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KOMBINACE

Hra Zasnéni obsahuje 8 riznych
mrizek s vlastnimi pravidly. Skladejte
a rozkladejte svou desku a objevte
vSechny mozné kombinace.
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o o Plati zakladni pravidla hry.
Plati zakladni pravidla hry. Tabulka je o néco sloZit&jsi
nez kombinace A.

Ignorujte hvézdy
v oblaccich
polaroidy M a noty J .

Ignorujte mésijce
v oblaccich ,
polaroidy M a ramecky [I] .

Vase body = Vase predméty Vase body = Vase predméty

Bodovani sélo hry Bodovani sélo hry

0-4 | Nepohodiny polstar 0-4 Vychladla kava
5-8 Milé probuzeni 5-9 Espresso
9-12 Zenovy pocit 10-13 | Velké cappuccino

13 + Naprosta pohoda 14 +  Dvojité coko— macchlato

K zékladnim pravidlim pridejte K zékladnim pravidl(im pridejte

TR souhvézdim 43 hru se
&l notamiJ }

[ Ignorujte noty J . ]

[ Ignorujte polaroidy . ]

Vase body = Vase predméty

+ pocet zakrouzkovanych <> VasSe body = Vase predméty

+ pocet zakrouzkovanych
+ pocet vyplnénych hlaviéek J

POD HVEZDAMI ERNI MELODIE

POMINKY NA ZIMU

K zakladnim pravidlGm pridejte

hru s (ELENLD-

POMIN NA LETO

K zakladnim pravidlGm pridejte

hru s (ELENLD-

Ignorujte noty J
aramecky [ .

Ignorujte noty J
aramecky [ .

Vase body = Vase predméty
+ kladné, nebo zaporné body
z polaroidi [m]

Vase body = Vase predméty
+ pocet zakrouzkovanych
polaroid(i [m]

s

Bodovani solo hry
0-6 | Rozmazané fotky
7-27
28 -39 Zachycené okamziky

Zaostreno

40+ Nesmrtelné vzpominky
J

Bodovani sélo hry
0-8 Rozmazané fotky
9-25
26 - 34 Zachycené okamziky

Zaostreno

35+ Nesmrtelné vzpominky
J

Nékteré oblacky jsou ozdobeny hvézdami
KdyZ do takového oblacku zapisete cislo,
nakreslete do souhvézdi odpovidajici
pocet Car.

Zacnéte od nejnizsiho bodu a postupujte
po prerusovanych carach.
Kazdou hvézdu {} ke které se dostanete,
v souhvézdi zakrouzkuite.

Na konci hry prictéte ke svym bodim
pocet zakrouzkovanych hvézd

V mezerach mfizky se nachazeji noty J .

Jednoduché noty J : Vybarvéte hlavicku noty, 1 3 2
pokud dva sousedici oblacky u této noty
J‘ ) 3 .

obsahuji stejné Cislo.

Dvojité noty J:l : Vybarvéte jednu hlavicku noty,

pokud dva sousedici oblacky u dvojité noty 4
obsahuiji stejné ¢islo. .
Vybarvéte obé hlavicky noty, pokud VSECHNY
sousedici oblacky u dvojité noty obsahuiji

1,3.2

RU NA MESIC

K zakladnim pravidldm pridejte

hrus

[ Ignorujte ramecky [I] . ]

Vase body = Vase predméty
+ mnozstvi zakrouzkovanych
odmeén na girlandé €

\
’ BAREVNE SNY

K zékladnim pravidlim pridejte
hrus
Elramecky 1] J

[ Ignorujte polaroidy [ . ]

Vase body = Vase predméty
+ mnozstvi zakrouzkovanych
odmén na girlandé €
+ mnozstvi zakrouzkovanych
odmén z rdmeckd [F]

Bodovani sélo hry h Bodovani sélo hry h Bodovani sélo hry Bodovani sélo hry h
0-7 Zamracena obloha 0-12 Falesné noty 0-6 V oblacich 0-13 Prazdny list
8-15 Poklidny vecer 13-30 Harmonické 7-14 Mésicni zére 14-32 Jemné nuance
16-23 Kouzelna noc 31-49 Virtuézni 15-21 Do nekonecna... 33-54 Malovani slovy
L 24 + Padajici hvézda J] L 50 + Absolutni sluch e 22 + ...a jesté dal! L 55+ Mistrovské dilo

stejné Cislo.

Na konci hry pri¢téte pocet vybarvenych 3 {*ﬁ N 3

hlavicek not ke svym bodim. 6 4
1o *do [ ] ﬁ‘

T o

Nad mfizkou je 6 polaroid’i [M]. Kazdy Ifr |L6.'

polaroid je propojen s obJackem v dané fadé —

ozdobenym hvézdou @ nebo mésicem 5 6

KdyZ do takového oblacku zapisete ¢islo, 4

zapiste stejné ¢islo i do polaroidu [M]

v odpovidajicim sloupci. 1 3 2

Na konci hry se bodovani polaroid(i [M] lisi 5_,,, 6 4

podle zvolené kombinace (AD nebo DA). 4 \

AD

Sectéte Cisla tii hvézdnych polaroidd ELna jedné strané, poté
odectéte soucet tfi mésicnich polaroid(i |® na druhé strané. Vysledek
vam prinese bud kladné body, nebo zdporné.

DA
Zakrouzkuijte kazdy polaroid [W] obsahuijici rizné €islo.
Pokud ma vice polaroidt stejné Cislo, zakrouzkujte pouze jeden z nich.

ODEEE 7 -5

Sectéte mnozstvi zakrouzkovanych polaroid(i [W] a prictéte jej ke svym
bodim. Pokud véech 6 €isel na fotkéch navic tvoii POSTUPKU
(vzestupnou ¢i sestupnou), hodnota polaroidt se pocita dvojnédsobné.

Neékteré oblagky jsou zdobeny

mésicem . Kdykoli do jednoho

z takovych oblacku zapisete Cislo,
zapiste totozné ¢Cislo i do prvniho
prazdného mésice € na girlandg, |
pocinaje shora.

Pokud je toto ¢islo stejné jako cislo
v predchozim mésici, spojte tyto dva
mésice € a zakrouZkujte odménu
mezi nimi.

Na konci hry prictéte soucet
zakrouzkovanych odmén na
girlandé € ke svym boddm.

Na sténé jsou 3 druhy rémeckai [E], které rozdéluji miizku
na riizné oblasti.

Prvni hrag, ktery zapini VSECHNY oblacky \% obou skupinach
rémecka stejného druhu[E], zakrouzku;e odménu pro tuto skuplnu
rameck( ve spodni ¢asti desky. Ostatni hraci ji preskrtnou a jiz pro né
neni k dispozici.

Stejné tak druhy hrag, ktery zaplni oba ramecky stejného druhu [Z],
zakrouzkuje (). Ostatni hraci ji pfeskrtnou.

ﬂl 11-“-4 '

12 3i

Neziskate zadné body za rdmecky, jejichz odmény za 1. i 2. misto
jiz byly vybrany, ani za ramecky nedokoncené.

Pokud vice hract dokon¢i skupinu ve stejném tahu, vSichni si
zakrouzkuji nejvyssi dostupnou odmeénu.

Na konci hry pfictéte soucet zakrouzkovanych odmén z ramecka [£]
ke svym bod(im.

Ve chvili, kdy zacnete v s6lo f d -
rezimu na poli¢ce kreslit . | e
Etyflistek <, preskrtnéte (*"‘ 5ok MO A

VSECHNY neziskané odmény @

KdyZz za¢nete na policce kreslit

maslicku @@, preskrtnéte
VSECHNY neziskané odmény @
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