze:

za uzatvorend sa povaZuje pastvina, ktora je zo vSetkych stran obklopena ohradou,

lesom ¢&i rybnikom (hranicu pastviny teda mézZe navyse tvorit i breh rybnika);

kazda uzatvorena pastvina, ktorej hranicu tvori aspon na jednom mieste breh Gplného
rybnika, ziskava navyse tolko bodov, kolko je v danom rybniku ryb. Pozor! Ak v rybniku
chyta rybar a rybnik nie je chraneny porybnym, vylovi rybar vsetky ryby a Ziadne body
sa za rybnik nepripoditaja.



