NAVOD
LOGIX mini
Hra pro 2-4 hrace

Cil hry:

Kazdy hrac si na zacatku vylosuje kartu s tajnym kdédem (vzorem rozlozeni kulicek). V prubéhu
partie hraci pokladaji na desku nové kulicky nebo premist’uji stavajici a snazi se slozit svlij kod.
Cilem hry je polozit kuli¢cky na desku podle vzoru (kédu) na vylosované karté.

Ke hi'e potiebujete:
1) karty kodi — 16 ks
2) zluté kuli¢ky — 6 ks
3) cervené kuli¢ky — 6 ks
4) modré kulicky — 6 ks
5) zelené kulicky — 6 ks
6) Sedé kulicky — 2 ks
7) cerna kulicka — 1 ks
8) herni deska
9) podstavec pro kulicky
10) navod

Karta kodu

Na kazdé kart€ se nachazi kod slozeny z péti ¢asti. Hrac, ktery jako prvni poloZi kuli¢ky na desku
podle vzoru z karty, vyhrava. Navic je na karté uvedena barva kulicek, které hra¢ nesmi pii
vytvateni sestavy pouzit.
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Obr. 1

Karta kodu
A —ukazka kédu
B — barva kulicek, které nesmite pii vytvareni kodu pouzit

Kuli¢ky

Pti hite pouzijete 24 kulicek ve 4 barvach — Cervené, modré, Zluté a zelené, ale také 2 kulicky Sedé¢ a
1 &ernou. Pravé z téchto barev hraci skladaji vzory podle svych karet kodu. Sedé kulicky mohou
nahradit jakoukoliv jinou, slouZi tedy jako Zolik. Cerna kuli¢ka musi byt souéasti kazdého
sloZzeného kodu.

Herni deska
Ctvercova deska obsahuje 49 mist na kulicky. Hraci se snazi polozit kulicky svého kodu na spravna



mista na desce.

Piiprava ke hre:

Desku poloz doprostied stolu tak, aby byla v dosahu viech hract. Cernou kuli¢ku umisti doprostied
desky. Ostatni kuli¢ky rozdél podle barev a poloZ na podstavec vedle desky. Zamichej vSechny
karty kodii a rozdej kazdému hraci 1 kartu. Hraci kod na svoji karté ostatnim neukazuji. Ostatni
karty odloz do krabice, v této hfe uz nebudou potieba. Poté vybrany hra¢ (ureny losem nebo podle
veéku), zacne hru. Hraci se stfidaji ve sméru hodinovych rucicek.

Obr. 3 - rozlozeni kuli¢ek na podstavcei

Pribéh hry:

Kdyz se hra¢ dostane na fadu, miize provést jednu ze tii dostupnych akci:
1. polozit kuli¢ku na desku
2. posunout kulicku, kterd uz na desce lezi na jiné misto
3. odstranit z desky libovolnou kulicku a nahradit ji jinou

1. poloZeni kulicky na desku
Hra¢ muaze polozit libovolnou kulicku na desku. Kulicku mize polozit jen na prazdné pole.
Polozena kulicka musi vzdy sousedit s jinou libovolnou kuli¢kou svisle nebo vodorovné.

2. presouvani kulicek po desce
Hrac¢ mtize presunout libovolnou nezablokovanou kulicku lezici na desce na jiné prazdné policko.
Po ptesunuti musi kuli¢ka znovu sousedit s jinou kuli¢kou svisle nebo vodorovné. Kulicky



obklopené ze vSech Ctyt stran jinymi jsou zablokované a nelze je presouvat. Kulicka nesmi pfi
presunu preskakovat jiné kulicky, ale mize se pohybovat libovolné daleko, dokud nenarazi na jinou
kulicku.

3. vyména kuli¢ky z desky za jinou nachazejici se mimo desku
Hra¢ mlize z desky odstranit libovolnou kuli¢ku, s vyjimkou ¢erné, a polozit na jeji misto
libovolnou jinou kuli¢ku, leZici na podstavci. Z desky je mozné odstrafiovat 1 zablokované kulicky,
tedy takové, které po desce nelze presouvat.

Hra¢ muze klast, pfesouvat a odstraniovat z desky kuli¢ky vSech barev bez omezeni, tedy 1 té, kterou
ma na své karté kodu. Hra¢ nemuze klast, presouvat ani ménit kulicky v barvé, kterou polozil nebo
presunul hra¢ v ptredchozim tahu.

Priklad:

Hra¢ A polozil na desku ¢ervenou kuli¢ku. Pokud chce hra¢ B polozit na desku kuli¢ku, musi mit
jinou barvu nez ¢ervenou. Pokud bude chtit hra¢ B ptfesunout kulicku po desce, mize pouzit kulicku
v jakékoliv barvé (modré, Zluté, zelené, Sedé nebo cerné) kromé ervené. Pokud bude chtit hra¢ B
vymeénit kulicku za jinou, ktera se na desce nenachazi, nemiize odebrat ani ptidat Cervenou kulicku.

Vzor kédu na karté

K vytvoteni kddu na desce 1ze pouzit jednu libovolnou barvu. Vyjimkou je barva, ktera je na karté
kodu zakazand. Uvnitt kodu se mize nachazet také univerzalni kulicka Sedé barvy, ktera slouzi jako
zolik. Navic soucasti slozeného kodu musi vzdy byt ¢erna kulicka. V bezprostiednim sousedstvi
slozeného vzoru se nesmi nachazet (sousedit) jiné kulicky stejné barvy (obr. 6, 7). Kartu s kodem
1ze pfi plnéni ukolu libovolng natacet. Dlilezité je pouze to, aby se vzor z karty shodoval

s rozloZenim kulicek na desce.

Konec hry:

Hra konci ve chvili, kdy néktery z hract slozi vzor odpovidajici jeho libovoln€ natocené karté kodu.
Aby hrac ohlasil vitézstvi, musi byt na tahu. Pfed ohlaSenim vitézstvi miZze jesté polozit kulicku,
pokud chce. Pak ukéze svoji kartu ostatnim hra¢im. Pokud by ve stejnou chvili slozil kod 1 jiny
hrég, tak presto nevyhrava. Pokud se hra¢ zmyli, ukaze sviij kod a rozloZeni kulicek na desce mu
neodpovida, hra¢ automaticky prohrava a ostatni pokracuji ve hre.

Hrac¢i mohou upravit zékladni pravidla, ale v§echny zmény musi byt dohodnuty pted zacatkem hry.

Piiklady presouvani kuli¢ek
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Obr. 4 - Cerné a zelena kuli¢ka je zablokovana. Nelze jimi posouvat.




Obr. 5 - Sed4 kulicka miize byt pfesunuta jen na jedno z poli oznaGenych kiizkem.

Priklady mozZného rozloZeni vzoru z karty

Obr. 6 - nepravidelny vzor
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Obr. 7 - nepravidelny vzor



Obr. 8 - vzor kodu na karté
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Obr. 9
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Obr. 10
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Obr. 11




