MIXTOUR

Stohovaci hra pro 2 hrace od 8 let

Herni material:

Hraci deska — Sachovnice 5x5 poli

2 sady hracich kamenu po 20 kusech (rozdilné barvy — napf. ¢ervena x bila)
* Hraci kameny by na sebe mély jit dobre stohovat

Cil hry:
Vyhrdava hrag, ktery jako prvni vytvofi sloupec alespor 5 kamend.
A vrchni kdmen na tomto sloupci je jeho barvy.

Pfiprava hry:

Hraci desku poloZte mezi hrace. Kazdy hrac si vezme jednu barvu kamena.

Bily zacina. Dale se hraci stfidaji na tahu.

* ,sloupec” je dale v textu oznacovan jakkoliv vysoky sloupec kamen( — tedy i pouze jeden
kamen.

Prabéh hry:
Ve svém tahu hrac provede pouze jednu ze dvou moznych akci:

1 — nasadi jeden ze svych kamen( ze zdsoby na prazdné hraci pole kdekoliv na desce.

nebo
2 — pohne jednim ze sloupc(l na hraci desce.
- sloupcem se pohybuje ortogonalné (nahoru, dol(, do stran) nebo diagonalné - pfimo o
libovolny pocet
prazdnych poli (jako véz nebo stielec v Sachu)
- hrd¢ mize pohnout libovolnym sloupcem (tedy i tim co ma soupefliv kimen na vrchu)
- mUZe pohnout pouze ¢3sti sloupce, libovolné velikosti. VZdy vSak bere jeho vrchni ¢ast a
nijak ji pfi pohybu
neméni (jeji barevné sloZeni). Pfipadny zbytek sloupce zlstava na polic¢ku, kde stal.
- pohyb sloupcem musi byt proveden tak, Ze skon¢i na néjakém jiném sloupci (t.j. sloupcem
nesmi byt pohnuto na
prazdné pole)
- vysledny sloupec mUze byt libovolné vysoky
- nelze provést ten samy tak jako souper zpétné - aby se tak zopakovala pozice pred tahem
(teoreticky je to mozné ale velmi nepravdépodobné)

a hlavni pravidlo !!

Pocet poli o které se mtiZe sloupec pohnout je dano vyskou sloupce na kterém bude svtij
pohyb koncit.

*je to takové intuitivné naruby a je potieba par her nez si na to hraci zvyknou.




pfiklad 1:

Sloupec na ,el”se nemuZe pohnout na sloupec na ,b4*, protoZe mu stoji v cesté jiné sloupce.

Sloupec na ,,e4” se miiZe pohnout na sloupec na ,,b4“ protoZe mu v cesté nic nestoji a je od néj ,presné” o 3 pole
vzddlen (a sloupec na ,,b4” je 3-vrstvy)

Priklad 2:
Na sloupec na ,,b2“ se Ize pohnout na obrdzku vyznacenymi sloupci.
(protoZe je 1-vrstvy a vyznacené sloupce jsou od néj ve vzddlenosti 1 pole)

Pasovani:
Pokud hrac¢ nemize ve svém tahu poloZit kdmen ani pohnout, musi pasovat (tedy nehraje).
Pokud pasuji oba hradi po sobé, konci hra remizou.

Konec hry:

Pokud néktery z hracl vytvoti sloupec o vysce pét a vic kamend, ziska hraé, jehoz kdmen je na vrchu sloupce
1 vitézny bod. Pfi normalni hte je zisk jednoho vitézného bodu povazovdn za vitézstvi ve hie.

PFi turnajové varianté se po ziskani bodu odstrani vitézny sloupec ze hry a pokracuje se ve hie normalné dal.
Hra je dopfedu domluvena na nékolik vitéznych bod( (ideadlné 2 nebo 3)
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