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z anglického originalu; prijemna vona, ktora prichadza s prvym

dazdom po dlhom suchom obdobi

<  Prehlad hry

V hre Petrichor pouzivaja hraci karty so symbolmi Styroch typov
pocasia, aby ovladli mra¢nd nad poliami a ovplyvnili tak pocasie. Kazdy
hrac sa snazi mat na dielikoch rastlin pri zatve viac svojich kvapiek
vody nez ostatni hraci . Hrac ziska vitazné body v kazdom kole, ak ma
na dieliku pola najviac vody pocas Zatvy a ak ma najviac hlasov na

dvoch vybranych typoch pocasia.
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< Priprava hry

1. Podla poctu hracov ulozte dieliky a vytvorte tak polia s rastlinami. 3. Umiestnite hernt dosku vedla Poli.
* Hrav 4 hracoch: zamiesajte vSetkych 16 dielikov, 12 z nich 4. Rozhodnite sa, ¢i budete hrat krat$iu alebo dlhgiu verziu hry (4
ulozte do mriezky 3 x 4 alebo 6 kol) a otocte hraciu dosku na prislusnu stranu.

* Hrav 3 hracoch: ieSajte vSetkych 16 dielikov, 9 z nich .
ra v 3 iracoch: zammiesajte veetkye fetiow, 7z e 5. Zeton prvého hraca dostane hrac, ktory ako posledny zmokol,
ulozte do mriezky 3 x 3 , . . (. , , -
pripadne si vyberte prvého hraca podla vlastnych kritérii.

* Hrav 2 hracoch: najprv odstrante obidva dieliky Kukurice,

potom zamiesajte zvy$nych 14 dielikov a 7 z nich ulozte do 6. Kazdy hrac si umiestni 1 bodovaci zetén na policko 0 na pocitadle

mriezky 3 x 3 tak, e dva protilahlé rohy ostant prazdne. vitaznych bodov a 1 bodovaci Zetdn na policko 0 na pocitadlo
vitaznych hlasov.

7. Zamiesajte 40 kariet a podla poctu hracov ich rozdajte:

Poznamka: niektoré dieliky maju v rohu symbol kompasu - tento

symbol si nev§imajte, ma svoj vyznam len pri s6lo hre. * Hrav2 hracoch: 7 kariet hracovi so Zeténom prvého hraca,

. . . o . . 8 kariet druhému hracovi.
Ak hrate Petrichor prvykrat, odpori¢ame vam nasledovné

konkrétne rozloZenie dielikov namiesto ndhodného. * Hrav 3 hracoch: 7 kariet kazdému hracovi.

e Hrav 4 hracoch: 6 kariet kazdému hracovi.

2 hraci 3 hraci
Poznamka: v pripade, Ze ste sa rozhodli pre Draft variant, pozrite si

pravidla na strane 15.

8. Zo zvy$nych kariet vytvorte doberaci balicek, ktory sa pouziva vo
Faze Udrzby.

9.  Zetény rastu, Zetony P3enice, +50/+100 Zetény, mraky a Zetény
blesku umiestnite vedIa Poli a vytvorte tak spolo¢nu zasobu.

4 hraci

10. Hodte tromi kockami Zatvy a polozte ich na hraciu plochu na

policko Zatvy bez toho, aby ste zmenili vysledok na kock4ch.

11. Ukazovatel kola umiestnite na policko ,,1“ na pocitadle kdl. Vsetky
nepouzité dieliky a komponenty vratte spat do krabice (rovnako aj

komponenty urcené pre sdlo hru).

12. Kazdy hrac¢ po¢nuc hracom, ktory je napravo od prvého hraca (t.j.

posledny hrac) si v protismere hodinovych ruciciek vezme 1 mrak,

2. Kazdy hra¢ si vezme nasledovné: polozi donho 1 svoju kvapku vody a umiestni ho na prazdny dielik

na Poliach.
* 20 kvapiek vody vo svojej farbe,

e 12 hlasovacich Zetonov (odteraz ich budeme oznacovat
ako hlasy) vo svojej farbe, Teraz ste pripraveny zacat svoj novy zivot ako mrak.
* 2 ukazovatele vitaznych bodov vo svojej farbe,

* 1 prehladovu kartu.






< Ciel hry

Hraci sa snazia ziskat najviac vitaznych bodov . Body sa
udeluju pocas Zatvy, ked sa manipuluje s kockami Zatvy a na
konci hry za pocet vitaznych hlasov a Zeténov Psenice. Vsetko
bude podrobne vysvetlené v tychto pravidlach.

Kedykolvek hra¢ ziska vitazné body , posunie si svoj bodovaci

zetén na pocitadle vitaznych bodov na vonkajsom okraji hernej
dosky. Ak hra¢ prekro¢i hodnotu 50 alebo 100 bodov, vezme si
+50/+100 Zeton, aby nezabudol na svoj postup.

< Priebeh hry

Hra prebieha v 4 alebo 6 kolach, zalezi ¢i sa rozhodnete pre kratsiu alebo
dlhsiu verziu hry. Pri prvych hraniach odporuc¢ame kratsiu verziu.
Dlhsiu verziu odporucame pre skusenejsich hrac¢ov Petrichoru, ktori
vedia efektivne planovat a poznaju rozne stratégie tejto hry. Ked sa
pravidla odvolavaji na posledné kolo, mysli sa tym 4. alebo 6. kolo,

podla toho, ¢i hrate kratsiu alebo dlhsiu hru.
Kazdé kolo ma 4 fazy:

1. Akenad faza

Faza Pocasia

Féza Zatvy
Féza Udrzby

< Fazal: Akéna faza

V kazdej Ak¢nej faze sa hraci striedaju v tahoch, az pokial jeden

W

z hracov nepasuje. Potom ostatni hraci odohraju este jeden tah
a faza kon¢i. Hru zacina prvy hrac¢ a pokracuje sa v smere

hodinovych ruciciek.
Vo svojom tahu musi hra¢ urobit jednu z nasledovnych moznosti:
* hratKkarty z ruky,

* pasovat

Poznamka: hra¢ nemoze pasovat vo svojom prvom tahu v kole.

Hranie kariet

Ak sa hrac¢ rozhodne hrat karty, musi:

1. Zahrat a zahodit jednu kartu z ruky, aby:

a. vykonal akciu na karte

A

b. hlasoval za Pocasie alebo Zatvu.

2. (DobrovoIné) Ak este ziaden z hracov nepasoval, aktivny hrac¢
moze zopakovat krok 1 (obidve 1a a 1b). Tentokrat vSak hrac¢
musi zahrat dve rovnaké karty prislusnej akcie, ktoru chce

vykonat (namiesto jednej).

Ak je na karte akcia, ktort hra¢ moze vykonat, musi ju vykonat. Je v§ak
mozné zahrat aj kartu, ktorej akciu nemoze hrac¢ vykonat; v takomto

pripade sa akcia na karte vynecha.

Hlasovanie (krok 1b) je povinné.

Hra¢ moze zahrat akékolvek dve karty ( rovnaké alebo rozne)
namiesto jednej inej karty. Napriklad, hra¢ moze zahrat kartu Slnka
a kartu Mrazu, aby vykonal akciu Dazda, ako keby zahral kartu Dazda.
Toto pravidlo sa da rovnako vyuzit aj pri dobrovolnej akcii hraca:
napriklad ak hrac¢ chce zahrat dobrovolnu akciu Slnka, moze zahrat
$tyri lubovolné karty, alebo kartu Slnka a dve iné karty, aby mohol
vykonat akciu. Hranie roznych kariet nijak neovplyvnuje hlasovanie,

riesi sa akcia, na ktort boli karty pouzité, nie karty ako také.

Priklad: Hrdc¢ chce zahrat vo svojom tahu dve akcie — akciu Vetra a akciu
Slnka, ale md len jednu kartu Vetra a Slnka. TakzZe ako prvii zahrd akciu
Vetra a ako dobrovolnii akciu zahrd akciu Slnka, kde pouZije kartu Slnka
a dve rozne karty (napriklad kartu Mrazu a Dazda) ako ndhradu za

druhii kartu Slnka. TakZe hrdc tak vykond vo svojom tahu aj akciu Vetra

aj akciu Slnka (a zahlasuje za obidve pocasia).

Poznamka: 4 rozne akcie na kartach st detailne vysvetlené na

strane 9.




Hlasovanie

Aby hrac zahlasoval za Pocasie, musi si vybrat jednu z troch
nasledovnych moznosti, stru¢ne uvedenych v hornom rohu

kariet:

(a =
(c

a. Polozte hlas na policko Pocasia rovnaké ako je karta, ktoru ste

zahrali.

b. Polozte hlas na policko Pocasia, ktoré je dalsie v smere hodinovych

ruciciek v poradi pocasia:

Mraz = Slnko - Vietor - Dazd - Mraz.

T
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c. Znizte hodnotu hlasov o jedna na jednej kocke Zatvy a ziskajte 1
vitazny bod. Ked znizujete hodnotu na kocke Zatvy z 1 hlasu,
otocte ju na symbol Zatvy a ziskate dal$i dodato¢ny I (spolu
2 ). Hodnotu kocky, ktora je oto¢end na stranu zatvy, uz nie je
mozné znizit. Ak je na vSetkych troch kockach symbol zatvy, tito
moznost si hra¢ nemoze zvolit.

Ak hra¢ uz nema ziadne volné hlasy vo svojej zasobe a potrebuje

umiestnit hlas, moze si zobrat jeden svoj hlas z ktoréhokolvek policka

pocasia a polozit ho na iné policko pocasia.

Pasovanie - hra v 3 a4 hracoch

V hre 3 a 4 hracov, hra¢, ktory prvy pasuje, spusti koniec Ak¢nej
tazy a vykona nasledovné:

1. Zahodi vietky karty (ak nejaké ma) z ruky.

2. Thned si vezme Zetén prvého hraca. Zetén prvého hréca sa musi
presunut; ak ho ma hrac, ktory prave pasoval, posunie ho
v protismere hracovi po pravici, takze v dal$ej faze bude tento
hra¢ druhy v poradi. Zmena prvého hrac¢a ma okamzity efekt (je

to dolezité najma pri vyhodnocovani remiz a vo Faze Pocasia).

3. V3etci ostatni hraci vykonaju este jeden tah. Ak sa rozhodnu hrat
karty, nemdzu uz vykonat dobrovolnu akciu, ako je uvedené na

strane 6.

Ak sa niekto dal$i rozhodne pasovat (po prvom pasujicom hracovi), ni¢

sa nestane, hra¢ vo svojom tahu nevykona ziadnu akciu.

Pasovanie - hra v 2 hrac¢och

V hre 2 hracov nie su Ziadne $pecidlne pravidla ¢o sa tyka pasovania.
Hrag, ktory prvy pasoval nezahadzuje ziadne karty. Ked hra¢ pasuje ako
prvy, druhy hrac¢ odohra este jeden tah, v ktorom nemoze vykonat

dobrovolnu akciu, ak si zvoli hranie kariet.

Limit kariet na ruke

Na konci Akénej fazy a pred Fazou Pocasia musi kazdy hrac, ktory ma
na ruke 5 a viac kariet zahodit tolko kariet, aby mu na ruke ostali len 4

karty.




Splynutie a vyliatie

V hre Petrichor st dva typy mrakov - jemné oblaciky a burkové
mrac¢na. Vietky nové mraky zacinaju ako jemné oblaciky. Ked'sa z
jemného oblacika stane burkové mrac¢no, pridajte nanho Zetén blesku
Vsetky schopnosti, ktoré sa vztahuji na mraky sa tykaju oboch typov -

jemnych oblac¢ikov aj burkovych mracien.

V priebehu hry sa mraky mozu prestvat ponad Polia a z ¢asu na ¢as na

seba narazia. Ak sa na jednom dieliku rastliny stretnt dva mraky

(oblacik alebo mrac¢no), splynu a stane sa z nich jedno burkové mrac¢no.

Kvapky vody sa vleju do vysledného splynutého burkového mrac¢na.
Prazdny mrak vratte spat do spolo¢nej zasoby.

Z jemného oblacika sa moze stat burkové mracno aj vtedy, ked je v
nom vela kvapiek vody. Ak ma jemny oblacik 4 a viac kvapiek vody,

zmeni sa na burkové mracno.

Poznamka: Ak ma burkové mracno menej nez 4 kvapky vody,

nestane sa z neho jemny oblacik; ostane burkovym mra¢nom.

Ak je v burkovom mrac¢ne 8 alebo viac kvapiek vody, mracno sa vyleje.
Vsetky kvapky vody z mrac¢na sa vyleju na dielik, na ktorom bolo
mrac¢no. Prazdny mrak sa potom odstrani. Je mozné, Ze k vyliatiu dojde
bezprostredne po splynuti: ak dva mraky splynti a v mrac¢ne je 8 alebo
viac kvapiek, dochadza k vyliatiu.

Toto sa kontroluje na konci efektu; to znamena vtedy, ked hrac
vyhodnoti akciu na karte alebo pocas tahu pri vyhodnocovani

Slne¢ného pocasia (vid stranu 11).

Priklad: ak akcia na karte hovori, Ze mad hrda¢ umiestnit 3 kvapky vody
a umiestni ich do biirkového mracna so 7 kvapkami, tento mrak sa
ndsledne po umiestneni 3 kvapiek vody vyleje. Vietkych 10 kvapiek sa

potom polozi na dielik rastliny, na ktorej bol mrak.

Poznamka: ak hra¢ vo svojom tahu vykona dve akcie,

vyhodnocuju sa samostatne ako dva efekty. Mraky mozu splynit,

menit sa a vylievat po kazdej jednej akcii, ak je to mozné.

Prazdne mraky sa vzdy odstrania z Poli a vratia sa do spolo¢nej zasoby.



Vysvetlenie akcii na kartach

Akcia Mraz

Ked hra¢ zahra akciu Mraz, zoberie si

jeden jemny oblacik zo spolocnej

zasoby, polozi donho jednu svoju

kvapku vody a umiestni ho na

lubovolny dielik rastliny na Poliach,

na ktorom sa nenachadza iny mrak.

Ak sa na vsetkych dielikoch Poli

nachadza mrak, hra¢ vo svojom tahu tato

akciu vynecha a prejde rovno k hlasovaniu. Ak hra¢ nema ziadne
volné kvapky vody vo svojej zasobe, moze si zobrat kvapku vody
z fubovolného dieliku (nie z mraku) a polozit ju do nového

oblacika.

Akcia Dazd

Ked hrac¢ vykonava akciu Dazd,

vyberie si 1 alebo 2 mraky, v ktorych

je aspon jedna jeho kvapka vody.

Nasledne prelozi jednu kvapku vody

z vybraného mraku/mrakov na dielik,

na ktorom je mrak. Kvapky vody

nemusia byt kvapkami daného hraca.

Ak touto akciou sposobi hrac vyprazdnenie
mraku, vrati mrak do spolo¢nej zasoby. Ak sa na Poliach
nenachddzaju ziadne mraky s aspon jednou kvapkou vody daného

hraca, efekt tejto akcie sa vynecha a hra¢ prejde rovno k hlasovaniu.

Poznamka: na rozdiel od akcie Slnko, je pri akcii Dazd

dovolené zvolit si len jeden mrak; nemusia to byt dva mraky.

Akcia Slnko

Ked hrac¢ vykonava akciu Slnko,

vezme si presne dve kvapky vody zo

svojej vlastnej zasoby a polozi ich do

mraku na Poliach, kde uz ma aspon

jednu svoju kvapku. Tento efekt

moze sposobit, Ze sa mrak zmeni

na burkové mracno, alebo sa vyleje. B

Ak na Poliach nie je taky mrak,

v ktorom by mal hra¢ aspon jednu svoju

kvapku vody, efekt sa nevykona a hrac prejde k hlasovaniu. Ak hra¢
ma jednu alebo nema ziadnu kvapku vody vo vlastnej zasobe, moze si
svoje kvapky vody zobrat z dielikov rastlin, aby mal presne dve
kvapky vody a mohol vykonat akciu Slnko. Hra¢ nemdze vykonat
akciu Slnko len s jednou kvapkou vody, musia to byt bud dve
kvapky, alebo ziadna.

Akcia Vietor

Ked hra¢ vykonava akciu Vietor,

vyberie si jeden mrak, v ktorom ma

aspon jednu vlastnu kvapku vody

a posunie mrak ortogonalne na

susedny dielik. Toto moze sposobit

splynutie mrakov alebo dokonca aj

vyliatie mraku. Ak na Poliach nie je B>
mrak, v ktorom by mal hrac¢ aspon jednu

svoju kvapku vody, akciu nie je mozné

vykonat a hrac prejde rovno

k hlasovaniu.



< Faza2: Faza Pocasia

Vyhodnocovanie Pocasia

Pocasie ma vplyv jednak na stav Poli a taktiez na kazdého hraca, ¢i uz

hlasoval za dané pocasie alebo nie.

V tejto faze sa vyhodnocuju presne dva typy Pocasia, na ktorych je
najviac hlasov (vSetkych hracov). Dve vybrané policka Pocasia sa
vyhodnocuju v smere hodinovych ruciciek po¢ntic Mrazom (t. j.
Mraéz, Slnko, Vietor, Dazd).

Vo

Ak dve alebo viac pocasi ziskalo rovnaky pocet hlasov, prvy hrac¢
rozhodne remizu. Vo velmi extrémnom pripade by sa mohlo stat, ze

hlasy ziska iba jedno pocasie. Vtedy st vsetky zvy$né pocasia v remize

na druhom mieste.

<
®e

Priklad 1: Slnko ziskalo 7 hlasov, Mrdz a Dazd 5 hlasov a Vietor ziskal
4 hlasy. Urcite sa bude vyhodnocovat Slnko, pretoze ziskalo najviac
hlasov. Prvy hrdc potom vyberie, i sa bude vyhodnocovat Mrdz alebo
Dazd. Ak vyberie Mraz, vyhodnoti sa to v poradi Mrdz a potom Slnko.
Ak vyberie Dazd, poradie bude Slnko a potom Dazd.

10
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Priklad 2: Slnko a Vietor ziskali 6 hlasov kazdy. Mrdz a Ddzd ziskali

4 hlasy. Prvy hrdc teraz nemusi rozhodovat remizu, kedze sa bude

vyhodnocovat Slnko a Vietor (v tomto poradi).

Vynimka: v poslednom kole sa vyhodnocuje kazdé Pocasie, na ktorom

je aspon jeden hlas.




Efekty Pocasia

Mraz

Vsetky jemné oblaciky na Poliach sa zmenia na burkové

mracna bez ohladu na pocet kvapiek v nich.

Dazd

Vsetky kvapky z burkovych mracien (nie z jemnych
oblacikov) vylejte na dielik rastliny, na ktorom sa

mrak nachadzal a vratte prazdne mra¢na do

spolo¢nej zasoby. Ked to urobite, zmente kli¢iacu

ryzu, dokonca aj ryzu, ktora zacala rast vdaka Dazdu, na

dospelu rastlinu (vid Bodovanie, dielik Ryze).

11

SInko

Po¢ntc prvym hra¢om si v smere hodinovych rucic¢iek kazdy hrac
vyberie jeden mrak s aspon jednou vlastnou kvapkou vody

a zdvojnasobi pocet svojich kvapiek v danom mraku. Ak hra¢ nema
v ziadnom mraku svoje kvapky, Slnecné pocasie sa ho netyka.

V opa¢nom pripade je povinné vybrat si mrak a zdvojnasobit pocet
kvapiek.

Ak hra¢ nema dostatok kvapiek na zdvojnasobenie poc¢tu, moze si
zobrat kvapky vody z niektorého dieliku (nie z iného mraku), aby
mohol vykonat efekt Slnecného pocasia. Pri vykonavani efektu
Slne¢ného pocasia nemoze hra¢ umiestnit menej kvapiek vody nez sa
vyzaduje; bud pocet zdvojnasobi, alebo efekt nevykona.

Slnec¢né pocasie moze zapricinit premenu mrakov (z oblacika na
mracno) alebo ich vyliatie.

Po vyhodnoteni vsetkych zmien v mrakoch, otocte Zeton kliciacej
kavy, dokonca aj kdvy, ktora zacala

rast vdaka vyliatiu pocas Slne¢ného
pocasia, na stranu dospelej rastliny
(vid Bodovanie, dielik Kavy).

Vietor

Kazdy hra¢, po¢nuc hracom po pravici
prvého hraca (t. j. poslednym hra¢om) a v protismere
hodinovych rucic¢iek (opacne ako pri hre), si musi vybrat
kvapku vody na hociktorom dieliku (nie v mraku) a presunut
ju ortogonalne na susedny dielik (nie diagonalne). Hra¢ nemusi mat
vlastnu kvapku vody na dieliku, na ktory kvapku posunie, ani na
dieliku, z ktorého ju prestiva a nemusi to byt teda jeho kvapka vody,
moze to byt kvapka iného hraca. Prave toto modze spdsobit, ze dielik
ziska zeton rastu (vid Rast urody), alebo o Zetdn rastu pride. Ak na

dielikoch nie st ziadne kvapky vody, toto pocasie sa nevyhodnocuje.



Vitazstvo pri hlasovani pocasia

Vitazi jednotlivych vybranych polic¢ok pocasia sa vyhodnocuju
samostatne. Hrac alebo hraci, ktori maju najviac hlasov na
vyhodnocovanom poli¢ku pocasia sa povazuju za vitazov hlasovania.
Kazdy vitaz posunie svoj ukazovatel vitaznych bodov na meradle
vitaznych hlasov o jedna. Vynimka: v poslednom kole sa
vyhodnocuju efekty vsetkych poli¢ok pocasia, ale len vitazi 2 policok
pocasia s najvyssim poc¢tom hlasov sa posunt o jedna na meradle

vitaznych hlasov.

Ak je medzi hra¢mi remiza, ¢o sa tyka poctu hlasov pri hre 2 hracov,
ani jeden z hracov si svoj ukazovatel vitaznych bodov neposunie. Ak
je remiza v hre 3 a viacerych hracov, vietci remizujuci hradi si svoj

ukazovatel vitaznych bodov posunu o jedna. Ak sa hracovi podari

% o8

majii najviac (alebo rovnako) hlasov na jednom z vyhodnocovanych

vyhrat (alebo remizovat v 3 a 4 hracoch) na kazdom
vyhodnocovanom policku pocasia, mdze sa tento
hra¢ posunut na meradle vitaznych hlasov az

dvakrat v jednom kole.

Priklad: v tomto kole sa bude vyhodnocovat pocasie
Slnko a Vietor. To znamend, Ze vsetci traja hrdci

okrem cerveného ziskaju vitazny hlas, kedZe vsetci

policok pocasia. Keby mal modry o jeden hlas viac na Slnku, sposobil
by tak dalsiu remizu a ziskal by tak druhy vitazny hlas. Hoci ma
Cerveny najviac hlasov na pocasi Mrdz, neziska nic, pretoZe Mrdz sa v

tomto kole nevyhodnocuje.

Na konci hry ziskaju hraci vitazné body na zaklade svojej pozicie na

meradle vitaznych hlasov.

Po tom, ¢o sa vyhodnoti Pocasie, vratte vSetky hlasy z daného policka
hracom. Hlasy na polickach pocasia, ktoré sa nevyhodnocovali,

ostdvaju na mieste.

Zmena prvého hraca - hra 2 hracov

Pri hre 2 hracov sa zeton prvého hraca presunie okamzite po Faze
Pocasia. Najprv sa pozrite na vietky zostavajice hlasy na hracej
ploche.

* Ak mad aktudlny prvy hrac na hracej ploche viac hlasov nez super,

ponecha si Zetdn prvého hraca.

® V opacnom pripade sa zetdn prvého hraca presunie siperovi.
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Rast urody

Na kazdom dieliku rastliny je znazornena kvapka vody s ¢islom
uprostred; ¢islo udava kolko kvapiek vody musi byt na dieliku, aby
rastlina zacala rast. Ked je na dieliku pozadovany alebo vyssi pocet
kvapiek vody, umiestnite na dielik Zeton rastu, ¢o znamena, Ze
rastlina rastie. Dieliky Ryze a Kavy maju podmienky a bodovanie
uvedené v dvoch riadkoch: jeden pre kli¢enie a jeden pre dospelu
rastlinu. Na tieto dieliky poloZte Zeton rastu na stranu klicenia a na
stranu dospelej rastliny ho otocte az vtedy, ked st splnené
podmienky v druhom riadku (vid Fazu Pocasie). Na vsetky ostatné
dieliky poloZte Zeton rastu na stranu dospelej rastliny. Pocas Fazy
Zatvy sa vyhodnocuju len dieliky so Zeténom rastu (klicenie alebo

dospela rastlina).

Ak pocet kvapiek na takomto dieliku klesne pod pozadovany pocet,
odstrante zeton rastu (bez ohladu na stranu, ktora ukazuje); uroda

vyschla a viac nerastie.

14 rastlina
Potrebné 2 kvapky, aby rastlina rastla.

Potrebné 4 kvapky, aby rastlina vyklicila.

Dalgie podmienky na rozve)
rastliny.

dospel4 Tastlin,




< Faza 3: Faza Zatvy

K Faze Zatvy dochéadza, ak je splnend jedna

z nasledovnych podmienok:
* Je posledné kolo ( 4. pri kratkej verzii, 6. pri dlhej).

®  Vsetky tri kocky zatvy st otocené na stranu zatvy.

Ak nie je splnena ziadna z uvedenych podmienok, vynechajte toto kolo

Zatvu a prejdite na Fazu Udrzby.

Bodovanie

Ak dojde k Zatve, vyhodnocuju sa vietky Zetdny rastu. Hraé, ktory ma
viac kvapiek vody na dieliku, z ktorého sa zbiera iroda, ziska  vitazné

body.

Vsetky dieliky, na ktorych je zeton rastu sa vyhodnocuju v lubovolnom
poradi. Po vyhodnoteni vratte zetén rastu do spolo¢nej zasoby a vsetky
kvapky vody prislusnym hracom. Kvapky vody z dielikov, ktoré sa

nevyhodnocovali ostavaju na dielikoch.

Kazd4 Zatva sa v Petrichore vyhodnocuje trochu odlisne. Pozrite si

vysvetlenie niZsie.

Remizy
Ak su na dieliku dvaja alebo viaceri remizujtci hraci, ziskaju nizsi pocet

vitaznych bodov rovnako ako ostatni hraci za nimi.

Priklad: Dvaja hrdci majii na prvom mieste remizu a treti hrac¢ mad menej
kvapiek vody nez prvi hrdci. Remizujiici hrdci na prvom mieste ziskajii
vitazné body, ktoré sii urcené na danom dieliku hrdcovi na druhom
mieste a treti hrdc ziska vitazné body urcené pre tretieho hrdaca. Ak by boli
na prvom mieste traja remizujiici hrdci, ziskali by vitazné body urcené na

vyhodnocovanom dieliku pre tretie miesto, atd.
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PSenica

Pri Zatve, hra¢, ktory md najviac kvapiek vody
na dieliku PSenice, ziska 2 vitazné body a Zeton
pSenice. Vsetci ostatni hradi pritomni na danom

dieliku ziskaju 3 vitazné body.

Hrac, ktory bude mat na konci hry najviac zetonov Psenice, ziska
na konci hry 12 vitaznych bodov. V pripade remizy, vsetci

zUcastneni hraci ziskaju 12 vitaznych bodov.

Bavlna, Trava, Zemiaky

Bavlna, Trava a Zemiaky prinesu hracovi vitazné body podla poctu
kvapiek vody. Hra¢ s najvy$sim poctom kvapiek vody ziska vitazné
body podla prvého ¢isla, druhy v poradi podla druhého ¢isla a pod.
Viimnite si, Ze hra¢, ktory je na zemiaku druhy, ziska viac vitaznych

bodov nez hrac¢ na prvom mieste!

Priklad: Trdava rastie vdaka tomu, Ze je na nej 5 kvapiek vody. Ak doslo
k Zatve, zeleny ziska 4 vitazné body (pretoze je prvy na dieliku v pocte
kvapiek vody) a ZIty a cerveny ziskajii kazdy 2 vitazné body (kvéli remize
na druhom mieste). Zelené kvapky na zemiaku neprinesii zelenému
hracovi Ziadne vitazné body, pretoZe zemiak potrebuje na rast 3 kvapky

vody a momentdlne sti na riom len 2.



Kava

Kava prinesie hracom vitazné body podobne ako

predchadzajuce rastliny, ale potrebuje viac slnka,

aby sa z nej stala dospeld rastlina. Ak je na konci

efektu Slne¢ného pocasia na dieliku s kavou

pritomny Zetdn rastu otoceny na stranu klicenia

(je jedno kedy tam bol umiestneny, ¢i pocas

tejto fazy pocasia alebo v predchadzajicom kole),

z tejto kavy sa ihned stane dospeld rastlina. Pri ziskavani vitaznych
bodov pouzite pri kli¢iacej kave vrchny riadok a pri dospelej rastline

pouzite spodny riadok.

» L

Priklad: Modry md 3 kvapky vody v mraku na dieliku s kdvou. Pocasie

v (D

pre toto kolo je Slnko a Ddzd. Pri vyhodnoteni Slnecného pocasia, poloZi
modry 3 kvapky vody do mraku a ten sa zmeni na buirkové mracno.
Potom, pri vyhodnoteni Dazdivého pocasia sa vsetkych 6 kvapiek vyleje
na dielik. Je to dost na to, aby zacala kli¢it kdava. Hoci bolo v tomto kole
Slnko, toto pocasie sa uz vyhodnocovalo, takze z kdavy sa nestane dospeld
rastlina. Ak by bola v tomto kole Zatva, modry by ziskal 5 vitaznych
bodov.

Poznamka: Keby mal modry na zaciatku 4 kvapky vody v mraku,

zdvojndsobil by ich pocet pocas Slne¢ného pocasia, ¢o by spdsobilo vyliatie

pocas Slnka - a z kévy by bola dospeld rastlina hodna 10 vitaznych bodov.
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Ryza

Ryza je podobna kave, najprv musi vyklicit, aby

sa z nej stala dospeld rastlina — na ¢o potrebuje

Dazd. Avsak kli¢iaca ryza neprinesie hracom

ziadne vitazné body (kvapky vody sa odstrania

pri zatve). Ale dospela rastlina Ryze prinesie

hracovi 1 vitazny bod za kazda kvapku vody

v jeho farbe, bez ohladu na pocet kvapiek ostatnych hracov.

Kukurica

Za kukuricu ziskaju hraci pri Zatve vitazné
body podla poctu pritomnych hra¢ov na danom
dieliku. Ak st na dieliku s kukuricou kvapky
vody len jedného hraca, ten ziska tolko
vitaznych bodov aké je prvé ¢islo na dieliku. Ak
st na dieliku dvaja hraci, ktori maji na nom

aspon jednu kvapku vody, ziskaju pocet bodov

zndzorneny na druhom mieste, atd.

il




< Faza 4: Faza Udriby < Oficialny ,,Draft“ variant

Ttto fazu preskocte v poslednom kole (4. kolo v kratkej verzii, 6. kolo Vzdy, ked si hraci maja dobrat karty (na zaciatku hry alebo medzi
v dlhej) a prejdite na Koniec hry. Ak nie je posledné kolo, urobte kolami), tak si namiesto dobratia konkrétneho mnozstva kariet moézu
nasledovné prv nez prejdete do dalsieho kola: zvolit draft. Ak hra¢om ostali karty z predchadzajticeho kola, tieto karty

nie su sucastou draftu. Polozte ich nabok a na ruku si ich vezmite az po

1. Posunte ukazovatel kola o jedno policko dopredu. ukonéent draftu.

2. Ak v tomto kole prebehla Zatva (vietky kocky Zatvy st oto¢ené na

stranu Zatvy), prehodte vSetky kocky. Ak sa tak nestalo, prehodte len Pri drafteidodrzujte nasledoyne:

kocky, na ktorych nie je symbol zatvy.

e Hra4 hracov:

Poznamka: po hode kockou sa moze stat, ze vysledok

na vsetkych troch kockach bude Zatva. Je to v poriadku. © Kazdy hrac dostane 6 kariet.

3. Kazdy hra¢ dostane na ruku karty: © Kazdy hrac si potom vyberie a necha 1 kartu a ostatné posunie

dalSiemu hracovi v smere hodinovych ruciciek.
® YV hre2 a3 hracov: 7 kariet kazdy i

© Potom si kazdy hrac vyberie a necha 2 karty z 5, ktoré dostal
a zvy$né karty posunie dalej v smere hodinovych ruciciek.

Ak hracom ostali na ruke karty z predchadzajticeho kola (max. 4), © Nakoniec si kazdy hra¢ ponechd 3 karty, ktoré dostal.
pridaju si tieto karty k nim.

* V hre 4 hracov: 6 kariet kazdy

e Hra 2 a3 hracov:

© Kazdy hrac dostane 7 kariet.

Poznamka: ak ste sa rozhodli pre variant draftu, pozrite sa

© Kazdy hrac si vyberie a necha 1 kartu a ostatné posunie
na pravidld vedla. dalSiemu hracovi v smere hodinovych ruciciek.

Ak sa doberaci bali¢ek vyprazdni pocas rozdévania kariet, © Kazdy hra¢ si vyberie a nechd 2 karty zo 6, ktoré dostal a

véetky odhodené karty opétovne zamieSajte, vytvorte novy zvys$né karty posunie dalej v smere hodinovych ruciciek.

doberaci bali¢ek a pokracuijte. © Potom si kazdy hrac vyberie a necha 2 karty zo 4, ktoré
dostal a posunie 2 zvy$né karty dalej v smere hodinovych

i Koniec h (Pazst ruciciek.
oniec nry a vitazstvo
© Nakoniec si kazdy hrac¢ ponecha 2 karty, ktoré dostal.

Hra konci, ked sa dohra posledné kolo: kolo 4 pri kratkej verzii,

kolo 6 pri dlhej verzii.
* Kazdy hrac ziska vitazné body podla svojej pozicie na pocitadle * Len pre 2 hracov:

vitaznych hlasov. © Pri drafte na zaciatku hry, dostane na konci draftu hrac, ktory
® Hrad s najvys$$im poctom zetdénov penice ziska bonusovych 12 nie je prvym hracom, 1 kartu naviac.

vitaznych bodov (ako je uvedené v pravidlach pri bodovani

pSenice). V pripade remizy, ziskaju 12 vSetci remizujuci hradi.

Poznamka: Pri tomto variante maju hraci vacsiu kontrolu nad

v Y7

Hrad s najvy$$im poctom vitaznych bodov sa stava vitazom. V pripade kartami v kazdom kole a via¢siu moznost taktizovania. Musite vsak

remizy vyhrd hra¢, ktory je najdalej na meradle vitaznych hlasov. Ak pocitat s dlhdim hernym ¢asom.

remiza pretrvava, vyhra hra¢, ktory ako prvy dobehne na najblizsie pole
a prinesie z neho rastlinu - alebo sa jednoducho o vitazstvo mozete

podelit. 15



<{ JUZNE VETRY - Sélo hra

V sélo hre ma hrac rovnaky ciel ako v hre pre viac hracov: polievat
Polia a ziskat vitazné hlasy, aby ziskal vitazné body. Ale z juhu duju
juzné vetry, ktoré vas chct odviat z najurodnejsich Poli a prinasaju
nanosy vody z neznamych krajin - reprezentované neutralnymi

kvapkami vody.

Priprava hry

Pri priprave hry postupujte rovnako ako pri priprave pre viac hra¢ov

s nasledovnymi zmenami:
1. Otocte hraciu plochu na stranu kratsej verzie hry so 4 kolami.

2. Odstrante z hry vsetky dieliky, na ktorych nie je v rohu symbol
Juzného vetra. Zvy$né dieliky zamieSajte a nahodne vyberte 6 z nich.

3. Dieliky ulozte do 3 riadkov s 2 dielikmi vo vzostupnom ¢iselnom
poradi podla priority  zlava doprava, potom zhora dole (tak, ze
atd.).

Dieliky sa budu oznacovat podla pozicie: lavy horny dielik ako P1,
pravy horny P2, Tavy dielik v druhom rade je P3, atd. Pri pouzivani

¢iselnej kocky na urcenie pozicie vysledok 1 znamena P1, atd.

4. Hodte ¢iselnou kockou dvakrat a umiestnite mrak s neutralnou
kvapkou vody na obidva dieliky Poli podla vysledku na kocke. (Ak je
druhy vysledok hodu rovnaky ako prvy, prehodte kocku a robte tak
pokial nebudete mat dva odlisné vysledky.)

5. Opit hodte kockou a podla vysledku polozte mrak s 1 svojou
kvapkou na dielik Poli. (Ak je na danom dieliku uz mrak, prehodte
kockou; robte tak dovtedy, kym vysledok nezodpoveda prazdnemu
dieliku.) Toto r obite namiesto kroku 12 v priprave hry pre beznu

hru, kedy si umiestiiujete mrak s kvapkou vody na dielik Poli.

6. Zamiesajte 9 kariet Juzného vetra a poloZte vytvoreny sélo balicek

vedla hracieho planu.

7. Karty zamiesajte a vezmite si 8 kariet.

Poznamka: Zeton prvého hraca sa v tomto variante nepouziva,

kedZe neutralny hra¢ vzdy zacina kolo. Remiza sa rozhoduje pri

vybere Pocasia.

oot
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Jedno kolo hry

. Zahrajte jeden neutralny tah (vysvetlenie nizsie).

. Zahrajte jeden tah hraca (bud hranim a vyhodnotenim ako je to

pri beznej hre, alebo pasovanim a odhodenim vsetkych kariet).

. Ak ste nepasovali, pokracujte krokom 1.

Neutralny tah

Odhalte vrchnu kartu z balicka kariet Juzného vetra.

Ak je to karta ,,premiesat®, zamie$ajte vSetkych 9 kariet Juzného
vetra, vratane tych v odhadzovacom balicku a vratane karty
»premiesat " a nasledne otocte dals$iu kartu.

Potom:

1. Vykonajte akciu na karte (vid zadnu stranu pravidiel).

Kazda akcia ma vplyv na
konkrétny dielik v riadku. Najprv
hodte kockou, ktorej vysledok
urci cielovy dielik. Cielovy dielik -
je mozné pouzit, ak akcia na karte

ovplyvni dianie na Poliach. Ak /
zvoleny dielik nemoze byt

cielovym dielikom pre ttto

konkrétnu akciu, vykonajte tuto

akciu na niektorom dalSom -
dieliku v poradj, aj keby ste sa

mali vratit na zaciatok. /
Priklad: vysledok na kocke je 4, ale —)
danti akciu je mozné vykonat len na

dielikoch P2 a P3, musite ist v
poradi P4 - P5 - P6 - P1 - P2,
takze P2 sa stane cielovym dielikom.

Ak akciu nie je mozné vykonat na ziadnom dieliku na Poliach,
pretoze ziaden dielik nesplia podmienky na ciel, ziska neutralny
hrac¢ 1

hrac polozil svoju kvapku vody a on ziadnu nema, znamena to, Ze

vitazny bod. Ak akcia na karte pozaduje, aby neutralny

ziaden dielik nespliia podmienky na ciel.
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b
. neutralny hlas

2. Skontrolujte symboly na dolnom okraji kariet (je tam 1 alebo 2
symboly). Rovnaky pocet neutralnych hlasov umiestnite na
prislusné policko Pocasia. Ak neutralny hra¢ nema dostatok hlasov
Vo svojej zasobe, umiestnite vietky dostupné hlasy a za kazdy

neumiestneny hlas ziska neutralny hrac 1

Ak je na karte symbol Zatvy a aspori jedna kocka nie je oto¢ena na
ka

1y 7

symbol zatvy: znizte hodnotu kocky o jedna a neutralny hrac zis
1 alebo 2

viacero kociek, ktorych hodnotu je mozné znizit, neutralny hrac¢

vitazné body ako je to v $tandardnej hre. Ak je

uprednostni kocku, ktori moze znizit na symbol zatvy (aby ziskal
2 vitazné body). Ak to nie je mozné, znizi kocku s najvyssou
hodnotou.

(Takze postup pri znizovani hodnoty kocky je 1, 4, 3, 2).

Koniec kola

Na konci kola pokracujte s fdzou Pocasia, fazou Zatvy a fazou Udrzby
rovnakym sposobom ako je to v S$tandardnej hre (s niekolkymi

mens$imi upravami vysvetlenymi nizsie).

Poznamka: Karty Juzného vetra nemie$ajte medzi jednotlivymi kolami.

Zamiesajte ich len vtedy, ked pride do hry karta ,,Premiesat®.

Koniec hry

Hra kon¢i po 4 kompletnych kolach (v kazdom dostanete 8 kariet). Po 4.
a zdroven poslednom kole si zapocitajte body za vitazné hlasy a Zetony
Pienice ako je to v Standardnej hre (vrdtane poslednej Zatvy). Ak nemate
viac vitaznych bodov nez neutralny hra¢, prehrali ste. V opa¢nom pripade

sa rastlinam dari a vy ste vyhrali.



Odlisnosti vo Faze Pocasia

Ttto fazu vyhodnocujete rovnako ako pri Standardnej hre. Pri

remize na polickach pocasia rozhodujete vy. Ak je remiza

o vitazstvo na konkrétnom pocasi, ani vy ani neutralny hrac

sa nepohne na pocitadle vitaznych hlasov.

Zmeny pri vyhodnocovani Pocasia:

Mraz: ziadne zmeny, véetky jemné oblac¢iky sa zmenia na
burkové mracno.

Vietor: po vyhodnoteni efektu

Veterného pocasia (ktoré hybe jednu P
hocijaku kvapku vody na susedny dielik)
skontrolujte dieliky P3 az P6 v tomto *
poradi. Z kazdého takto P3

skontrolovaného dieliku, ak sa na nom

nachadza aspon 1 vasa kvapka vody, *
presunte 1 svoju kvapku vody na

susedny dielik na sever (kvapka vody z RS

P3 sa presunie na P1).

SInko: najprv si neutralny hrac

zdvojnasobi svoj pocet kvapiek vo

véetkych mrakoch. Potom si vy Rl &
zdvojnasobte pocet v jednom z nich. Ak

neutralny hra¢ nema dostatok kvapiek ’
vody vo svojej zasobe, aby zdvojnasobil P3 €
svoju pritomnost vo vSetkych mrakoch,

urobi tak na dielikoch s najvy$simi ’

¢islami (po¢nuc P6 smerom nadol).

P5/ <

Dazd: ziadna zmena, vSetky burkové

mracna sa vyleji.

Faza Zatvy

Féza Zatvy sa vyhodnocuje, ak sa stane nasledovné:

P2

P4

R6

P2

P4

R6

Tri kocky zatvy st otocené na symbol Zatvy (ako v Standardnej

hre).

Je koniec 4. (posledného) kola.

Neutrélny hra¢ nema na zadiatku Fazy Zatva vo svojej zésobe

ziadne kvapky vody.
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Zvysenie naro¢nosti
Pre naro¢nejsiu s6lo hru pontikame tri varianty na zvysenie obtaznosti

hry. Pre eSte vacsiu vyzvu mozete tieto varianty kombinovat:

® Variant s dvomi kartami: v tahu neutralneho hraca, potiahnite
a vyhodnotte jednu kartu (ale ignorujte symboly pre hlasovanie).
Potom potiahnite a vyhodnotte druhu kartu (tentokrat vyhodnotte

aj symboly hlasovania).

* Variant bez nahody: ked si vyberate cielovy dielik pre akciu,
namiesto hodu kockou pouzite nasledovné kritéria:

o Ak akciou hybete mrak, alebo vytvorite novy mrak (karty 4, 7,
alebo 8), vykonajte tuto akciu na dieliku s najvyssie dostupnym
¢islom (t.j. najprv skontrolujte dielik P6, potom P5, atd).

o Ak mate akciou pridat kvapky vody (karty 5 alebo 6), vyberte
najvyssi dostupny ciel. Ak je to mozné vyberte dielik, na ktorom
ma neutralny hra¢ menej kvapiek vody nez vy, pricom spocitajte
kvapky vody na dieliku aj v mraku.

Priklad: ak ma neutrdlny hrdc prevahu kvapiek vody na dieliku P6,
ale nie na dieliku P5, vyberte si P5. Ale ak neutrdlny hrdc mad prevahu

na oboch dielikoch (a ostatné dieliky nemajii mrak), vyberte si dielik P6.

o Ak je akcia zamerana priamo na dielik (karty 1, 2, alebo 3), vyberte
najvyssie dostupny cielovy dielik, pricom ignorujte vsetky dieliky, na
ktorych ma neutralny hrac o 2 alebo viac kvapiek vody viac nez vy.
(V tomto pripade ignorujte kvapky vody v mrakoch.)

Variant ,,Ziadne triky“: ak si zvolite tento variant, najprv odstrante
z hry vietky dieliky pSenice a zemiakov a az potom nahodne vyberte
6 dielikov pre hru. Vyhnete sa tak vy ako aj neutralny hrac

bonusovym bodom a zradnému bodovaniu zemiakov.

Variant ,e$te jeden tah®: ak pasujete, neutralny hrac¢ vykona este

jeden tah.



< Petrichor: Promo z Kickstartera

Ak ste ziskali hru z Kickstartera, najdete medzi komponentmi aj také,
ktoré nie su v zdkladnych komponentoch. St uréené na vacsiu

varijabilitu a znovuhratelnost. Hra je plne hratelna aj bez tychto

komponentov.

Zetény hnojiva

Ked hrate so zeténmi hnojiva, pri priprave hry umiestnite dieliky licom
nadol. Potom kazdy hra¢ umiestni jeden Zeton hnojiva na dielik tak, aby
na dielikoch vedla seba (ortogonalne) neboli dva zetény hnojiva.
Pokracujte, az kym na dielikoch nebudu vsetky tri Zetony hnojiva.

Potom otocte vietky dieliky aj s hnojivom licom nahor a Zetény hnojiva

nechajte na dielikoch az do konca hry.

Pocas Zatvy, ak je na dieliku hnojivo, ziskaja hraci pri hodnoteni o 1
vitazny bod naviac. Ak je Zetén hnojiva umiestneny na dielik
s Prvosienkou (z rozsirenia Kvety (Flowers)), prinesie vam 1

bod vzdy, ked sa boduje dielik Prvosienky pri zmene kontroly dieliku.

vitazny

Priklad: prvy Zeton hnojiva umiestneny na dospelej rastline Kavy prinesie
vitaznych bodov, dvaja hraci na dieliku Kukurice by ziskali

vitaznych bodov a treti dielik hnojiva na Bavine by priniesol

hracovi 11
kazdy 9

hracovil  vitazny bod namiesto 0.

Nové dieliky
Zamiesajte nové dieliky medzi ostatné predtym nez ulozite a vytvorite Polia.

Maltoso Kaktus
z
q

Z kaktusu sa stane dospela rastlina, ak ":: OL LL f
st na nom 2 kvapky vody. Ked st ale na
dieliku Kaktusu 4 a viac kvapiek, kaktus
zacina hnit kvoli preliatiu a dvaja hradi,
ktori maju na tomto dieliku najviac
svojich kvapiek vody, ziskaju menej
vitaznych bodov. Aby ste nezabudli, ze

kaktus sa prelial, otocte $pecialny zeton

l Opuntia ficus-indica

rastu na zadnu stranu.

Poznamka: Maltoso Kaktus md v sélo variante ¢islo 5.5, ¢o je viac

nez Zemiak (5), ale menej nez P$enica (6).

Jazero
Jazero nie je rastlina, ¢ize nemoze rast
a neviete z neho pozbierat urodu pri
Zatve. Kazd4 kvapka vody, ktora skonéi
na dieliku Jazera sa vrati jeho majitelovi.
Ak sa na dielik Jazera dostane pri akcii
Vietor mrak, hra¢, ktory zahral kartu
Vetra musi okamzite pridat do mraku
3 svoje kvapky vody - ¢o naznacuje, ze
sa z Jazera vyparuje voda. Ak sa z Jazera
pohne mrak pocas akcie karty Vetra, mdze sa pohnut viackrat (dokonca
moze zmenit smer). Mrak sa musi zastavit, ak narazi do druhého mraku

a tiez sa nemoze vratit spat na Jazero, z ktorého bol v tomto danom

tahu presunuty.

Poznamka: Jazero sa nepouziva v sélo variante.
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Juzné vetry - referencna karta

Umiestnite 1 kvapku vody na dielik Posuite zmieSany mrak na SZ
Vezmite 1 neutralnu kvapku vody zo Posuite mrak z vybraného dieliku, ktory
zasoby a polozte ju na vybrany dielik. ma v sebe neutralne aj vase kvapky vody,
Potom skontrolujte, ¢i rastlina nerastie. smerom na severo-zapad (napr. z P4 na
v P1). Neposuvajte ho cez Ziadne
@ ortogonalne susediace dieliky. Ak je mrak

6 é Ui iEe 2 Ly g7 oed 7 e dia s ‘ ‘ v prvom stlpci, posuiite ho len na sever

Vezmite 2 neutralne kvapky vody zo (napr. z P3 na P1. Ak je mrak na P2,

p -
‘ 7 . zésoby a polozte ich na vybrany dielik. posunte ho na zdpad a to na P1. Ak je

Potom skontrolujte, ¢i rastlina nerastie. mrak na P1, nemdze byt tento dielik
cielovy.
Odstra’u'lte 1 kvapku vody hraca z dieliku
’ Odstraite 1 svoju kvapku vody z vybraného Posuiite neutralny mrak na JV
‘ dieliku a vratte si ju do svojej zasoby. Potom Posunte mrak s len neutrdlnymi kvapkami
g skontrolujte, ¢i rastlina nevyschla. Ak na vody na juho-vychod (napr. z P3 na P6.
dieliku nemate svoje kvapky vody, nemdze Neposuvajte ho cez ziadne ortogonalne
byt tento dielik cielovy. susediace dieliky. Ak je mrak v druhom
«@» > stlpci, posunite ho na juh (napr. z P2 na
RbEarieneypn ez s Tk sy ‘ ‘ M 4, P4). Ak je mrak na P5, posunte ho na
+ Na vybrany dielik umiestnite novy mrak s vychod na P6. Ak je mrak na P6, tento
‘ ‘ 2 neutralnymi kvapkami vody. Ak na dielik nemoze byt cielovy.

dieliku uz mrak je, tento dielik neméze byt

cielovy.
é Umiestnite 1 kvapku vody na mrak
‘ Pridajte 1 neutralnu kvapku vody do mraku Premiesajte a znovu potiahnite

na vybranom dieliku. Potom skontrolujte, ¢i

sa mrak nemeni alebo ¢i nepretiekol. Ak na Vezmite vietky karty Juzného vetra (karty

dielilcunie je mralk, tento dielik neméze byt z odhadzovacieho a doberacieho balic¢ka

a tato konkrétnu kartu), zamiesajte ich

cielovy.
a vytvorte novy doberaci balicek.
Umiestnite 1 kvapku vody na mrak Vyt _ VY, ) .
Sttt et Teraa sk Potiahnite novu kartu a vykonajte akciu
‘ rnr;aljl ila :;Iblr:jl:; diifi kz V:()t};mo na nej. Ak znovu potiahnete kartu

»Premiesat®, postupujte ako je to uvedené.

skontrolujte, ¢i sa mrak nemeni alebo ¢i ‘o , .
J Pokracujte dovtedy, kym nepotiahnete

nepretiekol. Ak na dieliku nie je mrak, Kartu s odlitnou akciot. .

tento dielik nemdze byt cielovy.





