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ko tren v rade po hréch Qwixx @ QW'"“’ Vék: od 8 let

Pnchazl ja Herni doba: okolo 15 min.

Kostky 2| 0 8 6 0 6 6

K dispozici je jedna obyc¢ejna bila kostka (s Cisly 1 az 6) a Sest barevnych kostek.
Na barevné kostce jsou zobrazena Cisla od 1 do 6 ve Ctyfech barvach, Cervena,
Zluta, modra a fialova. Cisla na barevnych kostkach jsou vSak zastoupena rizné, na
barevné kostce tudiz nejsou vzdy €. 1 az 6.

Zadani cisel 3
V/ pribéhu hry hraci zapisuji své skére do ¢tyF barevnych fadkud. Cisla musi byt vzdy
zapisovana vzestupné zleva doprava, do spravne barevné fady - mezery nejsou
povoleny. Cisla v barevném fadku jsou zapisovana vzestupné az po oddélovac,
odtud jsou zapisovana sestupné. Kazdy hra¢ si sam rozhodne kdy Cislo do fadku
zapi$e a kdy ne. Mizete napfiklad zapsat &islo do Zlutého fadku, potom do fialového
fadku, dalsi ¢islo do Zlutého Fadku, znovu do Zlutého, do Cerveného radku atd.
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Tim jiz na svém listu zapsal Sest Cisel. V
kazdém radku se Cisla zvySuji zleva doprava.

Jakmile hr&¢ vyplini vSechna Cisla v jednom sloupci, zapiSe si druhé nejnizsi
Cislo z tohoto sIoupce do bilého rémeéku pod timto sloupcem jako své vitézné

Si ]ako vitézné body zapiSe dal3i vyssi Cislo.



Tim jiz preSel oddélovac ve fialovém a Cer-
veném tadku. Cisla od oddélovade jsou v
sestupném poradi. Tim jiz zcela vyplnil prvni
dva sloupce. V prvnim sloupci je druha ne-
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A0 00 sloupci je druha nejnizsi hodnota 10, za coz
si pfipise 10 bodu.
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Specialni pfipad: Pokud hrac v jednom sloupci zada ¢tyfikrat stejné Cislo, zapise
si toto islo jako vitézné body. Pokud napfiklad v prvnim sloupci zapiSe €. 6, zapiSe
si 6 bod.

Prabéh hry
Vsichni hraci maji svij vysledkovy list a pero. Viyberte, ktery hra¢ za€ina. Hrac,
ktery je na fadé (aktivni hrac), vzdy provede svou akci nasledujicim zptsobem ve
tfech krocich:

A) Aktivni hra¢ hodi vSemi 7 kostkami. Pokud je s vysledkem hodu spokojen,
vynecha sviij druhy pokus. Pokud neni s vysledkem hodu spokojen, mé dovoleno
hodit jesté jednou libovolnym poctem kostek, tedy mize prehodit znovu véechny
kostky nebo jen vybranymi kostkami. Poznamka: Hra¢ se mize pred druhym hodem
podivat, jaké barvy a Cisla jsou na kostkach, které chce pfehodit.

Priklad: Sara je spokojena s Ctyfmi kostkami a po prvnim hodu prehodi tfi kostky.

B) Aktivni hrac roztfidi kostky podle barvy a z nich vytvofi oddélené skupinky. Nyni
muze (ale nemusi) tento hra¢ vybrat jednu barvu a soucet téchto kostek (plus ¢. z
bilé kostky) zapsat do stejné barevného fadku. Ostatni hraci nyni nesméji zapsat
nic. Dalezité: Cislo z bilé kostky se vZdy piicte k soudtu &isel z barevnych kostek.



. “0 Sara ma po druhém hodu nasledujici moznosti, ze
e L @ kterych si miize vybrat. Mize zapsat ¢ervenou 6,
\ nebo Zlutou 8, nebo fialovou 6, nebo modrou 13.

Sara se rozhodne zapsat fialovou 6 do fialového

3 0@ Fadku.

C) Pro pfehlednost hry, posune aktivni hraé vybrané kostky stranou. Nyni si v§ichni
hraci mohou (ale nemusi) vybrat a zapsat Cisla do svého vysledkového listu ze
zbyvajicich barev. Cislo z bilé kostky se opét pfipocitava ke vSem vysledkim
danych barev. Je dovoleno, aby si vice hracu zvolilo stejnou barvu a zapsalo
stejny vysledek do barevného fadku. Poznamka: Pokud si aktivni hra¢ nevybral
v bodu B (viz také “Nepovedeny hod“) zadny vysledek z hodu kostek, jsou
vSechny barvy dostupné pro kazdého hrace.

\ Sara da stranou ji vybrané fialové kostky z bodu
9 B. Pro v8echny hrace jsou nyni k dispozici zbylé
. kombinace barev a ¢isel (Cervena 6, Zluta 8 a

. 0 ~modra 13). Sara zapiSe zlutou 8, Tim a Ema si

3 . \@ zapisi ¢ervenou 6. Linus zapiSe modrou 13.

Nepovedeny hod:

Pokud aktivni hra¢ nezapiSe hodnotu v bodu B ani C, musi zaskrtnout “chyba” na svém
vysledkovém listu. Neaktivni hraci nemaji povinnost vybrat nic, tudiz nezaskrtavaji
pole “chyba”. Prvni “chyba” se po€ita jako -1, druha jako -2 a tfeti jako -3 body.

Nyni se hra pfesune k dalSimu hraci ve sméru hodinovych rucicek. Ten se stane
aktivnim hracem a postupuje podle bodli A, B a C.

Co se stane, kdyz nepadne barva?
Pokud aktivni hra& dokonéi hod (max. 2 hody) a nepadne jedna, nebo nékolik barev,
pak se Cislo na bilé kostce pocita jako skore pro chybéjici barvu/barvy.
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Linus je aktivni hra¢. Po druhém hodu nepadla
¢ervena ani fialova barva. V bodu B tedy mize
zadat jedno z nasledujicich Cisel: Cervena 3, Zluta
8, fialova 3, modra 19. Linus se rozhodne pro
fialovou 3 a tu si zapiSe do svého vysledkového
listu do fialového fadku. VSichni hraci pak mohou
zapsat zbyvaijici barvy ¢ervenou 3, Zlutou 8 a
modrou 19.

Technicka poznamka: Nejvyssi hodnota, kterou Ize u dané barvy dosahnout
(vcetné bilé kostky) je 33 bodu, coz se stava jen vyjimecné. Hraci by se tedy
méli snazit nezapisovat v prvnich tfech sloupcich pfilis vysoké hodnoty. Neni tak
snadné dosahnout 15 nebo dokonce 20 bodli u jedné barvy.

Konec hry a bodovani
Hra konéi, kdyZ jeden z hracu vyplni vSechny ¢tyfi barevné fadky na svém vysle-
dkovém listu. Pokud se tak stane v bodu B, bod C jiz neprobéhne. Hra konéi také v
pfipadé, Ze po bodu C jeden z hraél zaskrtne svou patou “chybu”. Hraci doplini své
body za dokonéené sloupce (za nelplné sloupce zadné body neziskaji). Hraci
odectou od celkového skére minusové body za “chyby”. Kdo ma nejvice bodu vyhrava

celou hru.
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Ema vyplnila vSechny ¢tyfi fadky, coz znamena
konec hry. Ema ziskava 57 vytéznych bod
(6+8+ 12+ 16 + 11 + 4) za dokonené
sloupce. -6 bodU za tfi “chyby” (-1, -2, -3). Jeji
celkove skore je tedy 51 vitéznych bodu.
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