Pravidla hry SHAMROCK

kontext

Shamrock je abstraktni strategicka hra pro 2 az 3 hrace,
autorem je Jean Pierre Bassenge.

Hraci bojuji o prevahu na magické louce tim, ze umistuji noveé dilky a otaceji témi
stavajicimi. Cilem je vytvorit mysticky Shamrock — trojlistek, pouze v jedné barvé.
Hrac, ktery ma soucasné dva trojlistky ve sveé barveé, vyhrava.

1. Herni material a priprava partie

Herni komponenty

e 16 dilG louky

e 16 zakladen

e 9 vlocek (3 pro kazdou barvu)
e 4 neutralni Zzetony

e 3 figurky Leprikéna

Priprava hry

Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si k sobé odpovidajici vio¢ky. Figurky Leprikénu
vyuZzijete pouze v herni verzi pro experty. Pokud hrajete jen ve dvou, nebudete
potifebovat herni komponenty v barvé tfetiho hrace.

Zamichejte 16 dilt louky a vytvorte z nich hromadku licem dolu. Odkryjte vrchni dilek
a umistéte ho na jednu ze zakladen. Prvni i dalSi dily, umisténé b&hem hry, utvari
herni plan. Odkryjte dalsi tfi dily a umistéte je licem nahoru vedle dobiraci hromadky.

2. Praibéh hry

ZacCina hrac, ktery byl jako posledni na rozkvetlé louce. Hracdi se stfidaji ve sméru
hodinovych ruciek. Vas tah se vzdy sklada z téchto tfi fazi:

1) Odstrante z herniho planu vSechny vlio€ky ve své barvé. Pokud
Zadné na hernim planu nemate, jednoduse tuto fazi preskocte.



2) Poté mlzete provést az tfi akce. Existuji dvé moznosti, jak akci proveést:

e umistit novy dilek louky (viz kapitola 3)
e otocit dilkem louky (viz kapitola 4)

Akce muze hrac provést v libovolném poradi a kazda akce Ize provést vicekrat.

3) Odstrarite vSechny neutralni zetony z herniho planu. Pokud
zadné na hernim planu nejsou, tak tuto fazi preskocte.

3. Umisténi nového dilu louky

Tuto akci muze hrac provést, dokud ve hie néjaké volné dily louky jsou.

Novy dil mize byt umistén pouze tak, aby sousedil se dvéma dalSimi dily, které uz
ve hfe jsou. (Prvni umisténi nového dilu v ramci partie tvofi vyjimku, protoze vzdy
sousedi jen s puvodnim jednim dilem louky.)

Vyberte si jeden ze tfi odkrytych dild louky nebo odkryjte vrchni dilek z dobiraci
hromadky. Umistéte zakladnu na poZadovanou pozici a nasadte na ni dil louky
v libovolné rotaci tak, aby se zadny z listkii ve vasi barvé nedotykal puvodnich
listkil stejné barvy. Nesmite si tedy timto zpisobem “stavét” svuj vlastni trojlistek.
Pokud neni mozné dil louky timto zplisobem zahrat, musite ho umistit jinam.

POZOR: Loukou nikdy nemuzete otacet ve stejném kole, ve kterém jste ji umistili
na plan. Na pravé umistény dil louky tedy vzdy nezapomerite polozit neutralni zeton
(vloCka €ernou stranou nahoru), aby bylo jasné, zZe jde o novy dil louky.

Doplnite z dobiraci hromadky do tfi odkrytych dili louky, pokud jeden chybi.

4. Rotace louky

Otocte dilem louky o jeden cip ( 0 60°) v libovolném sméru.
Rotace louky vzdy probiha dle nasledujicich pravidel:

Otocit dilem louky je povoleno pouze tehdy, pokud se na ném nenachazi zadna
vlo€ka ani neutralni zeton. Ilhned po otoCeni umistéte na dil louky jednu
ze svych vloéek. Tento ukon vam zaru€i, ze dilem nikdo (v€etné& vas) neotoCi
znovu, dokud nebudete opét na fadé. Béhem VasSeho tahu je tedy mozné dilkem
otoCit pouze jednou.



5. Konec hry

Hra pokracuje, dokud jeden z hradu neziska soucasné dva jednobarevné
trojlistky ve své barvé. Tento hrac je vitézem, bez ohledu na to, jestli tato situace
nastane béhem jeho tahu, nebo kdyz je na fadé jiny hrac.

Pokud hrajete ve dvou, tak tfeti barvu ignorujte a hra pokracuje i v pfipadé, Ze se
na hernim planu objevi dva nebo vice trojlistki ve tfeti barvé.

Pokud hrajete ve tfech, mate jeSté jeden ukol navic: pokud nezvladnete pfimo
vyhrat, musite se snazit o to, aby nevyhral hrac, ktery hraje po vas. Hrac, ktery je
na fadé po vitézovi, totiz skonCil na druhém misté. Hrac, ktery byl na tahu
pred vitézem, skoncil azZ jako treti, tedy prohral.

Pokud se stane, Zze maji dva nebo tfi hraci najednou dva trojlistky na hernim planu,
tak se tito hraci déli o vitézstvi. Pokud ma jeden hrac€ dva trojlistky a jiny ma ftfi,
vyhrava ten se tfemi trojlistky. Vyjimecné se muze stat, Ze ziskaji dva nebo vSichni tfi
hracdi tfi trojlistky ve stejny €as — pak se pfislusni hraci o vitézstvi déli.

6. Verze pro experty s figurkami skritkt

Jakmile se dukladné seznamite se zakladni verzi Shamrocku, mizete vyzkouSet
verzi pro experty. V této verzi kazdy hrac ovlada jednu figurku Leprikéna. Ta urcuje,
kde konkrétné na hernim planu muzete otacet nebo umistovat dilky.

Na zacCatku tahu umisti kazdy hracC figurku Leprikdna na libovolny volny listek
na zahajovacim dilu louky (to znamena na listek, ktery jeS§té neni zabrany jinym
Leprikbnem).

V ramci svého tahu ma kazdy hrac k dispozici 6 akénich bodl (AB, viz dale) misto
obvyklych 3 akci (zékladni varianta hry). Tyto body mulzete “utratit” zahranim
riznych akci. Jednotlivé akce lIze provadét v jakémkoliv porfadi a kazdou z nich
mulzete provést vicekrat. Hraé na tahu nemusi pouzit vSech 6 akénich bodu,
ale zbylé nevyuzité body se do dalSich kol nepfevadi.



Co tedy za své akéni body muzete provadét a kolik bodu akce stoji:

0 AB: (tedy akce, ktera nic nestoji) Posurite svého Leprikbna na jeden ze dvou
dalSich listkii v ramci jednoho trojlistku. Pozor: nesmite se pfemistit na listek,
ktery je jiz obsazeny jinym Leprikdnem.

1 AB: Presurite svého Leprikbna ze stavajiciho listku na sousedni list v ramci
stejného dilku louky. Opét se nemuzete prfemistit na listek, na kterém uz stoji jiny
Leprikon.

Priklad: Z listku oznaceného ¢ernou te¢kou vedou modré Sipky na listky, kterych
miZete dosahnout bezplatnou akci (0 AB). Cervené Sipky oznaduji listy,
na které se mizete premistit v ramci 1 AB.

1 AB: Umistéte novy dil louky podle standardnich pravidel (kapitola 3). Ve verzi
pro experty je vS8ak mozné umistit novy dil louky pouze na misto sousedici
s figurkou vaseho Leprikdna. Abyste mohli tuto akci provést, naznacte nejdfive
zamysleny tah umisténim zakladny. Poté si vezméte jeden z odkrytych dilu louky
nebo vrchni dil z dobiraci hromadky. *

2 AB: Otocte dilemlouky podle standardnich pravidel (kapitola 4). Ve verzi
pro experty mizete otacet pouze dilkem, na kterém stoji vas Leprikon. Figurky
Leprikdnu navic rotuji spolu s otoénym dilem (zUstavaji na stejném listku).

* Pokud dil louky z dobiraci hromadky nemuzZete umistit, odloZzte ho bokem. Poté si bud’
liznéte novy, nebo si vyberte jeden z jiz odkrytych dili. VSechny takto odlozené dily se
zamichaji zpét do hromadky po skonceni vaSeho tahu. Pokud jste odlozili bokem celou
hromadku, aniz by se vam néktery z dilt (vcetné téch odkrytych) hodil, nemuizete tuto akci
provést a nepocita se to tedy ani jako vyuZiti akéniho bodu (takovy pokus byl tedy zdarma).



