~Matfyzacke"” Clovéle nezlob se

Kdo by neznal hru Clovéce nezlob se! Mozna, ze vas uz tato klasicka détska
hra omrzela, nebo se vam zd4 prilis jednoduché. Zkuste si zahrat novou va-
riantu, ktera vznikla na Matematicko-fyzikalni fakulté Univerzity Karlovy.
Pocet hraca: 2-6
Délka hry: 1 a7z 3 hodiny
Hraci potieby: Herni plan je stejny jako u klasického Clovéée nezlob se,
halmicky ve ¢tyfech barvach, od kazdé barvy tolik halmicek, kolik hraje
hraca,
kubicka hraci kostka.
Cil hry: Dovést do svého chlivecku po jedné halmicce od kazdé barvy.
Vychozi pozice: V kazdém startovnim domecku stoji 4 halmicky, z nichz
kazdd m4 jinou barvu. Kazdému hraci patii jeden startovni domeéek (do-
mecek) a jeden cilovy domedcek (chlivecek) stejné barvy. Hrace lze oznacit
podle barvy jejich domecki, nikoli podle barvy halmicek!
Pravidla:

1. Tahy

1.1 Kazdy hrac jednou hodi kostkou. Hra¢, kterému padne nejvyssi pocet
ok, zaciné.

1.2 Déle se hraci na tahu pravidelné stiidaji ve sméru chodu hodinovych
rucicek.

1.3 Céasti tahu. Hrac, ktery je na fadé, hodi kostkou. Pokud padne Sestka,
miuze hod opakovat tak dlouho, dokud mu padaji Sestky. Hody musi pouzit
ve spravném potadi, ¢ili nejdfive pouzije vSechny Sestky a teprve nakonec
zbylé ¢islo.

1.4 Tahy jsou povinné. Nemuze-li hrd¢ hod provést, musi se jej vzdat,
Podobné padne-li mu nékolik Sestek a nemiize-li je vechny vyuzit, musi se
prebytecnych hodt vzdat.



2. Pohyb kamenu

2.1 Nasazeni. Pokud hra¢i padne sestka, miuze ji vyuzit k nasazeni. Vezme
ze svého domecku halmicku libovolné barvy a postavi ji na své startovni
poli¢ko na hracim planu. Nasazovani halmicek neni povinné.

2.2 Posun. Hria¢ mize posunout kteroukoli halmic¢ku na hracim planu ta-
kové barvy, jakou nema ve svém domecku ani ve chlivecku. Halmicku posune
o tolik policek, kolik ok padlo na kostce. Pokud hraci padly néjaké Sestky a
on je nepouzil vechny k nasazeni, mize pohnout i vice halmickami.

2.3 Smér pohybu. Kazdy hrac¢ pohybuje halmickami ve sméru chodu ho-
dinovych rucic¢ek od svého startovniho policka smérem ke svému chlivecku.
Pokud mé halmicku pred chliveckem, zajede s ni dovnitt. Od této chvile jiz
nemiuze hrat zadnou halmickou stejné barvy — viz. 2.2.

2.4 Halmicky v chlivecku se mohou preskakovat stejné jako na hracim
planu. Také jimi lze v chlivecku pohybovat, ¢imz hri¢ miaze vyuzit hody,
kdy nemuze tdhnout halmickou na planu.

3. Vyhazovani

Pokud hra¢ ukonéi postup s halmic¢kou (v daném tahu uz s ni nebude
pohybovat) na policku, kde stoji jind halmicka, pak ji odstrani z planu a da
do domecku kterémukoli hraci, ktery s ni mize hrat. Jinymi slovy da ji tomu
hraci, ktery nemé halmicku stejné barvy ani v domecku ani ve chlivecku.
Nemiize se stat, ze by néktery z hraca mél ve svych domeécich vice halmicek
stejné barvy. Pozor na vyhozeni halmicky, kterou mize hrat jen hric na tahu
— musel by ji ,darovat® sdm sobé.

4. Zakonceni hry
Zvitézi hrac, kterému se jako prvnimu podafi dovést do chlivecku hal-
micky vsech ¢tyt barev. Zbyli hraci mohou pokracovat v boji o dalsi poradi,
ale hra uz neni prilis zajimavd, zejména pro vitéze. Proto doporuéujeme
za¢it novou partii.




