Rozkvetlou loukou se nese milé hluboké bzuceni. To hunati ¢melaci
prelétaji z kvétu na kvét a sbiraji z riznobarevnych kyticek pyl.
Dokazete se svym ¢meldakem opylovat co nejvic stejnobarevnych
kvétin najednou? A podafi se vam najit viechny obyvatele louky skryté
v travé?

Cmelaci jsou rodinna hra, ve které si kazdy hra¢ sestavuje z karti¢ek
svoji louku tak, aby vytvofil co nejdelsi fady kvétin stejné barvy, nasel
nejvice druhl hmyzu a ziskal tak nejvic bodd.
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CiL HRY

Cilem hry je ziskat béhem Sesti kol nejvice bodU. Body sbirate opylovanim kvétin a objevovanim rtiznych druhu
hmyzu na louce, kterou si postupné budujete.

PRIPRAVA HRY

Kazdy hrac si vezme ndhodnou startovni kartu louky (s obrazkem ¢melaka na rubu), desku hrace, tfi rizné
zetony kvétin a dva dfevéné valecky ¢meldka ve své barvé. Pokud hrajete v méné nez ¢tyrech hracich, odlozte
zbyvajici startovni karty louky a Zetony do krabice.

Polozte si pred sebe startovni kartu louky licem nahoru tak, abyste méli kolem dost prostoru na tvorbu
louky z dalsich karet. Doprostred startovni karty umistéte jeden svij difevény valecek predstavujici ¢melaka @
Dale si pripravte desku hrace, vedle které polozite tfi zetony kvétin a druhy vélecek ¢meldka

Zamichejte balicek karet louky a polozte ho licem dold doprostied stolu

Z balicku karet udalosti pripravte ndhodné Sest karet a polozte je doprostied stolu licem dol @

Zbylé ctyti karty vratte do krabice.
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Ptiprava hry pro dva hrdce
KARTY LOUKY

Kazda karta louky je rozdélena na devét poli. Ta mohou obsahovat kvétinu, hmyz
nebo jen travu. Zakladni barvy kvétin jsou c¢ervend, Zlutd a fialova. Na nékterych
kartach najdete i univerzalni ¢tvrtou kvétinu bilé barvy, kterou Ize v kazdém tahu
pouzit jako kvétinu jakékoliv barvy.

Pozndmka: Prii umistovdni karet louky nezdvisi na orientaci obrdzku kvétin.

PRUBEH HRY
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stejnobarevnych kvétin preleti, tim vice ziskaji bodu.
Vsichni hraci hraji souc¢asné.

Kazdé kolo ma 3 faze:
1) odhaleni karty udalosti
2) vybér a umisténi karet louky
3) pohyb ¢melaka (opylovani kvétin)



1) ODHALENI KARTY UDALOSTI

Otocte vrchni kartu z balicku udalosti a prectéte, co je na ni napsano. V tomto kole plati udalost pro vsechny hréce.
Udalosti mohou ménit pravidla pro pohyb ¢meldka, umozni posun ¢meldka na za¢étku kola ¢i pridavaji moznost
vybéru z vice karet louky. Udalost plati vzdy jen pro jedno kolo. Pfehled vyznamu karet udalosti najdete na str. 7.

2) VYBER A UMISTENI KARET LOUKY

Kazdy hrac si vezme tfi karty louky z bali¢ku, dvé

z nich si vybere a jednu odlozi na odkladaci balicek.
Dvé vybrané karty pak umisti na svou louku.

Karty louky, které pravé pokladate, muzete libovolné
natacet.

Kartu muzete bud polozit tak, ze bude hranou nebo
jeji casti sousedit s dfive poloZzenou kartou @
nebo tak, ze dfive umisténou kartu (karty) ¢aste¢né
prekryje @ Nové karty louky nemUzete podsouvat
pod ty drive polozené.

Karty louky se snazte skladat tak, abyste vytvofili

co nejdelsi nepferusovanou cesticku z kvétin jedné
barvy sousedicich stran (ne Uhlop¥icné).

: Pfiklady sprdvné
umisténych karet

3) POHYB CMELAKA

Posurite dfevény zeton ¢meldka po cesti¢ce

z kvétin jedné barvy

Pred zacatkem pohybu musi stat ¢meldk na sousednim
policku vedle kvétiny, na které zacne pohyb.

Cesta musi byt neprerusovand, policka s kvétinami

na sebe musi navazovat stranou, nikdy Uhlopfi¢né.

Na kazdou kvétinu mize béhem pohybu vstoupit pouze
jednou.

Nezapomente na to, ze bilé kyticky mUzete pouzit jako
kvétinu libovolné barvy.
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Pokud se dostanete na konec bodovaci stupnice (policko 30),
pfislusny Zeton kvétiny déle neposouvejte.

Zejména pfi prvnich hrach doporucujeme, abyste lety ¢melakd
vyhodnocovali postupné, zabranite tak moznym chybam
pfi pocitani.

Poté druhym drevénym véaleckem zakryjte na hracské desce
obrazek kvétiny, kterou jste v tomto kole opylovali @ Znaci
to, ze v pristim kole si musite vybrat k opylovani jiny druh
kvétiny.

Ve druhém a dalsich kolech zacinate svij let z mista, kde jste
v pfedchozim skondili. Pro svij let si musite zvolit fadu kvétin
jiné barvy nez v predchozim kole.

Nové kolo zac¢ina otocenim nové karty udalosti.

VYHODNOCENI HRY

Po Sestém kole nastava konec hry. Hrédi si spocitaji body za opylovani kvétin
a za razné druhy hmyzu (viz str. 6). Hrac s nejvice body vitézi.



BODY ZA OPYLOVANi KVETIN E Epm 5w
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Za kazdy druh kvétiny ziskate tolik bod, jaké je nejvyssi L \@ Ll
¢islo na oblacku s body, ktery jste béhem hry se zetonem
presli, nebo na ném skoncili. Posledni zeton na stupnici vasi
hracské desky vam prinese dvojnasobek bodd. E v B TCamy |77 L
V pfipadé rovnosti nasobite body jen u jednoho zetonu. ‘i')
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Priklad: Tynka md po Sesti kolech hry Zeton cervené kvétiny na
policku 26, ziskd za ni tedy 13 bodui. Zeton fialové kvétiny je na 1 2 3 4 5 6
policku 16, ziskd tedy 10 bodd.

Za Zlutou kyticku, kterd skoncila posledni na poli 6, ziskd
dvojndsobek vyznacenych bodd, tj. 10 bodd (2x5 bod).
Dohromady za opylovdni kvétin ziskd 33 bodu (13+10+10).

HMYZ

Rozkvetld louka je domovem mnoha druhd hmyzu. Pokud
na konci hry méate na své louce viditelné motyly, brouky
a ¢melaky, ziskate body za riizné druhy podle nasledujici tabulky.

1 druh

2 druhy

3 druhy

4 druhy

5 druhi

KONEC HRY

Sectéte body za opylovani kvétin a za hmyz. Vyhrava hrac s nejvice body. V pfipadé remizy vitézi vSichni hraci
s nejvice body.



PREHLED KARET UDALOSTI:
1) KARTY UPRAVUJICI POHYB

Jednou béhem pohybu muzete preskocit jedno pole.

Jednou muzete vstoupit na hmyz, jako by to byla
libovolna kvétina.

Na jedné karticce louky povazujte viechny kvétiny
jedné barvy za kvétiny jiné barvy.




2) KARTY PRESOUVAUJICIi EMELAKA

Pred zac¢dtkem pohybu muzete presunout ¢meldka na libovolné pole.

Pred zac¢atkem pohybu muzete ¢melaka posunout az o dvé pole.

Pred zac¢atkem pohybu mizete ¢meldka posunout na jiné pole na téze karté
louky.

Pred zac¢atkem pohybu mUzete ¢melaka pfesunout na jednu z pravé polozenych
karet louky.

3) OSTATNI

Na zacatku kola si vezméte o jednu kartu navic. (Vezmete si Ctyfi karty louky a umistite dvé.)

SOLOVA HRA

V pripadé hry jednoho hrace postupujte stejné jako ve hie 2—-4 hracu. Vasim cilem je nasbirat
co nejvic bodu. Své Uspéchy porovnejte s nasledujici tabulkou.

39 a méné vajicko
40-44 larvicka
45-49 ¢melacek
50-54 brundibar
55 a vice crt\elaa
kralovna
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VARIANTA PRO NEUMENSI S
Pokud hrajete hru s malymi détmi okolo Sesti let, odehrajte osm kol misto Sesti. Ale neotacejte karty udalosti =

a vybirejte v kazdém kole vzdy jednu kartu louky ze dvou, tu polozte podle standartnich pravidel.



Rozkvitnutou lukou sa nesie milé hlboké bzucanie. To hunaté ¢meliaky
prelietaju z kvetu na kvet a zbieraju z réznofarebnych kvietkov pel.
Dokéazete so svojim ¢meliakom opelovat ¢o najviac rovnofarebnych
kvetov naraz? A podari sa vam ndjst vietkych obyvatelov luky skrytych
v trave?

Cmeliaky st rodinna hra, v ktore;j si kazdy hra¢ zostavuje z karticiek
svoju luku tak, aby vytvoril ¢o najdlhsie rady kvetov rovnakej farby,
nasiel ¢o najviac druhov hmyzu a ziskal tak najviac bodov.
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CIEL HRY

Cielom hry je ziskat pocas Siestich kol najviac bodov. Body zbierate opelovanim kvetov a objavovanim r6znych
druhov hmyzu na ldke, ktort si postupne budujete.

PRIPRAVA HRY

Kazdy hrac si vezme nahodnu startovu kartu luky (s obrdzkom ¢meliaka na rube), dosku hréca, tri r6zne

zetony kvetov a dva drevené valceky ¢meliaka vo svojej farbe. Ak hrate v menej ako Styroch hracoch, odlozte
zostavajuce Startové karty luky a zetény do krabice.

Polozte si pred seba startovu kartu ltky licom nahor tak, aby ste mali okolo dost priestoru na tvorbu

luky z dalsich karie. Doprostred Startovej karty umiestnite jeden svoj dreveny valcek predstavujuci ¢meliaka @
Dalej si pripravte dosku hraca, vedla ktorej polozite tri zetény kvetov a druhy valéek ¢émeliaka e

Zamiesajte balicek kariet luky a polozte ho licom nadol doprostred stola

Z balicka kariet udalosti pripravte ndhodne Sest kariet a polozte ich doprostred stola licom nadol @

Ostatné styri karty vratte do krabice.
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Priprava hry pre dvoch hrdcov

KARTY LUKY

Kazda karta luky je rozdelend na devat poli. Tie mézu obsahovat kvetinu, hmyz
alebo len travu. Zakladné farby kvetov su cervend, zIt4 a fialova. Na niektorych

kartach najdete aj univerzalny stvrty kvet Sedej farby, ktory je mozné v kazdom
tahu pouzit ako kvetinu akejkolvek farby.

Pozndmka: Pri umiestriovani kariet ltiky nezdvisi na orientdcii obrdzku kvetov.

PRIEBEH HRY

Hra trva Sest kél, pocas ktorych hrééi rozsiruju svoju liku a pohybuja sa ¢meliakmi po kvetoch. Cim viac
rovnofarebnych kvetov preletia, tym viac ziskaju bodov.
Vsetci hraci hrajua sucasne.

Kazdé kolo ma 3 fazy:
1) odhalenie karty udalosti
2) vyber a umiestnenie kariet luky
3) pohyb ¢meliaka (opelovanie kvetov)



1) ODHALENIE KARTY UDALOSTI

Otocte vrchnu kartu z bali¢ka udalosti a precitajte, Co je na nej napisané.V tomto kole plati udalost pre vietkych
hracov. Udalosti mézu menit pravidla pre pohyb ¢meliaka, umoznia posun ¢meliaka na zaciatku kola ¢i pridavaju
moznost vyberu z viacerych kariet luky. Udalost plati vzdy len pre jedno kolo. Prehlad vyznamu kariet udalosti

najdete nastr. 7.

2) VYBER A UMIESTNENIE KARIET LUKY

Kazdy hrac si vezme tri karty luky z balicka, dve

z nich si vyberie a jednu odlozZi na odkladaci
balicek. Dve vybrané karty potom umiestni na svoju
luku. Karty ldky, ktoré prave pokladate, mozete
lubovolne natéacat.

Kartu mozete bud polozit tak, Ze bude hranou
alebo jej ¢astou susedit s predtym polozenou
kartou @ alebo tak, Zze skor umiestnent kartu
(karty) ¢iastocne prekryje @ Nové karty luky
nemozete podsuvat pod tie skor polozené.

Karty luky sa snazte skladat tak, aby ste vytvorili ¢o
najdlhsiu neprerusovanu cesticku z kvetov jednej
farby, ktoré spolu susedia stranou (nie uhloprie¢ne).

3) POHYB CMELIAKA

Posunte dreveny zetén ¢meliaka po cesticke z kvetov
jednej farby @

Pred zaciatkom pohybu musi stat ¢meliak na susednom
policku vedla kvetu, na ktorom za¢ne pohyb. Cesta musi

byt neprerusovana, policka s kvetmi na seba musia
nadvazovat stranou, nikdy uhlopriecne.

Na kazdy kvet mo6ze pocas pohybu vstupit iba raz.
Nezabudnite na to, Ze Sedé kvietky mozete pouzit ako
kvetinu lubovolnej farby.
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Priklady sprdvne
umiestnenych kariet




Spocitajte kvety, ktoré ste pocas pohybu opelovali a posunte
na doske hraca zeton kvetu prislusnej farby o tolko policok,
kolko kvetov ste navstivili

Ak sa dostanete na koniec bodovacej stupnice (policko 30),
prislusny Zetén kvetu dalej neposuvajte.

Najma pri prvych hrach odporuc¢ame, aby ste lety ¢meliakov
vyhodnocovali postupne, zabrénite tak moznym chybam
pri pocitani.

Potom druhym drevenym val¢ekom zakryte na doske hraca
obrazok kvetu, ktory ste v tomto kole opelovali @ Znadi to,
Ze v buducom kole si musite vybrat na opelovanie iny druh
kvetu.

V druhom a dalSich kolach zacinate svoj let z miesta, kde ste
v predchadzajucom skoncili. Pre svoj let si musite zvolit rad
kvetov inej farby ako v predchadzajicom kole.

Nové kolo zacina otocenim novej karty udalosti.

VYHODNOTENIE HRY
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Po Siestom kole nastava koniec hry. Hradi si spocitaju body za opelovanie kvetov

a za r6zne druhy hmyzu. Hrac s najvacsim poc¢tom bodov vyhrava.




BODY ZA OPELOVANIE KVETIN

Za kazdy druh kvetu ziskate tolko bodov, aké je najvyssie
¢islo na oblaciku s bodmi, ktory ste pocas hry so zetbnom
presli, alebo na hom skoncili. Posledny Zetén na stupnici
vasej dosky hraca vam prinesie dvojnasobok bodov.

V pripade rovnosti nasobite body len pri jednom Zeténe.

Priklad: Tinka md po Siestich koldch hry Zzetén cerveného
kvetu na poli¢ku 26, ziska zari teda 13 bodov. Zetén
fialového kvetu je na policku 16, ziska teda 10 bodov. Za ZIty
kvet, ktory skoncil posledny na poli 6, ziska dvojndsobok
vyznacenych bodov, tj. 10 bodov (2x5 bodov). Dohromady
za opelovanie kvetin ziska 33 bodov (13+10+10).

HMYZ

Rozkvitnutd ltka je domovom mnohych druhov hmyzu.
Ak na konci hry mate na svojej luke viditelné motyle,
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chrobdky a ¢meliaky, ziskate body za r6zne druhy podla nasledujucej tabulky.

1 druh

2 druhy

3 druhy

4 druhy

5 druhov

KONIEC HRY

Scitajte body za opelovanie kvetin a za hmyz. Vyhrdva hrac s najvac¢sim poc¢tom bodov. V pripade remizy

vitazia vsetci hraci s najvacsim po¢tom bodov.




PREHLAD KARIET UDALOSTI:

1) KARTY UPRAVUJUCE POHYB

Kedykolvek pocas pohybu moézete preskocit jedno pole.

Raz mozete vstupit na hmyz, ako keby to bol
[ubovolny kvet.

Na jednej karticke luky povazujte vietky kvety jednej
farby za kvety inej farby.
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2) KARTY PRESUVAJUCE ¢MELIAKA

Pred zaciatkom pohybu moézete presunut ¢meliaka na fubovolné pole.

Pred zaciatkom pohybu mézete ¢meliaka posunut az o dve polia.

Pred zaciatkom pohybu mézete ¢meliaka posunit na iné pole na tej istej karte
laky.

Pred zaciatkom pohybu mézete ¢meliaka presunit na jednu z prave polozenych
kariet luky.

3) OSTATNE

Na zaciatku kola si vezmite o jednu kartu navyse. (Vezmete si Styri karty liky a umiestnite dve.)

SOLOVA HRA

V pripade hry jedného hraca postupujte rovnako ako v hre 2 — 4 hra¢ov. Vasim cielom je nazbierat
¢o najviac bodov. Svoje Uspechy porovnajte s nasledujicou tabulkou:
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VARIANT PRE NAUMENSICH <
Pokial hrate hru s malymi detmi okolo Siestich rokov, odohrajte osem ko6l namiesto Siestich. Ale neotacajte —

karty udalosti a vyberajte v kazdom kole vzdy jednu kartu liky z dvoch, tu poloZte podla Standardnych
pravidiel.
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