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/ Nejlepsi cesta vyhrava!

Pocet hracu: 1-4 - Vék: od 8 let Herni doba: okolo 15 min.

Obsah hry: 4 hraci desky, 15 karet, 4 fixy a navod

Cesta

Béhem hry hraci vytvafi (kresli) na svych hracich deskach cestu. Cesta je tvofena nepreruso-
vanou ¢arou, ktera se nesmi kfizit nebo se vracet na jiz propojené policko. V kazdém
kole mohou hraci prodlouzit svou cestu pouze na jednom ze dvou konct €ary. Hraci by se méli
snazit propojit co nejvice policek s Cisly, za které dostanou plusové body. Predevsim by vSak
méli propajit co nejvice vSech policek, protoZe za kazdé nepropojené poli¢ko je na konci hry
jeden minusovy bod.

Priklad:

Marie propojila €. 6 a 9, a obé Cisla
si zapsala do své tabulky na hraci
desce v pfislusném fadku.

Priprava hry
KaZzdy hrac¢ obdrzi hraci desku a fix. Balicek 15 karet zamichejte a polozte licem dol.
Poznamka: Uspofadani barev a Cisel je na vSech hracich deskach stejné, pouze startovni bod
je na kazdé desce umistén v jiném policku.

Dulezité: Kazdy hrac¢ dostane jinou hraci desku s jinym startovnim bodem. V prvnim kolezac¢nou
hraci kreslit cestu ze startovniho bodu na své hraci desce.



Hra

Jeden z hracl otoci vrchni kartu z balicku a polozi ji na stl, licem nahoru. Karta zobrazuje 4
nebo 5 barevnych policek. Vichni hraci nyni mohou pouZit tato barevna poli¢ka, zobrazena na
karté (v libovolném poradi a poctu) a zakreslit cestu na svou hraci desku. Pokud hra¢ nechce
nebo nem(iZe prodlouzit svou cestu fekne: “pasuji”.

Poznamka: Ideélni technikou spojeni policek je oznacit si pfedem policka, ktera chcete propojit
teckou, a poté tyto body spojit ¢arou.

Priklad: Odhalena karta zobrazuje modré, zelené, zluté a Sedé
policko. Linus tak mlze pouzit (maximalné) tyto ¢tyfi barvy pro
svou cestu.

Ze svého startovniho bodu (Zluty vedle €. 3) propoji modré, zelené, Sedé a Zluté policko na
své hraci desce. V dal$im kole musi rozsifit svou cestu bud ze Zlutého pole vedle €. 3 nebo
ze Zlutého pole vedle €. 6.

dalsi kartu z bali¢ku. VSichni hraéi mohou nyni pouzit barevna policka z oto¢ené karty (nikdy
vice nez je na karté zobrazeno).

Velmi dilezité: Cesta mize byt v kazdém kole prodlouzena vzdy pouze z jednoho ze dvou
existujicich koncu cesty (Cary)!

Hra takto postupuje dal. VV kazdém kole je otoCena karta z balicku a vSichni hraéi mohou vyuzit
zobrazené barvy na karté.



Policka s €isly
Pokud hra¢ spoji svou cestu s éiselnym polickem (coz se mUze stat i v prvnim kole) ostatnim
hracim to oznami zfetelné nahlas:

= Pokud je prvnim hracem, ktery propojil toto policko s Cislem, zaznamena jeho hodnotu
do tabulky na své hraci desce.
Priklad: Sara fika: “propojila jsem 8”. Vzhledem k tomu, Ze zatim z&dny jiny hrac ¢. 8
nepropojil, Sara si zapise 8 bodu do tabulky.
Poznamka: Pokud v jednom kole nékolik hracl propoji stejné Cislo na své hraci desce,
vSichni si zapi$i jeho plnou hodnotu do své tabulky.

= Pokud hra¢ propaji Ciselné policko, které si jiz v jednom s predchozich kol zapsal jiny hrac,
zapiSe si pouze polovinu hodnoty tohoto ¢isla (v pfipadé potfeby zaokrouhleno nahoru).
Priklad: Tim Fika “propojil jsem 7”. Vzhledem k tomu, Ze Marie si jiz 7 zapsala v jednom z
pfedchozich kol, Tim si do kolonky 7 zapiSe 4 (3,5 zaokrouhleno nahoru).

Tip: V jednom kole je mozné propojit dvé Ciselna policka. U obou Cisel hra¢ zapiSe hodnoty
do své tabulky podle pravidel ¢iselného zapisu.

Tip pro prehlednost: Je dlleZité, aby hraci zaznamenavali propojena ¢iselna policka. Hraci
by méli na konci kola oznamovat propojena ¢isla spolecné. Pokud hra¢ na konci kola
oznami propojené ¢islo, ostatni hraci, ktefi toto ¢islo zatim nepropojili, si v tabulce u tohoto
Cisla poznadi tecku, aby v pristim kole védéli, Ze ziskaji jiz pouze polovinu hodnoty.

Konec hry a bodovani

Hra kon€i po zahrani vSech 15 karet z baliCku.

= Hréadi si v tabulce sectou zapsané hodnoty u Ciselnych policek.

= Kazdé policko, které hra¢ nepropojil se pocité jako -1 bod. Pocet minusovych bodl hraé
zapiSe v tabulce do pfislusné kolonky.
Poznamka: Pro lep$i pfehlednost zakfizkujte vSechna nepropojena poli¢ka na hraci desce.

= Minusové body hraci odectou od plusovych. Hra¢ s nejvy$sim skore vyhrava.
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Priklad:

Linus propojil véechna &isla kromé ¢. 4. Cisla 3, 6, 8 a 9 mé za plny podet bod, kdy? tato &isla
propojil jako prvni hrag. Pro Eisla 2, 5, 7 a 10 obdrzel jen polovinu hodnoty. Linus tak ziskal 39
plusovych bodu. Pritom nepropojil 10 poli¢ek, coz znamena -10 bodu. Celkové skore je tedy
29 bodu (39-10 = 29).

Solo hra

Hra se hraje stejné jak bylo popsano vyse, vSech 15 karet se otaci, jedna po druhé. Bodovani
se méni nasledovné: Hra¢ za propojené Ciselné policko zapise plny pocet bod(, pokud dosud

zaokrouhleno nahoru). V dal$im kole propoji ¢. 9 a do tabulky si zapiSe 9 bod, tedy plnou
hodnotu .

Vysledky presahujici 35 bodu jsou skvélé!
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