
Pravidla hry SEPTEMBOX

kontext hmyzí říše

Coccinella septempunctata je latinský název pro Slunéčko sedmitečné, kterému většina
z nás lidově říká beruška. S těmito notoricky známými broučky se však v této hře nebudete
snažit poodkrýt svou budoucnost a místo do nebíčka či do peklíčka poletíte rovnou ze stolu.

Schazování ostatních berušek z hrací desky (celá plocha stolu) je totiž hlavní mechanikou
této cvrnkací hry. Kromě fyzické likvidace navíc můžete soupeře i přechytračit (kapitola č.3).

1. Herní komponenty

42 berušek různých hodnot (1-7 teček) ve třech barvách

stébla trávy a 9 členů hlídky ve třech barvách průhledná kytka 8+8 žetonů omezení
SDF (čísla a funkce)

2. Příprava a cíl hry

Pro rychlejší vstup do hry je návod rozdělen na základní a plnou hru. Můžete si tak nejdříve
vyzkoušet hlavní mechaniku hry navázanou na výsledek každého cvrnknutí (kapitola č. 3) a
třeba až od druhé nebo třetí hry přidat další moduly, o kterých se dozvíte v kapitolách 4 a 5.



Pro základní hru budete potřebovat akorát berušky. Za každého hráče do hry připravte:

● jednu kompletní sadu (1-7 teček) v dané barvě pro rychlou partii, tedy
celkem 14 berušek ve dvou hráčích resp. 21 berušek ve třech hráčích

● obě sady (všech 14 berušek) v dané barvě pro delší partii, tedy
celkem 28 berušek ve dvou hráčích resp. 42 berušek ve třech hráčích

Všechny berušky položte na stůl a otočte je černou stranou nahoru, aby nebylo poznat, kdo
je kdo. Důkladně je mezi sebou promíchejte a vytvořte z nich velký kruh tak, aby žádná
z berušek nebyla moc blízko u okraje. Mezi jednotlivými beruškami musí být dostatečný
odstup, kolem každé berušky by se měla na stůl vejít celá chytací kytka (průhledná měrka).
Při větším množství berušek je proto vhodné vytvořit například dva soustředné kruhy nebo
obdélníky. Vymyslet si můžete i jakýkoliv jiný tvar nebo berušky rozložit zcela chaoticky.

ILUSTRACE č. 1: Navrhované způsoby výchozího rozmístění berušek

Poté všechny berušky otočte barevnou stranou nahoru a partie je připravena. Začíná
hráč, který má nejvíc pih. Poté se hráči střídají na tahu ve směru hodinových ručiček až
do té doby, než zůstane ve hře jen jedna barva berušek. Vítězem se stává hráč, jehož
berušky (nebo beruška) zůstane na stole jako poslední.

3. Způsoby likvidace berušek

V rámci svého tahu si jednoduše vyberete některou ze svých berušek a cvrnknete do ní. Je
povoleno libovolně obcházet stůl a zvolit libovolný směr cvrnknutí. Nikdo z hráčů se nesmí
dotýkat stolu či jiným způsobem chránit své berušky. Pozici berušek na stole nelze měnit
žádným jiným způsobem, než je cvrnknutí hráče na tahu.



Výsledkem cvrnknutí může být likvidace některých berušek, přičemž odstraněné berušky
nelze žádným způsobem vrátit zpátky do hry. Existují pouze dva způsoby, jakými lze berušky
ze hry odstranit:

a) Shození ze stolu

Nezáleží na tom, kterému hráči berušky patří. Jakmile jednou spadnou ze stolu,
jsou vyřazeny ze hry. Doporučujeme popadané berušky sbírat hned, ať se neztratí.

b) Chycení pomocí přečíslení

Kromě fyzické síly disponují berušky ještě určitou formou inteligence, díky které
dokáží ostatní přechytračit a chytit je do pasti. K úspěšnému útoku na některou
z berušek je nutné splnit všechny tyto podmínky chycení:

1. chycená beruška má menší počet teček, než útočník

2. chycená beruška a útočník jsou od sebe vzdáleny maximálně
na poloměr chytací kytky

Vnitřní kolečko průhledné chytací kytky (díra) musí celou svou plochou
překrývat tělo útočící berušky. Nemusí však být přímo uprostřed, můžete
s měrkou pohybovat podle potřeby až k hranici těla útočící berušky. Pokud se
zároveň vnější okraj chytací kytky dotkne některé jiné berušky, je takto
chycená beruška v dosahu a může být odstraněna (viz ilustrace č.2).

3. chycená beruška má jinou barvu než beruška útočníka

ILUSTRACE č. 2: Úspěšné chycení soupeřovy oranžové berušky v dosahu



4. Multiplikace tahu (plná hra)

Hráli jste někdy kulečník nebo billiard? Když se Vám povede dobrý šťouch, můžete ve hře
pokračovat. Podobně to funguje i v této hře, ale aby taková úspěšná série cvrnknutí

některého z hráčů nebyla nekonečná, je nutné respektovat speciální ukazatel (stébla trávy).

Připravte si někde vedle stolu místo na koženkový díl s vyobrazenou trávou a 3 členy hlídky
za každého hráče. Tento systém bude v průběhu partie hlídat, aby nikdo z hráčů neměl
odehráno o více než 3 tahy oproti ostatním hráčům. Na začátku partie jsou všichni členové
hlídky umístěny pod stébly trávy (na zemi), což značí jejich připravenost se ujmout hlídky.

ILUSTRACE č. 3: Výchozí stav všech členů hlídky pod stébly trávy

Pro zavedení vícenásobných tahů je nejprve potřeba definovat úspěšný tah. Za úspěšný
tah se považuje jakékoliv cvrnknutí, výsledkem kterého došlo k likvidaci aspoň 1 soupeřovy
berušky. Pokud má hráč na tahu alespoň jednoho volného člena hlídky (dole pod trávou),
může bezprostředně po provedení svého úspěšného tahu oznámit, že bude hrát znovu.
Každý takový bonusový tah je však nutné zaplatit přemístěním jednoho svého člena hlídky
na horní část trávy.

ILUSTRACE č. 4: Zelený hráč se po svém úspěšném tahu rozhodl hrát ještě jednou.



Pozor: Pokaždé, když se na horní části trávy sejdou zástupci všech hráčů (dvoubarevná
hlídka ve dvou hráčích resp. trojbarevná hlídka ve třech hráčích), dojde okamžitě ke stažení
jednoho člena hlídky od každé barvy zpět do spodní části trávy. Stažené hlídky je nadále
opět možné vysílat nahoru, vzniká tak nekonečný ukazatel uplatněných bonusových tahů
v porovnání s ostatními hráči.

ILUSTRACE č. 4: Zelený hráč se po svém úspěšném tahu rozhodl hrát ještě jednou.
Tentokrát však nahoře již hlídkují zbylé dvě barvy a dojde tak k jejich stažení zpět dolů.

Bonusové tahy je možné řetězit dle libosti, takže je v rámci úspěšného tažení teoreticky
možné hrát až sedmkrát za sebou (1 standardní tah + 3x bonusový tah stahující

soupeřovy hlídky + 3x bonusový tah s vysláním vlastní hlídky).

5. Omezené možnosti výběru (plná hra)

Dalším taktickým prvkem hry je nastavování limitů pro tah následujícího hráče.
Tímto způsobem můžete dočasně vyřadit některé berušky z provozu,

protože do nich zrovna není možné cvrnknout.

Stejně jako u předchozího modulu (stébla trávy)
je potřeba veškeré komponenty omezující výběr
umístit někam mimo desku stolu, aby při
cvrnkání nepřekážely. Žetony omezení rozdělte
podle typu (čísla a funkce), zamíchejte je
a lícem dolů z nich vytvořte 2 hromádky.

Od každého typu otočte vrchní žeton a položte
oba tyto žetony viditelně vedle sebe (podobně
jako na obrázku vpravo), vznikne tak první
kombinace čísla a funkce, která bude platit
pro začínajícího hráče.



Tyto dva parametry jednoduše určují, do kterých berušek je dovoleno cvrnknout. Číslo
udává základní hodnotu (počet teček), která bude hráče limitovat. Funkce potom určuje
vztah množiny povolených berušek vůči základní hodnotě. Existují pouze tyto tři funkce:

● znaménko plus říká, že musíte vybrat berušku s více tečkami,
než je základní hodnota

● znaménko mínus říká, že musíte vybrat berušku s méně tečkami,
než je základní hodnota

● fajfka říká, že musíte vybrat berušku s přesně tolika tečkami,
jaká je základní hodnota

Pokaždé, když se má na řadu dostat nový hráč, provede končící hráč (ten, který právě
docvrnkal) obměnu jednoho parametru dle svého výběru. Aktivní žeton zvoleného typu se
jednoduše nahradí novým žetonem z příslušné hromádky. V průběhu partie tak vznikají nové
a nové kombinace a pro každého hráče tedy platí odlišná omezení pro výběr berušek.

Ve chvíli, kdy se objeví symbol míchání (šipka), oba druhy žetonů
zamíchejte a vytvořte z nich nové hromádky jako na začátku partie.

Akorát žeton míchání vždy umístěte na spod balíčku funkcí, aby vás při partii
tato technická obsluha neobtěžovala příliš často.

6. provedení BLACK and WHITE

Hra SEPTEMBOX je dostupná ve dvou barevných variantách:

● verze BLACK pro 2 až 3 hráče obsahuje modré, žluté a červené berušky
● verze WHITE pro 2 až 3 hráče obsahuje zelené, bílé a oranžové berušky

Pokud obě varianty zkombinujete, získáte hru pro 4 až 6 hráčů.

V sudém počtu doporučujeme vytvořit týmy, abyste na všechnu tu těžkou práci nebyli sami.

7. tvůrci

● Autor hry: Matyáš Veselý
● Testeři: Franta, Karla, Jonáš, Honzík, Šárka, Vláďa
● Grafická úprava: Matyáš Veselý
● Výrobce a nakladatel: MATY MOVES, www.matymoves.com


