
Quivive - Ba¾ina

Poèet hráèù: 5, popøípadì 2 nebo 4

Délka hry: 10 a¾ 20 minut

Hrací potøeby: Hrací plán se 37 prohlubnìmi

49 kulatých ¾etonù, pìt �gurek, dvì pinzety

Cíl hry: Zamezením mo¾ností pohybu vyøadit ze hry soupeøovy �gurky.

Výchozí pozice: Na ka¾dé prohlubni le¾í jeden ¾eton. Hráèi se dohodnou

na poøadí a postupnì polo¾í na desku devìt ¾etonù do druhé úrovnì. Posled-

ní tøi ¾etony jsou umístìny do tøetí úrovnì. Ve stejném poøadí hráèi postaví

své �gurky na plán; lze je stavìt jen na dosud neobsazené ¾etony.

Pravidla:

1. Tahy

1.1 Ka¾dý hráè, který je na øadì, nejprve posune svou �gurku a potom

podle svého výbìru odstraní z plánu libovolný volný ¾eton.

1.2 Figurku lze posunout na sousední volný ¾eton, tedy nejen vodorovnì

a svisle, ale i ¹ikmo. Je zakázáno vstoupit na prázdné pole nebo na ¾eton,

kde stojí soupeøova �gurka.

1.3 Hráè, který nemù¾e hrát svou �gurkou, prohrál a jeho �gurka je od-

stranìna z plánu.

1.4 Vítìzí hráè, který zùstane ve høe jako poslední.

2. Varianty pro ménì hráèù

2.1 Pøi høe dvou hráèù hraje ka¾dý hráè se dvìma �gurkami. V ka¾dém

tahu si hráè mù¾e vybrat, se kterou �gurkou hodlá pohnout. Vyhrává hráè,

kterému zùstane na plánu alespoò jedna �gurka.

2.2 Pøi høe ve ètyøech hráèi vytvoøí dvouèlenné týmy, spoluhráèi sedí na-

proti sobì. Ka¾dý tým vlastní dvojici �gurek. V ka¾dém tahu si hráè mù¾e

vybrat, s kterou �gurkou z barvy týmu hodlá pohnout. Nemù¾e-li hráè táh-

nout, je jeho tým pora¾en.


