Nechtéji se vam
cist pravidla®?
Podivejte se

na videonavod.
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4 krabicky pro
karty Uloh
168 karet

(160 karet Uloh
a 8 karet napovédy])

4 sady zetond hrace
(10 Zeton(l laseru/robota,
8 Zetonl s burkami]

3 platene pytliky
na dilky expozic

4 desky IQLANDIE

160 fetfrisovych
dilkd expozic

2 mazatelne fixy 20 specialnich karet vesmiru

Chybfwam komponenta nebo mate nejakou poskozenou? Napiste nam na infe@albi.cz, radi Vam zdarma zasleme novou!



PRIPRAVA HRY

Pred prvni hrou vyplokejte vsechny tetrisove dilky a podle
velikosti je rozdelte do pfislusnych pytlikd. Karty zamichejte
a viozte je do krabitek podle okruhd (biclogie, programovan,
optika, vesmir),

Pred kazdou hrou polozte doprostied stolu krabicky s kartami

a vedle kazde z nich nahodné vytahnete z pytlik( fetrisove dilky
podle poctu hract (4 hradi — 2 velké, 2 stfedni, 1 maly; 3 hraci —
1 velky, 2 stfedni, 1 maly; 2 hraci — 1 velky, 1 stfedni, 1 maly]. Tim
utvorite nabidku dilkd pro kazdy z okruh(. Doprostied sfolu dejte
zetony poradi. Dale si kazdy hra¢ vezme tyfo komponenty —

desku iOLANDIE, hernf desku, sadu 20 zetont a b karet vesmiru.

Zacina nejmladsi hrac a dale se poscuva po smeru hodinovych
rucicek. Hra se hraje na 12 kal.

CiL HRY

Cilem hry je ziskat co nejvice bodu.

Body ziskavate za umisteni dilkd do

iednotlivych expozic na vasi desce w .
iIOLANDIE podle jejich bodovacich kriteéri. :
Hrac s nejvice body vitezl,

PRUBEH KOLA -

Kazdeé kolo se sklada ze 2 fazi.

1. FAZE RESENIi ULOHY: M [ ]
Hrac na tahu vybere jeden ze 4 okruhd 'E l 5 iﬂ l -

padle sveho uvazeni. Vsichni hraci si pripravi komponenty po-
frebne k reseni daneho okruhu. Pro dlohy programovani, biologie
a optiky hraci nejprve povytahnou kartu z krabicky, aby se na
Ulohu pripravili. Pote, co se vsichni pfipravi, hra¢ na tahu vytah-
ne celou karfu z krabicky a vsichni zaroven zacinajf fesit Ulohu.
Podle toho, jak rychle hraci Ulohu vyfes|, si ze sfolu vezmou ze-
ton potadi @ [rychleji vyhrava). Az budou mit vSichni hraci Ze-
ton poradi, ofocl karfu, kde naleznou jedno ze spravnych reseni
tlohy. U vesmiru a opfiky mize byt vicero spravnych odpovedi.

Nejrychlejsi hrac bude mit zefon poradi s cislem 1, druhy nejrych-

lejsi s Cislem 2 atd. Zefony uréuji, v jakém poradi si hradi budou
vybirat dilky na svou desku iQLANDIE.

2. FAZE POLOZENi TETRISOVEHO DIiLKU:

Hrac, ktery jako prvni vyresil Ulohu spravneg, si zaskrine 2 body
na sve desce iQLANDIE. Pate si hraci v prislusnem poradi vybe-
rou 2 tetfrisove dilky z nabidky pod Ulohou, kfera se fesila.

Postup pri vybrani tetrisovych dilkd

Podle zetonu poradi si kazdy hrac vezme z nabidky 2 dilky. Prvni
az predposledni hrac do feto nabidky prida 1 dilek z libovolneho
pytliku. Posledni hrac jiz dilek nepridava a vezme si zbyvajici 2 dilky.

Jakmile si hraci vezmou dilky, vyloZi je
dle svého uvazeni na desku iQLANDIE.
Smi je polozit do kterékoliv expozice, ale
po zapoceti noveho kola uz nesmi dilky
presunout jinam.

Paote, co si vsichni hraci vzali dilky, je
treba doplnit nabidku dilki pod danou
Ulohu. Tim konci kolo. V nasledujicim
kole vybira Ulohu hrac nalevo od hrace,
ktery vybiral jako poslednf. Hraci takto pokracuiji dokud se neode-
hraje celkem 12 kol, napt. ve 3 hracich kazdy vybere Ulohu 4x.

Expozice na desce iQLANDIE

PRAVIDLA ULOH

Cil dlohy: presne slozit symboly

na desce hrace tak, aby odpovidaly

rozlozeni na karte. —

Pocatecni Vlysledna

Hrac na tahu vytahne kartu a vsichni e St (e

polozi zetony na hracskou desku podle
toho, jak je naznaceno na karte. Jakmile
isou vsichni pripraveni, hrac na tahu
ofoci kartu a vsichni se snazf posouvat
symboly tak, aby odpovidaly rozlozeni
vysledne pozice. Po umisteni vSech ze-
tonU mdzete se svou deskou libovolne

ofacet, ale zetony jiz nesmite vyjmout. Vyslednd pozice Zetont
na hrdcske desce

Cil dlohy: podle prikaz( najit pole,
na kterem se robot zastavi.

Hrac na tahu nejdfiv povysune kartu,
aby vsichni videli zacatek trasy. Kazdy
hrac si vezme sveho robatfa a umisti
ho na pocatecni pozici. Na karté jsou
znazornene programovaci kody, ktere
robota posunuii k dané barve nebo
symbolu. Prvni ¢ast piikazu ukazuije,
kam se robot ofoci a ¢ast druha pocet
pali, o ktery se posune. Barva znamena
pohyb horizontalne ¢i vertikalng, zaftimco
symbol znamena pohyb po diagonale.

Pohyb k barvé

Pohyb k symbolu




Cil dlohy: propojit 2 body na desce

s pouzitim predepsanych dilka. Dva male Zetonky k ozna-

ceni pocatku a cile.
Hrac na tahu nejdfiv povysune kartu,

aby bylo vidét, které 2 body na mfiz- E\
ce musi laserem spaijit. Kazdy hrac si e
muze vliozenim malych obdelnickd na @ m
svou desku hrace oznacit tyto body. PO pyyolend ndvaznost laserd,
vytazeni karty uvidite dilky, které musite

pri freseni dane Ulohy pouzit. Laser musi E\
navazovat na pocatecni body vzdy kal-
mo — poté mizete dilky libovolngé otacet
a skladat do dane miizky. Laser prochazi
prazdnymi poli, proto se na sebe dilky
nemusi pfimo napojovat, ale musi na-
vazovat na Uhel daného laseru. Lasery
se mohou kfizit, ale nemohou prochazet
polem, kde se nachézf zrcadlo (vami
umistény zeton). Zeton musf byt vzdy
umisten v mrizce.

Povolené krizeni laserd.

Nepaovolene krizeni laserd.

Cil alohy: poskladat karty na sebe
do vrstev tak, abyste ziskali stejne
rozlozeni symbolC, jakeé je na karte.

Kazdy hrac si pfipravi 5 karet vesmiru. ety

Snazi se je poskladat na sebe fak, aby
vytvolil pozadované uskupeni vesmir- E
nych teles. Karty mlzete skladat do vrs-

tev fak, ze presahujl dany tvar 3x3 pole.

Ale pozor, ve vyslednem casti obrazce

(3%3 pole) nesmi byt zadné prazdné

misto ani symbol, ktery tam nepafti.

Poznamka: meteority mohou byt liboval-

ne nafocene ve vyslednem obrazku. ) ) i
Vysledny obrazec slozeny ze

3 karet poloZenych na sobé.

CHYBNE VYRESENA ULOHA

Pokud se stfane, ze hrac chybne vyresil dlohu, automaticky se
presune na konec poradi. Pokud jiz ziskal 2 body za prvniho hra-
Ce, tak si je smaze. Tyto 2 body ziska dalsi hrac¢ v poradi. Jest-
lize ma Ulohu chybne vyresenou vice hracu, tak se na konec
poradi posunou podle zefond poradi, ktere si vzali.

Ulohy nemaiji asové omezeni, ale posledni hrag, ktery jesté ne-
vyresil Ulohu, si automaticky bere posledni z zeton(l poradi. Stale
ale platf, ze kdyz jiny hrac¢ vyresil Ulohu chybneg, fak se posune

v poradi az za negj.

DILKY EXPOZICE

Kazdy dilek predstavuije cast expozice, kterou chce kazdy

hrac umistit do sve IQLANDIE. A jak uz o byva, kazdému

se na vystavu hodf néco trochu jiného. Ve hre je 9 rdz-

nych tvart dilkd a b raznych barev. Dale se zde nachazf ,
jedna zolikova sada dilkd. U téchto dilkd se musite na J
konci hry rozhodnout, jakou barvu budou zastavat. Zolikovy dilek

POCET DILKU U ULOHY

Podle poctu hract se u kazde Ulohy budou nachazet tyfo dilky.

Ve 4 hragich — 1 maly, 2 stiedni a 2 velké dilky. L Maly dilek (3 pole]

Ve 3 hragich — 1 maly, 2 sttedni a 1 velky dilek. :H Sttedni dilek (4 pole]

Ve 2 hragich — 1 maly, 1 stfedni a 1 velky dilek. J_LJ Velky dilek (6 pol]

Po kazdem kole je nutné pro danou Ulohu dilky znovu doplnit.
Libovolny hra¢ nahodné vybere dany pocet z dilkl v pyflicich.
Ve vzacnych piipadech, kdy v pytliku dojdou nejake dilky, jedno-
duse vezmeéte misto nich dilky stfedni. Pri umisfovani mazete
dilky libovolne natacet a obracet. Poté, co zacne nove kolo, dilky
iz nesmite presunout.

PRAVIDLA UMISTOVANI DILKU

Dilek, ktery si hrac vezme, uz nesmi vratit zpet ani ho zamenit
za jiny dilek. Kazdy dilek mtze byt umistény do kterekoliv expo-
zice v IQLANDII hrace. Pokud tvar do iQLANDIE Ize umistit, tak jgj
umistit musite. V pfipade, kdy opravdu nemate kam dilek umistit,
vezmete si dilek 1x1 ze spolecné zasoby stejne barvy. Tento dilek
na sobe nikdy nema robota,

DESKA IQLANDIE

Kazdy hrac ma pred sebou svoji desku, |z predstavuije technic-
ky plan budovy iQLANDIE a jednaftlivé ¢tvercove site jsou odde-
lené expozice. Hraci se tedy snazi vytvofit co nejlepsi expozici
pomoci kriterii, ktera vidi na sve desce.

BODOVANI

V féfo expozici se pocita pouze nejpocetnejsi barva.
Za kazdy ctverecek dané barvy mate na konci hry 1 bod.

V téfo expozici se snazite rovnomerne skladat dilky 2 ba-
rev. Na konci hry dostanefe 2 body za kazdy Ctverecek druhe
nejpocetnejsi barvy.

e V této expozici se snazite vytvaret co nejvice mezer mezi

iednotlivymi dilky. Za kazdou takto vytvorenou mezeru hrac na
konci hry dostane 3 body. Na poctu Ctvereckd v mezere nezalezi.




Vzdy za ni dostanete pouze 3 body. Sfrany expozice se povazuif
za uzavrene, tzn. uz na zacatku hry mate za tufo expozici 3 body.

o Do fteto expozice skladate rlizne tvary dilk(. Za kazdy odlisny
tvar dilku dostanete na konci hry 3 body.

e Na nekterych dilcich naleznete roboty, kterf budou bodovat
prave v feto expozici. Snazite se dilky skladat tak, aby na sebe na-
vazovalo co nejvice robott. Na konci hry obodujete kazdeho robota
tak, ze dosfanete 3 body za kazdeho dalsiho robota, se kterym
sousedi. Diagonalni roboti se nepovazuiji za sousedici.

e V téfo expozici se snazite skladat dilky tak, abyste vyplnili
co nejvice fad a sloupct, pricemz v kazde rade c¢i sloupci nesmi
byt vice nez 2 barvy. Pote za kazdou fakovou fadu nebo sloupec
dostanete 3 body.

Obodovani specialni podminky iOLANDIE. Kazdy hrac ma svoiji
podminku pro sbirani 2 barev. Na konci hry spocitate dilky danych
barev (véetné Zolikd, které jste nakonec pouZili jako danou barvu].
Za kazdou dvoijici ziskate 2 body.

e Nakonec si spocitate, kolikrat jste byli v Ulohach prvni a za
kazde prvenstvi dostanete na konci hry 2 body.

Konec hry

Vitézi hrac, ktery ma po 12. kole nejvyssi soucet bodl. Pokud na-
stala remiza, vitézi hrac, ktery dostal vice bodd za specialni pod-
minku své iIDLANDIE (bod 7). Pokud shoda trvé, vyhraje hrac, ktery
pouzil meneé zolikovych dilkd. Jestlize ani poté neni rozhodnuto,
vitézl vsichni hraci, kterf se deli o prvni misto.

* Priklad bodovani: 20 +14 + 21+ 15 + 12 + 12 + 16 + 12 =122 bodu
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O Friklad: 20 x 1< = 20 W
(20 &tvereckd jedné barvy)

) +

R B
Y
7

O Prikiad: 7 x 3 < = 21 %<
(7 oddélenych mezer mezi dilky]

I?

O priklad: 6 < +3%< + 39 =12 %
[Prvni robot sousedi se 2 a zbyli 2
pouze s jednim]
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* Toto badovani je pouhym
prikladem, aby co nejlépe vy-
svétlovalo kazdou podminku.

@ prikiad: 8 x 2 %< =16 %
(8 pdrii cerveného a fialovéhao dilku,
zbylych 5 fialovych se nepoditd)

O piikiad: 7 x 2 5 = 14 %<
(Druhd nejpocetnéjsi barva pokryvd
7 Gtvereckd.)
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O prikiad: 5 x 3 %< =15 W
(5 réznych tvard dikd)

1. 2. 3l 4., B.
O priklad: 4 x 3 3¢ =12 3

(4 sloupce nebo rady obsa-
hujici pouze 2 rizné barvy]
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3 W za kazdy piny sloupec nebo
Fadu. Max. 2 pouzité S.
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O prikiad: 6 x 2 v =12
(6 vybojovanych prvnich pozic
znamend 12 bodd]




