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Ominoes: Kostky bohii jsou abstraktni kostkovou hrou, ve které se snazite vytvaret
souvislé plochy postupnym pokladanim kostek se svym vybranym symbolem.
Cesta k Uspéchu vede jediné pres strategické mysleni, chytré vyuzivani specialnich
symbolil na kostkach a nezbytnou $petku Stésti.

HERNi MATERIAL

+ Oboustranny herni plan

« 26 ks hernich kostek — Omin
« Pocitadlo bodd

CIL HRY

V Ominoes: Kostky boh(i se snazite se o to, aby vase bozstva — Hor, Re, Apop nebo
Cheprer — na hernim planu tvofila skupiny, které vam pfinasi vitézné body. Hojné pfi
tom vyuZijete pomoci, kterou jim poskytuji bohové Hu-Ra a Ominotep. Je vSak potfeba
byt ve stfehu: v cesté vam budou stat ostatni hraci, snazici se prekazit kazdy vas krok.
Podafi se vam jako prvnimu dosahnout Posvatného €isla a zvitézit?

PRIPRAVA HRY

Pted prvni hrou nalepte samolepky se symboly odpovidajici barvy na hra¢ské valecky
(samolepku sokola na zeleny, hada na ¢erveny, slunce na Zluty a skarabea na modry
vélecek).

Polozte herni plan mezi hrage. Volba strany zavisi na vas — plocha se ¢tyfmi Sedymi
poli je uréena pro 3-4 hrace, zatimco plocha s jednim Sedym polem je vhodnéjsi
pro 2 hrace. MlZete si vSak vybrat kteroukoli z nich.

Kostky Omina poloZte na misto, kde na né vSichni hraéi dosahnou - takto vytvofite
zéasobu kostek. Hra¢ské vélecky umistéte na prvni policko pocitadla bodd.

Symboly v rozich herniho planu predstavuiji étyfi riizna bozstva. Kazdy z vas bude
shirat kostky toho boZstva (barvy), které se na desce nachazi nejblize k vam.

Zactina hrag, ktery nejvice pripomina nékteré egyptské bozstvo. Zacinajici hra¢ vezme
jednu kostku a umisti ji stranou se svym symbolem nahoru kamkoli na herni plan.
Poté svoji kostku poloZzi dal$i hraé po sméru hodinovych ruciéek atd. Posledni hrag,
na néhoz dojde fada, umisti dvé své kostky a nasledné umisti svoji druhou kostku
dalSi hrac proti sméru hodinovych rugicek atd. az umisti svoji kostku zacinajici hrag.
Kazdy hrag tedy v ramci pfipravy umisti na herni plan dvé kostky se svym symbolem
nahoru. Nyni jste pfipraveni pustit se do hrani Kostek boh.

<4 hraéskeé valecky se 4 samolepkami
+ Ceska a slovenska pravidla
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Hu-Ra - hybatel

Ominotep - éerny had

Hor - zeleny sokol Apop - éerveny
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Re - Zluté slunce Cheprer — modry skarab

JAK HRAT OMINOES: KOSTKY BOHU
Ve svém tahu provede kazdy hra¢ s kostkami Omina tfi kroky v nasledujicim pofadi:
1) Hod kostkou 2) Posunuti kostky  3) Pridani kostky

1) Hod kostkou Omina

Vezméte jednu kostku ze zasoby kostek a hodte s ni. Vrzena strana urcuje, se kterou
kostkou budete ve své druhé akci pohybovat. Nastane jedna ze étyf nasledujicich
moznosti.

2) Posunuti kostky Omina
a) Pokud vam padla néktera ze étyf barev, pohnéte na hernim planu kteroukoli kostkou

s danou barvou.

Vybranou kostkou pohnéte PRESNE o 3 pole v kterémkoli sméru.

Pohyb nesmi sméfovat Uhlopficné, pfes jinou kostku, nebo tam a zpét (v daném
pohybu nelze projit stejné pole dvakrat). Smite v§ak ménit smér pohybu kostky, pokud
dodrzite vSechna predchazejici pravidla. o

b) Pokud vam padl symbol Hu-Ra hybatele, pohnéte KTEROUKOLI kostkou na
hernim planu o 3 pole podle pravidel zminénych v pfedchozim odstavei.

¢) Pokud vam padl symbol éerného hada Ominotepa , vyberte nékterou kostku na
hernim planu, znovu s ni hodte a pak ji vratte na stejné pole, na kterém predtim lezela.
d) Pokud vam padl barevny symbol, ktery neni na hernim planu zastoupen, prejdéte
rovnou k akei 3) PFidani kostky Omina.

3) Pridani kostky Omina

Kostku, s niZ jste hazeli v kroku 1) umistéte na kterékoli volné pole herniho planu.
Ve hie pokraguje nasledujici hrag.

Posledni kostka Omina

MuZe se stat, Ze jste pravé hodili posledni kostkou Omina. Nebojte se, hra tim nekon¢i.
Posledni kostku totiz neni mozné umistit na herni plan, pokud tim zaroveri neziskate
vitézné body. Pokud tomu tak neni, stfidejte se v hazeni a posunovani tak dlouho,
dokud nékdo z vas neziska body a tim obodovanou skupinu kostek neodstrani
z herniho planu. Hra pak pokraguje podle obvyklych pravidel.

Ptiklad — zadatek hry étyt hraca.
Kazdy z hraét ma na hernim planu tfi kostky Omina. Adam hraje se Zlutymi,
Bétka s Cervenymi, Karel s modrymi a David se zelenymi.
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kostkou Omina
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kostku Omina
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kostku Omina &
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P Karel

Bétka a‘
(1) Adam hodi kostkou Omina — padne mu ¢erveny had.
(2) Adam posune kostku Omina — pohne o 3 pole s ¢ervenym hadem Bétky.
(3) Adam ptida pravé hozenou kostku Omina — umisti pravé hozenou kostku
s ¢ervenym hadem z kroku (1) na herni plan vrZzenou stranou nahoru.

Nepovolené pohyby kostek Omina.

BODOVANI SKUPIN KOSTEK OMINA

Jakmile se vam ve vaSem tahu podafi vytvofit skupinu 4 nebo vice kostek Omina vasi

barvy, miiZete za né ziskat vitézné body.

a) Kostky ve skupiné se musi dotykat stranami, dotek rohy (Ghlopfitné) se nepogita.
Uhlopfiéné sousedici kostky se do skupiny nepoéitaji.

b) Skupiny mohou zahrnovat ,Zoliky“: Hu-Ra a Ominotep mohou zastupovat
KTEROUKOLI Z BAREV a mohou tvofit sou¢ast skupiny.

Skupinu kostek, za které si chcete pficist body, odeberte z herniho planu. Poté posurite
sviij hracsky valecek na pocitadle bodil o tolik policek, kolik kostek jste odebrali.
Za skupinu 5 kostek Omina ziskavate 5 bod(, za skupinu 6 kostek 6 bodi
a podobné. Odebrané kostky odloZte zpét do zasoby kostek.

Poznamka: Body za skupinu svych kostek si mlzete pficist pouze ve svém tahu.
Musite tedy doufat, Ze do va$eho tahu na hernim planu vydrzi...

Priklad: David
(zeleny) za tuto
skupinu ziskava
6 bodti. Cerné
420likové" kostky
se pocitaji.

Priklad: Adam ziskava
| 4 body. Zluta Ghlopfiéna
kostka se nepogita.

KONEC HRY A URCENI VITEZE

P¥i hie 4 nebo 3 hraga vitézi ten, kdo jako prvni nastfada 13 bodd.

PFi hfe 2 hraé musite pro vitézstvi ziskat 21 bod0.

Hra konéi okamzité, jakmile néktery z hraél uvedeného poctu bodd dosahne.
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HRA VE TRECH HRACICH

P¥i hfe 3 hrach plati vSechna obvykla pravidla, dochazi vSak k jedné zasadni zméné.
Kazdy hrac se v této varianté snazi shirat 2 barvy — svou vlastni a k tomu jesté jednu
barvu, ktera je spoleéna pro vSechny hrace.

Priklad: V této hfe pro 3 hrace si mize kterykoli hra¢, kterému se v jeho tahu podafi
sestavit skupinu 4 nebo vice zelenych sokold, za tuto skupinu pfipsat vitézné body.

Adam shira Zluté a zelené kostky.

Bétka shira ¢ervené a zelené kostky.
Karel shira modré a zelené kostky.

Zelenou barvu mohou shirat vSichni hraci navic ke své vlastni barveé.

Zelené kostky se nepfidavaji na herni plan pfi pfipravé hry.

KdyzZ je poprvé hozena zelena kostka, rovnou ji umistéte na herni plan.
BODOVANI PRI HRE TRi HRACU

Ve svém tahu si hraé mlZe pfipsat body za svou vlastni barvu NEBO za sdilenou
barvu. Barvy mezi sebou nelze kombinovat.

G
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LwLoliky“ (Hu-Ra a Ominotep) Ize vyuzit namisto kterékoli z barev.

Proto miiZze Bétka v nasledujicim pfikladu ziskat body za skupiny ¢ervenych nebo
zelenych kostek, ale kombinovani zelenych a éervenych dohromady povoleno neni.

Za tuto skupinu nemize Bétka ziskat Zzadné body. Mohla by ale s pomoci Ominotepa
prehodit kostku sokola a ziskat misto néj erveného hada nebo nékterého ze ,Zolik{*,
coz by ji zapoc¢itani bodt. umoznilo.

VITEZSTVi VE HRE TRi HRACU
Vitézem se stane hrac, ktery jako prvni ziska 13 bodd.

HRA VE DVOU HRAGCICH

Pfi he 2 hraca plati vSechna obvykla pravidla, dochazi vSak k jedné zasadni zméné.
Kazdy hra¢ se v této varianté snazi shirat 3 barvy — svou vlastni a k tomu jesté dvé
barvy, které jsou spolecné pro oba hrace.

Priklad: V této hie pro 2 hrace si miize kterykoli hrag, kterému se v jeho tahu podafi

sestavit skupinu 4 nebo vice zelenych sokolil [ § nebo modrych skarabe(, | ,&
za tuto skupinu pfipsat vitézné body.

Adam ted sbira Zluté, zelené a modré kostky.

Zelené a modré kostky nejsou pfidany na herni plan v ramci pfipravy hry.
Kdyz je kostka téchto dvou barev poprvé hozena, rovnou ji pfidejte na herni plan.

Karel shira éervené, zelené a modré kostky.

BODOVANI PRI HRE VE DVOU HRACICH
Ve svém tahu si hra¢ mize pfipsat body za svou vlastni barvu NEBO za kteroukoli
ze sdilenych barev. Barvy mezi sebou nelze kombinovat.

,Zoliky* (Hu-Ra a Ominotep) Ize vyuzit namisto kterékoli z barev.

VITEZSTVi VE HRE DVOU HRAGU
Vitézem se stane hrac, ktery jako prvni ziska 21 bod.

ALTERNATIVNi VARIANTA HRY VE DVOU HRAGICH

Pro hru ve dvou hradich se mizete domluvit i na alternativni varianté. V takovém
pfipadé hraje kazdy hra¢ se dvéma barvami, které si na zaGatku hry zvoli. Hrajte podle
pravidel pro ¢tyfi hrace s tim, Ze kazdy hract skoruje za obé své barvy — nesmi je vak
kombinovat. Pro poéitani bodli vSak ma kazdy hrac¢ pouze jeden hracsky valecek.
Vitézem se stane hrac, ktery jako prvni ziska 21 bod.

VARIANTA HRY PRO POKROCILE
P¥i varianté hry pro pokrogilé hrage se nesmi kostky umistovat na Seda pole s hadem

jsou vice limitovany. Tato Uprava plati pro hru ve 2, 3 a 4 hragich. VSechna ostatni
pravidla jsou stejna jako v klasické he.

Ve varianté pro pokrotilé nevstupujte do hadi jamy.




