MINDOK

A

Abaku je pocetni hra pro jednoho az ¢tyri hrace. Hru mize hrat kaz-
dy, kdo vi, ze 1 + 1 = 2. K vitézstvi vSak budete potrebovat jesté néco
navic: budete muset zvolit spravnou strategii, prokazat dobrou pred-

stavivost, pamét, schopnost kombinovat a logicky uvazovat a také se
vam bude hodit trocha stésti.

HERN| MATERIAL
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herni plan

PRIPRAVA HRY

Herni plan rozloZte doprostred stolu. VSechny hraci kameny vlozte
do sacku (kromé nahradnich prazdnych kamentd a kamend oznace-
nych X). Kazdy hrac si vezme jeden zasobnik, ve kterém bude béhem
hry prechovdavat své kameny tak, aby je ostatni nevidéli. Nyni vylo-
sujte zacinajiciho hrace — vSichni si vytahnou ze sacku po jednom

(v pripadé shody vytahnéte dalsi kdmen).

hracich kamenut
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CIL HRY

Ve hie Abaku hraci vytvareji pomoci kament s ¢islicemi (0 - 9) na
hernim planu pocetni priklady. Jeden priklad obsahuje vzdy jednu
pocetni operaci nékterého z nasledujicich typl: scitani, odecitani,
nasobeni, déleni, druhé a treti mocniny a druhé a tfeti odmocniny
prirozenych ¢isel. Hraci ziskavaji body podle ¢iselné hodnoty kame-
nd pouzitych k vytvoreni prikladd. Ten, kdo v prdbéhu hry ziska nej-
vice bodd, zvitézi.

zasobniky
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110 hracich kamena
po 11 od kazdého ¢isla0az 9
(3 kameny X, 7 prazdnych nahradnich pro pripad ztraty)

Poté vratte vsechny kameny zase do sacku a jeho obsah peclivé za-
michejte. Nyni si kazdy hrac¢ vytahne pét novych kament (kameny
ze sacku tahame vzdy nahodné) a umisti je do zasobniku. Zacinajici
hrac vytvori polozenim kamen( na hernim planu prvni priklad, a to
tak, aby jeden kamen lezel na stfedovém poli.



PRUBEH HRY

Hraci se stridaji na tazich po sméru hodinovych rucic¢ek. Hrac, ktery je na tahu, ma tfi moznosti:

UMISTIT KAMENY NA HERNI PLAN

VYMENIT SI KAMENY V RUCE
VYNECHAT TAH

Z téchto tfi moznosti si hrac na tahu vybere jednu a provede ji. Po ném ndsleduje dalsi hrac.

UMISTENI KAMENU NA HERNI PLAN

Hra¢ musi polozit kameny na herni plan tak, aby kazdy kamen bez-
prostfedné stranou sousedil s néjakym kamenem jiz na planu le-
zicim (polozenym drive v témze tahu nebo kdykoliv v pfedchozim
prabéhu hry - jedinou vyjimkou je uplné prvni tah ve hie). Vsechny
kameny umisténé v jednom tahu zaroven museji byt poloZeny v jed-
né radé nebo sloupci (vodorovné nebo svisle). Neni dovoleno, aby
nékteré umistované kameny byly poloZeny do jiné rady ¢i sloupce.
VSechny pravé poloZzené kameny také museji byt soucasti spolec-
ného prikladu, ktery je vyjadrenim jedné pocetni operace (napf: 112
(1+1=2) ano, ale 11224 (1+1=2x2=4) ne. Priklad ¢teme vzdy zleva
doprava nebo shora dold, nikdy ne obracené nebo diagonalné ja-
kymkoliv smérem. Nové kameny nemuseji leZet bezprostredné ved-
le sebe, ale vSude, kde nové kameny navazuji na staré, musi existo-
vat priklad spojujici kameny z minulych tahd s kameny novymi — viz
ukazky na obrazcich dale (jedinou vyjimkou je pravidlo nuly, jak je
popsano podrobngji nize). V jednom tahu mazZe tedy hrac vytvorit
i vice priklad.

Hra neobsahuje znaménka vyjadrujici matematické operace ani
znaky pro druhou a tfeti mocninu a odmocninu. Proto hrac polozeni
svych kamenu nahlas vysvétli (napr: poloZzeni kamenl 314: tfi plus
jedna rovnad se ctyri; 211: dva minus jedna rovna se jedna; 236: dva-
krat tfi rovna se Sest; 842: osm déleno Ctyrmi rovna se dva; 24: dva
na druhou rovna se ctyri; 644: treti odmocnina ze Sedesati Ctyr rovna
se Ctyri atd.).

Vsechny vytvorené priklady zapisuji hracéi pribézné na papir, sem
se priklady zapisuji béznym zplsobem vcetné vSech znamének
a symbold. Kameny v okamziku polozeni na herni plan sice tvori né-
jaky konkrétni priklad, ale pozdéji uz predstavuji shluk hracich ka-
ment, které lze libovolné vyuzit pro jiné priklady. Vzhledem k tomu,
ze celd hra se odehrava v oboru prirozenych cisel, nejsou zdporné
vysledky prikladd dovoleny.

lezet az do konce hry - nelze ho zadnym
zplGsobem odstranit ani premistit.

(lw Kamen lezici na hernim planu na ném zlstane
>/

NEPOVOLENE NAPOVEDY, SPORY

Neni dovoleno v pribéhu hry pouZzivat napovédu v podobé kalkulac-
ky ¢i tabulek. Vyjimku predstavuje situace, kdy hrac¢ chce dokazat
spravnost vytvoreného prikladu. Mizete se vSak predem dohodnout,
ze pouzivani pomucek bude dovoleno kdykoliv.

Pripadna chyba musi byt odhalena a oznamena pred zapocetim tahu
dalsiho hrace. Pokud byl vytvoreny priklad opravdu chybny, hrac na
tahu si své poloZzené kameny bere zpét, tah ztraci a odeéte se mu
hodnota pravé polozenych kamen(. Pokud se zmylil stézovatel,
musi vynechat svUj pristi tah.

Polozenim kamen( na herni plan ziska hrac¢ body za priklady, které
se mu podafrilo vytvorit (viz ukazky dale). Ziskavani bodd je podrob-
né popsano v dalsi ¢asti pravidel nize. Hrac¢ vysvétli priklady, které
vytvoril, zapiSe tah a dobere si ze sdcku kameny tak, aby jich mél
v zasobniku zase pét. Poté je na tahu dalsi hrac.

PRAVIDLO NULY

Nulu nelze samostatné pricitat, odecitat, nasobit ani délit. Nula nemuze byt vysledkem prikladu, je pouze souéésti viceciferného ¢isla (nelze
tedy napriklad polozit kameny 220 a vytvorit priklad 2 — 2 = 0, ovéem rada 22220 tvorici priklad 22 — 2 = 20 je zcela v poradku).

Sousedi-li po priloZzeni nového kamene kdmen s nulou s kamenem s jinym ¢islem, neni nutné, aby zde vznikl néjaky priklad - viz podrobnou

ukdzku na obr. 7.

Vyjimkou je situace, kdy by nula méla byt jedinym napojenim nové priloZenych kamen(. V takovémto pripadé nula musi byt platnym zplsobem

soucasti noveé vytvoreného prikladu.

PROMENA NULY NA ZOLIKOVY KAMEN

Hrac, ktery v prabéhu partie jiz na herni plan umistil v souladu
s pravidly sedm kamenG s nulou (pokud jste pribéh partie pecli-
vé zapisovali, snadno si udrzite prehled), mize kazdy dalsi kdmen
s nulou vyménit za kdamen X (kdmen 0 odloZit stranou) a kdmen X
pouzit jako Zolika — mGze mu pfisoudit libovolnou hodnotu (pocho-
pitelné od 0 do 9, viceciferné hodnoty nejsou povoleny). Kamen
s takto urc¢enou hodnotou pak umisti na herni plan v souladu se vse-
mi platnymi pravidly — sousedi-li s vice kameny jiz na desce lezicimi,
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Na desce lezi v radé kameny 4 a 2. Hrac¢ A na tahu ma v ruce zoli-
ka.Ma nékolik moznosti, jak s nim nalozit: mize ho dat za kdmen
2 aprohlasithoza2(4-2=2),za4(22=4),za 6 (4 + 2 = 6) ataké
za 8(2°=8a 4 x 2 =8). Rozhodne se pro 8, protoze v tomto pri-
padé ziska nejvice bodi (o pocitani bodl se dozvite dale).

Pripominame, Ze pokud by s Zolikem sousedil néjaky kdmen
shora nebo zespodu, musel by i vtomto sloupci navazovat néja-
ky platny priklad.

L
VYMENA KAMENU V RUCE

Druhou moznosti, kterou ma hraé na tahu, je vyména svych kamend.
Hraé maze vymeénit libovolny pocet kamend (1 - 5), a to tak, Ze ozna-
mi, kolik kamenu chce vymeénit, vezme si nejprve ze sacku prislusny
pocet kamen( novych a na zavér své plvodni kameny do sacku vrati.
Je-li v sdcku méné nez pét kamend, mize hrdc ménit maximalné
tolik kamend, kolik jich je v sacku k dispozici. Neni-li v sacku kamen
zadny, nemuze hracé ve svém tahu volit moznost vymény kamen.

musi vytvorit priklady ve véech navazujicich smérech atd. Na rozdil
od nékterych jinych her neni mozné, aby si pozdéji kdokoliv Zolika na
hernim planu vymeénil za kdmen, jejz Zolik predstavoval.

Hraci vSak mohou v dalSich tazich hodnotu Zolika zménit na jinou
hodnotu, pokud ve vSech sousedicich smérech stdle plati, Ze pFikla-
dy navazuji s novou hodnotou.

=

Nyni je na fadé hrac¢ B. Ma v ruce kameny 1 a 8. Mize Zolika
prohlasit za ¢islo 9 a kameny 1 a 8 pfilozit za négj, ¢imz vytvorFi
priklad 2 x 9 = 18. Pokud by s Zolikem sousedil néjaky kamen
shora nebo zespodu, musel by v prislusném sloupci navazovat
priklad s Zolikem v jeho nové hodnoté!

PFi pouziti Zolika neni platnym tahem pouhd zména jeho hodno-
ty — hrac ve svém tahu vzdy musi prilozit néjaky novy kdmen na
desku nebo si ménit kameny v ruce, jak se dozvite v nasleduji-

cim odstavci. I

Vzhledem k tomu, Ze v tomto tahu nepoklada hrac zadné kameny na
herni plan, neziskd v ném zadné body.



VYNECHANI TAHU

Hrac se maze vzdat tahu, pokud nemuize ¢i nechce hrat. Pokud se véak hraé vzda tahu tfikrat po sobg, pFiéemz jiny hra¢ mezitim hral (vytvoril
korektni priklady nebo ménil kameny) a v sacku jesté zbyvaji kameny, znamena to, Ze takovy hrac vzdava celou hru.

UKONCENI HRY

Hra konci, jakmile:

@ —— V SACKU NEN[ UZ ZADNY KAMEN A JEDEN Z HRACU UMISTIL NA HERNI PLAN SVUJ POSLEDNI KAMEN.

o VSICHNI HRACI (KTERI DOPOSUD HRU NEVZDALI) VYNECHAJI TAH A PRVNI Z NICH
HO VYNECHA BEZPROSTREDNE POTE ZNOVU (POTVRDI VYNECHANI TAHU).

NAZORNE PRIKLADY

Nasleduje nékolik ndzornych ukazek. Nové pokladané kameny jsou oznaceny cervené. Priklad, ktery je vytvoren pomoci vsech novych kame-
nd, je oramovan zelené. Priklady spojujici nové kameny se starymi jsou oznaceny modrym rameckem. Bonusova pole na hernim planu nejsou
na obrazcich vyznacena; kromé obrazku s Uvodnim tahem predpokladame vzdy priklady bez udéleni bodovych bonus.

OBR. 1 - PRIKLAD UVODNIHO TAHU VE HRE

Jedna se o Uplné prvni dva kameny umisténé na herni plan, nové kameny neni
k ¢emu pripojovat, proto na obr. nejsou zadné modre oramované priklady.

(2] ) -
Vytvoreny priklad:

22=4

Pripomindme, Ze mocnitel se pomoci kamenu nevyjadruje.

Hrac ziskava 12 bod(: (2 + 4) x 2 =12

(| Hodnota na polozenych kamenech se nasobi dvéma, protoZe jeden z kamenl

\>~ lezinabonusovém poli uprostred herniho planu.

OBR. 2 - NEJCASTEJSIi SITUACE - PROSTE PRILOZENi KAMENU

Zeleny a modry priklad zde splyvaji (je vytvoren jeden novy priklad,
jehoz soucasti jsou véechny nové umisténé kameny i jeden kamen stary)

Vytvofeny priklad:

3+3=6

Hrac ziskava 12 bod: 3+3+6=12

OBR. 3 - ,PRODLUZUJICI“ TAH
Vytvorené priklady:

12-7=5
8 =2

VSechny nové kameny tvori jeden priklad a v misté napojeni na staré kameny je vytvoren druhy
priklad.

3
5

(5)
00006

Hrac ziskava celkem 25 bodu:
1+ 2+ 7+5=15zaprvnipriklad a 8 + 2 = 10 za druhy priklad.

OBR. 4 - NOVE KAMENY SPOLU NESOUSEDI
(JSOU ALE PRILOZENY DO TEZE RADY)

Vytvoreny priklad:
12:4 =3

Nové kameny nejsou poloZeny prfimo vedle sebe, ale vSechny tvofi jeden priklad. Na obou mis-
tech, kde sousedi nové kameny se starymi, priklad navazuje, takze tah je platny.

Hrac ziskava 10 bodG: 1+2+4+3 =10



OBR. 5 - NOVE KAMENY SPOLU NESOUSEDI
A PRIKLADY NAVAZUJIi NA ViCE MISTECH

Vytvorené priklady:
13-9=4
Jb=2

Priklad 13 - 9 = 4 obsahuje oba nové kameny a zaroven v ném navazuji staré kameny na
nové (1 na 3 a9 na4). Kdmen 4 véak sousedi i s kamenem 2 vpravo, je tfeba, aby také zde
navazoval néjaky priklad, coz je splnéno a tah je tedy platny.

(1 E :@j)

Hrac ziskava celkem 23 bodl: 1+3+9+4=17a4+2=6

OBR. 6 - KAMENY NAVAZUJIi NA VIiCE MiSTECH
Vytvorené priklady:

12:6=2
3+6=9

Nové polozeny kdmen 6 sousedi se tfemi starymi kameny, na vsech mistech musi
navazovat néjaky priklad.

Hrac ziskava 29 bodt: 1 +2+6+2=11a3+6+9=18

OBR. 7 - KAMEN 0 SE NEMUSIi NAPOJOVAT (PRAVIDLO NULY)

Vytvorené priklady:

2x5=10

22=4

Nové kameny (opét vSsechny umisténé do jedné rady) se dotykaji starsich kament na mno-

ha mistech, ale néjaky priklad musi navazovat pouze mezi kameny 2a 4 a5a 1. Je jedno,
zda je kdmen 0 poloZeny nové nebo jiZ na hernim planu lezi (na obr. vidime obé situace).

Hrac ziskava celkem 14 bodd: 2+5+1+0=8a2+4=6

OBR. 8 - NEPLATNY TAH

Ackoliv prilozeni libovolného jednoho z obou novych kament by bylo platnym tahem (byly by vytvoreny priklady

2 + 2 = 4 nebo /4 = 2), dohromady je to neplatny tah, protoZe oba nové kameny nejsou soucasti téhoz jednoho
6\\ pfikladu — na diagramu neni Zadny zelené oramovany priklad!

Hrac dostane za takovy tah 4 zaporné body: 2 + 2 = 4

v 7 Ve Ve o
POCITANI BODU
Skore se zapisuje po ukonéeni kazdého tahu. Cislice uvedené na
kamenech jsou zaroven vyjadrenim jejich bodové hodnoty. Pro
zapis muzete pouzit Abaku partiar (ke stazeni na www.abaku.cz,
www.mindok.cz), ktery vam usnadni zdpis a umozni udrzet kom-
plexni prehled o vyvoji skore

Bodovy zisk v daném tahu prinaseji vSechny kameny, z nichZz se
nové priklady skladaji. Navic je mozno ziskat bonus, pokud né-
ktery z nové pokladanych kamend lezi na bonusovém poli herni-
ho planu. Kameny spolecné vice nové vzniklym prikladdm pri-
naseji zisk za kazdy novy priklad, v némz jsou obsazeny. Pokud
vSak presné tytéz kameny mohou vytvorit vice prikladl, poci-
taji se jen jednou (priklad: kameny 981 lze chapat zaroven jako
9 -8=1a92=81, boduje se pouze jedenkrat). Pokud vSak k radé
kamend 6873 prilozite kdmen 5, platné vzniknou dva priklady:
5+ 68 =73 a56:8="7.Nevadi, Ze vSdechny kameny obsazené ve
druhém prikladu byly jiz soucasti prikladu prvniho, tvori totiz jen
jeho podmnozinu.

Bonus za jeden kdmen: bonus zdvojnasobi nebo ztrojnasobi bodo-
vou hodnotu kamene polozeného na toto pole.

Bonus za cely prfiklad: bonus zdvojndsobi nebo ztrojnaso-
bi bodovou hodnotu celého prikladu, je-li jeden z kamenl
v ném pouzitych poloZen na prislusné bonusové pole. Pokud nékte-
ry z kamend pouzitych v prikladu byl zaroven polozen i na pole po-
skytujici bonus za jeden kdmen, zndsobi se nejprve prislusné Cislo
ateprve poté se jeho ndsobend hodnota pouzije pro nasobeni celého
prikladu!

Bonusy obou typU lze ziskat pouze v tom tahu, kdy byl na prislusné
pole herniho planu kamen polozen. Je-li vSak takovy kamen soucas-
ti vice prikladd, ziskate bonus za kazdy z nich!

Hrac, ktery polozil na herni plan svij posledni kdmen a tim hru
ukoncil, ziskava navic bodovou prémii odpovidajici hodnoté vSech
kamend, které zGstaly soupertim v ruce. Ostatni hraci si naopak od
svého skoére odectou hodnotu kamend, které jim zUstaly.

Pokud hra skonéi tim, Ze se vsichni hraci vzdali tahu (viz vyse), ode-
Cte si kazdy hrac bodovou hodnotu svych zbyvajicich kament v ruce

(kladné body dle predeslého odstavce si nepfricita nikdo).

Hrac, ktery ma na konci hry nejvy$si soucet bodd, vyhrava.

th CisLo hsx CisLo hzx PRIKLAD st PRIKLAD
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VARIANTY HRY

Vyzkous$ejte rGizné varianty hry. Kazda varianta totiz vyzaduje trochu jinou taktiku, kazda varianta je proto trochu jina hra. Zkuste hru bez
pouzivani mocnin a odmocnin nebo hru jen s povolenim séitani a odecitani ¢i nasobeni a déleni. Takové nastaveni hry maze byt vybornou
tréninkovou alternativou predevsim pro zacinajici abakare.

V kazdém tahu se pocita pouze pocet kamenU pouzitych v prikladech bez ohledu na jejich hodnotu - co kdmen, to bod
(pocitaji se véechny — nové i staré), plus opét bod za kazdy vytvoreny priklad. Ukazka: k radé 446 lezici na hernim planu
prilozime kameny 1, 2 a 3. Vzniknou priklady 1+ 2=3,12:3 =4 a 12 + 34 = 46, které prinesou dohromady 9 bodu:
6 bodu za véechny vyuzité kameny a 3 body za vytvorené priklady.

Pocitad se podobné jako v alternativé 1, ale berou se v Uvahu pouze nové polozené kameny v prislusném tahu. Ve vyse
uvedené ukazce bychom tedy ziskali pouze 6 bod(: 3 body za nové polozené kameny 1, 2 a 3 a 3 body za vytvorené
priklady. V obou alternativach plsobi bonusové pole na hernim planu jako obvykle, ovéem se zohlednénim nového
pravidla co kdmen, to bod.

Zapisujeme pouze body za vytvorené priklady - co priklad, to bod. Za kameny se v této alternativé zadné body nezis-
kavaji. Ve vyse uvedené ukazce bychom tedy ziskali pouze 3 body za vytvorené priklady. Bonusova pole herniho planu
se neberou v Gvahu vibec.

PRAVIDLA SOLOVE HRY

Nemate po ruce spoluhrace? Hledate vhodny hlavolam pro volnou chvili? Nasi hru si mizete zahrat i v sélovém rezimu. Mlzete hrat podle
standardnich pravidel, mGzete si také vysypat véechny kameny ze sacku a pokusit se najit zplsob, jak zaplnit v souladu s pravidly uplné
vSechna poli¢ka herniho planu pfi maximalizaci dosazenych bod. Podari se vam prekonat bajnou hranici 3.000 bod@?

PARTIAR

Zapis bodovani ve hfe vdm muze usnadnit specialni tabulka - partiar, ktery naleznete ke stazeni na www.abaku.cz a www.mindok.cz.

SLOVENSKA PRAVIDLA K DISPOZICI NA WWW.ABAKU.CZ A WWW.MINDOK.CZ



