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Kdo by neznal hru Èlovìèe nezlob se! Mo¾ná, ¾e vás u¾ tato klasická dìtská

hra omrzela, nebo se vám zdá pøíli¹ jednoduchá. Zkuste si zahrát novou va-

riantu, která vznikla na Matematicko-fyzikální fakultì Univerzity Karlovy.

Poèet hráèù: 2{6

Délka hry: 1 a¾ 3 hodiny

Hrací potøeby: Herní plán je stejný jako u klasického Èlovìèe nezlob se,

halmièky ve ètyøech barvách, od ka¾dé barvy tolik halmièek, kolik hraje

hráèù,

kubická hrací kostka.

Cíl hry: Dovést do svého chlíveèku po jedné halmièce od ka¾dé barvy.

Výchozí pozice: V ka¾dém startovním domeèku stojí 4 halmièky, z nich¾

ka¾dá má jinou barvu. Ka¾dému hráèi patøí jeden startovní domeèek (do-

meèek) a jeden cílový domeèek (chlíveèek) stejné barvy. Hráèe lze oznaèit

podle barvy jejich domeèkù, nikoli podle barvy halmièek!

Pravidla:

1. Tahy

1.1 Ka¾dý hráè jednou hodí kostkou. Hráè, kterému padne nejvy¹¹í poèet

ok, zaèíná.

1.2 Dále se hráèi na tahu pravidelnì støídají ve smìru chodu hodinových

ruèièek.

1.3 Èásti tahu. Hráè, který je na øadì, hodí kostkou. Pokud padne ¹estka,

mù¾e hod opakovat tak dlouho, dokud mu padají ¹estky. Hody musí pou¾ít

ve správném poøadí, èili nejdøíve pou¾ije v¹echny ¹estky a teprve nakonec

zbylé èíslo.

1.4 Tahy jsou povinné. Nemù¾e-li hráè hod provést, musí se jej vzdát,

Podobnì padne-li mu nìkolik ¹estek a nemù¾e-li je v¹echny vyu¾ít, musí se

pøebyteèných hodù vzdát.



2. Pohyb kamenù

2.1 Nasazení. Pokud hráèi padne ¹estka, mù¾e jí vyu¾ít k nasazení. Vezme

ze svého domeèku halmièku libovolné barvy a postaví ji na své startovní

políèko na hracím plánu. Nasazování halmièek není povinné.

2.2 Posun. Hráè mù¾e posunout kteroukoli halmièku na hracím plánu ta-

kové barvy, jakou nemá ve svém domeèku ani ve chlíveèku. Halmièku posune

o tolik políèek, kolik ok padlo na kostce. Pokud hráèi padly nìjaké ¹estky a

on je nepou¾il v¹echny k nasazení, mù¾e pohnout i více halmièkami.

2.3 Smìr pohybu. Ka¾dý hráè pohybuje halmièkami ve smìru chodu ho-

dinových ruèièek od svého startovního políèka smìrem ke svému chlíveèku.

Pokud má halmièku pøed chlíveèkem, zajede s ní dovnitø. Od této chvíle ji¾

nemù¾e hrát ¾ádnou halmièkou stejné barvy | viz. 2.2.

2.4 Halmièky v chlíveèku se mohou pøeskakovat stejnì jako na hracím

plánu. Také jimi lze v chlíveèku pohybovat, èím¾ hráè mù¾e vyu¾ít hody,

kdy nemù¾e táhnout halmièkou na plánu.

3. Vyhazování

Pokud hráè ukonèí postup s halmièkou (v daném tahu u¾ s ní nebude

pohybovat) na políèku, kde stojí jiná halmièka, pak ji odstraní z plánu a dá

do domeèku kterémukoli hráèi, který s ní mù¾e hrát. Jinými slovy dá ji tomu

hráèi, který nemá halmièku stejné barvy ani v domeèku ani ve chlíveèku.

Nemù¾e se stát, ¾e by nìkterý z hráèù mìl ve svých domeècích více halmièek

stejné barvy. Pozor na vyhození halmièky, kterou mù¾e hrát jen hráè na tahu

| musel by ji þdarovatÿ sám sobì.

4. Zakonèení hry

Zvítìzí hráè, kterému se jako prvnímu podaøí dovést do chlíveèku hal-

mièky v¹ech ètyø barev. Zbylí hráèi mohou pokraèovat v boji o dal¹í poøadí,

ale hra u¾ není pøíli¹ zajímavá, zejména pro vítìze. Proto doporuèujeme

zaèít novou partii.
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