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Pocet hracua: 4
Délka hry: 30-60 minut

Hraci potieby: Mentuldeska nebo sachovnice 8*8 poli,

16 halmicek, po ¢tyfech od kazdé ze ctyt barev

Cil hry: Hradi se snazi, aby na konci hry ovladali co nejvice poli¢ek men-
tuldesky.

Vychozi pozice: Figurky stoji ve ¢tvercich 2*2 v rozich mentuldesky, jako
na obrazku.

Pravidla:
1. Tahy
1.1 Na tazich se hraci sfidaji ve sméru hodinovych rucicek.
1.2 Tahy jsou povinné.
1.3 Pokud hrac¢ nemé zadny tah, hraje dalsi na radé.
2. Skakani

2.1 Hrac na tahu si vybere dvé své halmicky: jednu, kterou bude skakat
(skdkajici), druhou, pfes kterou bude skdkat (stfed skoku). Pokud hra¢ nema
dvé halmicky, nemuze tahnout.

2.2 Skakajici halmicku hra¢ presune za stfed skoku ve stejném sméru
a o stejnou vzdalenost, jaké tyto halmicky délily pred skokem. Napiiklad
uzijeme-li 8achové notace, lze halmickou z pole Al skocit pfes stfedovou
halmicku na C4 a dopadnout s ni na pole E7.

2.3 Nelze skakat, lezi-li ¢il skoku mimo mentuldesku. Pokud vSechny moz-
né skoky hrace konci mimo desku, nemtize tahnout.
3. Vyhazovani halmicek
Stoji-li pii skoku na cilovém policku hrace nékterd z halmicek jeho
soupeit, je vyfazena ze hry. Cim méné maji protivnici halmicek, tim se jim
snizuje jak pocet ovladanych polic¢ek, tak pocet moznych taht.



4. Zavér hry

4.1 Hra konéi dohodou, zpravidla az vsichni hraci zjisti, ze nijak nemohou
ohrozit nebo vyhodit halmicky souperi.

4.2 Po ukonceni hry si hrac¢i spocitaji, na kolik policek se mohou dostat
svymi halmickami, neboli kolik policek ovladaji. Hrac, ktery piisel o vsechny
halmicky, neovladda zadné policko, hrac s jednou halmickou ovlada praveé toto
jediné policko, hra¢ se dvéma halmi¢kami mtize podle pozice ovlddat 2 az
8 policek, hrac se tfemi ovlad4 nejvyse 48 poli (pfesny podet také zavisi na
pozici) a hraé¢, kterému zistanou viechny ¢tyfi halmicky, ovldda véech 64
policek mentuldesky.

4.3 Vitézi hrac¢, ktery ovlada nejvice policek. Nejcastéjsi skére na konci
hry byva 64-0-0-0, v tomto pfipadé vitézi hra¢ se ¢tyfmi halmickami.

5. Varianta pro pokrocilé

5.1 Hranice mentuldesky omezuje moznosti skdkani. Proto pokrocilejsi
hr4éi hraji mentulu nikoliv na ¢tverci, ale na pneumatice (odborné se na-
zyva anuloid). Pfedstavuji si, ze protilehlé strany mentuldesky jsou slepeny
dohromady. Vysko¢i-li hra¢ na jedné strané z desky, dokonéi skok z dru-
hé strany. Napiiklad je mozné skakat z G4 pres H6 na A8 nebo halmickou
z pole A3 pres F8 na Cb.

5.2 Pocatecni pozice je na druhém obrazku, pfi ptivodnim rozestaveni by
se halmicky ohrozovaly jiz v prvnim tahu.

6. Strategie

Pokud hrajete na pravé mentuldesce, jsou policka mentuldesky obar-
vena ¢tyFmi barvami. Plati, ze halmicka skace z policka a dopadéd na policko
téze barvy. Je dobré sledovat, na jakych polickach maji halmicky soupefi,
a snazit se jim vyskdkat halmicky z poli¢ek jedné barvy. Pokud se hraci
podafi, ze jako jediny ma halmicku na policku napf. modré barvy, zadny ze
soupefti mu ji nemize vyhodit. Takovou halmicku je vhodné pouzivat jako
stted skoku.



