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Ahoj! To jsem jd! Vase kocka.

Kdyz jsem se rozhodla nastéhovat do vaseho domu
(samoztejmé to bylo moje rozhodnuti), nabidli jste mi vodu, pelisek, zdachodek...
Diky. Asi. To mi ale ke $tésti nestaci.

Mdm své potreby, vime? Mdm své sny!

Cely miij Zivot se toci kolem jidla, hrani a spani. Jidlo. Hrani. Spanek. Jidlo.
Hrani. Spanek. O nicem jiném nesnim.

Ted’si poslechnéte, co vam chci fict...

Predstavte si misky plné pamlskii rozmisténé po celém domé. Spousty misek. A hojnost
mriaminek. A ty natahovaci mysky, které dokdzu lovit celé hodiny. A policky a pelisky.
Stény doslova pokryté polickami! A nezapomerite na mista, kde se miizu vyhtivat
na slunci. Chci je mit vSude. V kazdé mistnosti. V kazdém sluncem ozdreném kouté.
Pottebuji si prece odpocinout. Kdo je viastné diileZitéjsi nez ja?

Takze...

Spinite mi kazdé prdani? Udélate mé nejstastnéjsi kockou na svété?
Clovéce, chci ten luxusni Zivot!

Hracky, policky, misky, pelisky -
to vsechno chci!
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Cilhry

V priibéhu hry budete do svého bytu umistovat kocici pelisky, policky, mysi na hrani a misky s pamlsky s jedinym cilem:
udélat mi radost!

Budu chodit po vasem boku a budu kontrolovat, jestli jsem diky vasim sluzbdm spokojend. Pokud ano, udélim vdam body
Stésti. Moji pratelé naproti pres ulici budou se svymi majiteli podstupovat stejnou proceduru. Kocka, jejiz mayitel ziskd
nejvic bodii, bude nakonec zndmd jako NEJSTASTNEJSI KOCKA NA SVETE. Doufdm, Ze to budu ja!

Herni soucasti

s Zeton prvniho
hrace

4 sady
startovnich dilka 5 >
A1 zeton kocky
(10 dilkt na sadu) T

4 desky byta
(5 dilka ve tvaru kiize)

4 oboustranné
Zetony Stésti
(ve 4 barvach)

80 dilki vybaveni 5dilkd  5bonusovych 4 oboustranné

(3 trovné po 28, 28 a 24 kusech) cila  dilkd na zavér Zetony mysi
hry

1 herni podlozka
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Priprava podlozky

Umistéte herni podlozku do stfedni ¢asti herni plochy.

Rozdélte dilky vybaveni na 3 samostatné hromadky, 1 pro dilky
s cenou 3—4, dalsi pro dilky s cenou 5-6 a posledni pro dilky

s cenou 7. Kazdou hromddku zamichejte zvlast. Poté umistéte
kazdou hromadku na ur¢ené misto na herni podlozce.

Z kazdé hromadky si doberte 3 dilky a polozte je licem nahoru
na urc¢ena pole pod prislusnymi hromadkami. Tim vytvorite
koci¢i nabidku.

Pét dilkt cild umistéte na prislu$na pole uprostred herni
podlozky ndhodnou stranou nahoru. Pfi prvnim hrani
doporuc¢ujeme pouzit stranu A kazdého dilku. Béhem dalsich
her si miiZete strany vybrat nahodné. Dilek misky a dilek sumy
maji jen 1 stranu.

Umistéte 2 nahodné vybrané bonusové dilky na zavér hry na
urcena pole ve spodni ¢asti herni podlozky. (Pro prvni
hru to v§ak nedoporucujeme.)

Pti prvni hie vam
dovolim pouZit cile na
strané A... Pokud na tom

trvdte.
Dilek vybaveni
Hodnota )
minci / @ Cena
D ———
Typ a barva = Body stésti




Kazdy hra¢ provede pi'-iprava hrace

nasledujici kroky:

Vyberte si barvu, vezméte si desku bytu této
barvy a polozte ji pred sebe licem nahoru. Tato
deska a vSechny dilky, které k ni v prabéhu hry
pridate, predstavuji vas byt.

e Vezméte si Zeton kocky a Zeton $tésti zvolené
barvy spolu s 1 Zetonem mysi.

Umistéte Zeton kocky na centralni pole
svého bytu (to s miskou).

Umistéte Zeton $tésti na 0 na stupnici Stésti
stranou se symbolem tlapky nahoru.

Otocte Zeton mysi stranou s obrazkem
ﬁ nahoru a méjte jej po ruce.

Vezmeéte sadu 10 startovnich dilkd, v jejichz
hornim pravém rohu je symbol tlapky, ktery

se shoduje se symbolem na vasi desce bytu,

a zamichejte je. Polozte je licem dolt na
hromadku vedle svého bytu - to bude vase
dobiraci hromadka. Vedle ni si nechte misto na
odhazovaci hromadku licem nahoru.

o Doberte si 5 dilki z dobiraci hromadky
a pridejte je do ruky.

e Hrég, ktery jako posledni vidél linou koc¢ku
odpocivat na pohovce, si vezme Zeton prvniho
hrace. Nechd si ho po zbytek hry.

Jste pripraveni hrat!
Tedy... Jste ptipraveni ze
mé udélat tu nejstastnéjsi

kocku na svété!




Prubéh hry

Hrac s zetonem prvniho hrace se ujme prvniho herniho
tahu. Poté prijde na fadu dal$i hra¢ ve sméru hodinovych
rucicek. Takto se pokracuje, dokud 1 z hra¢t nedosahne
60 bod $tésti, nacez se hraje tak dlouho, dokud vsichni
hraci neodehraji stejny pocet taht, tj. dokud neni na radé
hra¢ napravo od zadinajiciho hrace. Poté maji vSichni
hraci v poradi 1 dalsi tah.

Béhem tahu provedte nasledujici 4 kroky v tomto poradi:

(oi’i"esunuti Zetonu koékyc)

- & (volitelné)
5 © Umisténi dilku do bytu °
' (volitelné)
=g
3 Zakoupeni dilku )
o Vybaveni (volitelné) _
Ml “Dobrani 5 novgjch dilki”
_do ruky (povinné)
\Q (@)}

( Presunuti Zetonu kocky
< o/

Na zacatku svého tahu miiZzete presunout sviij Zeton
kocky na vodorovné nebo svisle sousedici dilek.
Zetonem muiZete pohnout o libovolny pocet dilkd, avsak
zdarma jsou pouze prvni 2 pohyby Pfi jakémkoli dal$im
pohybu béhem téhoz tahu musite odlozit 1 dilek z ruky
a polozit ho licem nahoru na odhazovaci hromadku.

Kocky si davaji pozor, aby
se neptetéZovaly, takzZe se
ujistéte, Ze ty pohyby navic
stoji za to.

Béhem svého pohybu nesmi kocka vstoupit na zadny
dilek, na kterém jiz byla béhem svého tahu nebo na jeho
zacatku. Kocka se vsak mtize vratit na dilek, na némz
byla jiz v predchozim tahu.

Poznamka: Presun Zetonu kocky neni povinny —
muzete ho nechat na misté a tento krok preskocit.

Pamlsek

Vidy kdyz zeton kocky vstoupi na dilek misky, ziskate
body $tésti, jak je uvedeno v pravém dolnim rohu dilku;
posuiite podle toho Zeton $tésti na stupnici §tésti na
herni podlozce.

Priklad: Marta posune
zeton kocky o 3 dilky.
Prvni 2 pohyby ji nic
nestaly. Pokud s nim
chce Marta jesté
jednou pohnout, odlozi
1 dilek z ruky na svou
odhazovaci hromadku.
Béhem tohoto pohybu
presunula svij zeton
kocky pres dilek misky,
takze ziskala 1 bod
$tésti.
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( Umisténi dilku do bytu )
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At uz jste zeton kocky presunuli, nebo ne, mtizete do svého
bytu pridat 1 dilek z ruky, a to nasledujicim zptisobem:

Pokud se jedna o dilek peliSku, mysi nebo policky,
umistéte ho na prazdné pole, které vodorovné nebo
svisle sousedi s dilkem, na némz se pravé nachazi vas
zeton kocky.

Pokud se jedna o dilek misky, umistéte ho na stavajici
dilek, ktery sousedi s vasim zetonem kocky, a zakryjte
tak dilek vespod. Dilek misky nesmite polozit na jiny
dilek misky nebo na dilek s Zetony.

Poznamka: Velikost vaseho bytu neni omezena
v zadném sméru.

Priklad: Marta umisti dilek mysi z ruky do svého bytu
a polozi ho napravo od dilku s Zetonem kocky.

Po umisténi dilku zkontrolujte, zda jste za néj neziskali
body stésti. Dilek vam zajisti body §tésti 2 zptisoby:

o Body z dilku: Ziskejte pocet bodi $tésti, ktery je
vytistény v pravém dolnim rohu dilku, pokud tam
je. Ne vSechny dilky maji tyto body uvedeny.

o Body za splnéni cile: Ziskejte body $tésti polozenim
nového dilku podle typu (symbolu) na dilku cile.
(Jednotlivé cile jsou podrobné vysvétleny na str. 10-14.)

Kdyz béhem hry ziskate libovolny pocet bodi $tésti,
posuiite zeton $tésti o odpovidajici hodnotu na stupnici
$tésti na herni podlozce.

Poznamka: Na nékterych dilcich vybavent, které si
muzete zakoupit v koci¢i nabidce (viz Zakoupeni dilku
vybaveni), jsou zobrazeny 2 typy symbolti misto 1.
Pokud se lisi, muzete jejich body vyuzit v libovolném
poradi. Pokud jsou stejné, vyuzijte jejich body spolec¢né,
ale pouze jednou.

Nemusite si do bytu
pridavat dilky, ale kdyz to
neudéldte, jak se mdm stdt

nejstastnéjsi kockou

na svéte?!

Priklad (pokracovani): Za pravé umistény dilek mysi
ziska Marta 1 bod stésti, jak je uvedeno na dilku,

a dalsi 4 body stésti diky efektu dilku cile (podrobnosti
viz str. 14). Celkem Marta za umisténi tohoto dilku
ziskala 5 bodi §tésti.




KRoéicéi kombo: EI:D @

Umisténim dilku tak, aby tvoril pfimou linii 3 dilkd stejné barvy
(vodorovné nebo svisle), spustite kocici kombo. Kdyz se tak
stane, miiZete okamzité umistit dalsi dilek kamkoli do svého

rv v

bytu. Nemusi sousedit s dilkem, na némz je vas Zeton kocky!

Oveérte, zda jste umisténim nového dilku ziskali body $tésti.
Umisténi tohoto dilku mtize spustit dalsi ko¢ic¢i kombo.
Kdyz se tak stane, pokracujte v umistovani dilkd z ruky,
dokud vam nedojdou dilky v ruce nebo dokud nespustite
dalsi koci¢i kombo.

Poznamka: Rozsireni stavajiciho koci¢iho komba o dalsi
dilky stejné barvy nevede ke spusténi dalsiho komba.

Podrobnosti:

« Uhlopti¢néa fada NEVYTVARI ko¢i¢i kombo.

o Kromé toho, Ze mtizete umistit dilek z koci¢iho komba
kamkoli do svého bytu, stale plati ostatni pravidla pro
umistovani dilkd: musite umistit dilek peli$ku, mysi nebo
poli¢ky na prazdné pole, které vodorovné nebo svisle

sousedi s jakymkoli vasim dilkem, a musite umistit dilek
misky na stavajici dilek, ktery neni dilkem misky.

« Kdyz prikryjete dil z koc¢i¢iho komba dilkem misky stejné
barvy, nevede to ke spusténi dalsiho koci¢iho komba.
Miuzete vSak zakryt 1 konec existujictho koc¢i¢iho komba
dilkem misky jiné barvy a poté prodlouzit fadu na
druhém konci novym dilkem stejné barvy, abyste spustili
nové kocic¢i kombo. (Hra nesleduje predchozi kocici
komba, ktera jiz nejsou vidét.)

o Pokud umistite dilek misky tak, Ze spojuje 2 samostatné,
stejné barevné linie o délce 1-2, je mozné spustit kocici
kombo o délce 4, nebo dokonce 5 dilki.

o Je také mozné spustit 2 koci¢i komba — prvni vodorovné
a druhé svislé - pouze s 1 dilkem. V takovém pripadé
spustte nejprve 1 a pak dalsi koci¢i kombo.

» Koc¢ici komba nemusite spoustét pokud nechcete, protoze
se tim snizi pocet dilkti v hromadce, coz miize omezit vase
budouci moznosti.

r.-\'\ ':U-j
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Priklad: Marta umisti dilek misky podle obrazku, ¢imz
vytvoii novou fadu 3 ¢ervenych dilkd. Poté co ziska

3 body stésti za dilek misky, mtize Marta umistit dalsi
dilek z ruky a spustit tak kocici kombo.

Ptiklad (pokracovani): c Marta se pro své kocici
kombo rozhodne umistit dilek policky podle obrazku,
&imz ziska celkem 6 bodu $tésti (1 z dilku a 5 ze
symbolu poli¢ek). Umisténim tohoto dilku Marta
spusti dalsi koci¢i kombo slozené ze 3 modrych dilkd.
e Za to se Marta rozhodne umistit dilek pelisku

z ruky, ¢imz ziska celkem 6 bodu $tésti (2 z dilku a 4 ze
symbolil pelisk — bodové varianty B). Tato nova linie
je dlouha 4 dilky, ale byla jiz dfive soucasti koci¢iho
kombea, takze nespousti dal$i koci¢i kombo, tudiz
Marta musi pokracovat ve tretim kroku svého tahu.
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(' Zakoupeni dilku ')

" vybaveni

o

Pokud si chcete koupit dilek vybaveni, odkryjte zbyvajici
dilky v ruce a sectéte jejich hodnotu minci, tj. ¢isla na
symbolu penéz v levém hornim rohu kazdého dilku.

Tolik penéz muizete v tomto tahu utratit za nové dilky
vybaveni. Chcete-li tak ucinit, vyberte si 1 nebo vice
dilka z kocici nabidky, jejichz celkovou cenu si miizete

dovolit, a umistéte nové zakoupené dilky na horni c¢ast
své dobiraci hromadky.

Tyto dilky pouzijete
v dalsim tahu. NemuiZu se
dockat, az vyzkousim nové
véci, které jste mi koupili!

Po dokonceni nakupu doplnte ko¢i¢i nabidku tak, Ze si
z prislusnych hromadek doberete nové dilky a polozite
je licem nahoru na prazdna pole. Pokud hromadka
dojde, jednoduse tuto fadu nedopliujte.

Poznamka: Neni nutné kupovat nové dilky, tento krok
neni povinny.

Nezapomerite, proc to
déldte... Kdyz mi nic
nekoupite, Stastnd nebudu!

Priklad: Dilky v Martiné ruce maji hodnotu 4 minci.
Bohuzel jsou vSechny dilky v prostfedni a pravé

radé koci¢i nabidky prili§ drahé. Vybere si tedy dilek
v hodnoté 4 minci a polozi ho na vrsek své dobiraci
hromadky. Nakonec svrchu hromadky nabidky dobere
novy dilek, aby zaplnila prazdné pole.

W

Zeton mysi
Jednou za hru miiZete na zacatku tretiho kroku svého
tahu (zakoupeni) otocit zeton mysi. Pokud to udélate,
okamzité odstrante véechny 3 dilky z presné 1 fady
v ko¢i¢i nabidce a vratte je v libovolném poradi na
dno prislusné hromadky. Poté si z horni ¢asti této
hromadky doberte 3 nové dilky, abyste zaplnili prazdna
pole. To lze provést bez ohledu na to, kde se Zeton mysi
nachazi.




“Dobrani s novyjch dilku J
do ruky

(Q Q

Na konci svého tahu odhodte vsechny dilky v ruce na
odhazovaci hromadku a doberte si novych 5. Pokud
vam v urc¢itém okamziku dojde dobiraci hromadka,
zamichejte odhazovaci hromadku, ze které vytvorite
novou dobiraci hromadku, a pokracujte v dobirani,
dokud nebudete mit v ruce 5 dilkd.

Poznamka: Pokud nemate v dobiraci a odhazovaci
hromédce dostatek dilku, abyste si mohli dobrat 5 dilkd,
doberte si jich tolik, kolik mtZete, a dalsi tah odehrajte
s men$im poctem dilki.

Vas tah nyni kondi a na fadu prichdzi hrac po vasi levici.
Konec hry

Jakmile hrac ziska 60 nebo vice bodi $tésti, spusti

se konec hry. Pokracujte ve hte, dokud v$ichni hraci
neodehraji stejny pocet taht, tj. dokud neni na radé
hra¢ napravo od zacinajiciho hrade. Poté maji vSichni
hraci v poradi jesté 1 dalsi tah.

Jakmile vs$ichni hraci dokondi svij posledni tah, sectou
vSechny body stésti ze vech dilk, které maji jesté

v ruce, na odhazovacich a dobiracich hromadkach,

a pri¢tou je ke svému souctu bodu $tésti. To je efekt na
dilku cile, kde je zobrazen symbol sumy.

Vyhrava hra¢ s nejvyssim poctem bodt. A co

nejstastnéjsi na svete!
V pripadé remizy si uzijte spole¢né vitézstvi!

Poznamka: Jakmile ziskéte vice nez 60 bodd, otocte
zeton $tésti na stranu s hodnotou 60 a pokracujte od
zacatku stupnice.

Dilky cilu

Na dilcich vybaveni, v¢etné dilki ze startovnich sad,

je zobrazen 1 nebo 2 z nasledujicich symbolu: miska,
policka, pelisek a my$. Dilky cilt na herni podlozce
urcuji, kolik za jednotlivé symboly dostanete bodu, kdyz
je umistite do bytu. S vyjimkou symbolt misek mtizete
za kazdy symbol ziskat body 2 zptisoby. Ty jsou uréeny
pti pripravé hry a béhem hry se neméni. Na nasledujicich
strankach si ukdzeme, jak vam symboly ziskaji body.

\r_)’._nj_,

Poznamka: Na deskach byt je paty typ dilka - kocici
gkrabadlo -, ktery vam nepfinese zadné body Stésti.
Z4dny z dilk cilé na tento typ dilké neodkazuje. Jeho
barva v§ak mize byt dtilezita pro koci¢i kombo.




Body zq pohyb
Pes dilky misel,

Dilky misek se od ostatnich dilku lisi jednak zptisobem
umisténi (viz str. 7), jednak tim, Ze se boduji pouze jednim
zptsobem: jejich dilek cile je proto na obou stranach stejny.

Po umisténi dilku misky a vzdy kdyz se Zeton kocky
presune pres nebo na dilek misky, ziskate body $tésti.
Jejich pocet je vytistény v pravém dolnim rohu dilku.
To neplati, pokud je Zeton koc¢ky na dilku misky; pak se
v tomto tahu nepohybuje.

Poznamka: Toto plati i pro startovni dilek misky na vasi
desce bytu. Neziskate body za jeho umisténi, ale ziskate je
vzdy, kdyz pres néj nebo na néj presunete Zeton kocky.

Priklad: Marta polozi dilek misky na jiny dilek
a okamzité ziskd 3 body stésti, jak je uvedeno na dilku.
Od této chvile ziska Marta dalsi 3 body stésti, kdykoli se

jeji zeton kocky presune pres nebo zastavi na tomto dilku.

I ety
Dilky 53, 1
g

Tento cil je na obou stranach dilku stejny.

Po poslednim kole hraci se¢tou body stésti ze vSech
dilka, které maji jesté v ruce, na odhazovacich
a dobiracich hromadkach.

Priklad: Na konci hry Marta zkontrolovala v§echny
dilky, které ji zbyly, a ziskala z nich 6 bod $tésti.

Drzi lidé tvrdi, Ze kocky
neznaji miru a jedi, kdykoli ve
své misce néco objevi, ale to je

lez! Zdamérné si vybirdme, co
a kdy jime. Nejedla bych prece
jen tak néco.




Zakaidou !
’) policéhu | uhlopriéné

v seshupeni. 2= spojenou politku.
Po umisténi dilku s alespon 1 symbolem policky ziskate Po umisténi ziskate 1 bod $tésti za kazdy symbol policky
1 bod $tésti za kazdy symbol policky ve stejné skupiné ve skupiné dilkd policek spojenych uhloprickami véetné
svisle a/nebo vodorovné sousedicich dilkd polic¢ek. nového dilku.
Poznamka: Pokud se na nové pridaném dilku objevi Poznamka: Pokud se na nové pridaném dilku objevi
2 symboly policek, pridaji se k vysledku pouze 2 body 2 symboly policek, pridaji se k vysledku pouze 2 body $tésti,
$tésti, neaktivuje se dvojnasobné bodovani symbolu neaktivuje se dvojnasobné bodovani symboli policek.
policek.

Priklad: Marta umisti dilek s 1 symbolem policky, jak
je znazornéno na obrazku, a zvétsi tak velikost stavajici
uhlopti¢né skupiny dilkdl policek na 5. Ziska 1 bod
$tésti z nové polozeného dilku a dalsich 5 bodu stésti za
skupinu dilkd policek.

Priklad: Marta prida dilek se 2 symboly poli¢ek

do stavajici skupiny dilka policek, ¢imz zvysi pocet
symbolt policek v této skupiné na 5, takze okamzité
ziska 5 bodt Stésti.

(Za tento dilek neziskd zadné body $tésti navic, protoze
v pravém dolnim rohu zZadné nejsou.)




Peligky (strana A)

Zatento pelidek

2] pelizek vevlastnim a h:l?d!.] :‘lsléi
sloupei afadé. ue;:;{;:ifndé
Po umisténi ziskdate 2 body $tésti za kazdy symbol Po umisténi ziskate 2 body $tésti za kazdy symbol
pelisku v byté, ktery je jedinym symbolem pelisku ve své pelisku ve stejném radku a sloupci jako nové umistény
radé a sloupci. dilek, véetné pravé umisténého dilku.

Priklad: Marta umisti dilek pelisku, jak vidime na
obrazku, a ziskd za néj 6 bodu $tésti, protoze ve sloupci
i v tadku tohoto dilku jsou také dilky peliski.

Priklad: 0 Pokud Marta umisti dilek pelisku podle
horniho ptikladu, ziska 6 bodu $tésti, protoze kazdy ze

3 symboli peliskt v jejim byté je ve své fadé a sloupci sam.
e Na druhou stranu, kdyby poloZila dilek pelisku tak,
jak je znazornéno na spodnim prikladu, oba spodni dilky
peliska by se vzdgjemné vyrusily a ona by ziskala pouze

2 body $tésti (za dilek pelisku v levé horni ¢asti bytu).




Kdyz do hry umistite prvni dilek mysi, polozte na néj
zeton mysi (aktudlni stranou nahoru - neotécejte ho!).

Vzdy kdyz umistite novy dilek mysi, presuiite na néj
Zeton mysi a vyberte nejkratsi cestu ze svisle nebo
vodorovné sousedicich dilkt (pokud existuje vice stejné
kratkych cest, vyberte 1 z nich). Poté spocitejte, kolik
dilkdl véetné nového dilku Zeton mysi prekro¢il, a za
kazdy prekroceny dilek ziskejte 1 bod stésti.

Poté presune

a okamzité ziska 2 body stésti z dilku. e
Zeton mysi z predchoziho dilku na nové umistény dilek
a ziska 5 bodu $tésti.

Poznamka: Kdyz mys prejde pres dilky misek neziskate
body $tésti. Jediné vase kocka ziska body, kdyz prejde
pres dilky misek.

Tento dilek cile funguje uplné stejné jako dilek cile
»Mysi (strana A) ale misto abyste ziskali pouze 1 bod
stésti za kazdy prekroceny dilek, ziskate 2 nejvyssi pocty
bodu $tésti z dilka na své cesté. Viz priklad nize.

Priklad: @ Marta umisti svij druhy dilek mysi a poté,
co okamyzité ziska 2 body $tésti jako v predchozim
prikladu, e premisti svilj Zeton mysi z predchoziho
dilku na nové umistény dilek. Kdyz prekrocila 5 dilki,
2 s hodnotou 2, 1 s hodnotou 5 a 1 s hodnotou 1,
vybrala si 2 dilky s nejvyssi hodnotou a ziskala

tak 2 + 5 = 7 bodu Stésti.




Varianta
s bonusovymi dilky
na zavér hry

Pred vyzkousSenim této varianty doporuc¢ujeme nejprve
odehrat nékolik béznych her.

Priprava

V péatém kroku pripravy herni podlozky si nahodné
vylosujte 2 bonusové dilky na zavér hry a polozte je licem
nahoru na urc¢ené misto v dolni ¢asti herni podlozky.

Prubéh hry

V pribéhu hry se nic neméni. Bonusové dilky na zavér
hry jsou t¢inné az na konci hry a plati pro vSechny
hrace.

Konec hry

Na konci hry, tj. po poslednim tahu, ale pred
vyhlagenim vitéze, ziska kazdy hra¢ dalsi body $tésti za
2 bonusové dilky na zavér hry na herni podlozce.

Dalsi vysvétleni ke kazdému z 5 dilki je uvedeno nize.
Vsimnéte si, ze v kazdé hre jsou k dispozici pouze
2 z téchto dilt.

Sousedici pelisky: Ziskejte 4 body
$tésti za kazdy symbol pelisku ve
svém byté, ktery svisle a vodorovné
sousedi se 4 dilky (nahote, dole,
vlevo a vpravo).

Dostupné misky: Ziskejte 2 body
Stésti za kazdé prazdné pole, které
pravouhle sousedi alespon

s 1 symbolem misky.

Pisklavy soused: Ziskejte 3 body stésti
za kazdy par symbolt mysi, které
sousedi svisle a vodorovné. Kazdy
symbol mysi Ize pouzit pouze

v 1 paru.

Poznamka: Kazdy symbol mysi mize
byt pouzit pouze pro 1 dvojici,

tj. za 3 pravothle sousedici symboly
mysi jsou pouze 3 body, zatimco

za 4 pravouhle sousedici symboly mysi
v samostatnych dvojicich je 6 bodi.

Stény plné policek: Ziskejte 3 body
Stésti za kazdy dilek policky ve
sloupci nejvic vlevo a nejvic vpravo.
Dilky, na kterych jsou 2 symboly
policek, ve sloupci nejvic vlevo
nebo nejvic vpravo maji stale
hodnotu pouze 3 bodd, nikoli 6.

Duhové rady: Ziskejte 6 bodi $tésti
za kazdou fadu ve svém byté, v

niz jsou vSechny 4 barvy (¢ervena,
modr4, zelena a zlutd). Pamatujte,
7e Sedd neni povazovana za barvu.
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