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chemicka vazba

PrestoZe je tato hra plna chemickych rovnic, z nedostateénych znalosti rozhodné nemusite
mit strach. V§echny chemické latky jsou totiz znazornéné pouze barvami a tak ma
stfedoskolsky profesor stejnou Sanci na vyhru jako Zaéek na prvnim stupni.

Jde o zavodivou hru, ve které ma zavodni draha formu pH stupnice. Kazdy hra¢ zacina se
svymi latkami uprostred této tabulky, kde je neutralni prostredi (pH 7). Cilem hry je dostat
Jednotlivé latky aZ na kraj stupnice a vytvofit tak extrémné silnou kyselinu nebo zasadu.

Po cesté vas Cekayji retézové reakce a vybuchy, ale nejvice srandy si uZijete v jednotlivych

orbitalech subatomarniho modulu, kde najdete mnoho dalSich zplsobu jak potrapit soupere.

1. Herni komponenty



2. Piiprava a prubéh hry

Zvolte pocet os, za které budete hrat (1D, 2D, 3D). Od zvoleného typu si vezméte 3
prahledné Zetony a k tomu jeden modifikator Sipek od kazdého typu (vybuch a neutralizace).

Stupnici pH umistéte doprostfed stolu a na prostiedni sloupec oznaéeny pismenem “N”
nasadte 6 latek pro kazdého hrace nasledujicim zpusobem:

e kazdy fadek obsahuje latky pouze jedné barvy
e 7 |atek postavte pyramidu (velké dilky dole, malé nahofe)

Hra NEUTRACE se sklada z jednotlivych kol, pficemz neni dopfedu jasné, kolik jich bude.
Podminky pro ukonc€eni hry jsou vS§ak dopfedu pevné uréené a rozebira je kapitola 8.

Na zacatku kazdého kola zamichejte vSechny molekuly vytvofte z nich dobiraci bali¢ek
otoceny licem dolu. Totéz provedte s Sipkami. Kazdy z hracu si z téchto dobiracich bali¢kl
na zacCatku kazdého kola lizne na ruku 2 molekuly a 2 Sipky a neukazuje tyto karty
ostatnim. Poté z obou bali¢kl sejméte vrchni kartu a poloZte ji licem nahoru vedle daného
bali¢ku.

UrCete zacinajiciho hrace (ten, komu se naposledy povedlo uspésné
Skrtnout zapalkou hned na prvni pokus) a pfidélte mu kahan.

V ramci tahu mate vzdy jen jednu akci, pficemz existuji tfi moznosti, jak svou akci vyuzit:
1) umistite 1 molekulu z ruky do nékteré ze svych &i soupefovych rovnic
@2@ b 2) umistite 1 Sipku z ruky do nékteré ze svych &i soupefovych rovnic
3) umistite 1 ze svych prahlednych zetonti do subatomarniho modulu

V pfipadé prvnich dvou moznosti si poté doberte odpovidajici druh karty (molekulu nebo
Sipku), neni za zadnych okolnosti mozné dobrat Sipku po zahrani molekuly a naopak. Kromé
nahodné karty z vrchu dobiraciho balicku si muzZete vzit i vyloZzenou otevienou kartu, ale
vzdy pouze jednu. Pokud zvolite otevienou kartu, nahradte tuto viditelnou pozici novou
kartou z vrchu dobiraciho bali¢ku. Pokud uz od daného typu nejsou zadné karty dostupné,
nedoberete si nic.

Pravidla pro tvorbu chemickych rovnic (prvni dvé moznosti) najdete v kapitole 4. Efektim
subatomarniho modulu spousténym prahlednymi Zetony (tfeti moznost) se vénuje kapitola 6.



Hraci se v pribéhu kazdého kola jednoduse stfidaji na tahu do té doby, nez jsou

e a) umistény vSechny Sipky a molekuly.
e b) obsazeny v8echny rovnice hracu.

Poté Ize hrat jiz jen tfeti akci (subatomarni modul) a kdyz uz hra¢i nemohou nebo nechtéji
pokraCovat, nastava vyhodnoceni celého kola (kapitola 5). Po vyhodnoceni vSech hracu se
kahan posune k dalSimu hraci ve sméru hodinovych ru€i€ek a zacina nové kolo, pficemz
situace na stupnici pH zUstava beze zmény (latky se nikam nehybou, hra pokracuje).

3. Bodovani

Cilem hry je mit v okamziku ukoncéeni partie co nejvice bodu, které se udéluji za uspésné
splnéni ukolii. Ukoly jsou véak dvojiho typu (verejné a tajné) a jejich dosazeni v pribéhu hry
znamena pouze prozatimni stav. Muze se totiz klidné stat, Ze o nékteré body na néjaky ¢as

pfijdete, protoZe uz nadale nesplriujete podminky ukolem stanovené.

NejvysSi mozné skoére, kterého Ize v této hife dosahnout, je 8 bodl. Az 6 bodl Ize ziskat
za vefejné ukoly, dalSi az 2 body mlzete ziskat za spIinéni svych tajnych ukold.

Veiejnymi uUkoly neni nic jiného, nez tvorba extrémnich kyselin a zasad. Kazdy hra¢ ma
k dispozici 6 latek (6 rdznych barev), které se bude na stupnici pH snazit dostat az
na samotny kraj. Lépe fe€eno jeden z krajd, protoze oba extrémy se povazuji za spInéni
ukolu. Latka na poslednim polic¢ku stupnice je v cili a pfinasi svému majiteli 1 vitézny bod.

Priklad 1: Bodované pozice na stupnici pH

Navic latka umisténa v cili neni nadale manipulovatelna, jako byste v jedné nejmenované
hfe byli se svou figurkou jiz v domecku. Vyjimkou je pouze exploze, o které hovofi kapitola 7.

Druhym pilifem bodovani jsou potom tajné ukoly, kieré hraéum pfinesou vitézné body
na zakladé splnéni unikatnich podminek (kazdy ukol je jiny) v okamziku ukonceni hry.
V8echny tajné ukoly rovnéz pracuji s tvorbou extrémnich kyselin a zasad, ale pfinasi
konkrétni pozadavky na umisténi latek. Kazdy hra¢ ma své vlastni dva tajné ukoly, které
ziskad hned na zacatku partie timto zpusobem: VSechny tajné ukoly otoCte licem dollu a
zamichejte je, ndahodné si kazdy vylosujte 3 ukoly a tajné si je prohlédnéte. To ale neni vie!



S takto vylosovanou trojici nyni kazdy hra¢ provede tyto 3 ukony:

e 1 ukol si ponechte na ruce jako svuj vlastni
e 1 ukol pridélte hraci po své pravici

e zbyly treti ukol vratte zpét do zasoby

VSechny nevyuzité a vracené ukoly umistéte nékam mimo hru (do krabice nebo do pytliku),
aniz byste kdokoliv vidéli, o které ukoly jde.

Priklad 2: Vybér tajnych ukolt (zelena = ponechany, modra = pridéleny, ¢ervena = vraceny)

podminky pro splnéni tajnych ukolu



4. Chemické rovnice

Kli¢ovym nastrojem hry jsou rovnice, které oviadaji veSkery pohyb latek po stupnici pH.
Jejich umisténi a spravné nacasovani bude mit rozhodujici vliv na vyvoj partie. Vtipem je, Ze
hra¢i mohou kromé vytvareni svych vlastnich rovnic také budovat a ménit rovnice ostatnich
hraci a proto mé hra tak zékefny charakter. Skodit ostatnim hrééam vak samozfejmé neni
povinné, klidné si kazdy hrajte jen na svém pisecku. Schvalné jak dlouho vam to vydrzi!

Za rovnici povazujeme dvojici sousedicich karet, pficemz jedna z nich je molekula a druha
Sipka. Kazdy hra¢ ma prfed sebou pomysiné misto na pfesné 5 takovych rovnic, coz si
muazeme predstavit jako 2 fadky o 5 sloupcich (nebo klidné 5 fadk( o 2 sloupcich, pokud
takové rozloZeni bude na stole vhodnégjsi). Vznikla mfizka ma tedy pravé 10 pozic a tyto
pozice budou postupné zaplhovany podle nasledujicich pravidel:

e Prvni kartu mfizky umistéte kamkoliv, mize to byt barevna molekula i Sipka

e Kazda dalsi karta musi bokem (tedy nikoliv diagonalné) navazovat na néjakou
pfedchozi kartu. Neni tedy mozné pozice v mfiZce pfeskakovat.

e V ramci jedné rovnice se nesmi potkat karty stejného typu, vzdy 1 molekula a 1 Sipka

VSimnéte si, ze neni zadnym zplsobem omezené, zda budou nové rovnice vznikat
nad ptvodnimi rovnicemi a nebo pod nimi. Znamena to, Ze je cela mfizka pohybliva a
dokud neobsahuje pravé 5 sloupcli, mlize se rozSifovat kterymkoliv z obou sméru (viz.
pfiklad €.3). Pokud je jiz 5 sloupct uréenych (at uz ¢astecné zaplnénych i kompletnich),
nelze zacinat novou rovnici v Sestém sloupci. Dojde jen k postupnému zaplnéni
nedokoncéenych rovnic (doplnéni do dvojice kartou druhého typu). Pokud je na vSech 10
pozicich plno, k tomuto hradi jiz nelze zadnou dalsi kartu umistit.



Priklad 3: Otevfené pozice v ramci mrizky jednoho hrace, kam mizZe kdokoliv doloZit kartu

5. Vyhodnoceni kola

Na konci kazdého kola dojde k postupnému vyhodnoceni viech hracu. Nejprve se vyhodnoti
vSechny rovnice hrace s kahanem, totéz pak nastane i u ostatnich hrac¢d v poradi podle
sméru hodinovych ruci¢ek. Jednotlivé rovnice se vzdy vyhodnocuji jedna po druhé a to
v poradi od shora dolu (resp. zleva doprava pfi alternativnim rozlozeni mfizky) z pohledu
hrace, kterému rovnice patfi.

Rovnice ma dveé strany a nese dulezité informace o pohybu latky na stupnici pH:

e barva atomu v molekule ur€uje, o kterou latku se jedna
e velikost vektoru v Sipce ur€uje, o kolik poli se latka posune

Obé strany rovnice se vyhodnoti zvlast, 1 rovnice tedy pfinasi hned 2 posuny najednou.
Leva strana rovnice vznikne kombinaci levé ¢asti molekuly a levé Casti Sipky. Analogicky je
tomu i u pravych &asti. Sipky a molekuly (tedy celd mfizka s rovnicemi) musi na stole lezet
rovhobézné se stupnici pH tak, aby vzdy jedna Cast Sipky resp. molekuly smé&fovala
do extrému A (acid - kyselina) a druha do extrému B (basis - zasada). Toto dvoji sméfovani
Sipek a molekul je zcela kliCové, nebot’ uréuje, na kterou stranu stupnice pH bude latka
posunuta.

POZOR: Latka v cilovém poli (extrémni kyselina nebo zasada) je v této pozici zamcena a
chemické rovnice na ni tedy jiZ nemaji Zadny vliv. Vyjimkou je pouze exploze viz. kapitola 7.

Priklad 4: Vyhodnoceni obou stran rovnice jednoosého hrace (1D)



V3simnéte si, Ze velikost vektoru pracuje s poloviénimi hodnotami. Stupnici pH je tak nutné
vnimat nikoliv jako 15 hodnot, ale jako 29 riznych hodnot v kazdém fadku. Svislé Cary
oddélujici jednotliva pole s celo€iselnymi hodnotami jsou tim padem pozicemi s pfivlastkem
“celych pét” (0,5) a latky se do téchto pozic budou normalné dostavat. At uz se latka nachazi
kdekoliv, ma v3ak vzdy svou plnou velikost jednoho pole a zabira tak cely interval +-0,5
od hodnoty, kterou zastava. Latka s pH 5,5 tak blokuje misto od 5,0 az po 6,0.

Pokud by néktera latka méla v dusledku vyhodnocovani rovnice skoncit na poli obsazeném
jinou latkou (stejné barvy, ale jiného hrace) nebo na poli o pul stupné vedle, které je takovou
latkou také blokované, dochazi k tzv. fetézové reakci. Retézova reakce neni nic jiného, nez
okamzité zopakovani pohybu latky podle aktualni rovnice. Pokud by tento opakovany
pohyb vedl na dalSi obsazené misto (tfetim hracem), fetézova reakce pokracuje a dojde
potieti k provedeni stejného pohybu. Tento mechanismus zajiStuje, Ze se latky na stupnici
pH nebudou nikdy ani ¢astecné prekryvat (s vyjimkou cilovych poli¢ek, kde mize byt vic
latek najednou) a umoznuje hraclim pfi spravném nacasovani provadét prekvapivé manévry.

Priklad 5: Retézova reakce v rémci vyhodnoceni trojosého hrade (3D)

6. Subatomarni modul

Celou Fadu pravidel, o kterych jste Cetli v pfedchozich kapitolach, je mozné obejit pouzitim
subatomarniho modulu resp. obsazenim nékterého z jeho orbitalli. Kazda z 9 pozic prinasi
néjaky vyhodny efekt, ktery je ¢asto v rozporu s dosavadnim chapanim vyvoje hry, ale o to
tady pravé jde! Text uvedeny v této kapitole ma tedy vZzdy pfednost pfed obecnymi pravidly.

Subatomarni modul se sklada z deviti lokaci, tzv. orbitalt. Do nich mohou hraéi v ramci akce
(i po zapInéni vSech mfizek molekulami a Sipkami) posilat své prahledné Zetony a ziskat tim
specialni efekty popsané nize. V kazdé lokaci mize byt jen jeden Zeton a na konci kazdého
kola se vSechny prihledné Zetony vraci svym majitelim zpatky do zasoby.



efekty jednotlivych orbitaltl v ramci subatomarniho modulu



7. Modifikatory Sipek

Posledni moznosti, jak mizete do partie zasahovat, je vyuZiti nékterého ze svych dfevénych
utocnych Zetond. Tyto Zetony svym tvarem naznacuji, Ze souvisi s Sipkami. V podstaté se
jedna o jakési prelepky, se kterymi muzZete jeden z vektor(i proménit v mimoradnou udalost.

Kazdy hra¢ ma na zacatku hry jeden modifikator od kazdého typu udalosti (celkem tedy dva)
a muze jej zahrat kdykoliv v prubéhu hry. Modifikaci Ize vSak provést pouze v ramci akce
umisténi Sipky. Staci spolu s Sipkou na jednu jeji stranu umistit zvoleny modifikator a je to
(na kazdé strané Sipky mulze byt jen jeden modifikator). Misto puvodniho vektoru se pfi
vyhodnocovani takto modifikované rovnice stane nasleduijici:

POZOR: Po vyhodnoceni modifikované rovnice se dany modifikator stava majetkem
dotéeného hrace a v dalSim kole jej mize normalné pouzit. Tyto kouzelné dfevéné zetony
tak ze hry nijak nemizi, jen se pfesouvaji mezi hradi.

Pokud tedy zahrajete modifikator sami na sebe, vrati se zpét a muzete jej
v dals§im kole pouZit znovu. Vybuch sami na sebe hrat asi nebudete,
ale neutralizace dokaze byt pfi spravném nacasovani prospésna.

8. Konec hry

Pokud se pfi vyhodnocovani kola nékterému z hracl podafi dostat 5 ze svych latek do cile,
dovyhodnoti se je5té celé aktualni kolo a hned poté nastava konec hry. Hradi si seCtou své
vitézné body za latky v cilovych polich (extrémni kyseliny a zasady) a za splnéné ukoly,
pricemz vitézem je hra¢ s nejvy$Sim celkovym poétem bodl. V pfipadé shodného poctu
bodu je umisténi sdilené, zadné druhotné kritérium ve hie neni.
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