HERNi MATERIAL:
% 3 kostky s barvami ‘
% 3 kostky s Eisly

% 1blok s listy hraca

® 6 fixt

Chybi vam komponenta nebo mate
néjakou poskozenou? Napiste nam

na info@albi.cz, radi vam zdarma
zaSleme novou!

Nechcete €ist pravidla?
Podivejte se na

PREHLED HRY videonavod!
Hradi ziskaji body, pokud jako prvni zaplni (zakfizkuji) vSechna pole v jednom sloupci
nebo vSechna pole jedné barvy. Za timto Gc¢elem si vybiraji kombinaci kostky s barvou
a kostky s Cislem a krizkuji odpovidajici pole. Zakfizkovat lze pouze pole, ktera spolu
sousedi.

Snazte se kompletné zakrizkovat sloupce drive nez ostatni! Kdo zaplni urcity sloupec
jako prvni, ziska za néj vice bodl nez zbyvajici hraci. Navic kromé bodU za zcela
zaplnéné sloupce muzete ziskat bonus za zakfizkovani vsech poli téze barvy. Hra
kon¢i ve chvili, kdy néktery hrac zakrizkuje vSechna pole ve dvou barvach, ale nic vam
nebrani dat si Jeste jednou! znovu!

PRIPRAVA HRY

Kazdy dostane 1 list hrace a 1 fix. Nahodné urcete zacinajiciho hrace, ktery si vezme
6 kostek.

LIST HRACE
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PRUBEH HRY

Urcete zacinajiciho hrace. Ten se stane prvnim aktivnim hracem a jednou hodi vSemi
6 kostkami. Poté si vybere jednu kostku s barvou a jednu kostku s islem, které si
poloZi pred sebe. Nasledné zakfizkuje vSechna odpovidajici pole na svém listu hrace
(viz nize). V8ichni ostatni hraéi si mohou nyni vybrat jakoukoli kombinaci jedné
kostky s barvou a jedné kostky s €islem ze zbyvajicich 4 kostek a zakFizkuji vSechna
odpovidajici pole na svych listech hracu. Jediné ,odebrané“ kostky jsou ty, které si
vybral aktivni hrac.

A V prvnich tfech tazich (u prvnich tfi aktivnich hract) si mohou vsichni
hraci vybrat kombinaci kostky s barvou a kostky s ¢islem ze vSech 6 hozenych kostek.
V tomto pFipadé aktivni hra¢ NEODEBIRA zadné kostky, aby si je poloZil pfed sebe.
TutéZ kombinaci si mlZe zvolit vice hracu.

PASOVANI: Hra¢ ma vZdy moZnost nevybrat si zadnou kombinaci, a tedy nic ne-
zaskrtavat. To plati i pro aktivniho hrace. JestliZe si aktivni hra¢ nevybere Zadnou
kombinaci, mohou si ostatni hraci sestavit své kombinace ze vSech 6 hozenych

kostek. @
VYBER KOMBINACE A ZAKRiZKOVANI POLE

Aby mohl hrac zakfizkovat pole, musi si vybrat kombinaci kostky s barvou a kostky
s Cislem a poté zakrizkovat odpovidajici pocet sousedicich poli. Kdyby si napriklad

vybral kostky s Cislem 4 a Zlutou barvou, musel by zakFizkovat Ctyri sousedici Zluta
pole.
PLATI NASLEDUJiCI PRAVIDLA:

% Na zacatku hry se prvni zakfizkované pole musi nachazet ve sloupci H. Dalsi
zakrizkovana pole v tomto tahu se vSsak mohou nachazet i v jinych sloupcich.

% viechna zakfizkovana pole spolu musi sousedit a mit stejnou poZzadovanou barvu.

R Kazdé zakiizkované pole musi sousedit stranou vodorovné nebo svisle alespori
s jednim jiz zakfizkovanym polem, nebo se nachazet ve sloupci H. Pole, ktera se
dotykaji pouze rohem, se nepovazuji za sousedici.

¥ Musite zakfizkovat presné tolik poli, kolik udava kostka s cislem.

R Vsechny kFizky zakreslené v ramci jednoho tahu spolu musi sousedit a tvofit jeden
Latvar®,

¥ Blok poli téZe barvy nemusi byt cely zakFizkovan v jednom tahu.
R v jednom tahu nelze zakfizkovat vice ne7 pét poli. Zolik nelze pouZit jako ,6“

%8 Vjednom tahu nelze hodnotu na kostce rozdélit, aby bylo mozné zakFizkovat pole
ve vice stejnobarevnych blocich.

% (2) na kostkach s Cisly a cerny €3 na kostkach s barvami jsou Zoliky (viz ZOLIK).

8



PRIKLAD:
Dan hodi v prvnim tahu hry ()0 @B @ED. Jednou moznosti (A) by bylo vybrat si
. a zaskrtnout pét zlutych poli. To je mozZné provést, protoZze minimalné jedno
ze zaskrtnutych poli se nachazi ve sloupci H. Mohl by si vybrat i @., ale to by byla
promarnéna prilezitost.
Dal3i moznost (B) pfedstavuje kombinace 8. Tim by Dan zakfizkoval cely blok
tvofeny 2 oranzovymi poli. M(Ze to udélat, protoZe se nachazi alespoi ¢aste¢né
ve sloupci H. . si nelze vybrat, nebot v okoli sloupce H neexistuje mozZnost
zaskrtnout 5 sousedicich oranZovych poli.
V Gvahu by pfichazela jesté
(A[B]cIDE[F[G[H]I[J[K[LIMIN[O] [5]3] jedna moznost (C), a sice
@B, spojena se zaskrt-

nutim 2 poli v bloku
tvofeném 4 modrymi poli.
To by Dan mohl provést,
jelikoz jedno z téchto
poli se nachazi ve sloupci
H a oba krizky by spolu
sousedily. Kdyby si vybral
5, nebylo by mozné zaskrtat

800030000000008 - vSechna 4 modra pole,
8/®=®®®®®®®® é protoZe je nutné zcela

Schmidt Spiele GmbH, wwwschmidispiele.de vyuiit hodnotu na kostce.

8 POZNAMKA: Kdyby si Dan zvolil moZnost C, protoze by mél v iamyslu zaskrtat cely
modry blok ze 4 poli, potfeboval by si pozd&ji znovu vybrat kombinaci (_*)@, pfipad-
né ve dvou riiznych tazich kombinaci (+)@B.

PRIKLADY SPRAVNYCH A CHYBNYCH TAHU:

Gev Gev

SPRAVNE: SPRAVNE:
VSechna 4 VSechna & zakfizko-

vana pole spolu
sousedi. Ovsem dvé
modre zakrouzko-
vana zelena pole
sousedi s jiz dfive jsou nyni od sebe
zaskrtnutym Zlutym oddélena, pficemz
polem. kazdé z nich lze
zakrizkovat pouze pomoci 1 Nebylo by
mozné pouZzit zelenou ,,2"

zakfizkovana pole
spolu sousedi

a alespon jedno
zelené pole
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X

g [ [ IX




E3[%

5 zakfizko-
vanych poli
spolu navza-
jem nesousedi.
ZOLIK

@ na kostce s ¢isly a £3 na kostce s barvami funguji jako Zoliky. Pokud si @
hraé vybere symbol €3, miZe si zvolit libovolnou barvu. Pokud si vybere

symbol @, muzZe si zvolit kterékoli ¢islo od 1 do 5 vCetné.

POZOR: NemiiZete si vybrat 6, i kdybyste dokazali zakfizkovat Sest sousedicich stej-
nobarevnych poli, protoze nejvyssi hodnota na kostce s Cisly je 5. Ke kompletnimu
zakfizkovani bloku tvofeného 6 poli jsou zapotrebi minimalné dva tahy.

A Za kazdy zolik, ktery hrac pouzije, musi preskrtnout jeden vykri¢nik naO

&) XXX
XX/}

Jedno ze 3 zakfizkovanych
poli musi sousedit s polem,
které bylo zakizkovano jiz
drive. Dotek rohem se za
sousedéni nepovazuje.

X3
X!
i
.
]

svém listu hrace. Pokud uz nema k dispozici zadné nepreskrtnuté vykricniky,

nemuZe nadale vyuZzivat Zoliky. Hra¢ smiv jedné kombinaci pouZit dva Zoliky, ale

v takovém pfipadé musi preskrtnout dva vykficniky. Nezapomefite také, Ze nevyuZité @
prinasi na konci hry body!

BODOVANI SLOUPCU
Kdykoli se hraci podafi zakfizkovat viechna pole v nékterém sloupci, ziska pocet bodl uve-
deny pod nim. Pokud dany sloupec zaplnil k¥izky jako prvni, zakrouzkuje horni €islo (vy3si
hodnotu) pod timto sloupcem. Zaroveri vyzve ostatni, aby si uvedenou hodnotu preskrtli.
Ostatni hraci mohou i nadale ziskat body za zaplnéni tohoto sloupce, ale budou krouzko-
vat dolni Cislo (nizsi hodnotu). Dolni €islo (nizsi hodnota) je dostupné viem ostatnim
hraciim (na rozdil od horniho ¢isla, které si ,zabere” hrac, jenz uvedeny sloupec zaplni jako
prvni).
= PRIKLAD:
0000C0000000000 B8 . ok hodeh
.. se Katce podari

zakrizkovat presné
3 modra pole, ¢imz
zaroven zaplni
sloupec. Nahlas
rekne: ,Sloupec E je
plny!“ a zakrouzkuje
2" Ostatni hraci si
,2" preskrtnou; za

BBBBBUBGUOBBBBB ro-rm.’ tento sloupec budou
- jiz moci ziskat pouze
8/®:000000O® 8
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% U kazdého sloupce se vzdy preskrtava pouze horni €islo. VSichni ostatni hraci maji
stale moznost ziskat body odpovidajici dolnimu cislu.

¢ Hraé muze v jednom tahu zaplnit vice sloupct a ziskat body za kazdy z nich.
¢ JestliZe tentyz sloupec zaplni v tomtéz tahu vice hracd, ziskaji vSichni body

odpovidajici vyssi hodnoté.

Poté, co vsSichni hraci dostali prilezitost vybrat si kombinaci kostek a zakrizkovat
odpovidajici pole, se kostky predaji dalsSimu hraci po sméru hodinovych rucicek
a hra pokracuje.

BODOVANI BAREV PRIKLAD: ..
Kdykoli se hraci podari zakrizkovat vSechna pole jedné barvy, ziska r.\.
bonusové body urcené pro tuto barvu. Pokud zakfizkoval viechna pole : o= :
dané barvy jako prvni, zakrouzkuje levé Cislo (vy3si hodnotu) patfici .. :
k dané barvé. Zarovefi vyzve ostatni, aby si uvedenou hodnotu preskrtli. : :‘: f

Ostatni hraci mohou i nadale ziskat body za zakfizkovani vSech poli BB
dané barvy, ale budou krouzkovat pravé €islo (nizsi hodnotu). Pravé :
&islo (nizsi hodnota) je dostupné vem ostatnim hra&im (na rozdilod ..
levého Cisla, které si ,zabere” hrag, jenz zakfizkuje viechna pole dané  : m
barvy jako prvni). : :

HVEZDY
. Kazdé pole s hvézdou, které neni na konci hry zakfizkované, znamena
(takto lze pfijit aZ o 30 bodu).

KONEC HRY
Hra kon¢i ihned po tahu, v némz alespofi jeden hrac zakfizkuje svij druhy bonus
za barvu (jeho hodnota nehraje roli). JestliZze takto zakon¢i hru aktivni hrag, vsich-
ni ostatni hraci maji jako obvykle mozZnost sestavit svou kombinaci ze zbyvajicich
4 kostek a zakfizkovat odpovidajici pole. Poté se spocita skore kazdého hrace. (Nikdo
nemuze mit nikdy vice neZ 2 bonusy za barvu, ale muZe se snadno stat, Ze hrac

csos I —o neziska zadny.)

o, Sem zapiste body za barvy.

ol Sem zapiste body za sloupce.
Kazdy nepreskrtnuty vykricnik na listu hrace znamena 1 bod.

Kazda na listu hrace znamena -2 body.

Ten, kdo ziskal nejvice bodd, vitézi! V pfipadé shody vyhrava ten
TOTAL e o o WIRSES 1 B O S
o= z dotyCnych hracu, ktery ma méné preskrtnutych vykricnikd. Pokud
panuje shoda i nadale, pFislusni hraci se o vitézstvi déli. Ovsem stejné
tak muzete rozhodnout o kone¢ném vitézgdéi partii Jesté jednou!



SOLO REZIM

Pokud zrovna nemate po ruce zadné spoluhrace, mlZete si zahrat JeSté jednou! i sami.
V s6lové he se snazite ziskat co nejvice vitéznych bodu. Pravidla ziistavaji v zasadé
stejna, hrajete ovSem pouze se 2 kostkami s Cisly a 2 kostkami s barvami.

Po kazdém tahu musite Sikmo preskrtnout jedno z poli s pismenem v horni casti listu
hrace. V kazdém z téchto poli se Skrta dvakrat: jednou # a jednou \.

PRIKLAD:

eI 3(X( [ [ [1 [Tk L [M]N]o FSER

..................................................................................... i tazich.
Solova hra konci po 30 tazich. Sectéte ziskané body a porovnejte své skore s nasledu-
jici tabulkou, abyste zjistili, jak dobre jste si vedli!

UROVEN

BODY
> 40

* %% % Mame tady superhrdinu/superhrdinku!

% *¥r Nefikaji ti kamaradi génius?

* % *vr Vyborné! Skvély vysledek!

(
(
[**tﬁ Mohl(a) by ses hranim Jesté jednou! Zivit.
|
(

* % ¥rvr Doufame, Ze jsi nepodvadél(a).

21-24 B

[ * %77y Patrné to nebyla tvoje prvni partie.
m [ *¥r 77y Fajn, ale pristé to chce vétsi snahu.
m [ *¥r7¢7r Ze by to byl tviij prvni pokus?

m [*i}ﬁﬁ To nestalo ani za zlamanou gresli.

1-4 [ﬁi}i}i} Co takhle vénovat se néemu jinému?

“ [i}i}i}i} Nehrajes nahodou rad(a) damu?

A~ Mél/méla by ses stydét. Dame védét tvym kamaradim.

L]
Hledate inspiraci? %

Chcete si (nejen)

U J I JJ I I IJ I I

o nagich hrach Autofi: Inka a Markus Brand
popovidat s dal$imi Sa.zba: Leon Schlﬁer
nad3enymi hragi? Editor: Thorsten Gimmler

Pfipojte se do skupiny Realizace projektu: Matthias Karl
,Hry nas bavi“! Preklad: Vaclav Prazak




