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4 figurky a 4 kartonové zetony so znakom figurky (farebne zhodné s figurkami), 28 karténovych
Zetdnikov s farebnym znakom kocky: 4 sady (hviezda, $tvoruholnik, trojuholnik, kruh), hracia
doska, 44 drevenych Zeténov s farebnym znakom kocky a inymi znakmi.
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Ciel' hry: Ako prvy zozbierat 7 drevenych zetonov vo vopred ur¢enom poradi a nasledne sa
figurkou dostat na stredové poli¢ko hracej dosky.

Priprava hry: 44 drevenych Zeténov premiesajte a 'ubovolne umiestnite na poli¢ka hracej
dosky. Stredové policko a Styri rohové policka zostanu prazdne. Kazdy hrac si zvoli figurku
a zhodny karténovy zetén so znakom figurky. Svoju figurku postavi na niektoré rohové
policko a Zetdn poloZi pred seba. Zvoli si aj sadu kartonovych Zetdnikov s farebnym znakom
kocky - Zetdny patriace do jednej sady (7 ks) su na rubovej strane oznacené rovnakym zna-
kom: hviezda, Stvorec, trojuholnik alebo kruh. Tieto Zetony premiesa a zoradi ich pred seba
licovou stranou nahor, t. j. farebnymi kockami nahor. Podl'a poradia (zlava doprava) farieb
bude zbierat zhodné drevené zetony.

Priebeh hry:

Hru zacne najmlads$i hra¢ a pokracuje sa v smere hodinovych
ruciciek. Hrac (d'alej ako hrac¢ A) spravi figurkou tah v tvare pismena
4L, a to bud' v kombinacii 2 policka vodorovne + | poli¢ko zvislo
alebo | policko vodorovne + 2 poli¢ka zvislo.

Hrac¢ A potiahne figurku na:

e prazdne policko - zostane na nom stat do nasledujuceho tahu.

¢ policko s drevenym Zeténom s farebnym znakom kocky:

- ked' sa zetdn zhoduje s farbou kocky na karténovom zeténiku, ktory nasleduje v poradi,
zoberie si tento zhodny dreveny Zetdn a poloZi ho pod prislusny karténovy zetoénik.

@ @ O @ @ @ O karténové zetoniky s farebnym znakom kocky

." .” drevené Zetony s farebnym znakom kocky

- ked' sa nezhoduje s farbou kocky na karténovom Zeténiku, ktory nasleduje v poradi, nezo-
berie si tento dreveny Zetdn a zostane na fnom stat do nasledujliceho tahu.



olicko s drevenym Zetonom so znakom pre $pecialny tah:

v

: bud' na tomto poli¢ku zostane alebo sa presunie vodorovne alebo zvislo na niektoré
susedné poli¢ko,

: bud' na tomto policku zostane alebo sa presunie po uhloprie¢ke na niektoré susedné
poli¢ko,

: bud' na tomto poli¢ku zostane alebo spravi dalsi tah v tvare , L.
: bud' na tomto poli¢ku zostane alebo sa premiestni na d'al$i zetédn s tymto znakom. Ak

je policko s takymto zetonom obsadené, nesmie sa nan presunut a zostane stat na
pévodnom policku do nasledujiceho tahu.
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POZNAMKA I: Tahy mozno kombinovat.

Hrac A sa tahom ,L“ dostane na Zetén @ Z ktorého sa po uhlopriecke premiestni na suse-
dné policko ® Z ktorého spravi dal$i tah ,L" a dostane sa na Zetén s kockou tej farby, ktortu
potrebuje do poradia.

¢ poli€ko, ktoré je uZ obsadené figirkou iného hraéa (hrac¢a B):

Ked' hrac B vlastni dreveny Zetdon so znakom kocky tej farby, ktord hraé A potrebuje do

poradia, moze mu hrac A tento zetén ,ukradnut” a polozit ho pred seba, pod zeténik so
zhodnou farbou kocky. Hraé B presunie kartonovy Zeténik, spod ktorého stratil dreveny
Zetdn, na koniec radu. Hrac A si premiestni figurku na niektoré volné rohové policko.

POZNAMKA 2: Hraé A sa smie na poli¢ko obsadené hraéom B presunut iba vtedy:
- ked hrac B vlastni Zeton so znakom kocky tej farby, ktoru hraé A potrebuje do poradia
- tento Zetdn nie je chraneny (vid' nizsie ,poli¢ko s ochrannym Zeténom®”).

¢ policko s ochrannym Zeténom

: Ked' sa hrac¢ dostane na toto policko, smie svoje ziskané drevené zetdny ochranit,
a to tak, ze ich poloZi na prislusné kartonové Zetoniky. Chranené zetény mu uz
nemoze nikto zobrat.

.” .” kartonové zetoniky s farebnym znakom kocky

@ @ O@@@O drevené Zetony s farebnym znakom kocky

Konie hry:
Ked' hrac zozbiera svojich 7 zeténov, musi sa este figirkou dostat na stredové policko
hracej dosky. Komu sa to podari prvému, je vitaz.

Autor hry: Faouzi Boughida
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