ALQUERQUE

Tato hra byla podrobné popsdna jiz ve 13. stoleti.
V kodexu Spanélského krdle Alfonse X. je krasna
barevna iluminace, na niz sedi u zvlastni desky, plné
Cepicemi a hraji — alquerque.

To vSak neni prvni zprdva o této deskové hfe.
Zminku najdeme i v arabském rukopisu star§im o celd
tfi staleti. Po stopé alquerque bychom dosli jesté dal,
ale davna minulost je prilis mlhava, teprve Alfonsav
rukopis prinasi podrobna pravidla. Podle tohoto pra-
menu se arabskd hra quirkat (ve Spanélstiné el quir-
kat, pozdéji proménénd v alquerque) hraje takto:

1. Pocet hraci: 2.
2. Potieby

Algquerque, miniatura 7 kodexu Alfonse X,
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2.1 Herni plan je Ctvercovy, sloZzeny z péti svislych,
peti vodorovnych a Sesti ihlopricnych ¢ar. Mista, kde
se tyto linie sbihaji nebo protinaji, oznacujeme jako
body. Na tyto body pri hie stavime a presouviame
kameny.

2.2 Hraci kameny predstavuji bojovniky dvou ma-
lych armdd. 12 je bilych, 12 Cernych. V minulosti se
uzivaly figurky, midzZeme je vSak nahradit obyCejnymi
damovymi kameny.

3. Vychozi situace. Kameny jsou rozestaveny na des-
ce tak, jak ukazuje obrazek 54. Obsadi vSechny body
az na jediny ve stfedu herniho planu.




4. Ukol hra¢h. Zajmout vSechny soupefovy bojov-
niky.

5. Tahy. Zacind bily, pak hraje ¢erny, dl se pravidel-
n¢ stfidaji. Tahy jsou povinné.

6. Pohyb kamenti. V podstaté plati stejna pravidla
jako v Ceské ddmé.

6.1 Presun. Hra¢ miuze posunout kterykoli ze svych
kameni na sousedni volny bod. Pohyb je dovolen jen
po Carach, ale ve vSech sme€rech: vpred, vzad, do
obou stran i po vSech hloprickach.

6.2 Preskok. Kdyz lezi na sousednim poli soupeiiiv
kdmen a dalsi bod za nim v pfimém smeéru je volny,
musime ho preskocit.

Jestlize mé nas kdmen po skoku prilezitost k dalsi-
mu preskoku soupefova kamene, miizeme jej provést
okamzit€¢, nemusime tedy Cekat, aZ na nds znovu
prijde fada. Podobn¢ Ize v jediném tahu preskocit i tfi
nebo vic soupefovych kamenu. Po kazdém dopadu
ma nas kdmen pravo zmenit smer.

PifeskocCené kameny jsou zajaty a odklizeny z des-

Skédkani je povinné, kdo prehlédne moznost k pre-
skoku, je potrestan ztratou kamene.
7. Zakonceni hry. Hra kon¢i, kdyz nc¢ktery hrac ztrati
vSechny kameny nebo se dostane do obkliceni a ne-
muze provést tah, ackoli je nafadé€. V obou pripadech
vitézi jeho soupef.



Doporucena uprava pravidel

Pokud se chcete vyhnout patové situaci,
ve které se oba hraci svobodné pohybuji,
ale nemohou jeden druhého chytit,
budete potfebovat tuto modifikaci hry:

Pri standardnim presunu kamene neni mozné
kamenem pohybovat do stran nebo couvat.
Preskok spojeny s likvidaci souperova kamene
muze byt proveden kterymkoliv smérem.

Postupem hry se tak mohou hracum na odlehlé
strané herniho planu nahromadit kameny,
se kterymi neni mozné dal hybat.

Az se toto stane obéma hracum, partie konci
a vyhrava hrac s vétsim poctem
prezivSich kamenu.

Pokud néktery z hracd nemuze provést tah,

neznamena to prohru. Jednoduse tah vynecha
(pasuje) a na radeé je opé€t souper.
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