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SOLOVA HRA TEAMA S

Pokud chcete hrat Vidlku kvétii solo, postavite se proti automatizovanému pro-
tivnikovi, kterym neni nikdo jiny neZ zlovolny Krtek. Nejprve vyberte obtiznost:
snadnou, stfedni, tézkou nebo extrémné tézkou (rozdily mezi obtiznostmi na-
jdete na konci pravidel v sekci Bodovdni). Pfipravte hru podle pravidel pro dva
hrace s ndsledujicimi rozdily: do zahradnictvi umistéte 4 sazenice a krtkovi ne-
davejte do ruky zadné sazenice.

Zacinajicim hrd¢em jste vy. Vase tahy probihaji podle béznych pravidel. Krtek
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GRAFICKA UPRAVA
MICHAL HUBAGEK

se s vami bude stfidat na tahu, stejné jako bézny hra¢. Tah za krtka provedete Pfi s6lové hie smite pouZit pouze téchto 8 druhi sazenic.

vy, a to podle nasledujicich pravidel.

Tah krtka

Krtek nikdy nema v ruce 7zadné sazenice. Kdyz je na tahu, vytdhne z pytliku 1 sazenici. Tuto sazenici zasadi do zahradky. Pokusi se ji zasadit na
takové misto, kde bude nové sazenice sousedit s co nejvét§im poctem sazenic. Pokud je takovych mist vic, rozhodnéte podle nésledujicich pravidel:

« Zmoznych mist vyberte to, na kterém bude nova sazenice
sousedit s co nejvétsim poctem sazenic stejného druhu. *

Pokud je i takovych mist vice, vybere z nich to, na kte-
rém bude nova sazenice sousedit se sazenici stejného

PRt

druhu s co nejniz$im cislem.

Pokud je i téchto mist vice, vyberte z nich to misto, které
je co nejdéle po sméru hodinovych rudicek (a spliuje
vSechny predchozi podminky).

*Pokud krtek nemiiZe zasadit sazenici k Zddné sazenici
stejného druhu (protozZe kolem téchto sazenic neni misto),
podivejte se do sloupce karet rostlin na tu kartu, kterd je
primo pod kartou rostliny, jejiz sazenici se krtek pokousi
umistit. VSechny sazenice této nové rostliny nyni povazuj-
te za ,,sazenice stejného druhu‘. V pfipadé potreby pokra-
Cujte ve sloupci karet ddle dolii. Pokud dojdete az na ko-
nec sloupce, prejdéte k prvni karté ve sloupci a pokracujte
ddl dolii.

sazenici. Krtek vzdy umisti na sazenici bonusovou umisti krtek
vilu, i pokud tato rostlina za normalnich okolnosti na kazdou
bonusovou vilu neposkytuje. sazenici.

Figurku carodéje umistéte na pravé zasazenou @ Bonusovou vilu

Krtek poté aktivuje pravé zasazenou sazenici. Krtek ignoruje béz-
né efekty kliceni a riistu. Pouziva své vlastni krt¢i schopnosti. Vzdy
aktivuje krtci schopnost té sazenice, na které stoji carodéj (tzn. té,
kterou pravé zasadil; na opacné strané téchto pravidel najdete v sek-
ci Krtéi schopnosti popis jednotlivych krtcich schopnosti a postup
Krtkova rozhodovdani).

Krtkovi nikdy nedojdou vily. Pokud je to potteba, pridejte
krtkovi do zésoby vily dalsi barvy, kterd neni ve hre.

Smite je libovolné nakombinovat a pouzit zdkladni i
alternativni karty rostlin.

Naptiklad zde se krtek pokousi
umistit fazoletku. Podminku
»sousedi s co nejvice sazenicemi*
(v tomto ptipadé se dvéma)
spliiuje mnoho mist. Musime
prejit k dalsim podminkdam
vybéru.

Mista A, B a C sousedi se dvéma
sazenicemi fazoletek.

Mista B a C sousedi se dvéma
sazenicemi fazoletek a zdrover
s fazoletkou s co nejnizsim cislem
(v tomto ptipadé 3).

Misto B je ddl po sméru
hodinovych rucicek kolem
fazoletky s cislem 3. Krtek umisti
sazenici prdaveé sem!




Rrtéischopnosti

MEDNICE NEBO SOSNICE
Krtek pridd 2 vily na kazdou sazenici sousedici s carodéjem, na které je
0nebo 1 krtkova vila (vcetné sazenic, na kterych je 1 nebo vice vasich vil).

PODLEZNiK NEBO ROZLEZNIK
Krtek pridd 3 vily na 1 sazenici, kterd se nachdzi v rovné fadé sazenic

) sméfujici od carodéje a zroven na ni neni Zadna krtkova vila.

SVIZLIVEC NEBO RDOUSIVEC

Krtek pfida 3 vily na tu sazenici sousedici s carodéjem, na které je
nejvice vasich vil. Pokud nemédte vily na Z&dné sazenici sousedici
s carodéjem, pak dd krtek prednost té sazenici, na které je nejméné
krtkovych vil.

HORIDREV NEBO JISKRIDREV

Krtek pfidd 1 vilu a 5 drahokamd na sazenici, na které neni zZadny dra-
hokam a zérove je na ni nejvice krtkovych vil (ale musi tam byt méné
nez 3 vily). Pokud nastane shoda, krtek upfednostni sazenici, kterd je
blize k carodéjovi.

HVEZDONOSKA NEBO PYRIKVETKA
Krtek ziskd 1 drahokam za kazdou sazenici sousedici s carodéjem, plus
ziskd 1 drahokam za kazdou vilu na téchto sazenicich.

ZRAVJE) NEBO CHNAPJE)

Krtek polapi 2 vase osamélé vily, které jsou nejblize k carodéjovi (po-
kud md na vybér z vice nez 2 moznosti, rozhodnéte podle pravidel nize).
Poté pida 1 vilu na jednu z téchto sazenic (mysleno téch, ze kterych
polapil vily). K vybéru sazenic pouZzijte pravidla niZe.

SMRTOBYL NEBO SEROBYL

V zéhoncich sousedicich s carodéjem urcete sazenici, na které je nejvi-
ce vasich vil (musi tam byt alespoii 1 vila). Pro dal3i tcely tuto sazenici
oznacime jako,,nejpInéjsi“. Nyni na nejpInéjsi sazenici pesunite 1 vasi
osamélou vilu, kterd je nejblize nejpInéjsi sazenici (pokud nastane

FAZOLETKY NEBO VZLETOLUSKY

Urcete uvolnénou sazenici, na které je nejvice vasich vil. Tuto sazenici
prresurite po sméru hodinovych rucicek na prvni volné misto sousedici
s carodéjem. Z piesunuté sazenice odstarite vsechny vily. Nyni umisté-
te stejny pocet krtkovych vil na sazenici s ¢arodéjem.

shoda, rozhodnéte ji podle pravidel nize). Krtek poté ziskd 1 drahokam
za kazdou vilu kterd je na nejpInéjsi sazenici. AZ piisté krtek zasadi
tuto sazenici, urcite nejpInéjsi sazenici nanovo.

Velice dulezité pravidlo je, ze krtek nikdy neptida své vily na sazenici, na které je jiz 3 nebo vice krtkovych vil. Kdyz vybird, na kterou sazenici vily
umisti, zcela ignoruje sazenice, na kterych ma 3 nebo vice vil. Pokud existuje vice sazenic, které spliiuji podminky aktivované krtci schopnosti, pak bude
krtek rozhodovat podle nasledujicich pravidel. Postupujte pravidly od ¢. 1 doli, dokud s jejich pomoci neurcite jednu jedinou sazenici:

Priklad: Krtek (riiZovy) aktivuje podleznik.
Hledad sazenici, kterd je v rovné fadé vedouci
od carodéje a zdrover na ni nejsou Zddné
krtkovy vily. Takovéto sazenice jsou

4 (ohranicené cervené). Je tedy potieba

urcit 1 sazenici podle pravidel.

1. Vybere tu sazenici, ktera je ve vétsim zahonku.

2.Pripadné z téchto sazenic vybere tu, na které je vice
drahokamil, pokud na ni nejsou zadné krtkovy vily.

3.Pripadné z téchto sazenic vybere tu, na které je vice
vasich vil.
4. Pripadné z téchto sazenic vybere tu, na které nejsou

Jipadic Nejprve se pokusi vybrat tu sazenici,
Zadné vily.

kterd je ve vétsim zahonku. Vybér se zizi

5.Pripadné z téchto sazenic vybere tu s niz§im cislem. na 2 sazenice ve velkém zdhonku hotidievu.

6.Pripadné z téchto sazenic vybere sazenici toho dru-
hu, jehoz karta je vy$ ve sloupku karet.

Z téchto 2 sazenic vybere tu, na které je
vice drahokamil (a Zddnd krtkova vila).
Na jednom z hotidrevii je 5 drahokamil.
TakzZe to je ta spravnd sazenice!

Pokud krtek nemiiZe jednozna¢né urcit 1 sazenici nebo nemtize plnohodnotné provést aktivovanou schopnost (z jakéhokoli ditvodu), pak okamzité
ptida 1 vilu na sazenici s carodéjem (nad rdamec bonusové vily, kterou na carodéjovu sazenici umisti vZdy) a ziska 3 drahokamy.

Konechry ‘Bodovani

Pokud ma krtek vytahnout sazenici z pytliku, ale zad- Body ziskate vy i krtek za obvyklé kategorie, ovéem se zménami podle zvolené
né sazenice tam nejsou, pak se blizi konec hry. obtiznosti:
Vezméte vSechny 4 sazenice ze zahradnictvi, vlozte « Snadna: Zadnd zména v bodovani.

je do p.yt'liku 4 promivchejte I K,rtek poté’vytéhne « Stfedni: Pokud nastane v zdhonku shoda v poc¢tu ovladnutych sazenic, rozhodnéte ji
1 sazenici a provede pfedposledni tah. Poté vy pro- ve prospéch toho, kdo mé4 v zahonku celkové vétsi pocet vil (nikoliv podle nejnizsiho

vedete sviij posledni tah (na konci tohoto posledniho ¢isla sazenice, jako obvykle). Pokud shoda i naddle trv4, ziské 1. misto krtek.
tahu si neberte sazenici z pytliku). Nakonec prove-

de krtek sviij posledni tah. Na rozdil od bézné hry,
béhem solové hry neziskate drahokamy, pokud jsou
vage vily odstranény po vasem poslednim tahu.
Poté nastane konec hry a bodovdni.

o Tézka: Muizete 1. misto za zdhon ziskat pouze tehdy, pokud ovlddate vice sazenic
nez krtek. Pokud nastane shoda, automaticky je rozhodnuta ve prospéch krtka.

o Extrémné tézka: Muzete 1. misto za zahon ziskat pouze tehdy, pokud ovladate
vice sazenic nez krtek a zdroven méte v zdhonu celkové vétsi pocet vil.

Pokud mate vice bodi nez krtek, vyhravate. Pokud nastane shoda nebo ma krtek
vice bodi, str¢il vés krtek do kapsy svych kalhot a vyhral.



