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\/ZNIHL POTRAVNI RETEZEC.

Cil hry
Vlastnima rukama zaltoCte na souperovy karty,
abyste jim je ukradli... a zabranili jim ukrast ty vase.
Vyhréva ten, kdo ma jako posledni néjaké karty.
ZautocCite tak, Ze se dotknete souperovy karty.
Ubranite se, kdyZ na svou kartu poloZite ruku.




Rozdejte vSechny karty mezi hrace a polozte je licem
dold. Hrajte po sméru hodinovych rucicek. Kdo je na
tahu, otoCi svou vrchni kartu a poloZi ji na stal tak, aby
ji vsichni vidéli.
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Béhem hry se pred kazdym hracem vytvori kupicka licem na-
horu otocenych karet, pouze vsak posledni otocena karta je ve
hre, a to tak dlouho, dokud ji neprekryje dalsi.

Pokud si nejste jisti, kdo je zrovna na tahu, je to
hra¢ nalevo od hrace, ktery hral naposledy.

Princip utoku a obrany

Kdykoli Uspésné zautocite nebo se ubranite,
vezmeéte si celou kupicku, které jste se dotkli/
polozili na ni ruku, a dejte ji dospod svého balicku.
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Zvirata na sebe nikdy
nesmi zautocit, pokud
maji rizné barvy.

'S

Moskyti nedtoci na nikoho.
Navic se vyskytuji v parech,
a tak se musi branit

chameleoniim obou barev.

Kdykoli hra¢ udéla chybu, viechny karty ve své kupicce da doprostred stolu.
Takové misto se nazyva hibitov a karty, které v ném jsou, uz se nikdy nevrati
zpét do hry. Pamatujte, Ze nepatricna obrana je také chybou.
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Jakmile hra¢ dolize svuj balicek, stale je ve hie, a to s
kartou, kterou naposledy otocil.

Pokud hra¢ nema karty ani v balicku, ani v kupicce,
prohral.
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URCENI VITEZE
Pokud je ve hie uz jenom jediny hrac s kartami (v balicku
nebo kupicce), vyhral hru! Pokud je ve hte vice hracl s

kartami pouze v kupickach, a ne v baliccich, hra rovnéz
konéi a vyhrava hrac s vice kartami ve své kupicce.
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Gorila je mocna!

V plné hie najdete specialni kartu gorily a
mnoho dalSich stfelenych pravidel!
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