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Témér kazdy tyden navstévujete mistniga-
lerii, kde muUzete obdivovat sbirku umé-
leckych dél, véetné série obraz(l svétozna-
mého Pieta Mondriana. Casto snite o tom,
jaké by to bylo namalovat si vlastni obraz
v Mondrianové stylu. K vaSemu velkému
pfekvapeni dnes galerie pIni vas sen. Spo-
lu s vybranym poctem dalsich navstévniki
jste zvani na jedine¢nou vystavu - Mon-
drianova kompozice. Zde budete mit za
ukol vytvofit mistrovské abstraktni dilo,
které vam umozni zazit tvlrci proces jako
skute¢ny Mondrian. Je tu vSak vyzva! Pri
sestavovani svych vytvord dostanete zada-
ni se vzory, které musite pfesné okopirovat.
Ten, kdo splni ur¢end zadani jako prvni,
bude odmeénén vystavenim svého obrazu!
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Hra obsahuje

40 malych &tvercovych dilku
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40 velkych ¢tvercovych dilkd
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Priprava hry

n Zamichejte karty a rozdejte kazdému hraci tfi karty li-
cem dolu tak, aby je nevidéli jeho soupefi. Zbyvajici kar-
ty polozte licem doll na lizaci hromadku a tu umistéte
na hraci plochu na dosah vdem hrac¢am.

E Rozdélte dilky podle typU (malé a velké &tverce, obdél-
niky). Zamichejte je a vlozte do pfislusnych prihradek
v krabici. Krabici umistéte na okraj hraci plochy.

B Od kazdého typu vytahnéte poslepu tfi dilky a ty pak
usporadejte podle typu licem nahoru na hraci plochu.

Pfiprava
pro 3 hrace

Cil hry

V této hre, ktera je stejné abstraktni jako samotné uméni
Pieta Mondriana, hraci pokladaji jednotlivé dilky na hraci
plochu a vytvareji tak umélecké dilo inspirované timto slav-
nym nizozemskym malifem. Cilem hry je nasbirat co nejvi-
ce bodU uspofadanim dilkd do vzorl zadanych na kartach.



Prubéh hry

Ve hte se hraci postupné stridaji po jednotlivych tazich ve
sméru hodinovych rucic¢ek, dokud nedospéji do konce hry
(viz Konec hry na str. 11). Zacina ten z nich, ktery jako posledni
navstivil néjakou galerii.

V pribéhu tahu ma hraé nasledujici moznosti:

PRILOZIT DILEK (POVINNE)

DOKONCIT ZADANY VZOR

DOKONCIT VZOR NA RUBU KARET

PROVEST AKCI

Pouze prilozeni dilku je povinné, ostatni je volitelné.

Pokud hrac¢ na konci svého tahu nema v ruce zadnou kartu,
lizne si ji z hromadky na hraci plose.

PRILOZENI DILKU

V kazdém tahu musi hrac prilozit jeden dilek. Vezme jeden

z dilkd, které jsou k dispozici na hraci plose, a pfipoji ho k ob-
razci z dilkd, ktery uz na hraci plo3e vznika. Dilek je mozné
prilozit tak, aby se dilky na hraci ploSe vzajemné dotykaly
alespon jednou (libovolnou) celou stranou. Hrany dilki mu-
seji licovat, pfilozeny dilek nesmi pfesahovat hranice dilkt
stavajicich.

vodorovné svisle presahovani



PRVNI TAH: Na za¢atku hry nejsou na hraci ploge zadné dilky,
ke kterym by se dalo prikladat, zacinajici hrac tedy jednoduse
umisti prvni vybrany dilek do jejiho stfedu.

Pokud pfilozenim dilku hrac jeden ze stavajicich dilkl obrazce
Uplné uzavre tak, ze uz k nému nelze jiny dilek pfilozit,

mUze si za kazdy takto uzavieny dilek liznout novou kartu se
zadanim.

Jakmile ubyde na hraci plose dilek, ktery byl k dispozici pro
prikladani, hrac, ktery je na tahu, vytahne poslepu z krabice
novy dilek stejného typu a polozi ho k ostatnim pfipravenym
pro prikladani. Tim je zajisténo, Ze na hraci plose jsou vzdy

k dispozici nejméné tfi dilky od kazdého typu.

POZOR: Provedeni nékteré akce muze doéasné zpUsobit,

Ze jsou na hraci plose k dispozici ctyri dilky jednoho typu
(viz Funkce karet — akce na str. 9).

Zluty dilek
je uzavren.
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Priklad: Hrac se rozhodne priloZit cerveny obdélnikovy dilek. Aby
sestavil vzor na jedné ze svych karet, priloZi ho vodorovné k bilému
a Zlutému étverci. Zluty étverec uzavrel, takze si dobere novou kar-
tu. Obdélnikovy dilek pak nahradi novym, vylosovanym z krabice.



SESTAVOVANI ZADANYCH VZORU

Hradi se prikladanim dilkl snaZzi vytvofit vzor odpovidajici zada-

ni na jedné z karet, které maji v ruce. Zadany vzor je

dokoncen

pfilozenim posledniho dilku vzoru k obrazci vznikajicimu na hra-

ci plose. Vzory na karté |ze otacet i prevracet v obou

smeérech.

Moznosti otoceni

908 €lor

180° prevraceni

3l Kol o) =21 KN

prevraceni

| na rubové strané karet je vzor, ktery je mozné
sestavit. Pokud se nékterému z hracd podafi do-
koncit tento vzor, hra okamzité konci a hrac vite-
zi (viz Konec hry na str. 11). V tomto pfipadé staci
do pozadovaného vzoru sestavit pouze stejné
typy dilkd, jednotlivé dilky nemuseji odpovidat
barevné.

e—

Pokud se hraci podafi prilozenim dilku dokoncit vzor na jedné
z jeho karet, ukaze kartu ostatnim hra¢tim, aby mohli potvrdit,
Ze je vzor utvoren spravné. Potom si polozi kartu se splnénym

vzorem licem nahoru pred sebe, aby naznacil, ze zadani bylo

splnéno.

Na konci hry ziska hraé pocet bodt uvedeny na
karté. Pokud sloZzeny vzor presné odpovida i bar-
vam zadanym na karté, ziska poc¢et bodl uvedeny

cerné
policko

v ¢erném policku. Pokud se barvy (zcela) neshoduji, E

ziska pocet bodl uvedeny v bilém poli¢ku. Pokud
hra¢ obdrzi body v ¢erném policku, umisti si kartu
pred sebe svisle, pokud ziskd body v bilém policku
umisti ji vodorovné.

1

bilé
policko
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CERNE DILKY A VZORY

Jak na dilcich, tak na kartach je ¢erna barva zaménitelna.
Pokud je sougasti vzoru na karté ¢erny dilek, mUzete ho na
hraci plose nahradit dilkem stejného tvaru kterékoli barvy.
Cerny dilek na hraci plose Ize brat jako kteroukoli barvu dle
vlastniho vybéru.

POZOR! | kdyZ k tomu dochazi velmi zfidka, mUze hraé v jed-
nom tahu dokoncit vzor na vice nez jedné karté.

kterakoli barva kterakoli barva

e Y

Priklad: Hrac¢ dokoncil vzor zadany na své karté. PouZil Cerny
obdélnikovy dilek misto obdélniku Zlutého. Maly cerny ctvercovy
dilek ve vzoru na karté nahradil dilkem Zlutym. Hra¢ tedy polozi
kartu svisle pfed sebe a ziskdvd 6 bodd.

KARTA SE SPLNENYM ZADANIM ZPET V RUCE

Béhem svého tahu si mlze hrac vzit zpét do ruky jednu z ka-
ret, jejichz zadani uz splnil. Tim vSak prijde o body, které dfive
ziskal sestavenim vzoru na této karté. Kartu mUze pouzit hned,
provést akci, ktera je na ni uvedena (pokud ve svém tahu jesté
zadnou jinou akci neprovedl), nebo muize znovu dokondit za-
dany vzor, tentokrat s vy$Sim bodovym hodnocenim.



FUNKCE KARET - AKCE

Kartu mUze hrac také pouzit k provadéni urcitych akci. V le-
vém dolnim rohu kazdé karty je symbol akce, ktery oznacuje,
co lze s danou kartou provést.

Kdyz hrac¢ provede akci, vylozi kartu licem nahoru vedle lizaci
hromadky, vzor zadany na karté uz slozit nemuze, protoze ji
nema v ruce.

POZOR! V kazdém tahu lze provést jen jednu akci, ale v ramci
jednoho tahu je mozné prilozit dilek k obrazci a zaroven pro-
vést akci.

Symboly a pfislusné akce:

Odstranéni 1 dilku: Odstrante z hraci
plochy jeden dilek. Odstranény dilek

se umisti k dilkim stejného typu, které
jsou k dispozici pro prikladani.

POZOR! Tuto akci nelze provést, pokud
by se uZ kvuli odstranéni dilky, které
spolu sousedily pred akci, vzdjemné ne-
dotykaly alesporn jednou celou stranou.

Liznuti 2 karet: Liznéte si 2 karty se
zadanym vzorem.

Prfesunuti 1 dilku: Vezméte jeden dilek
z obrazce na hraci plose a presunte ho
na jinou pozici.

POZOR! Tuto akci nelze provést, pokud
by se uz kvuli presunuti dilky, které spo-
lu sousedily pred akci, vzajemné nedo-
tykaly alespon jednou celou stranou.
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Vymeéna 1 dilku: Vyménte jeden dilek

z obrazce na hraci plose za jeden z dil-
kU, které muzete prikladat. Vyménény
dilek z obrazce se umisti mezi dilky

k prikladani. Pokud se tvarem nebo
velikosti lisi od dilku, ktery nahrazuje,
doplite pocet dilkl tohoto typu tak,
aby byly opét k dispozici tfi. Dilek, ktery
byl soucasti obrazce, v tomto pripadé
umistéte jako étvrtou moznost k dilkim
stejného typu pro prikladani.

PfiloZeni 2 dilkd: Misto jednoho muzete
prilozit dva dilky. Poté doplnte skupiny
obou typU dilkd tak, aby byly znovu

k dispozici tfi dilky od kazdého typu.
POZOR! Hrac, ktery provadi tuto akci,
md moznost v jednom tahu dokoncit
dva vzory zadané na kartdch.

Priklad: Hrdc se rozhodne vzit si kartu se splnénym vzorem zpét
do ruky, protoZze ziskal nizsi poéet bodl a mysli si, Ze pfinosné&jsi
pro néj bude vyuZit akci na karté. Kartu vynese, aby v tomto tahu
priloZil 2 dilky misto jednoho. PriloZi maly cerveny cCtverec i Cerny
obdélnik, aby najednou dokoncil vzory zadané na 2 kartdch. Jed-
nu kartu pak poloZi svisle, protoZe se shoduji barvy vzoru, druhou
vodorovné, protoZe zadanému vzoru odpovidaji pouze typy dilka.
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KONEC HRY

Hra kon¢&i, kdyZ se nékterému z hracl podafi dokongit vzor
na 4. karté, anebo v okamziku, kdyz né&ktery z hraél priloze-
nim dilku dokonc¢i vzor na rubové strané karet. Pokud nasta-
ne druha moznost, vitézi hrac, ktery dokoncil vzor. Ve vsech
ostatnich pripadech rozhoduje bodovani.

Tip: Vraceni karty se splnénym vzorem do ruky maze byt uZi-
teénd taktika, pokud si myslite, Ze mdte méné bodd nez vasi
souperi, a chcete odddlit konec hry, abyste se pokusili ziskat
vyssi pocet bodd.

Bodovani

Sectéte body ze vSech karet se splnénym zadanim. Nezapo-
mente zohlednit to, zda je karta umisténa svisle, nebo vodo-
rovné, a zda tedy plati body v éerném, nebo v bilém policku.

Vitézi hraé s nejvyssim poétem bodu. V pfipadé nerozhodné-

ho vysledku vitézi hrac¢ s nejvétsim poctem karet s kompletné
splnénym zadanim, na nichz plati body v c¢erném policku.
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svislé karty vodorovné karty 0 celkem
4+6-10bodii 2+3=5bodl = Iohodll
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byt reprodukovana bez priedchoziho
pisemného souhlasu MNKY Enter-
tainment,

POZOR! Hra obsahuje malé ¢asti, kte-
ré by nejmensi déti mohly vdechnout
i spolknout nebo se jimi zadusit

U déti do tif let zajistéte dohled do-
spélé osoby. Nékteré komponenty
se mohou ligit od obrazkd v pravi-
dlech hry.
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