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(2 hraci od 8 let)

=

1 herni plan se 36 poli

16 rizovych kamen( (8/X a 8/0)

00

16 cernych kamen(i (8/X a 8/0)

©0

2 totemy (X/O)
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Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni vytvori
svislou nebo vodorovnou fadu 4 kamend ve stejné
barvé nebo se stejnymi symboly.

Herni plan rozlozte mezi hrace. Oba totemy (X a O)
nahodné umistéte na dvé prostredni pole oznacena
teckou. Kazdy hrac si vybere jednu barvu (rliZovou
nebo cernou) a 16 kamen( v této barvé rozdéli
podle symboll na 2 hromadky po 8 kamenech.

Zacina hrac s rizovymi kameny.

Hraci se postupné stfidaji v tazich. Ve svém tahu
hra¢ presune jeden libovolny totem (X nebo 0)
a poté umisti svij kdmen se stejnym symbolem,
jaky ma presunuty totem, na volné pole sousedici
vodorovné nebo svisle s polem, kde aktualné stoji
totem. Hra timto zplisobem pokracuje, dokud
nevznikne vodorovna nebo svisla fada tvorena 4
kameny stejné barvy nebo se stejnymi symboly.

Tah hrace vzdy zacind presunem jednoho ze
dvou totem( (X nebo 0) o libovolny pocet poli
(minimalné o 1) vodorovné nebo svisle od jeho
stavajici pozice.

Totem se nesmi presunout pres pole
obsazené jinym kamenem nebo totemem; lze ho
premistovat pouze pres prazdna pole.

Cerny hrac presune totem O.
Zelené ¢tverce
ukazuji povole- _J Q Lﬂ

né presuny
totemu O.

Jakmile hrac presune totem, musi umistit jeden svdj
kdmen se stejnym symbolem, jako ma presunuty
totem (X nebo 0), na volné pole sousedici vodorovné
nebo svisle s novou pozici totemu (tato pole mohou
byt maximalné 4).
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A 4
Sedé ctverce ukazuii
pole, kam je mozné

A4
umistit kdmen se sym- L‘ Q u

bolem O (ma stejny Qe
symbol jako presunuty

totem).

Cerny hrac hraje kimen se symbolem O

Presunovat totem smite pouze tehdy,
jestlize mate ve své zasobé kameny se stejnym
symbolem.

Totem se povazuje za
obkliceny, pokud jsou vSechna pole, jeZ s nim sousedi
vodorovné nebo svisle, obsazena hracimi kameny ¢i
druhym totemem. V takovém pripadé mohou hraci
obkliceny totem presunout (dokonce i kdyz druhy
totem neni obkliceny) a preskocit kdmen, resp. radu
kamen(, jez s nim sousedi vodorovné nebo svisle.
Barvy a symboly preskocenych kamenti nehraji roli.
Totem musi byt umistény na prvni volné pole za
pravé preskocenym kamenem, resp. fadou kamend.
Hra¢ musi poté umistit jeden svij kdmen se stejnym
symbolem, jako ma presunuty totem, na jedno volné
pole, které sousedi vodorovné nebo svisle s novou
pozici tohoto totemu.

Priklad povolenych
presunt obklicené-
ho totemu O.

Pole,nanézje
dovoleno umistit
kamen se symbolem
O po presunu
obkliceného totemu O.

V tomto pripadé muize hra¢ umistit kdmen se
stejnym symbolem, jako ma presunuty totem,
na jakékoli volné pole na desce.

V tomto pripadé smi hrac presunout obkliceny
totem na jakékoli volné pole na desce a nasledné
umistit svdj kamen se stejnym symbolem,
jako ma presunuty totem, na jedno volné pole,
které sousedi vodorovné nebo svisle s novou
pozici tohoto totemu. Pokud se totem dostane
popsanym presunem na obklicené pole, mize
hrac umistit kdmen se stejnym symbolem, jako ma
presunuty totem, na jakékoli volné pole na desce.

Hra kondi ve chvili, kdy néktery hra¢ vytvori
vodorovnou ¢i svislou fadu ze 4 kamend stejné
barvy nebo se stejnymi symboly. Ten, komu se to
podari, se stava okamzité vitézem.

0000 QQQQ

Cerny hréac vitézi barvou. Cerny hréac vitézi symboly.

Hrac, jenz umisti do rady Ctvrty
kdmen se symbolem, vitézi i tehdy, jestlize
se v dané radé nachazi vice kamenu v barvé
soupere.

Symboly na totemech se pfi vytvareni
fad nepocitaji.

Pokud oba hraci umisti vsech svych 16 kamen(,
aniz by vytvorili fadu 4 kamen( jedné barvy
nebo stejnych symbold, hra konci nerozhodné.



