Pravidla hry SEPTEMBOX

kontext hmyzi rise
Coccinella septempunctata je latinsky nazev pro Slunécko sedmite¢né, kterému vétsina
Z nas lidové rika beruska. S témito notoricky znamymi broucky se v8ak v této hie nebudete

snazit poodkryt svou budoucnost a misto do nebi¢ka ¢&i do peklicka poletite rovnou ze stolu

Schazovani ostatnich berusek z hraci desky (cela plocha stolu) je totiz hlavni mechanikou
této cvrnkaci hry. Kromé fyzické likvidace navic mizete soupere i pfechytracit (kapitola ¢.3).

1. Herni komponenty

42 berusek riznych hodnot (1-7 teek) ve tfech barvach

8+8 Zzetonl omezeni

stébla travy a 9 ¢len( hlidky ve tfech barvach prihledna kytka
(Cisla a funkce)

2. Priprava a cil hry

Pro rychlejsi vstup do hry je navod rozdélen na zakladni a plnou hru. Miizete si tak nejdrive
vyzkouset hlavni mechaniku hry navazanou na vysledek kazdého cvrnknuti (kapitola ¢. 3) a
treba aZ od druhé nebo treti hry pridat dals$i moduly, o kterych se dozvite v kapitolach 4 a 5.



Pro zakladni hru budete potfebovat akorat berusky. Za kazdého hrace do hry pfipravte:

e jednu kompletni sadu (1-7 teCek) v dané barvé pro rychlou partii, tedy
celkem 14 berusek ve dvou hracdich resp. 21 berusek ve tfech hracich

e obé sady (vSech 14 berusek) v dané barvé pro delsSi partii, tedy
celkem 28 beruSek ve dvou hradich resp. 42 berusek ve tfech hracich

VSechny berusky polozZte na stul a otolte je Cernou stranou nahoru, aby nebylo poznat, kdo
je kdo. Dlkladné je mezi sebou promichejte a vytvofte z nich velky kruh tak, aby zadna
z beruSek nebyla moc blizko u okraje. Mezi jednotlivymi beruSskami musi byt dostate€ény
odstup, kolem kazdé berusky by se méla na stul vejit cela chytaci kytka (prihledna mérka).
PFi vétSim mnozZstvi berusek je proto vhodné vytvofit napfiklad dva soustfedné kruhy nebo
obdélniky. Vymyslet si mizete i jakykoliv jiny tvar nebo berusky rozlozit zcela chaoticky.

ILUSTRACE ¢. 1: Navrhované zptsoby vychoziho rozmisténi beruSek

Poté vSechny berusky otocte barevnou stranou nahoru a partie je pfipravena. Zacina
hra¢, ktery ma nejvic pih. Poté se hradi stfidaji na tahu ve sméru hodinovych rucicek az
do té doby, nez zlstane ve hfe jen jedna barva beruSek. Vitézem se stava hrac, jehoz
berusky (nebo beruska) zlstane na stole jako posledni.

3. Zpusoby likvidace berusek

V ramci svého tahu si jednoduSe vyberete nékterou ze svych beruSek a cvrnknete do ni. Je
povoleno libovolné obchazet stdl a zvolit libovolny smér cvrnknuti. Nikdo z hracd se nesmi
dotykat stolu €i jinym zplsobem chranit své berusky. Pozici berusek na stole nelze ménit
zadnym jinym zpisobem, nez je cvrnknuti hrace na tahu.



Vysledkem cvrnknuti mize byt likvidace nékterych beruSek, pfi€emz odstranéné berusky
nelze zadnym zpusobem vratit zpatky do hry. Existuji pouze dva zpUsoby, jakymi Ize berusky
ze hry odstranit:

a) Shozeni ze stolu

Nezalezi na tom, kterému hraci berusky patfi. Jakmile jednou spadnou ze stolu,
jsou vyrazeny ze hry. Doporuéujeme popadané berusky sbirat hned, at’ se neztrati.

b) Chyceni pomoci precisleni
Kromé fyzické sily disponuji berusky jesté urcitou formou inteligence, diky které
dokazi ostatni pfechytracit a chytit je do pasti. K uspéSnému utoku na nékterou
z beru$ek je nutné spinit vSechny tyto podminky chyceni:

1. chycena beruska ma mensi pocet te€ek, nez utocnik

2. chycena beruska a uto€nik jsou od sebe vzdaleny maximainé
na polomér chytaci kytky

Vnitini kole€ko prihledné chytaci kytky (dira) musi celou svou plochou
prekryvat télo utoCici berusky. Nemusi v8ak byt pfimo uprostfed, muzete
s mérkou pohybovat podle potfeby aZ k hranici téla utoCici berusky. Pokud se
zaroven vnéjsi okraj chytaci kytky dotkne nékteré jiné berusky, je takto
chycena beruSka v dosahu a mize byt odstranéna (viz ilustrace €.2).

3. chycena beruSka ma jinou barvu nez beruska utocnika

ILUSTRACE &. 2: Uspésné chyceni soupefovy oranzové berusky v dosahu



4. Multiplikace tahu (pIna hra)

Hrali jste nékdy kulecnik nebo billiard? Kdyz se Vam povede dobry Stouch, mizete ve hfe
pokracovat. Podobné to funguje i v této hfe, ale aby takova uspésna série cvrnknuti
nékterého z hracd nebyla nekonecna, je nutné respektovat specialni ukazatel (stébla travy).

Pripravte si nékde vedle stolu misto na kozenkovy dil s vyobrazenou travou a 3 ¢leny hlidky
za kazdého hrace. Tento systém bude v prabéhu partie hlidat, aby nikdo z hra¢i nemél
odehrano o vice nez 3 tahy oproti ostatnim hracim. Na zacatku partie jsou vSichni ¢lenové
hlidky umistény pod stébly travy (na zemi), coz znaci jejich pfipravenost se ujmout hlidky.

ILUSTRACE ¢. 3: Vychozi stav vSech ¢lent hlidky pod stébly travy

Pro zavedeni vicenasobnych tahu je nejprve potieba definovat Gispésny tah. Za uspésny
tah se povazuje jakékoliv cvrnknuti, vysledkem kterého doSlo k likvidaci aspori 1 soupefovy
berusky. Pokud ma hra¢ na tahu alespon jednoho volného ¢lena hlidky (dole pod travou),
mlze bezprostfedné po provedeni svého Uspésného tahu oznamit, Ze bude hrat znovu.
Kazdy takovy bonusovy tah je vSak nutné zaplatit pfemisténim jednoho svého ¢lena hlidky
na horni éast travy.

ILUSTRACE ¢. 4: Zeleny hraé se po svém tuspésném tahu rozhodl hrat jesté jednou.



Pozor: Pokazdé, kdyz se na horni ¢asti travy sejdou zastupci vSech hracu (dvoubarevna
hlidka ve dvou hracich resp. trojbarevna hlidka ve tfech hracich), dojde okamzité ke stazeni
jednoho élena hlidky od kazdé barvy zpét do spodni ¢asti travy. Stazené hlidky je nadale
opét mozné vysilat nahoru, vznika tak nekonecny ukazatel uplatnénych bonusovych tah
v porovnani s ostatnimi hradi.

ILUSTRACE ¢. 4: Zeleny hraé se po svém tuspésném tahu rozhodl hrat jesté jednou.
Tentokrat vSak nahore jiz hlidkuji zbylé dvé barvy a dojde tak k jejich stazeni zpét dold.

Bonusové tahy je mozné fetézit dle libosti, takZe je v ramci uspésného tazeni teoreticky
mozné hrat az sedmkrat za sebou (1 standardni tah + 3x bonusovy tah stahujici
souperovy hlidky + 3x bonusovy tah s vyslanim viastni hlidky).

5. Omezené moznosti vybéru (pIna hra)

Dalsim taktickym prvkem hry je nastavovani limitd pro tah nasledujiciho hrace.
Timto zpsobem muZete docasné vyradit nékteré berusky z provozu,
protoZe do nich zrovna neni mozné cvrnknout.

Stejné jako u predchoziho modulu (stébla travy)
je potfeba veskeré komponenty omezujici vybér
umistit nékam mimo desku stolu, aby pfi
cvrnkani nepiekazely. Zetony omezeni rozdélte
podle typu (Cisla a funkce), zamichejte je
a licem dol0 z nich vytvorte 2 hromadky.

Od kazdého typu otoéte vrchni Zeton a poloZte
oba tyto zetony viditelné vedle sebe (podobné
jako na obrazku vpravo), vznikne tak prvni
kombinace ¢isla a funkce, ktera bude platit
pro za&inajiciho hrace.



Tyto dva parametry jednoduse uréuji, do kterych berusek je dovoleno cvrnknout. Cislo
udava zakladni hodnotu (pocet teCek), ktera bude hrace limitovat. Funkce potom uréuje
vztah mnoziny povolenych berusek vaéi zakladni hodnoté. Existuji pouze tyto tfi funkce:

e znaménko plus fika, ze musite vybrat berusku s vice teckami,
nez je zakladni hodnota

e znaménko minus fika, ze musite vybrat beruSsku s méné te¢kami,
nez je zakladni hodnota

o fajfka fika, ze musite vybrat berusku s presné tolika teckami,
jaka je zakladni hodnota

Pokazdé, kdyz se ma na fadu dostat novy hrac, provede koncici hra¢ (ten, ktery pravé
docvrnkal) obménu jednoho parametru dle svého vybéru. Aktivni Zeton zvoleného typu se
jednoduse nahradi novym zetonem z pfislusné hromadky. V pribéhu partie tak vznikaji nové
a nové kombinace a pro kazdého hrace tedy plati odliSna omezeni pro vybér berusek.

Ve chvili, kdy se objevi symbol michani (Sipka), oba druhy Zzetonu
zamichejte a vytvorte z nich nové hromadky jako na zadatku partie.

Akorat zeton michani vzdy umistéte na spod bali¢ku funkci, aby vas pfi partii
tato technicka obsluha neobtéZovala pfili§ €asto.

6. provedeni BLACK and WHITE

Hra SEPTEMBOX je dostupna ve dvou barevnych variantach:

e verze BLACK pro 2 az 3 hraCe obsahuje modré, zluté a Cervené berusky
e verze WHITE pro 2 az 3 hraCe obsahuje zelené, bilé a oranzové berusky

Pokud obé varianty zkombinujete, ziskate hru pro 4 az 6 hracu.

V sudém poctu doporuéujeme vytvofit tymy, abyste na vdechnu tu téZkou praci nebyli sami.
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