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Neses si domU novou deskovku, co? Anebo se ti kone¢né podaftilo nékde schrastit to rozsifeni, co shanis uz pres rok?
Tak to té ted ¢eka ta opravdova zabava - jak se ti nova krabice vejde na abecedné sefazenou, barevné odladénou

a precizné seskladanou policku? A sejde na tom viibec? Stejnak z krabice ani nesundas folii a bude pul roku nehybné
leZet na polici... Pardon, to asi tnulo do zivyho, co? Pojdme se radsi bavit o né¢em jiném...

Skladejte jako profici! Cilem hry je vytvofit co nejelegantné;jsi polici s deskovymi hrami. Takovou, kterd se stane tvoji
pychou a pfedmétem zdvisti viech pratel! Hra trva sedm kol. V kazdém kole vytdhnete ndhodné trojice kostek a rozmis-
tite je na zasilky. Tyto kostky predstavuji skupinky deskovek. Kazdy hrac si poté vybere z osmi karet postav v ruce jednu,
kterou zahraje licem dold. Tyto postavy jednak rozhoduji o poradi prabéhu kola a druhak poskytuji jednorazovou schop-
nost, kterd vdm pomuze zaplnit polici. Protoze se umistovani kostek na police fidi specifickymi pravidly, musite dobre
planovat par krokd dopredu. Na konci sedmi kol vyhrava hrac s nejlépe vyskladanou polici!

HERNIFWATERIAL

A. Desky policky hanby (4x)

B. Desky police (4x)
C. Pytlik na kostky (1x) @
D. Kostky (88x, 22 od kazdé barvy)

E. Balicky karet postav
(4%, kazdy o 16 kartach)

F. Karty pomocnik( (4x)
G. Karty soutéze (12x)

H. Karty bodovani
na konci hry (12x)

1. Krabice zasilek (6x)
J. Pfehledové karty (4x)

K. Bodovaci bloc¢ek (1x)




PRIPRAVAYHRY

1.

PRIKLAD PRiPRAVY HRY
PRO 2 HRACE

Dejte kazdému hrdci 1 polici, 1 policku hanby, 1 bali¢ek karet postav a 1 prehledovou kartu. \/3echen tento

materidl musi byt ve stejné barvé (ty si samoziejmé vyberes zelenou).

®  Kazdy hrdc si ze svého balicku vybere 8 karet postav a zbylych 8 karet vrati do krabice hry, licem dol{.

e  Pokud hrajete poprvé, doporucujeme, aby kazdy hrac pouzil karty s ¢isly 1 az 8. Informace o pouziti a efektech
karet s Cisly 9 az 16 najdete v kapitole ,Varianty”.

Doprostred stolu umistéte tolik krabic zdsilek, kolik hraje hrdcii, plus 1 zdsilku navic.

Pokud hrajete v méné nez 4 hracich, vratte nepouzité krabice do, ehm, krabice... to neni viibec matouci, ze?

Viozte kostky do pytliku. Pokud hrajete v méné nez 4 hracich, musite ¢ast kostek odebrat a vratit do krabice:

e 4 hraci: Pouzijete viech 88 kostek.

e 3 hraci: Odeberte 5 kostek od kazdé barvy.

e 2 hradi (nebo sélo): Odeberte 10 kostek od kazdé barvy.

Zamichejte (kazdy zvldst) balicky karet pomocnikii, soutézi a bodovdni na konci hry. Z kazdého bali¢ku vylozte

licem vzhiru doprostied stolu jednu kartu. Vsechny ostatni karty vratte do krabice.




IIAK{HRAT;

Hra se hraje na 7 kol. Kazdé kolo ma stejné kroky:

ZISKANI UMISTENI

KOSTEK

NAPLNENI

ZASILEK

KOSTEK

1 2 & =

1) NAPLNENI ZASILEK

Nejspolehlivéjsi hrac (samoziejmé ty) ze sdcku vylosuje kostky a umisti je na zasilky. Na kazdou zésilku umisti 3 kostky.
Kostkami nemusite hazet, ale b&éhem umisténi (ani po ném) s nimi nijak nemanipulujte.

2) VYBER KARTY POSTAVY

V kazdém kole si z ruky vyberete jednu kartu postavy. Postava urcuje nejen vase poradi v kole, ale také poskytne
jednorazovou schopnost, kterou miizete v prabéhu hry vyuzit. Jakmile si vyberete kartu, poloZzte ji licem dol
nad svou polici. Jakmile vSichni hraci vyberou a umisti kartu, vSichni sou¢asné své karty odhali.

Poté je ponechte licem vzharu vedle vasi police, dokud nepouZijete jejich schopnosti. Schopnost nemusite vyuzit ve
stejném kole, ve kterém kartu odhalite. MGzete tedy mit vice karet postav vedle police, coz vdm umozni provést vice
schopnosti najednou. Jakmile schopnost karty pouZijete, otocte ji licem dol(, otocte ji 0 90 stupnd, skryjte ji pod polici,
nebo ji klidné balancujte na hlavé - kazdy dle libosti. Nékteré schopnosti vyzaduji umisténi kostky na kartu, takze
nasledné obraceni takovychto karet mdze byt trochu komplikované. Vice informaci o téchto schopnostech najdete

v dodatku pravidel.

Jakmile si vyberete zasilku a ziskéte 3 kostky (viz,Ziskani kostek” na dalsi strané), pfesunte pravé odhalenou kartu
postavy vedle své police, aby nedoslo k zaméné v dalsich kolech.



3) ZiSKANI KOSTEK

Jakmile vsichni hraci odhali karty postav pro toto kolo, kazdy hrac si vybere jednu zasilku se tfemi kostkami.

Pokud dva nebo vice hracl odhali stejnou kartu postavy, pouzijte k urceni pofadi pismena pro rozstrel (A, B, C...)
na kazdé karté (A je v abecedé pred B, pokud si tim nékdo neni jisty).

Po ziskani zasilky se tfemi kostkami mUZete okamZité zkusit kostky co nejlépe umistit do své police.

&) UMISTENI KOSTEK

Tady zacind opravdova vyzva. V kazdém kole musite umistit vSechny ziskané kostky. IdeaIné je chcete umistit do své
police. Nékdy je ale budete muset umistit do policky hanby, coz, jak ndzev napovida, je dost ostudné (chudinko).
Nemuzete nechat zadné kostky na zasilce nebo je svévolné odhodit.

Pfi umistovani kostek na polici plati nasledujici pravidla:

e  Kostky musite vzdy umistovat tak, aby vyplnovaly sloupec odzdola nahoru.

e Kazdy sloupec smi obsahovat pouze kostky jedné barvy. Zadné neporadky!

e Pokud umistujete kostky do sloupce, kde uz jsou jiné kostky, nové kostka musi mit vzdy vy3si hodnotu
nez ta pfimo pod ni. Jinymi slovy, hodnoty kostek ve sloupci musi stoupat. Nemusi viak tvofit nepferusenou
postupku. Mlzete naptiklad zacit fialovou kostkou s hodnotou 2, poté pfidat fialovou 3 a nasledné fialovou 5.

e Sestky jsou zoliky! Kdykoliv mate v zasilce kostku s hodnotou 6, mizete ji pfetodit na jakoukoli hodnotu.
To plati i v pfipadé, Ze ji zménite na Sestku pomoci néjakého efektu. Pokud naptiklad mate kostku s hodnotou 5
a pouzijete schopnost ke zvyseni jeji hodnoty na 6, mlzete ji nasledné zménit na 4. Nicméné za Sestky umisténé
na polici ziskate spoustu bod( (presné feceno 6), takze nékdy muize byt lepsi jejich hodnotu neménit.
Jakmile je Sestka na polici, uz neni Zolik a nemuzete ji zménit.

Nemuzete nebo nechcete umistit kostky na svou polici? Pak je musite umistit na policku hanby.

Na nésledujici strané najdete vice informaci a ptiklad, jak kostky umistit.



PRIKLAD UMISTOVANI KOSTEK Zelenou kostku,,4“ a fialovou kostku 3"
Ize umistit do velké police, protoze jejich
hodnoty jsou vyssi nez dFive umisténé
kostky a barvy odpovidaji.

Fialovou kostku ,, 1" nelze
umistit do velké police, takze
Jji musite umistit na policku
hanby.

Muizete nicméné pouzit kartu
postavy, napriklad Lovkyné
slev, a zménit tuto kostku na
Sestku, ¢cimz by se stala Zolikem
a slo by ji umistit do police.

POLICKA HANBY POLICE

o POLICKA HANBY

Je dost pravdépodobné, Ze ziskate néjaké kostky, které nepuijde umistit na polici nebo je tam nebudete chtit umistit.
Jak jiz ale bylo fe¢eno, kazdé kolo musite umistit viechny své kostky. Zadné schovavani kostek do kapes! Pokud
nemduzete své kostky umistit do velké police nebo je ulozit na karty postav (nékteré to umoznuji), musite je umistit
na svou poli¢ku hanby.

Pro umistovani kostek na policku hanby neplati zadna zvlastni pravidla. | kdyzZ je na policce fyzicky misto pro

9 kostek, pocet kostek na poli¢ce neni omezen, smite jich sem umistit libovolné mnozstvi — ale doufejme, Ze to
nebude nutné! Kazda kostka, kterd zlstane v policce hanby na konci hry, vdm odecte 2 body (nemluvé o hlubokém
pocitu zmaru a sebelitosti).

5) OKLID

Jakmile vsichni dokon¢i umistovani kostek, kostky z nevybrané zasilky vratte zpét do pytliku. VSichni hradi vrati prazdné zasilky
doprostied stolu, nacez za¢ne dalsi kolo (vratte se ke kroku 1).V poslednim (sedmém) kole jiz fazi uklidu neprovadéjte.



KARTYVEOD MEN

V kazdé hie budou vzdy 3 jedine¢né karty odmén:

o POMOCNIK

Prvni hré¢, ktery ma na polici alespon 3 kostky vyobrazené
barvy, ziska tuto kartu. Pokud podminky dosédhne vice hraci
ve stejném kole, karta pfipadne tomu, kdo byl dfive na tahu.
Ale pozor, pomocnik neni nikomu vérny! Pokud vas pozdéji jiny

hrac pfedbéhne v poctu kostek dané barvy na polici, tato karta xR KPS
se presune k nému. Remiza v poc¢tu kostek na polici znamens, ¥ S poLc V20K WROBRAZEY HEEE
ze karta zlstava na misté. Kostky na poli¢ce hanby ani na kartach
postav se nepocitaji.

v v
e SOUTEZ
Prvni hrdg¢, ktery Uspésné vytvofi zobrazeny vzor kdekoliv na své
polici, ziskava tuto kartu a ponechava si ji po zbytek hry. Pokud
vice hracu vytvofi vzor ve stejném kole, karta pfipadne tomu,
kdo byl dfive na tahu. Nezélezi na tom, zda jsou nad nebo pod

BODY Zjskj4

vzorem dalsi kostky, staci, aby byl vzor viditelny nékde na polici. ZapLuENY siﬁ?:'é“f?ﬁjéf“
Vzor nesmi byt prevraceny nebo otoceny. Musi byt presné takovy,
jaky je na karté.

o BODOVANI NA KONCI HRY

Toto je bonus, ktery mohou vsichni hraci ziskat na konci hry.

KONEC{HR Y]

Hra kon¢i okamzité po 7. kole. Poznate to jednoduse, protoze vam zlistane v ruce uz jen 1 karta postavy.

Ted je ¢as odstoupit od police a obdivovat toto nadherné dilo. Prekrasny pohled! Ale nezminujme tu preplnénou
policku hanby v rohu. To nic, vazné. Nikdo si ji ani nevsimne. Pardon, zase je to az ptilis opravdové. Vratme se ke hre.
(Dychejte zhluboka.)




BODOVANI

Na konci hry ziskd kazdy hra¢ body za nasledujici kategorie:

® 6 bodu za kazdy sloupec police, ve kterém je presné 5 kostek.

¢ 3 body za kazdy sloupec police, ve kterém jsou presné 4 kostky.

¢ 1 bod za kazdy sloupec police, ve kterém jsou presné 3 kostky.

¢ 1 bod za kazdou tecku (krabice s hrami jsou jako tecky na béznych kostkach)
na nejvyssi kostce v kazdém sloupci police.

e Body z pfislusnych karet soutéze, pomocnika a bodovani na konci hry.

® Minus 2 body za kazdou kostku na poli¢ce hanby.

Hrac s nejvyssim poctem bod se stava vitézem! V pfipadé shody vyhrava ten hrac ve shodé, ktery ma nizsi hodnotu
na karté postavy, co mu zustala v ruce. Pokud shoda stéle trva, dotycni hradi sdili vitézstvi a musi desetkrat rychle
za sebou fict bez chyby ,Prosim pfevelice o pomocnika pro police bez petlice.”, jinak je ¢eka vé¢na hanba.

PRIKLAD BODOVANI

NiZe zobrazen4 situace by byla obodovéna néasledovné:

e 6 bodu za 1 sloupec vysoky 5 kostek (fialovd)

e 3 bodyza 1 sloupec vysoky 4 kostky (zelend)

® 2 body za 2 sloupce vysoké 3 kostky (modra a oranzova)

e 28 bodu za celkovy soucet tec¢ek na nejvyssich kostkach

® 4 body za ziskani karty soutéze

e 8bodu za kartu bodovani na konci hry (+2 body za kazdy

sloupec, ktery konci kostkou s hodnotou 6)

e -8 bodl za kostky v poli¢ce hanby

CELKOVE SKORE = 43
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VARIANTY{

Chépete uz pravidla hry? Tak je mdzeme trochu zkomplikovat. NiZze uvedené varianty nabizeji nové zputsoby, jak hrat hru
po zaclenéni karet postav 9-16. Vyzkousejte, ktera z nich vas bude bavit nejvice, a dejte ndm védét na socialnich sitich.

JA CHCI MICHAT

Jeden hrac zamicha vsech 16 karet postav ze svého bali¢ku a nahodné odhali 8 z nich. Zbylych 8 mUze vratit zpét

a zbylych 8 karet vrati do krabice.

PRILIS MNOHO NAHODY A PODOBNE DEBATY

Kazdy hra¢ zamicha viech 16 svych karet postav a ndhodné vybere 8 karet. Neodhali je a vrati je do krabice. Vsichni
tak budou mit ndhodnou sadu 8 karet.

TAKZE JA TADY STOJIM, NIC NEDELAM A DRAFTUIU?

Pouzijte jednu z vyse uvedenych variant pro pfipravu hry. Na konci kazdého kola vsak hraci predaji vSechny zbyvajici
karty hraci po své levici. Tato varianta pfinasi mnohem chaotictéjsi pribéh hry, protoze nikdy nebudete védét, jaké
karty budete mit k dispozici pro dalsi tah.
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SOUOVAYHRAXSIPREKONEIRS VERSKORE!,

Pfiznejme si, Ze organizovat herni vecer s prateli je nékdy téz3i nez si vzpomenout, kterd ponozka patfi na kterou nohu.
Ale nebojte, madme feseni pro kazdého, kdo trpi syndromem ,neznanozky”.

PRIPRAVA HRY

Postupujte podle obvyklé pfipravy hry jako pro hru ve dvou hracich. Ale imaginarnimu kamaradovi nedavejte polici,
policku hanby ani pfehledovou kartu. Zamichejte jeho karty postav (ujistéte se, ze ma stejnych 8 karet jako vy — nebo
nahodnych 8, pokud si to prejete) a umistéte je jako balic¢ek licem doll pobliz.

Nepouzivejte karty pomocnikl ani karty soutézi. Misto toho nahodné odhalte 2 karty bodovéni na konci hry.
Za obé tyto karty budete moci ziskat body na konci hry.

Vas soupef nebude ziskavat body. Jednoduse se v kazdé hte snazite pfekrocit urcitou hranici bodu.

Pfi pripravé umistéte zasilky do fady pred sebe. Diky tomu muzete urdit, které kostky vas souper odstrani.

JAK HRAT

Vyberte si kartu postavy jako obvykle.
Jakmile ji vyberete, odhalte horni kartu z balicku vaseho soupefe.

vy

Imaginarni soupef ve svém tahu vybere jednu zasilku a odstrani viechny
3 kostky ze hry (nikoli do pytliku). Zasilka, kterou vybere, je uréena malymi
¢isly zobrazenymi vpravo dole na kazdé karté postavy.

Pokud je to mozné, vybere si prvni moznost. Pokud jiz mate tuto
zasilku vy, vybere si druhou moznost.

Jako obvykle v kazdém kole zlstane jedna nevybrand zésilka.
Stejné jako v bézné hre vratte viechny kostky na této zésilce zpét do pytliku.

Na nasledujici strané najdete pfiklad poradi tahti v sélo hie.



SOLO HRA A PRIKLAD PORADI TAHO

vvvvvv

¢isla pro sélo hru, uvedeného vpravo dole na jeho karté, je jeho prvni volba prostfedni zasilka. V sélo hfe musite tyto
kostky odstranit ze hry, nevraci se zpét do sacku.

= » i ODHALENA KARTA
- SOUPERUV BALICEK SOUPERE

THN THN THE) T W

i
BODOVANI
Hra kon¢i stejnym zplsobem, po 7 kolech. Na konci hry sec¢téte své konecné skére, nezapomenite zahrnout i body
z obou karet bodovani na konci hry. Podivejte se, jak dobfe si vedete podle nasledujiciho seznamu:

30 bodl - To je v pohodé, nékde se zacit musi.

40 bodU - Takze hry té bavi, co?

50 bodu - To je vykon! Mdm pocit, Ze to nehrajes poprvé.

60 bodU - Jo, ukaz mi jak ty hry umis skladat!

70 bodU nebo vice — Mozna pfichazi$ o vsechny milované, nespis, nejis, ale stalo to za to! Ale vazné? Opravdu to stalo za to?

10
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SOLOVAYHRATIPORAZISHE MIBOTA!

Tato varianta sélo hry je slozitéjsi nez pfedchozi! Postavite se mocnému Shem Botovi, ktery v této varianté nebude
kostky pouze odstranovat, ale bude je pouzivat k zaplnéni police. Shem Bot bude sbirat body velmi podobnym zpUso-
bem jako vy.

PRIPRAVA HRY

Postupujte podle obvyklé pfipravy hry jako pro hru ve dvou hracich. Shem Bot bude pro tuto variantu potfebovat polici
a policku hanby. Zamichejte jeho karty postav (ujistéte se, Ze ma stejnych 8 karet jako vy — nebo ndhodnych 8, pokud si
to prejete) a umistéte je pobliz jako bali¢ek licem dol(.

Nahodné odhalte jednu kartu z kazdého ze tii balicki odmén jako v bézné hre.

JAK HRAT

Vyberte si kartu postavy jako obvykle.
Jakmile si vyberete, odhalte horni kartu z balicku Shem Bota. Stejné jako v bézné

Shem Bot ve svém tahu vybere jednu zésilku a vezme viechny 3 kostky, aby je
umistil do svych polic. Zasilka, kterou vybere, je uréena malymi ¢isly zobrazenymi
vpravo dole na kazdé karté postavy.

Pokud je to mozné, vybere si prvni moznost. Pokud jiz mate tuto zasilku vy,
vybere si druhou moznost.

Jako obvykle v kazdém kole zlistane jedna nevybrand zésilka.
Stejné jako v bézné he vratte vSechny kostky na této zasilce
zpét do pytliku.

Shem Bot je Sikovny, a tak mé dva zp(soby, jak sbirat body!

Pfed zacatkem partie si na nasledujici strance vyberte jeho zpUsob bodovani.

Na pfedchozi strané najdete pfiklad poradi tahti v sélo hie.



UMISTOVANI KOSTEK SHEM BOTA
Kdyz Shem Bot ziskava kostky, umistéte je do jeho police podle néasledujicich pravidel:

¢ Shem Bot ignoruje hodnoty kostek. Jeho sloupce mohou mit libovolné ¢iselné poradi.

e Shem Bot se vzdy snazi plnit sloupce na polici zleva doprava a zaroven se snazi splnit kartu soutéze (pokud ma
potfebné kostky, ujistéte se, Ze je umistite tak, aby mohl vytvofit pozadovany vzor v prvnich tfech sloupcich své
police).

e Shem Bot vzdy pfednostné sklada kostky stejné barvy nad sebe, nez aby zacal novy sloupec.

e Teprve pokud ma sloupec zaplnény a ziskda dalsi kostky téZe barvy, za¢ne novy sloupec. Pokud jiz neni ve velké polici
misto pro dalsi sloupec, tyto kostky umistite na jeho policku hanby.

e Ve vzacném pfipadé, kdy ma Shem Bot umistit 2 kostky, ale obé mohou byt umistény pouze do posledniho
prazdného sloupce, zvoli kostku s vy3$si hodnotou (viz pfedchozi bod). Pokud maji obé kostky stejnou hodnotu,
vy rozhodnete, kterou si vybere.

PRIKLAD UMISTOVANI
SHEM BOTA

Zelend kostka - Nevejde
se, takZe musi jit na policku
hanby.

Fialovad kostka - Musi pFijit na
prvni dostupny sloupec zleva.

POZNAMKA: Kostky Shem

Bota nemusi byt ve stoupajicim
ciselném poradi. Nicméné vase
kostky musi stdle dodrzovat
standardni pravidla umistovdni.

na prvni dostupny sloupec
zleva.

BODOVANI

Na konci hry spocitejte skore Shem Bota stejnym zpUsobem jako vase vlastni. Vasim cilem je ziskat vice bodu
nez Shem Bot. PFi poéitdni bodii za nejvyssi kostky v kazdém sloupci mdte pro Shem Bota dvé mozZnosti:

e Standardni rezim: Shem Bot za kazdy sloupec ziska body v hodnoté nejvyse umisténé kostky.
e Narocny rezim: Shem Bot za kazdy sloupec ziskd body v hodnoté kostky s nejvyssi hodnotou bez ohledu na to,
kde se nachazi.
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TANEVRACEC:

Tato schopnost umoznuje prenést 1 kostku mezi koly nebo pfinejmensim zabranit
umisténi 1 kostky na poli¢ku hanby. Kdyz ji odstranite z karty, umistite ji do své zésilky
pro aktudlni kolo. MiZete ji pak povazovat za kostku ziskanou v daném kole. Kostky

v této cestovni tasce na konci hry nepfinaseji Zadné body ani se nepocitaji pro ucely
karty pomocnika.

2YPUNTICKAR

Vracena kostka mize byt odebrana pouze z nejvyssiho mista vybraného sloupce (ne-
smi nad ni byt zadné dalsi kostky). Kdyz ji vracite, umistite ji do své zasilky pro aktualni
kolo. MUzete ji pak povazovat za kostku ziskanou v daném kole.

3YKOMPLETARKA!

Pokud tuto schopnost pouZijete ke zméné kostky na polici, mizete zménit pouze
kostku z nejvy3siho mista vybraného sloupce (nesmi nad ni byt zadné dalsi kostky).

(ySRECYKLUATORKAIDARKU

Pokud vracite kostku z police, mlize byt odebrana pouze z nejvyssiho mista
vybraného sloupce (nesmi nad ni byt Zadné dalsi kostky). Kostky umisténé
do dérkové krabice tam zlstavaji po zbytek hry a neptinaseji zadné body
ani se nepocitaji pro Ucely karty pomocnika.

13



5YKOCKA

Pokud tuto schopnost pouzijete ke zméné kostky na polici, mizete zménit pouze
kostku z nejvyssiho mista vybraného sloupce (nesmi nad ni byt zadné dalsi kostky)

Tuto zménu oviem nesmite provést, pokud by se hodnota této kostky vyrovnala
hodnoté kostky pod ni.

€Y LOVKYNE[SLEV]

Vase kostka se otoci na ¢islo na protéjsi sténé. Jednicka se tedy zméni na Sestku
(zolika), dvojka na pétku, trojka na ¢tyrku nebo naopak.

'7¥IEDNOBARVIC

Tato schopnost vdm umoznuje porusit pravidla barevnych omezeni pfi umistovani
kostek. Neméni vsak barvu kostky pro jiné ucely, jako jsou karta pomocnika nebo
karta soutéze. Také neméni barvu sloupce pro budouci kostky, které tam umistite.

8YBLESK{DO/POLICE!

Tato schopnost vdam umoznuje vzit pouzitou kartu a znovu pouzit jeji efekt. To mGze

vést napf. k tomu, Ze budete mit 2 kostky na Nevraceci nebo Recyklatorce darka.
Pravidla toto umoznuji.

14
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-
QX ALECNIKS
Tuto schopnost mizete pouzit, kdyz si vybirate svou zasilku, ne na zacatku kola

nebo po prevzeti zasilky. Jednoduse vyberete 1 kostku z jedné zasilky a vyménite
ji za 1 kostku z jiné zasilky. Na vSech zasilkach by mély mit po vyméné stéle 3 kostky.

104 VLADCE]KOSTEK!

Tato schopnost mize zahrnovat libovolny pocet kostek v zasilce, ale vysledky hodu
jsou konecné (nemuzete je vratit zpét na pdvodni hodnoty). Samoziejmé muzete
pouzit schopnost jiné karty postavy a s jeji pomoci zménit hodnoty kostek po hodu.

TTYPERFEKCIONISTA

Tato schopnost vdm umoznuje vyménit hodnoty dvou kostek. Napfiklad:

MuiZete mit oranzovou kostku s hodnotou 5 a modrou kostku s hodnotou 2.
Muizete vyménit jejich hodnoty, takze budete mit oranzovou kostku s hodnotou 2
a modrou kostku s hodnotou 5.

124 GEEK

Musite i nadale dodrzovat vsechna pravidla umistovani. Jedna kostka jde pfimo
z vasi policky hanby do police (ne pres zasilku). Proto nékteré karty postav nebudou
schopné zménit hodnotu této kostky (ja vim, ze té to napadlo!).



13 DRTICKAKRABIC;

Tato schopnost vdam umoznuje pfi umistovani porusit pravidla pro cisla, ale pouze

pfi umisténi 1 kostky na dalsi dostupné misto na polici. Neméni viak hodnotu kostky
pro jiné Ucely, jako jsou karty bodovani na konci hry. Také neméni pravidla umistovani
pro budouci kostky, které do tohoto sloupce umistite.

TUSTESTERKA

Pokud tuto schopnost pouzijete ke zméné kostky na polici, mizete zménit pouze
kostku z nejvyssiho mista vybraného sloupce (nesmi nad ni byt zadné dalsi kostky).
Tuto zménu oviem nesmite provést, pokud by se hodnota této kostky vyrovnala
hodnoté kostky pod ni nebo byla nizsi nez hodnota kostky pod ni.

15SYARCHEOLOG

Vezméte 1 kostku ze své zasilky a vratte ji zpét do pytliku. Vylosujte 1 kostku ze sacku,
nastavte ji na libovolnou hodnotu a pridejte ji do své zasilky.

16 YMISTRIMICHAC!

Tato schopnost vdm umoznuje posunout vice sousedicich kostek v jednom sloupci

o 1 misto nahoru. Poté musite okamzité umistit 1 kostku ze své zasilky do vzniklé
mezery. Tato kostka musi mit spravnou barvu, musi mit vyssi hodnotu nez kostka

pod ni a nizsi hodnotu nez kostka nad ni. Nem{UiZete pouzit schopnost Mistra michace,
pokud nemate kostku, kterou Ize podle pravidel umistit do nové vzniklé mezery.




17

¢ASTEIDOTAZY,

Karty postav - Miizu pouzit vice schopnosti na jednu kostku?
Ano! Uzij si rizné kombinace karet.

Kostky — Musim hazet kostkami, kdyz je losuji z pytliku a umistuji na zasilky?
Neni to nutné. Pokud ale tvoji spoluhraci chtéji, klidné je nech hodit.

Karty soutéze - Musim nechat prazdné misto, pokud je vyobrazeno?
Ne, nemusis. Musi$ mit vyobrazené kostky v daném vzoru, pak ziska$ tuto kartu.

Karta pomocnika - MUzu ji ukrast jinému hraci?
Ano! Pokud mas vice kostek vyobrazené barvy nez hrac, ktery kartu vlastni, mazes si ji kdykoliv narokovat.
Pokud se ve stejném kole pokousi kartu narokovat vice hrac¢d, ziska ji hrac, ktery byl v poradi dfive na tahu.

Jednobarvic - Jak se tato kostka pocita, pokud jde o karty odmén?

Pokud jsou body udélovany na zdkladé urcité barevné kombinace, tato kostka se nepocita.

Napftiklad:

® Pomocnik: Do souctu se pocita skutecna barva kostky.

e Karty soutéze: Pokud narusi pozadovany vzor, tyto body nelze ziskat.

e Karty bodovani na konci hry: Body se udéluji podle hodnoty, a pouze pokud skute¢na barva kostky odpovida
pozadavku. Pokud barva nesplnuje pozadavek, napfiklad ,Kazda dvojice sloupcl se stejnou vyskou a barvou,
tyto body nelze ziskat.

Neni tu odpovéd na mou otazku. Pomoc!

Narazili jste na néjakou vzacnost? Nebo si chcete jen objasnit konkrétni pravidlo? Existuje nékolik zpusobd, jak to vyresit:

e Podivejte se na pfispévky na féoru na boardgamegeek.com. Vyhledejte Shelfie Stacker / Deskovkafi. Moznda uz nékdo
polozil stejnou otazku.

¢ Napiste nam e-mail na: info@tlamagames.com

Nevahejte se na nas obratit, rddi vdm pomuizeme!



[TIPYFARTRIKY]

No tedy, docetli jste to az sem! Pani, tady ma nékdo rad pravidla. Tak vas trochu odménime. Tady je rychly prehled

nékolika klicovych véci, které je dobré znat pred zacatkem hry:

e Nezapomente, Ze Sestky jsou vzdy Zolikové! Pouzivejte schopnosti ke zméné kostky na Sestku, a poté ji mizete
libovolné zménit na jakékoliv ¢islo.

e Schopnosti karet nemusite pouzit okamzité.

® Pouzivejte vice schopnosti karet najednou, dokonce na stejnou kostku, a vytvérejte silné kombinace!

e Pouzivejte Nevracece a Recyklatorku darkl a predchazejte umisténi kostek na policku hanby!

e Kazdd hra trva 7 kol, takze vam vzdy zlistane jedna nepouzita karta.

e Zacnéte s kartami 1-8, nez zkusite jiné kombinace karet postav.

e Treti kolo je obvykle chvile, kde zacinaji byt rozhodnuti obzvlasté obtizna!

o Mégjte na paméti kartu pomocnika! Neméla by byt vase?

PREHIEDJKOL'A
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