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Hra uzliky

V pfistavech vidi$ lodé, které jsou k mustkdm a moldm upevnény slozitymi uzly. Tyto uzly byly
namorniky vynalezeny jiz pred davnymi Casy, ale pouZzivaji se az do dnesnich dn(. Kazdy uzel ma svoji
specialnifunkciavyznam.

V této hre uzliky nejen, Ze se s témito namornickymi uzly seznamis, ale mlzes sestavit nejdelsi lano
praveé ve tvé barvé. Hry se mohou Gcastnit az ¢tyfi hradi.

Ke hie patfi: 1 startovacikarta, 4 barevné karty, 48 hracich karet, 1 bavinény pytlik
Cilhry

Cilem hry je sestavit co nejdelSilano v barvé, ve které hrajes. Hru vyhrajes praveé tehdy, kdyz se ti podafi
sestavit to nejdelsilano.

Pfiprava hry
ProtozZe budete skladat co nejdelsilana, potfebujete ke hie velkou hraci plochu.

Nyni vyberte barevné karty a startovaci kartu. Na barevnych kartach najdete klubicka raznych barev —
Cervend, Zlutd, zelend amodra. Ze startovaci karty vychazilana vsech ¢tyr barev.

Ostatni karty polozte do bavinéného pytliku a rukama je promichejte.
Startovacikartu poloZte doprostfed hraciho pole.

Nyni promichejte skryté barevné karty a nechte kazdého hrace jednu kartu vytdhnout. Pokud si vsichni
hradi jednu barevnou kartu vytahli a néjaké vam zlstanou, polozte je skryté stranou. Kazdy hrac si smi
prohlédnout pouze svoji barevou karticku. Poté si naslepo vsichni hraci z bavinéného pytliku vytdhnou
po Ctyfech kartickach a polozi je odkryté pred sebe.

Pravidla
Pokud jsi nejmladsi hraé, smis hru zacit a prilozit ke startovaci karté lano jakékoliv barvy.

Pokud mas také druhou nebo tfeti karticku ve stejné barvé lana, smiS je také pfrilozit. Oviem
k rozvétvenimv jinych barvach smis prikladat, az budes na radé v dalSim kole.
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Poté, co jsi karticky vyskladal, smis si z pytliku vzit na doplnéni tolik dalSich karticek, aby pred tebou
lezely opét Ctyfi.

Pokud se ti podafi v jednom tahu vyloZit vSsechny ctyfti karticky, smis i ihned vzit Ctyfi nové
A a také ihned ve hfe pokracovat.
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Poté, co jsi doplnil svoje hraci karty, pokracuje ve hie dalsi hrac ve sméru hodinovych rucic¢ek a sazi
svoje karticky. MUZe opét zacit na startovaci karté, ale mGZe se rozhodnout pokracovat v lané, které
vyloZil pfedchozi hrac¢ a nebo muze pokracovat na nékterém rozvétvenitohoto lana.

ve vlastni barvé. Ale pozor! Pokud vyloZite po sobé moc téchto karticek v cizi barvé, mize se

% Tip: Ma smysl sazet karty v cizi barvé, abyste méli prilezitost obdrzet co nejvice karti¢ek
stat, Ze pomuZete svému protihradik vitézstvi.

Nemdize$ vyloZit? Prerusen

 SE——
Pokud se ti v néjakém kole stane, Ze nemU(ze$ Zadnou karticku Koncowy
vylozit, mas$ budto moznost toto kolo vysadit, nebo vrat jednu h uzel
libovolnou karticku do pytliku a vytahni si za ni jinou. Ale i v tom 7
druhém pripadé smis hrat az v dalSim kole, nyni je totiZ na radé dalsi A
hrac.
Informace: Volné
Preruseni, neboli konec lana, jsou budto volné ponechana lana ponechané
anebo koncové uzly. Ne uzly uprostred lana. VY lano

KaZda karticka, ktera jesté pfed vami zdstala leZet, znamena vidy oL
jeden minusovy bod. Koneény stav hry zjistite, kdyZ tyto minusové Toto neni preruseni
body odectete od docilenych bod.

Konec hry avyhodnoceni

KdyZ byla z pytliku vytaZzena posledni karti¢ka, musi vSichni hraci | EZI'IF(V
odhalit své barevné karty a poté smi kazdy hrac jesté jednou sazet ez konce
klanu. Tim je hra definitivné u konce.

Hra je predcasné ukoncena, pokud jsou vsechna lana zakoncena 3
koncovymi uzly, na které neni mozné jiz prikladat. Smycka

Hru vyhral ten, kdo vylozZil nejdelsi lano ve své barvé a sice bez
preruseni. Kazda karticka toho lana ma hodnotu jednoho bodu.

Varianty hry
Uhodnibarvu protihrace:

Béhem hry smis$ hadat, kterou barvu by mohli mit tvoji protihraci. Tvdj tip si zaznamenej na papirku,
ktery nechas skryté lezet u sebe. Na hornistranu napis tvé jméno.

Poté, co néktery z hracl vytdhne z pytliku posledni karti¢ku a jesté pred tim, neZ odkryjete vase
barevné karticky, poloZite tyto tipy — neustale skyté —nékam spolecné na stranu.

AZ hru zcela ukoncite, odkryjete i tyto tipovaci listky. Kdo barvu spravé uhodl, obdrzi za kazdy spravny
tip dva body. Kazdy Spatny tip znamena opét minus jeden bod.

Varianta pro jednoho hrace:

Pokus se vysazet vsechny karticky tak, aby lano kazdé barvy mélo jeden pocatecni uzel a jeden koncovy
uzel. Kazdy koncovy uzel znamena bod, lana bez koncového uzliku znamenaji minus dva body a kazda
nevyloZend karticka znamena také minus jeden bod.

Pravidla hry si mGzete samoziejmé podle vasi fantazie upravovat.
Pfejeme Vam hodné zabavy s touto uzlikovou hrou!
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Kapitan Koog vysvétluje svym namotniktm uzliky

Nyni se dozvite rfadu zajimavych informaci o uzlicich a jejich vyznamu. Mozna se vam podafri nékteré
uzliky také uvazat? Zkuste to!

Koncové uzly...

... zabranuji tomu, aby se lano vyvléklo z néjakého otvoru. Tyto uzliky mohou také jistit konec Sici nité
anebo bytjentak ozdobou.
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Osmicka, je bezpe¢nym uzlem, ktery je
mozné opét rozvazat

Previnuté ocko, burtik nebo také krvavy
uzel. Rikd se mu tak tehdy, kdy? je uvazan
na koncibic¢e navoly.

Skladnikovy uzel, je uzel, ktery pouzivali
lidé v pristavech.

Zabranuje vysmeknuti lana kupfikladu
z kladkostroje.

Ashleyho koncovy uzel, je obzvlasté silny
koncovy uzel. Je moiné ho pouzit
v pripadé, kdyz jsou vSechny ostatni uzliky
moc malé.
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Smyckové uzly...
... se vazou, kdyZ chcete néco upevnit na smycku.
MiZete tak néco pfivazat k né¢emu a nebo okolo néceho.
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Pokud chcete néco zavésit a nebo upevnit.
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Rybaiska smycka — je velmi pevna
a jista sycka, ktera je vhodna pro tenké
provazky rybard.

Draci smycka neni mocjistym a ani moc
silnym uzlem, ale zato je prakticky. Ma
smycku, ktera se sama utahuje. Draci
smycka je oblibena u jachtar( a byva
Castouzivéna.

Kotevni smycka, je pevny uzel, ktery
drzi také za mokra, upeviiuji se ji také
kotvy.

Lodni smycka, je uzel, se kterym
se kratkodobé upeviiuji rtzné véci,
napf. malé lodky. KdyZ se za tento uzel
tahda vsemi sméry, mize se lehce
uvolnit. Pokud do uzliku zabudujete
smycku, mlZete tento uzel jednoduse
rozvazat zatdhnutim za smycku.

Lis¢i smycka naruby, nebo také [isci
tlapky, je uzel, ktery jako smycka vydrzi
velmivelkou zatéz.
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Ozdobny uzel
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Spojovaci uzel mezi riznymi lany
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Rybaiska smycka je vhodnda ke spojeni
dvoustejnésilnych lan.

Skotova smyéka, tkalcovsky uzel, neni moc
jistym uzlem, ale mizete jim svazat jedno
a nebo vice lan ze stejného materidlu,
pocatecnim uzlem v této hre je pravé tento
uzel se Etyfmilany.

Uzel Zeppelin, je velmi bezpeénym uzlem
i v tom pripadé, Ze pres uzel prosvita
svétlo, tento uzel je mozné rozvazat i pres
to, Ze na ném bylo zavéseno nékolik tun
nakladu.

Josefinsky uzel, je uzlem, ktery spojuje
silnd lana. Pokud tento uzel uvaZete
z jednoho lana tak, aby oba konce lana
vychdzely na stejném misté, ziskate velice
dekorativni uzel, turecky uzel.

Kfizovy uzel, je dekorativni uzel, ktery
simUZete uvazat na $atku a nebo provazku.

Ambulancéni smycka, neboli ¢tvercovy
uzel, tento uzel uzivaji jachtati na podka-
savani plachet. Tento uzel je mozné uvazat
také se smyckou a tim se rychle uvaze
aopétotevre.

goki



	Stránka 1
	Stránka 2
	Stránka 3
	Stránka 4
	Stránka 5

