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Pocet hracu: 2-6  Vék: ab 8 Jahren  Herni doba: cca 15 m.

Hradi se snazi zapsat co nejvice Cislic do tfi riznobarevnych fad pfislusné
bodovaci tabulky. Pokud se jim podafi zapInit vSechna pole nékteré barevné
fady, ziskavaji jesté dodate¢né body. Zajimavé bonusové body pfinasi také
vepsani vSech tii Cislic do nékterého sloupce.

Zapisovani Cisel
Pofadi zapisovani Cislic do barevnych fad si hraci uréuji sami. Napf. nejprve
zapiSe hrac Cislo do Zluté fady vpravo, poté do stfedu fialové fady, pak do levé
Casti fialové Fady, dale upiné vpravo do oranzové fady, a poté do Zluté fady
vlevo, atd. Pfi zapisovani Cisel je tfeba dodrZet nasledujici dvé pravidla:

1) V ramci barevné rady (tzn. vodorovné zleva doprava) musi éisla dodriet
fadé se zadné Cislo nesmi opakovat. Mezi jednotlivymi Cisly v fadé smi
bytlibovolné velkd mezera, kterou Ize zaplnit pozdéji (samozfejmé témi
spravnymi isly).

2) Ve sloupci (tzn. svisle shora doltl) se nesmi Zadni Cislo objevit vice nez
jedenkrat; totéz plati jak pro sloupec 2 Cisel, tak pro sloupec 3 Cisel. Na
poradi Cisel ve sloupci vSak nezalezi.



Dulezité: V kazdé barevné fadé jedno pole chybi. Do chybéjicich poli &isla
nezapisujte. ZUstava prazdné a neméa zadnou funkci. V kazdém z péti 3poli¢-
kovych sloupct najdete jedno pole ve tvaru pétithelniku. Pokud vSechna ffi
pole ve sloupci zaplnite isly, ziskate tolik bonusovych bodd, kolik je hodnota
pole ve vyplnéném pétithelniku (,bonusového pole*).
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Nalezy pamietac: W rzedzie Z6ttym Tomasz moze wpisa¢ skrajnie z lewej strony
tylko cyfre 1. W rzedzie fioletowym Tomasz nie moze wpisac¢ juz zadnej liczby
miedzy 6 i 7. Jest to dozwolone, ale pole bedzie musiato by¢ puste do zakon-
czenia. Tomasz catkowicie wypetnit juz liczbami dwie kolumny potréjne i zapisat
liczbe z obu pél bonusowych jako punkty bonusowe.

Jak hrat Qwinto

Kazdy hra¢ obdrzi jeden herni plan a tuzku nebo pero. Poznamka: Zaca-
teCnici by radéji méli psat tuzkou, snadno vygumuiji pfipadné chybicky. Tuzku
si hra¢i mohou pujcovat. ZkuSengjsi hraci klidné mohou psat propiskou.

Hraci mezi sebou urci zacinajiciho hrace. Ten ve svém kole provede nasledujici
kroky:



Rozhodne se, zda bude hazet 1, 2 nebo 3 kostkami. Pokud se rozhodne jen
pro 1 nebo 2 kostky, uréi, kterymi barevnymi kostkami bude hazet.

Na Ffadé je Petra. Chce hazet dvéma kostkami. Viybere si fialovou a Zlutou
kostku.

Je-li hra¢ na fadé, hodi kostkou, resp. kostkami. Pokud je s hodem spokojen,
kon¢i. Pokud neni se svym hodem spokojen, musi hodit vSemi kostkami,
které pouzil v prvnim hodu. Poté zfetelné vyhlasi soucet svého hodu na
kostkéch.

V prvnim pokusu hodi Petr 2 a 4. Neni s hodem spokojeny.
Ve druhém pokusu hodi 4 a 5. Zfetelné vSem oznami
soucet: “devét!”

e V této chvili si hra¢i mohou (ale nemusi) do jednoho pole svého herniho
planu zapsat prislusny soucet. Soucet Ize zapsat jen do té fady, ktera odpovida
barvé pouzitych kostek. V ramci vy$e zminénych pravidel (viz také Zapisovani
Cisel) si hraci individualné zvoli, kam si pfislusné Cislo zapisi.

Protoze Honza hodil 9 Zlutou a fialovou kostkou, mize devitku vepsat bud do
fialové, nebo do Zluté fady.
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9 Zlutou a fialovou také do zluté Fady, fialove fady.
kostkou, muze devitku ov8em vice vpravo.

vepsat bud do fialove,
nebo do zluté fady.
Honza si 9 zapsal do
Zluté fady.



Nelspésny pokus: Pokud hrac, ktery pravé hazi kostkou, nechce nebo
nem0Ze dané Cislo do planu vepsat, musi si nelispésny pokus do planu zazna-
menat. Ostatni hraci (ktefi prave kostkou nehazeli), si pokus zapisovat nemusi.

Hraje se ve sméru hodinovych rucicek. Hrac po levici od zacinajiciho hrace si
zvoli, kolika kostkami bude hazet. Plati vySe popsana pravidla.

Velmi dulezité: Jakmile hraci zapisi pfislusné éislo do svych hernich pland,
zkontroluji, zda zapis spliiuje obé podminky zapisovani Cisel. Pokud hra¢
udeélal chybu, nespravné umisténé ¢islo vymaze a zapiSe je na vhodnéjsi
pozici (nebo je nezapiSe vibec). Pokud si hra¢ nespravné umisténého
Cisla nevsimne az do konce hry nebo sv(j omyl zataji, je snadno odhalen
spoluhragi, protoze vSechny herni plany jsou po celou dobu hry vefejné.

Konec hry a bodovani

Hra konci ve chvili, kdy se nékterému hraci podafilo zcela zaplnit dvé barevné
fady. Hra vSak konci také ve chvili, kdy néktery z hra¢l zaznamenal svij
ctvrty neuspésny pokus.

Nejprve si zapiste body, které hrac ziskal za kazdou barevnou fadu:

o Pokud barevna fada obsahuje prazdna pole, kazdé Cislo v této fadé ma
hodnotu pouze 1 bodu.

o Pokud je barevna fada UpIna (tzn. bez prazdnych poli), je obodovana
nejvyssim Cislem (tj. Cislem umisténym v fadé nejvice vpravo).

Déle zaznamenejte body za pét (svislych) sloupcd, z nichz kazdy ma 3 pole:

® Pokud sloupec obsahuje prazdna pole, nepfinasi hraci zadné dodatecné
body.

o Pokud jsou v8echna tfi pole daného sloupce zaplnéna, ziskava hrac
bonusoveé body v hodnoté bonusového pole (Cili pétiihelniku) tohoto sloupce.



V/ zavéru hraci sectou body ze svych tii barevnych fad a bonusové body. Od
vysledného skore pak jesté odectou body za nelispésné pokusy (-5 bodu za
kazdy nelspésny hod). Vitézi hra¢ s nejvy3sim skore.
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Petr ma v oranzové fadé 4 ¢isla. Tato fad ma hodnotu 4 bod(i. Zlutou fadu se
Petrovi podafilo zaplnit. Za ni tedy ziskava 16 bod( (Cislo, které je v jeho Zluté
fadé nejvice vpravo). Do fialové fady umistil 6 Cisel. Za ni tedy ziska 6 bodu.
Petr zaplnil vSechna tfi pole ve 3 rlznych sloupcich. Za né ziskava body z
bonusovych poli, tedy 5, 10 a 12 bodd. Za dva nelspésné pokusy si odecte
10 bodu. Petr ziskal celkem 43 bodd.
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