
Mentula

D E

Poèet hráèù: 4

Délka hry: 30{60 minut

Hrací potøeby: Mentuldeska nebo ¹achovnice 8*8 polí,

16 halmièek, po ètyøech od ka¾dé ze ètyø barev

Cíl hry: Hráèi se sna¾í, aby na konci hry ovládali co nejvíce políèek men-

tuldesky.

Výchozí pozice: Figurky stojí ve ètvercích 2*2 v rozích mentuldesky, jako

na obrázku.

Pravidla:

1. Tahy

1.1 Na tazích se hráèi søídají ve smìru hodinových ruèièek.

1.2 Tahy jsou povinné.

1.3 Pokud hráè nemá ¾ádný tah, hraje dal¹í na øadì.

2. Skákání

2.1 Hráè na tahu si vybere dvì své halmièky: jednu, kterou bude skákat

(skákající), druhou, pøes kterou bude skákat (støed skoku). Pokud hráè nemá

dvì halmièky, nemù¾e táhnout.

2.2 Skákající halmièku hráè pøesune za støed skoku ve stejném smìru

a o stejnou vzdálenost, jaké tyto halmièky dìlily pøed skokem. Napøíklad

u¾ijeme-li ¹achové notace, lze halmièkou z pole A1 skoèit pøes støedovou

halmièku na C4 a dopadnout s ní na pole E7.

2.3 Nelze skákat, le¾í-li cíl skoku mimomentuldesku. Pokud v¹echny mo¾-

né skoky hráèe konèí mimo desku, nemù¾e táhnout.

3. Vyhazování halmièek

Stojí-li pøi skoku na cílovém políèku hráèe nìkterá z halmièek jeho

soupeøù, je vyøazena ze hry. Èím ménì mají protivníci halmièek, tím se jim

sni¾uje jak poèet ovládaných políèek, tak poèet mo¾ných tahù.



4. Závìr hry

4.1 Hra konèí dohodou, zpravidla a¾ v¹ichni hráèi zjistí, ¾e nijak nemohou

ohrozit nebo vyhodit halmièky soupeøù.

4.2 Po ukonèení hry si hráèi spoèítají, na kolik políèek se mohou dostat

svými halmièkami, neboli kolik políèek ovládají. Hráè, který pøi¹el o v¹echny

halmièky, neovládá ¾ádné políèko, hráè s jednou halmièkou ovládá právì toto

jediné políèko, hráè se dvìma halmièkami mù¾e podle pozice ovládat 2 a¾

8 políèek, hráè se tøemi ovládá nejvý¹e 48 polí (pøesný poèet také závisí na

pozici) a hráè, kterému zùstanou v¹echny ètyøi halmièky, ovládá v¹ech 64

políèek mentuldesky.

4.3 Vítìzí hráè, který ovládá nejvíce políèek. Nejèastìj¹í skóre na konci

hry bývá 64{0{0{0, v tomto pøípadì vítìzí hráè se ètyømi halmièkami.

5. Varianta pro pokroèilé

5.1 Hranice mentuldesky omezuje mo¾nosti skákání. Proto pokroèilej¹í

hráèi hrají mentulu nikoliv na ètverci, ale na pneumatice (odbornì se na-

zývá anuloid). Pøedstavují si, ¾e protilehlé strany mentuldesky jsou slepeny

dohromady. Vyskoèí-li hráè na jedné stranì z desky, dokonèí skok z dru-

hé strany. Napøíklad je mo¾né skákat z G4 pøes H6 na A8 nebo halmièkou

z pole A3 pøes F8 na C5.

5.2 Poèáteèní pozice je na druhém obrázku, pøi pùvodním rozestavení by

se halmièky ohro¾ovaly ji¾ v prvním tahu.

6. Strategie

Pokud hrajete na pravé mentuldesce, jsou políèka mentuldesky obar-

vena ètyømi barvami. Platí, ¾e halmièka skáèe z políèka a dopadá na políèko

té¾e barvy. Je dobré sledovat, na jakých políèkách mají halmièky soupeøi,

a sna¾it se jim vyskákat halmièky z políèek jedné barvy. Pokud se hráèi

podaøí, ¾e jako jediný má halmièku na políèku napø. modré barvy, ¾ádný ze

soupeøù mu ji nemù¾e vyhodit. Takovou halmièku je vhodné pou¾ívat jako

støed skoku.


