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Hra pro 1 -4 hrace od 8 let

HRA PRO 2 — 4 HRACE

1. Umistéte hernf plan doprostred stolu.

2. VSechmy o hermisdilky™ ddejte | 1do' - sacku
a promichejte.

3. Kazdy pred sebe polozte bodovaci tabulku tak, aby
na ni vsichni ostatni hraci vidéli. Na kazdé bodo-
vaci tabulce je 6 startovnich poli (bodovad hod-
nota 0). Pfimo do nich umistéte bodovaci kolicky
pfislusnych barev — cerveny bodovacf kolicek vedle
Cervené hvézdicky atd.

4. Kazdy pred sebe polozte stojanek, vylosujte si ze
sacku 6 dilkl a umistéte je do stojanku tak, aby
ostatni hraci nevidéli symboly na vasich dilcich.

HERNi PLAN

Pokud hraje 1 nebo 2 hradi, hrajte pouze na bilych
polich herniho planu. Pokud hraji 3 hraci, hrajte na
bilych a svétle Sedych polich. Pokud hraji 4 hraci, hra-
jte na celém hernim planu.

CiL HRY

K barevnym symboldm, které jsou vytisténé na hernim
planu, postupné pribyvaji dalsi na dilcich, které hraci
prikladaji. Pokud prilozite dilek tak, Zze spolu sousedi
symboly stejné barvy, ziskdte body v této barve.
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000000

bodovaci kolicky

1-2 hraci

EEpERAEEAGT ATy
pppppppppp

BEptenmEREcczcnran ' 3 hréci
.

e natistény

barevny
ST symbol
SmarsorzapIontEBrEOD
4 hradi ‘anrzmrzanizmrcarcns
bodotaci® R
tabulka S stojnck
s hernimi

dilky

Cim vice dilk& na hernim planu lezi, tim vice bodd
mUzete ziskat. Za kazdy ziskany bod posunte bodovaci
kolicek v prislusné barvé na své bodovac tabulce o 1
policko doprava. Hraci timto zplsobem v pribéhu hry
ziskavajf body v Sesti rliznych barvach

POZOR: Hraci se na konci hry zapocte prave tolik
bodd, kolik jich ziskal ve své ,nejslabsi” barvé — v té, ve
které ziskal nejméné bodU. Hraci se tedy museji snazit
0 rovnomerné ziskavani bodd ve viech barvach, aby
74dna z nich nezlstala moc pozadu. Zvitézi hrac, ktery
timto zplsobem ziska nejvice bodd..

PRUBEH HRY
Hru zacne nejmladsi hrac. Hraci se stifdaji na tahu po
sméru hodinovych rucicek:
Tah hrace se sklada ze tii fazi. Ty jsou povinné
a provadéji se v nasledujicim pofradi:

1. PriloZzeni dilku na hernf plan

2. Vyhodnoceni dilku a posun kolickl na bodo-

vaci tabulce
3. Doplnénf dilkd ze sacku

PRILOZENI DILKU NA HERNi PLAN
Hrac si vybere jeden ze svych dilkl a umistf jej na dve
volna pole na hernim planu.V prvnim kole umistujte
dilky tak, aby alespor jednou stranou sousedily s jed-
nim ze symbolU natisténych na hernim planu. Kazdy
hra¢ musi priloZit dilek k jinému symbolu. Poté,
co kazdy hrac jiz umistil svlj prvni dilek, je mozné
prikladat dalsi dilky na kterakoliv volna pole. Prilozenf
dilku se ihned vyhodnoti (viz Viyhodnoceni dilku).

- Je tfeba dbéat ohraniceni herniho planu podle poctu
hracd (viz obrazek vievo). Zadné ¢ast dilku nesmi
leZet mimo tuto oblast.

-Je mozné prikladat i tak, Ze na hernim planu
zlstanou volna pole.

- Pole s natisténymi symboly nejsou volnd - nenf
mozné na né dilky umistit.

VYHODNOCENI DILKU

Vzdy vyhodnotte oba barevné symboly na pravé
pfilozeném dilku - i kdyz jsou stejné! Nejprve
vyhodnotte prvni symbol a posurite pffslusny kolicek
na své bodovaci tabulce. Poté
\ / udélejte totéz s druhym symbolem.
7 Kazdy ze dvou symbold na
?\ prilozeném dilku sousedi s péti poli
na hernim planu (s vyjimkou okrajd).
Téchto 5 poli ukazuje 5 smérq, ve

kterych se dilek vyhodnocuje (viz obrazek).
V kazdém sméru spoctéte pocet stejnych symbold
v fadé (Bud' natisténych, nebo na dfive umisténych
dilcich). Pocitejte pouze do té doby, neZ se objevi
volné pole nebo jiny symbol. Nikdy nepocitejte sym-
boly na pravé umisténém dilku. O soucet stejnych
symboll ve vsech péti smérech posurite prislusny
bodovaci koli¢ek na své bodovaci tabulce.
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1 bod v modré

2 body v modré

newly placed tiles
newly placed tiles

1 bod v Cervené

4 body v modré
a 2 body v modré

2 body v ¢ervené 12 bodu v zelené

a 4 body v modré

Sest)’/ smér, ve kterém lezi druha cast pravé
prilozeného dilku, se nikdy nepocita.

DOPLNENI DILKU ZE SACKU
Vylosujte si 1 dilek ze séc¢ku, abyste méli zase ve
stojanku 6 dilkd.

VYMENA DILKU

Pred tim, nez si doplnite dilek ze sacku, si mizete
(neni to povinnost, ale pouze moznost) vyménit
vsechny dilky. Ukazte ostatnim hracéim vsechny své
dilky, dejte je stranou a vylosujte si ze sacku 6 novych
dilkG. Své pavodni dilky pak vratte do sacku. Tato
vymeéna ma 1 dulezitou podminku. Je mozné ji
provést pouze ve chvili, kdy na svych dilcich nemate
ani jeden symbol své nejslabsi barvy, nebo vice
v té chvili nejslabsich barev (Té barvy, nebo barev,
ve kterych mate v tu chvili nejméné bodd). Jinak
vymeénu nesmite provést. Ménf se vzdy vsechny dilky,
ne pouze ¢ast z nich.
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BONUSOVY TAH

V zadné z barev nemUzete ziskat vice nez 18 bodu.
Pokud vas bodovacf koli¢ek v nékteré barvé dorazi na
18 bodl, oznamte to svym spoluhrac¢tm. V tu chvili
mate ihned (jesté pred doplnénim dilkd) jeden tah
navic. Vyberte dalsi dilek ze svého stojanku, pfiloZte
ho a béznym zplsobem vyhodnotte. Pokud v tu
chvili dosahnete 18 bodd v dalsi barvé, ziskavate dalsi
bonusovy tah. Jakmile provedete vsechny své bonus-
ové tahy, doplrite si dilky ve stojanku do poctu 6.

KONEC HRY

Hra konci v okamziku, kdy nemohou byt umistény zadné
dalsi dilky. Kazdy hrac si zapocita body za svoji nejslabsi
barvu — tu, ve které ma nejméné bodu. Ve he zvitézi
hra¢, ktery ziskal ve své nejslabsi barvé nejvice
bodu. V pripadé shody rozhoduje druhd nejslabsi barva
kazdého hrace atd.
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Hrac a zvitézil s 10 body. Hraci B i C ziskali 9 bod(. Na
druhém misté je hrac B, na tretim hra¢ C. Oba majf
ve druhé nejslabsi barve 12 bodd. Ve tfeti.ma B 14
bodd a C 13 bodd.

Ve vyjimecnych pfipadech se mlze stdt, ze
hra¢ dosédhne v pribéhu hry 18 bodl ve vsech
Sesti barvach. V takovém pripadé hrac¢ okamzité
ve hre vitez.

HRA 4 HRACD VE DVOJICICH

Pokud hraji 4 hraci, mlzete se rozhodnout, Ze
dvojice hracd sedici naproti sobé budou hrat
spolu jako tymy. Kazda dvojice hract pouZijte
jako bodovaci tabulku 2 bodovaci tabulky
umisténé za sebou (viz obrazek). Oba hraci z
dvojice pridavaji své body na tuto spojenou
bodovaci tabulku. Zvitézi dvojice, ktera ziska vice
bodU ve své nejslabsi barveé.

Mezi hrac¢i neni dovolena Zadna komunikace
tykajici se hry. Mdzete se ovsem pfedem domlu-
vit, Ze tuto komunikaci dovolite.

BONUSOVE TAHY

Kdyz néktery z bodovacich kolickl dosahne 18
bodl, v tu chvili se zastavi — neposunujte jej
dale, i kdybyste v tu chvili méli ziskat vice bodU.
Kolicek pouze presunte na startovni policko (0)
druhé poloviny bodovaci tabulky. V tu chvili
mUzete ihned provést bonusovy tah. Pokud se
vam podafii dosahnout konce druhé poloviny
bodovaci tabulky, mate také ndrok na bézny
bonusovy tah.

SOLITERNI HRA PRO 1 HRACE
Plati vdechna pravidla zakladni hry s nasledujicimi
vyjimkami:

NepouZivejte Zadny stojanek. Vzdy jen vylosujte ze
sacku jeden dilek, prilozte jej a vyhodnotte.
Viyuzivejte pouze bild pole herniho planu. Pokuste
se dosahnout co nejvyssiho poctu bodd ve své
nejslabsi barvé ve chvili, kdy uz neni mozné
priloZit Zadny dalsi dilek.

Jako bodovaci tabulku pouzijte 2 bodovaci tabul-
ky umisténé za sebou (viz obrazek). Kdyz néktery
z bodovacich kolickd dosdhne 18 bodd, v tu
chvili se zastavi — neposunujte jej dale, i kdybyste
v tu chvili méli ziskat vice bodU. Koli¢ek pouze
presunte na startovni policko (0) druhé poloviny
bodovaci tabulky. V tu chvili mizete ihned provést
bonusovy tah. Pokud se vam podafi dosahnout
konce druhé poloviny bodovaci tabulky, méte
také narok na bézny bonusovy tah.

Priklad
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Hrac ve svem tahu ziskal 2 body v zelené a 4 body ve zluté. Oba pfislusné bodovaci kolicky
se pfesunou na startovni policko (0) druhé poloviny bodovacf tabulky. Hra¢ ma v tu chvili

narok na 2 bonusové tahy.
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Pokud méte jakékoliv dotazy nebo pripominky, velmi radi Vém odpovime.
Vice informaci o hire i jinych stejné kvalitnich hréch najdete na www.hrajeme.cz.

Vyhradni zastoupent pro CR a SR:

MINDOK s.r.o.
Korunni 810/104
Praha 10
www.mindok.cz

REKLAMACE: V ojedinélych pfipadech se stane, Ze ve hre chybi néktera ¢ast herniho
materidlu. V takovém pfipadé se nemusite se hrou vracet do prodejny, ale miizete se
obratit pfimo na nds. NapiSte mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610,
my vam chybéjici herni materidl ihned posleme.




