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Nejlepsi hry s pyramidkami
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Az se jednou zastavite na Marsu, nemélo by vas prekvapit, Ze tam kluci na kazdém rohu
hraji hry s podivnymi pyramidkami, z nichz nékteré jsou vétsi, jiné mensi a nékteré nejmensi. Pro
pozems$tany pyramidky objevil Andrew Looney, ktery tvrdi, Ze Martané své pyramidky prosté
miluji. A az se ty barevné jehlany dostanou do rukou vam, také si je zamilujete.

Do tohoto vybéru jsme zaradili ty nejlepsi z vice nez 250 her a snazili se z nich namichat

rozmanity koktejl tak, aby si na své pfisli zacateCnici 1 pokrocili hraci. K Zadné zde uvedené hie
pritom nepotiebujete vice nez maximalné tfi duhové a jednu xeno sadu pyramid.
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Pyramidy a vlajky

Pyramidy a vlajky je hra Jana Diveckého pro 2
az 4 hrace, ke které pottebujete jednu duhovou a
jednu xeno tubu pyramid. Z pyramid hraci
sestavuji vlajky vybranych stati svéta. Kromé
pyramid a karet cili (vlajek) nepotfebujete ke
hte nic dalsiho.

HERNI MATERIAL

Ve hie jsou pyramidky deseti barev. Z Cernych,
bilych, zlutych, modrych, zelenych a ¢ervenych
sestavuji  hrac¢i  vlajky, zatimco fialové,
pruhledné, oranzové a azurové pyramidky slouzi
k bodovéani.

V zakladnim balicku je

36 karet cilf. Jednim z | Cesko I
cili je Cesko, na | FPraha
kterém si karty cila . ] .
pfedstavime. Kazda

karta obsahuje nazev | [ /10 16Em
statu, hlavni mésto, | O  wsmil
vyfez mapy a anglicky [0 HIEE
nizev statu, | L € mwuD |
Nejdulezitéjsi je | [WF ¥ 3 CorchRepubly
vyobrazeni statni |

vlajky a zejména jeji " ™

pyramidova podoba (v ! '
tomto pfipadé velka
modra pyramida, na které je stfedni Cervena a na
ni mala bila pyramida). Krom¢ toho kazda karta
obsahuje jeste Ctyfi udaje o daném statu — jeho
nejvyssi bod, pocet obyvatel, primérnou ro¢ni
teplotu a ro¢ni hruby domaci produkt na
obyvatele. Kazdy ze ctyt tadkd s udaji je
ohodnocen pyramidou urcit¢ velikosti. V
Ceském piipadé se jednd o primérné (stfedni
pyramida) vysoky nejvyssi bod, pramérny
(stiedni pyramida) pocet obyvatel,
podprimérnou ro¢ni teplotu (mald pyramida) a
nadprimérmnou vySku HDP (velkd pyramida).
Nékteré karty cili jeSté obsahuji ptidavnou
informaci (v ¢eském ptipad¢ Clenstvi v EU).

PRiIPRAVA HRY - Pyramidky

Na stil ¢i jinou rovnou hraci plochu umistéte
Cerné, bilé, modré, zelené, zluté a dcervené
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pyramidky naskladané do hnizd. (Tak se
oznacuje seskupeni pyramid, ve kterém je na
malé pyramid¢ stfedni pyramida a na nich
velka.) Zbyvajici pyramidky (azurové, oranzoveé,
fialové a prthledné) vlozte do ,,neutralniho
banku*.

PRIPRAVA HRY - Karty cilii
Karty cili se zamichaji a kazdy hra¢ dostane
Ctyii karty, které nikomu ze soupeit neukazuje.

PRUBEH HRY

Hrac¢i postupné provadéji své tahy po smeéru
hodinovych rucicek. Hra¢, ktery je na tahu, musi
posunout praveé jednu pyramidku volné€ lezici na
stole, nebo jednu ¢i vice pyramidek tvoticich
vrchol nékteré z vézi. Hranou pyramidku (nebo
véz) mize hrd¢ umistit pfimo na stil nebo na
jakoukoliv jinou pyramidku nebo véz, ale vzdy
jen na stejné¢ velkou nebo vétsi pyramidku. (V
piipad¢ véze je rozhoduje spodni pyramidka.)
Hra¢ nesmi hrat s pyramidkou (nebo vézi), s
kterou hral hra¢ pied nim. (Hral-li hra¢ pted nim
napiiklad s dvojici pyramidek, smi hrac
piemistit vrchni pyramidkou této dvojice. Hral-li
hrd¢ pfed nim jednou pyramidkou, smi hrac
posunout napiiklad trojici pyramidek, byt je
pravé zahrand pyramidka jeji soucasti.)

Misto tahu si hra¢ smi vymeénit jednu kartu cilt
za novou. Pivodni kartu vlozi dospod
dobiraciho balicku.

VYTVORENI VLAJKY

Pokud hra¢ z pyramid sestavi nékterou z vlajek,
kterou méa na svych kartach, vylozi tuto kartu
pied sebe. (Pozor, mtlize se stat, ze za vas vasi
vlajku sestavi nékdo jiny, ale i to se pocita jako
vas uspéch.) Neni nutné, aby véz tvortily pouze
pyramidky vasi vlajky, a nevadi, pokud pod nimi
(ptipadné 1 nad nimi) jsou jesté jiné pyramidky.
Je ale nezbytné, aby pyramidky vasi vlajky
odpovidaly potfadim, barevné 1 velikosti a
nebyly zaddnou jinou pyramidou pieruseny.



Za splnéni cile si smi hra¢ vzit dvé odpovidajici
pyramidky z banku nebo ukofistit jednomu z
protihraci pravé jednu z bodovacich pyramid a
to v barvé a velikosti, které odpovidaji udajim
na kart¢.

Po vylozeni vlajky, pfi vybéru bodovacich
pyramid, ved'te své spoluhrace k tomu, aby sviij
vybér zdivodnily. Naptiklad: ,,Beru si velkou
oranzovou pyramidu, protoze Indie ma velmi
vysoké hory.*

CiL A KONEC HRY
Hru vyhrajete, pokud jako prvni:

* vylozite tFi vlajky stati patfici do
jedné skupiny (EU, africké zemé,
karibské staty, staty produkujici ropu)

* vylozite jakoukoliv patou vlajku

» ziskéate osm bodi

Pfi bodovani plati, ze kazda bodovaci pyramida
predstavuje jeden bod. Pokud je mozné z
pyramid sestavit stromecek, pocita se kazdy
stromecek za pét bodii (misto ti1). Jednobarevny
stromecek ma cenu sedmi bodu.

PRO ZKUSENEJSI HRACE

Zadnou z vlajek netvofi tfi pyramidky jedné
barvy sestavené do stromecku. Pokud se vam
podafii takovou vEz sestavit, mate narok na extra
akci, o jejimz charakteru rozhodne barva
sestaveného stromecku.

+ Cerveny strometek umoziuje rozlozit
libovolny pocet veézi na jednotlivé
pyramidy,

*  modry umoznuje smeénu jedné libovolné
bodovaci pyramidky s vybranym
protihra¢em (ob¢ pyramidky urcuje hrac,
ktery modry stromecek sestavil),

* zeleny stromefek umoznuje vzit si do
ruky dva cile navic,

e 7Zluty stromecek znamena, Ze vSichni
hrac¢i odevzdaji své karty cilii v ruce, ty
se zamichaji a znovu po jedné rozdaji
vSem hracim pocinaje hracem, ktery
stromecek sestavil

* Cerny stromecek umoznuje tomu, kdo ho
sestavil, ukrast jednomu protihraci jednu
kartu z ruky,

* a bily stromecek umoziiuje provést jednu
libovolnou akci z vySe zminénych

pyramidy &

viaj ky

ROZSIRENI HRY

Ke hie existuji dvé mensi rozsiteni. Spanélskou
vlajku naleznete ve hie Pyramideto. VyloZeni
Spanélské vlajky umoziuje ukofistit libovolnou
velkou pyramidku.

DalSich pét vlajek nabizi hra Evropska valka.
Sestaveni  kterékoliv z vlajek mocnosti
umoziiuje ukofistit jednu libovolnou pyramidku.



Hvézdné valky

PREDSTAVENI HRY

Hvézdné¢  valky (v origindlu  Binary
Homeworlds) jsou podle mnohych nejlepsi
pyramidkovou hrou pro dva hrace. Slovy autorti
(Andrew Looneyho a Johna Coopera) jde o
velkolepou vesmirnou odyseu, v niz kazdy z
hract na zacatku ovlada jeden Dvouhvézdny
systém a buduje si flotilu vesmirnych raket, aby
objevoval, kolonizoval, ovladal a nicil neptatele
kdekoliv v galaxii.

HERNI MATERIAL

Ke hie budete potifebovat 3 sady duhovych
pyramid Treehouse. Vzpiimené pyramidy
predstavuji hvézdy.
Lezici rakety. Rakety
miii Spickou od svého
majitele. (To pro
piehlednost.) Kdyz
objevite novou hvézdu,
umistéte na hraci plochu
ptihodnou  pyramidu.
Kdyz hvézdu opusti
posledni raketa, ztrati se
hvézda v nekone¢ném vesmiru.

SPOJENE SYSTEMY

Cestovani mezi hvézdami je mozné jen v
piipadé, ze hvézdy nejsou stejné velké. Mate-li
tedy svou Dvouhvézdu slozenou naptiklad z
velké a malé pyramidy, mohou od ni rakety letét
(nebo mohou objevit) jen stfedné velkou
hvézdu. Nevyuzité pyramidy tvofi bank.

CIL HRY

Vasim cilem je dobyt nebo zniCit soupefovu
Dvouhvézdu. Pokud u své Dvouhvézdy (nebo
toho, co z ni zbylo) nemate na konci tahu
zadnou svou raketu, prohral jste bez ohledu na
to, kolik jinych hvézd ovladate.

VYZNAM BAREV
Kazda barva néco znamena.

* Zelena je barva staviteld. Diky ni si
muzete postavit novou raketu. Pozor!
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Neni to tak snadné. Nova raketa mulze
byt je v takové barveé, v niz uz v daném
syst¢tmu jednu raketa mate. Druhym
omezenim je, ze pii stavbé musite pouzit
v banku nejmensi dostupnou velikost
dané barve.

« Zlutd je barva vesmirnych pilotd.
umoznuje pohyb. Diky zluté barve
muzete posunout jednu svou raketu k
jiné hvézdé (spojené nebo nové). Pokud
jste objevil novou hvézdu, pouzijte
vhodnou pyramidu z banku.

+ Cervena je barva vesmirnych vale¢nikd.
Diky cervené barvé mitzete ovladnout
jednu raketu soupete. (Prosté ji otocte
Sipkou od sebe.) Pozor! Nemuzete
ovladnout vétsi raketu nez je vase
nejvetsi raketa v daném systému (u dané
hvézdy).

* Modra je barva vesmirnych obchodniku.
Diky ni mlzete vyménit v banku jednu
svou raketu za raketu jiné barvy. Pozor!
Musite zachovat stejnou velikost raket.

ZAHAJENI HRY
Na zacatku hry si dle vlastni volby postavite
Dvouhvézdu a jednu raketu.

PRUBEH TAHU

V kazdém tahu smite provést jednu akci NEBO
smite jednu svoji raketu obétovat. A kdykoliv v
prabéhu svého tahu smite vyhlasit katastrofu v
ptipad¢ jakéhokoliv prelidneni.

 Akci smite provést v libovolném
systému (u libovolné hvézdy), pokud tam
mate svou raketu. Akce musi souhlasit s
barvou vasi rakety NEBO barvou
hvézdy.

* Obétujete-li jednu ze svych lodi (=
vratite ji do banku), smite v jakémkoliv
systému, kde mate své rakety, provést
akce podle velikosti obétované rakety.
(Za velkou raketu mate tfi akce, za
sttedni dvé a za malou jednu akci.) Akce



smite rozdélit mezi rlizné systémy. Typ
akce zavisi na barveé obétované lodé.

* K prelidnéni dochézi, jsou-li v jednom
systému Ctyfi a vice pyramid stejné
barvy. (Pocitaji se hvézdy i rakety obou
hracu).

» Katastrofu smite (ale nemusite) vyhlasit
v jakémkoliv pielidnéném systému.
(Nemusite tam ani mit svou raketu.) V
pfipad¢ katastrofy do banku vrat'te
vSechny pyramidy prelidnéné barvy.
Pokud se prelidnéni tyka i hvézdy, vrat'te
do banku vsechny lodé. (Slo-li o
dvoubarevnou Dvouhvézdu, stava se z ni
normalni hvézda.)

KONEC HRY

Muzete kratkodobé opustit svou Dvouhvézdu,
ale na konci tam musite mit alesponl jednu svou
raketu. Hru jste prohral, pokud: zcela zanikla
vaSe Dvouhvézda NEBO pokud u ni na konci
tahu nemate zadnou svou raketu.

TRI CESTY K USPECHU

* Primy uder - uzijte Cervené pyramidy a
ovladnéte soupetovy lod¢.

» Katastrofa - zni¢te soupefovy lod¢ v
jeho domacim systému pielidnénim.

* Zniceni Dvouhvézdy - vyvolejte dvé
katastrofy pfisluSnych barev a znicte
soupetovi jeho Dvouhvézdu.

NECO MALO K TAKTICE

* Jakou Dvouhvézdu zvolit? Pokud
zvolite dvé stejné¢ velké pyramidy,
vytvotite tzv. maly vesmir. To proto, Ze
se k vaSi Dvouhvézdé nepftitel snadno
dostane. (Pokud zvolite naptiklad dvé
malé pyramidy, Ize se k vam dostat z
velké 1 stfedni hvézdy.) Podobny efekt
nastane, kdyZ si oba hraci zvoli stejné
velké hvézdy. (Vyhodou je rychld hra.)
Zacatecnik by mél volit jednu modrou a
jednu zelenou pyramidu. Jinak bude mit
problémy budovat svou flotilu.

* Investice — Hvézdné valky jsou hrou o
Sikovném investovani. Snazte se vyhnout
situaci, kdy musite vyrobit posledni

raketu malé Ci stiedni velikosti. Naopak,
pockejte si, az soupef vybere malé lod¢ a
stavte vEtSi! Snazte se mit neustale od
kazdé barvy alespoit jednu raketu. A
nebo naopak se snazte ziskat v jedné
barvé monopol. Vybornou fintou je
"mlynek", pfi némz mate-li u jedné
hvézdy jednu velkou zelenou a jinou
jakoukoliv zelenou raketu. Pak uZz jen
staci si pockat, azZ v banku dojdou zelené
pyramidy a zalit mlit, neboli: obétujete
velkou zelenou, rovnou si ji znovu
vyrobite a k tomu dalsi dvé rakety.

e Zeleny teleport. Pokud nemate v moci
zlutou barvou, miizete ob&tovat zelenou
pyramidu a vyrobit si ji v jiném systému,
mate-li v ném zelenou raketu.

* Braiite svou Dvouhvézdu za kazdou
cenu! Drzte si u své Dvouhvézdy vzdy
alespon jednu velkou raketu. Jakmile se
va§ soupef ozbroji (vyrobi cCervenou
pyramidu), potiebujete ji také. Chrarte
se pted prelidnenim. Pokud jste ztratil
polovinu své Dvouhvézdy, musite ziskat
monopol na barvu své zbyvajici hvézdy.

HRA S NOVACKEM
Ve hie Hvézdné valky ma novéacek jen malou
Sanci  zvitézit, hraje-li proti zkuSenému

vesmirnému kapitdnovi. Proto by mu m¢él
kapitan na uvod doporucit volbu malé a stfedni
hvézdy a doptat mu prava na Rudou hrozbu,
jakousi galaktickou podobu hlasky Sach, pokud
mu v pristim kole hrozi likvidace. Nékdy je také
mozné nabidnout novackovi v prvnim kole
ud¢lat dvé akce, aby ziskal urcity naskok.

KDO ZACINA?
Vzdy by mél =zacinat novacek.
vyrovnané soupefe, at’ si hodi minci.

Jde-li o

ZNACKY

Praxe naucila hrace wvyuzivat 3 znacky. S
oblibou se uzivaji ¢erné pyramidy, protoze pro
n¢ neni ve hie jina role. Dvé pyramidy uziji
hra¢i k oznaceni svych Dvouhvézd. (Hlavné
proto, ze ¢asem mize jedna z hvézd zmizet ze
hry.) Tifeti pyramida oznacuje hrace na tahu.
(Pfesun pyramidy pak symbolizuje konec tahu.)



Zark City

Zark City je hra Andy Looneyho pro dva az pét
hraci, k niz kromé tii sad pyramidek potiebujete
jeste jednu sadu zolikovych karet, diky nimz
vam herni plan roste pfimo ptred o¢ima.
PRIPRAVA

Kazdy hra¢ dostane devét pyramid jedné barvy,
tii od kazdé velikosti. Zamichaji se karty a
kazdy hra¢ dostane tfi karty. Hraci se domluvi,
kdo zacne.

AKCE

V kazdém kole si hra¢ nejprve lizne jednu kartu,
a pak smi jeSté¢ provést jednu z nasledujicich
akcei:

* Liznuti — liznuti dalSich tii karet z
balicku. (Ma-li hra¢ na konci tahu v ruce

* Rust - hra¢ mtize jednu svou pyramidku
pyramidku na kartu, kterou ovlada.
karty, kterou ovlada.

* Pfesun - hra¢ posune DDD
ruky a mize jednu kartu, kterou ovlada,
nesmi izolovat zadnou z karet na stole.
pyramidu na kartg, kterou ovlada nebo na
odhodit jednu ¢i vice karet s figurami.
na malou pyramidku je tfeba uzit alespon

vice nez Sest karet, musi prebyvajici
karty odhodit na odhazovaci balicek.)
zvetsit o jednu velikost.

* Mala ryba - hrd¢ umisti novou malou

* Stavba - hrac¢ prilozi
kartu s cislem vedle [:]
(Karty s cislem jsou DDD
karty 2-10)
jednu svou pyramidku na sousedni kartu.

* Létajici koberec - hra¢ odhodi eso z
pfemistit na nové misto se vSemi
pyramidkami, které na karté byly. Pfesun
(Spoj ptes roh staci.)

« Utok - hra¢ miZe zaftolit na cizi
karté, ktera sousedi s kartou, kterou
ovlada. Pifi utoku musi hrd¢ z ruky
Kral (K) mé hodnotu tfi bodti, Dama (D)
dvou bodl a Kluk (J) jednoho. K utoku

jeden bod, k Gtoku na stfedni pyramidku

alespon dvou bodu a k utoku na velkou
pyramidku alesponi tii bodi. PoraZzenou
pyramidu muzete bud proménit ve
vlastni (stejné velikosti nebo mensi) nebo
ji prosté¢ odstranite z herniho planu a
vratite soupeti do "skladu".

* Vylihnuti - hrac, ktery nema na kartach
zadnou pyramidku, smi na libovolné
misto pfilozit novou kartu (s ¢islem) a na
ni polozit svou malou pyramidku.

PRVNI KOLO
V prvnim kole provede kazdy hra¢ akci zvanou
Vylihnuti - viz vyse.

r o~ , Postupka musi byt "&ista”, ale
VITEZNE TRIO kar_ty Ij.:amum byt ve "spravnem
Tak, jak se v prabshu """ 7\
hry herni polo @
rozrustd, mohou na
ném vzniknout tzv.
vyherni  kombinace,
kterymi muaze byt
bud’ cistda postupka
nebo pokerova
trojice.

CiL HRY

Vitézi ten hra¢, kterému se podaii vyluéné
ovlidnout jedno vitézné trio. Vylucné
ovladnout znamen4d, Ze na karté jsou pyramidky
jediné barvy.

POZNAMKY

* Na velikosti zalezi. Nemuzete rust nebo piikladat
"malé ryby", pokud nemate pyramidy té spravné
velikosti.

*  Maji-li na zacatku vSichni hraci jen figury, nelze
urcit, ktery hra¢ zacina. Kazdy hrac si tedy smi
liznout dodatkovou kartu. To se miize opakovat
tak dlouho, dokud neni uréen zacinajici hrac.

* Pokud dojdou karty v balicku, zamichejte
odhazovaci balicek a udélejte z n¢j dobiraci.



Kdo zabil lorda George?

Kory Heath vymyslel skvélou logickou hru
Zendd a Jan Divecky ji (s Koryho souhlasem)
oblékl do detektivniho havu. Hra je vhodna pro
dva az Sest hraca a kromé¢ tii duhovych a jedné
xeno sady k ni budete potfebovat zejména své
Sedé¢ bunky mozkové. Hercule Poirot totiz prave
shromazdil vSechny podeziel¢ a zacind pted
nimi odkryvat stopy vedouci k odhaleni vraha
lorda George...

PRiPRAVA

jeden z hraci se ujme role Hercula Poirota.
Ostatni hraci budou shromazdénymi
podezielymi.  Kazdy  podeziely  dostane
stromecek tvofeny tfemi pyramidkami v xeno
barvach. Hercule Poirot vytvofi jednu stopu
vedouci k dopadeni vraha a jednu faleSnou
stopu. (Jinymi slovy zvoli pravidlo, které¢ musi
ostatni hraci uhodnout.)

STOPY

V prib¢hu hry budou hrac¢i na stole z jedné c¢i
vice pyramidek tvofit rizné formace. Kazdé
uspotradani je oznaCovano jako stopa. Stopy se
nesmi dotykat jinych predméti nebo jinych stop,
jind omezeni pro vytvareni stop nejsou.

KDO JE VRAH, ANEB PRAVIDLO

Jste-li vybrani do role Hercula Poirota, musite se
rozhodnout pro tajné pravidlo platné pro danou
hru. V souladu s vasim pravidlem budou nékteré
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stopy vést k odhaleni vraha a jiné budou falesné.
Ostatni maji za cil pfijit na to, jak ono pravidlo
zni. Hercule Poirot hru moderujete, ale sam neni
hrac¢em, s ostatnimi nesoutézi. Nema to ostatné
ve zvyku.

N¢kolik ptiklada pravidel

« Jednoduché pravidlo: Vrah se pozna
podle toho, Ze mé u sebe pfinejmensim
jednu zelenou pyramidku.

« Velmi obtizn¢ pravidlo: Vrah se pozna
podle toho, Zze vlastni lichy pocet
pyramidek Spi¢kou ukazujicich na jiné
pyramidky.

PRVNI DVE STOPY

Na zacatku hry sestavi Hercule Poirot dvé stopy.
Jednu umisti po své pravici (to je ta, kterd vede
k dopadani vraha, protoze odpovidd zvolenému
pravidlu), druhou si dé po své levici (kam bude i
pozdé&ji umistovat dalsi falesné stopy, které
zvolenému pravidlu neodpovidaji). K pravé
stop¢ doporuCujeme pro piehlednost umistit
jednu treehousovou kostku. Pocatecni stopy
vibec nemusi byt slozité, a to ani pii hie se
zkuSenymi hraci.

PRUBEH TAHU

1. Vytvorte stopu - pomoci jedné nebo vice
pyramidek ze spole¢né zasobarny vytvoii hrac
novou stopu.

2. Urcete vytvorenou stopu — pravé vytvorenou
stopu musi hra¢ oznacit podle svého uvazeni za
vedouci k dopadeni vraha nebo za faleSnou.
Hercule Poirot pak hra¢ovu stopu piesune ke své
levici (faleSné stopy) nebo pravici, kde se u
kostky postupn¢ hromadi stopy vedouci k
dopadeni vraha. Pokud se hra¢ pii ur¢ovani
mylil, musi Herculovi odevzdat jednu malou
pyramidu. (Nemd-li hrd¢ malou pyramidku,
Hercule mu bez problém rozmeéni. Stiedni
pyramida mé& cenu dvou malych, velkad tii
malych.)

3. Nepovinny krok - tipnéte si, kdo je vrah
lorda George (urcete pravidlo). Chcete-li,



muzete Herculovi odevzdat jednu malou
pyramidku a tipnout si, kdo je vrah. Pokud se
vam to podafilo, zvitézil jste. Pokud ne, ztratil
jste  undhlen¢ malou pyramidku. (Opét
pamatujte, Ze stfedni pyramidka ma cenou dvou
malych a velka tfi malych, takze pokud jiz
nemate malou pyramidku, mliZete pfirozené uzit
pyramidky vétsi.)

Pokud Hercule Poirot vasemu naivnimu dotazu
plné€ neporozumél nebo pokud je znéni pravidla,
na néz se ptate, dvojznacné, bude vam klast
upiesiujici otazky tak dlouho, dokud se vse
nevyjasni. Dotaz neni povazovan za oficidlni,
dokud se s Herculem oba nedohodnete na
oficialnim znéni. Kdykoli pfedtim si mizete vzit
svou pyramidu zpét nebo zménit formulaci
dotazu. Pokud je vas dotaz v rozporu s n¢kterou
ze stop na stole, Hercule by vas na to mél
upozornit.

Vyvraceni tipu. Hercule musi vytvofit stopu,
kterd vede k dopadeni vraha, ackoliv z vasi
formulace pravidla vyplyva opak, nebo naopak
vytvoii faleSnou stopu, kterd by podle vaSeho
tipu k dopadeni vraha vést méla.

V jednom kolem smite tipnout vraha jen jednou.

VYHRA
Pokud jste uhodli Herculova pravidlo a vite, jak
poznat vraha lorda George, jste vitézem hry.

PROHRA

Pokud jste ztratili posledni ze svych pyramidek,
prohral jste a vypadavate ze hry. Pokud vraha
neur¢i nikdo, prohravaji vSichni véetné Hercula
Poirota. (Ano, i to se mliZe stat.)

L

NOVE STOPY

Pokud vam dochazeji pyramidky na tvorbu
novych stop, smi Hercule Poirot nékteré starsi
stopy znicit, aby vam poskytl pozadované
pyramidy. (Nebo si muzete prikoupit dalsi tuby
duhovych pyramid.)

TERMINOLOGIE
Aby hra probihala bez rusivych zmatkd, je tfeba
zejména  zacateCnikim  vysvétlit  zakladni

terminologii. Je tfeba si uvédomit, Ze pyramidky
maji kromé¢ své barvy i svou velikost, s niz
souvisi pocet ok (velka pyramidka ma tfi, stfedni
dvé a mald jedno oko). Oka jednotlivych
pyramidek stopy se mohou scitat. Pyramidky
mohou stat, mohou lezet. Mohou byt
,2uzemnéné Cili se dotykat podlozky. A naopak,
mohou byt ,,ve vzduchu®. Mohou byt naklonéné.
Mohou svou $pickou mifit na jinou pyramidku.
Pyramidky se mohou vz4jemné dotykat. Mohou
tvofit véze. Ve v€Zzi mize byt jedna pyramidka
niz nez jina. Nezapomeiite, Ze je rozdil mezi
»alespon tfi a ,,pfesné tfi“.

(Na internetu existuje mnoho ptedpfipravenych
pravidel a dokonce i1 generdtor pravidel pro
iPhony. Pfirozené v piivodni Zendd podobg.)

DOBRA RADA
Zacnéte s jednodusSimi pravidly. Zde je nékolik
prikladi:
* vSechny pyramidky jsou stejné barvy
* vSechny pyramidky stoji
* stopa neobsahuje Zadnou
pyramidku
* stopu tvofi piesné tii pyramidky
* pyramidek je lichy pocet
* 7adné dvé pyramidky nejsou stejné

zelenou

X




Evropska valka

Evropska valka je drobnou tipravou Paté svétové
valky Andy Looneyho, kterou pro MWE.cz
navrhl Jan Divecky. Hra vychazi z hypotézy, ze
naslednik rakouského trinu pfezil sarajevsky
atentat a stal se v roce 1916 cisafem FrantiSkem
Ferdinandem, aniz by doSlo k prvni svétové
valce a rozpadu Rakouska-Uherska a Osmanské
fiSe. V dobé vypuknuti Evropské valky je
Evropa rozdélena do péti vyrovnanych bloki,
kterymi jsou: Britdnie a spojenci, Ruska fiSe,
Francie a spojenci, Dvojspolek a Osmanska fiSe.

Ke hte potiebujete tii sady pyramidek, a
upravenou mapu Evropy (zdarma na mwe.cz) a
optimalné¢ 6 klasickych kostek. Hra je
optimalizovana pro 3 az Ctyii hrace.

CIiL HRY

Vasim ukolem je obsadit kompletni izemi jiné
mocnosti (tf1 pole jedné barvy) a zaroven udrzet
na svém uzemi alesponl jednu vlastni pyramidu.
Abyste vyhrali, nemusite obsadit jen Uzemi
jednoho z vaSich soupetii, mizete obsazovat i
puvodn¢  prazdna  Gzemi  nékteré z
nezucastnénych mocnosti. Ale vzdy musi jit o
kompletni trojici. (Cil Osmanské fiSe se mirné
lisi a 1 Rusko ma své urcité specifikum, viz
nize.)

ZAHAJENI
Hraci si mezi sebe rozdéli karty s vlajkami péti
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mocnosti. (Muzete se také predem domluvit,
zalezi jen na vas.) Kazdy z hraca dostane devét
pyramid stejné barvy (3 velké, 3 stiedni a 3
malé). Tti pyramidy (1 velkou, 1 stiedni a 1
malou) umisti na jednotliva pole svého tuzemi.
Na kazdém poli smi byt vzdy maximalné jedna
pyramida.

PET MOCNOSTI

Kazda z mocnosti v néCem vynika a ma tedy v
urcitych situacich drobnou vyhodu. Vyhody jsou
popsané na kartdich mocnosti.

* Britanie: Diky svému lod’stvu se
Britanie sndze brani vylodéni (pfi obrané
pted vylodénim si k hodnoté na kostkach
ptic¢te 1 bod). Pokud se hra hraje na cas a
nerozhodne se do stanoveného limitu,
vitézi Britanie.

* Rusko: Velkému Rusku, které zasahuje
az k brehim Pacifiku, nevadi, pokud
nema zadné své sily v evropské casti
Ruska. Aby prohralo, musi byt vSechna

jeho pole fyzicky obsazena cizimi
vojsky.
* Francie: Francie se  dlouhodobé

pfipravovala na obrannou valku mimo
jiné stavbou pevnostnich linii. Hra¢
predstavujici Francii mize pfi obrané
vlastniho uzemi hézet jako druhy a chce-
li, miize hazet jesté jednou.

* Dvojspolek: Dvouspolek  disponuje
nejlepsi peéchotou na pevniné vedenou
vynikajicim dlstojnickym sborem, proto
si ke kazdému utoku pfi¢ita 1bod navic.

* Osmanska FiSe: Osmanskd fiSe se v
Evropé snazi oslabit vS§echny potencialni
soupefe. K vitézstvi ji proto staci, pokud
ma na uzemi kazdé neptatelské mocnosti
alespon jednu jednotku. (A pfirozené
vitézi, pokud obsadi tfi pole jakékoliv
soupefici mocnosti.)

HRA
V kazdém kole smite udélat praveé jednu z téchto



akef:

* Riist. Smite zvétsit jednu svou pyramidu
(ale jen tu, kterd je na vaSem Uzemi) o
pravé jednu velikost. Pokud nemate
pyramidu potfebné velikosti, mate
smulu.

» Stavba. Mate-li na svém Uzemi volné
pole, miZete na n¢j umistit novou malou
pyramidu. Tedy, pfirozen¢, pokud ji mate
k dispozici.

* Pohyb. Smite pfesunout jednu ze svych
pyramid na sousedni prazdné pole. Pole
spolu musi fyzicky sousedit. Je-li u
vaseho pole symbol s lodi, miizete se
nalodit a pfemistit na jiné volné uzemi se
symbolem lodi. Podminkou je, aby byla
cesta mezi obéma pfistavy mozZna.
Jinymi slovy neni mozné plout pies
pevninu. Tak jsou tedy de facto vSechny
pfistavy rozdéleny do dvou skupin na
atlantické a stfedomotiské. (Pozor,
nc¢kterd izemi jsou ve hfe ,,spojend®,
ackoliv tomu tak v redlném svété neni —
severni Afrika a Spanélsko, Italie a jizni
Balkan, Britanie s Francii a Beneluxem a
Némecko s jizni Skandinavii.)

+ Utok. Je-li sousedni pole (viz Pohyb)
ovladdno vasim protihracem, muzete se
pokusit o utok. Souboj se fidi témito
pravidly:

* Namifte svou pyramidu na uzemi,
na které se chcete premistit.

* Souboj rozhodnou kostky. Kazdy
z hraCi hazi tolika kostkami,
kolik je ok na jeho pyramidé
(velkd pyramida = 3 kostky,
sttedni = 2 kostky, mald = 1
kostka).

+ Uto¢nik musi hodit vice, jinak
vitézi obrance a obé pyramidy
zlstanou na svych plvodnich
mistech.

e Pokud zvitézi utoCnik, musi
porazeny obrance vyklidit pole a
stdhnout se na sousedni volné
pole dle wvlastniho vybéru.
Utoénik musi svou pyramidu
posunout na pole, na které utocil.

* Pokud se nemd porazeny kam
stdhnout (ale jen v tomto
pfipad€), zlistane jeho pyramida
na svém mist¢ a zmen$i se o
jednu velikost. Neni-li mensi
pyramida k dispozici, zmens$i se o
dvé velikosti. Malé pyramidy jsou
rovnou zniceny. (V takovém
ptipadé¢ Gtocnik vstoupi na dobyté
uzemi).

KONEC HRY

Hra kon¢i, kdyZ jeden z hract obsadi kompletni
trojici poli jiné mocnosti a pfitom ma stale
alespoii jednu svou pyramidu na vlastnim Gzemi.
Pokud by nahodou tuto podminku splnili dva
hraci najednou, je vitézem hry ten, kdo byl prave
na tahu. Pokud néktery z hracl ztrati posledni
pyramidu na svém Uzemi, vitézi hra¢ po jeho
pravici. (Tento herni princip se nazyva
»sinister, protoze primarné soupefite s hraCem
po své levici. Diky tomuto principu mohou
nastat pfi hfe zajimavé situace, kde se miiZe
uplatnit vaSe schopnost vést diplomaticka
jednani.)

(Karty ze hry Evropskd valka uzijete i jako
rozsifeni hry Pyramidy a vlajky.)
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Martanské Sachy

Martanské Sachy jsou strategickda hra Andy
Looneyho. Martanské Sachy mohou hrat 2 az 4
hraci. Ke hie je kromé dvou nebo tii sad
pyramidek potieba také klasicka Sachovnice.

PRIPRAVA

2 /’

Kazdy hrac¢ rozmisténim  deviti

zafind
pyramidek, tii od kazdé velikosti, ve svém rohu
Sachovnice, jako na obrdzku. Jelikoz barva
pyramidek v této hie nehraje zadnou roli, mél by
kazdy hra¢ na pocatku zvolit pestrou smés barev,
aby pak bylo snazsi barvy ignorovat.

DRUHY PYRAMID

Kralovna: Velké pyramidky muizou tahnout
jakymkoliv smérem, rovné 1 uhlopficné, a
neomezené daleko (ale nepfeskakuji jiné
pyramidy), stejn¢ jako kralovna v klasickém
Sachu.

Véz: Stredni pyramidky tahnou ctyfmi sméry
(vpted, vzad a do stran), nikdy ne Ghlopfi¢né, a
to o jedno nebo o dvé pole v ramci tahu.
Podobaji se vézim v Sachu, ale jejich dosah je
omezeny.

PéSec: Malé¢ pyramidky tdhnou jen Ctyfmi
uhlopfi¢nymi sméry, vzdy jen o jedno pole. Jsou
tedy jakymsi kiiZzencem stielce a péSéka z
klasickych Sachi.

HRACI DESKA
Pti hife Martanské Sachy vam velmi pomze,

I
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pokud si predstavite dvé kolmé cary délici hraci
pole na ctvrtiny (kvadranty). Témto délicim
Caram se na Marsu fika kanaly. V prabéhu hry
bude kazdy hra¢ ovladdat jednu ze c¢tyf zén
odd¢€lenou kanaly.

JAK HRAT

V martanském Sachu nahraji barvy zadnou roli.
To, které pyramidky zrovna spadaji pod vasi
vladu, je urCeno jen jejich aktudlni polohou.
Vsechny pyramidky ve vaSem kvadrantu patii
vam a jen vy s nimi mizete tdhnout a
piremistovat je. Vtip je v tom, ze pokazdé, kdyz
s pyramidkou prekrocite kanal, zméni vlastnika
a pifipadne protihraci. Kdyz pyramidku
pfemistite z mista na misto v ramci vlastniho
uzemi, samoziejm¢ vam zustava.

Protihra¢ovu pyramidku ziskavate stejn¢ jako v
normalnich Sachu tazenim na jeji pole. Znamena
to, ze kdykoliv néjakou pyramidku ziskate,
piredavate zaroven protihraci pyramidku, ktera
vam k tomu dopomohla. (Vlastni pyramidky
brat nesmite.)

JAK ZVYSIT HODNOTU PYRAMID?
Pokud uz nemate zadnou damu, mizete tahnout
vezi na pole k pésakovi (nebo naopak), odebrat
ob¢ pyramidy z desky a nahradit je damou.
(Nebo mitizete ob¢ pyramidky nastohovat na
sebe.) Podobné pokud uz nemate zadnou véz,
muzete ji vytvorit spojenim dvou pésak.

KONEC HRY

Hra kon¢i jakmile jednomu z hrac¢t dojdou
pyramidky, ¢ili tehdy, kdyz je né¢i kvadrant
zcela prazdny. Hra¢, kterému zbyva jedina
pyramidka, mize konec hry uspiSit jejim
presunutim ptes kanal.

BODY

Hrag, ktery ma nejvic bodu, vyhrava. Pocitaji se
ukofisténé pyramidky, na barvé nezalezi.
Kralovna je za 3 body, v€z za 2 body a pésak za
1 bod.



Ledové véze

Ledové véze (v originalu IceTowers) jsou rychla
pyramidkova

hra Andy
Looneyho pro
2 az 4 hréace.
Cim vice sad
pyramid mate,

tim 1épe. Ve [
hie Ledové §
véze nejsou |
zadné ,tahy*,

protoze vSichni

hraji zaroven. Na pyramidky ostatnich hracia
kazdy stohuje své vlastni. Pokud je na konci hry
vaSe pyramidka na vrchu celé véze (tvoii tzv.
»cepicku), patti vam body za celou véz.
Nartstajici vySka veézi umoznuje pyramidky
vyjimat a znovu s nimi hrat nebo dokonce
rozdélovat nékteré véze na dveé. Hra konci, kdyz
neni mozné udélat zadny dalsi tah.

PRIPRAVA

Kazdy hra¢ ma pyramidky jedné barvy. Po stole
nahodné¢ rozhdzejte pyramidky a tam, kde
zustaly lezet, je postavte na vysku.

JAK HRAT

Existuji tfi mozné akce, které mtizete provést:
Nasazeni Cepicek: Nejbéznéjsi akei je polozeni
jedné z vasich pyramidek na pyramidku nebo
veéz nekterého z protihraci, ¢imz ji ovladnete.
Zvednout a presunout muzete pouze volné
stojici pyramidky vlastni barvy. VE&zi muzete
nasadit ¢epicku, pokud je vase pyramidka stejné
velka nebo mensi nez ta, na kterou cepicku
pokladate, a pokud ma jinou barvou.

Dolovani: Pokud véz neovladate (nepatii vam
vrchni pyramidka), ale mate v ni dvé a vice
pyramidek, muizete z ni jednu ze svych
pyramidek (dle vlastni volby) vyjmout. Pak véz
zase sestavte dohromady a vyjmutou pyramidku
okamzit¢ zahrajte. (Nesmite ji ale vratit na véz, z
niz byla pravé vyjmuta.)

Rozdéleni: Kdykoliv jsou v jedné vézi na sob¢
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dvé pyramidky kteréhokoli jiného hrace, muzete
tento par pyramidek stejné barvy rozdélit a
vytvofit tak dvé mensi véze. Nemtizete rozdé¢lit
své vlastni pyramidy a kdyz to neud€ld zadny
jiny hra¢, maze veéz zistat nerozd€lena.

Pozor, nehraje se na tahy: Na rozdil od vétSiny
spolecenskych her hraji Ledové véze vSichni
zaroven a necekd se na tahy jednotlivych hraci.
Hra zacina, jakmile jsou vSichni pfipraveni.
Jednu ze tfi moznosti, jak tdhnout, mizete
provést kdykoliv se vam zlibi.

Hraje se jen jednou rukou: Obcas sice bude
potieba pouzit ob¢ ruce (zejména pii vyjimani),
ale jinak plati, ze se pfi hrani této hry smi
pouzivat jen jedna ruka. Jde o to, aby v jednu
chvili bylo mozné provést jen jednu ze tii
moznych hernich akci.

Vyjmuté se nevraci: Kdyz vyjmete pyramidu,
musite ji hned pouzit jako cepicku jiné véze.
Neexistuje-1i zadny platny tah, musite vynatou
pyramidu polozit na stil. Dobré mravy
neporusite, kdyz budete chvilku promyslet své
moznosti, ale méli byste se rozhodnout pomérné
rychle a pyramidu pouzit. Neni povoleno
schovéavat si ji a cCekat, az se objevi lepsi
moznost: Ostatni naopak mohou trvat na tom,
abyste hrali, s tim, ze oni budou ve hie
pokracovat az pak.

KONEC HRY

Hra kon¢i, kdyz se vSichni hraci shodnou, ze
nebudou nésledovat zadné dalsi tahy. Casto k
tomu dojde samovoln¢, kdyz zadny dalsi tah
neni mozny, ale obecné plati, ze se hraci budou
muset shodnout, ze hra skoncila, jelikoz nutné
nemusi byt vyuzité vSechny moznosti rozdéleni.
Hra také nékdy muze skoncit v patové situaci.

BODY

Na konci hry pred sebou shromazdéte vSechny
vami ovlddané¢ véze. Za kazdou velkou
pyramidu dostanete tii body, za stfedni dva a za
malou jeden bod. Hra¢, ktery ma nejvic boda,
vyhrava.
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Hackeri

Hackefi (v originalu Black ICE) jsou hra Andy
Looneyho pro 2 hrace se tfemi sadami
pyramidek. Ke hfe budete potiebovat jeste
neprihledny pytlik. Rozlustite tajny kod a
proniknete do chranéného systému?

W pytlik s pyramidami
Ve Y

VY S
%

& @ @ vase
‘véé barevny Fetézec‘

Postavte tfi velké ¢erné pyramidky do fady mezi
hrace a dvé fady cernych pyramid pied kazdého
z hract rovnobézné s prostfedni fadou. K hraci
se stiednimi Cernymi pyramidky polozte velké
barevné pyramidky a pred hrace s malymi
¢ernymi pyramidkami polozte stfedni barevné
pyramidky. VSechny zbyvajici (malé) barevné
pyramidky vlozte do pytliku. Pod velké cerné
pyramidky uprostied umistéte (aniz byste se
divali) ndhodné vybrané tfi malé pyramidky z
pytliku.

pyra
mid

CiL HRY

Zvitézite, pokud barevné pyramidky na vaSem
klici (rozumé¢j na cCernych pyramidkach)
odpovidaji barevnym pyramidkdm umisténym
pod zdmky (rozumé& pod velkymi cernymi
pyramidkami uprostied stolu).

I
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PRUBEH HRY

V kazdém kole hodite tfemi treehousovymi
kostkami, ¢imz ziskate moZnost provést tii akce.
(Padnou-li vam dvé stejné akce, mizete jednu z
nich vyuzit jako Zolika. Padnou-li vam tii stejné
akce, ziskate zoliky dva.) Chcete-li, muzete
nekterou ze svych akci vynechat. Na potadi akci
nezalezi.

PREHLED MOZNYCH AKCIi

 TIP
Smite nadzdvihnout jednu velkou cernou
pyramidku a podivat se pod ,zamek".

Pyramidku si kryjte druhou dlani, aby barvu
malé pyramidky nevid€l 1 vas soupef.

HOP

Nasad’te na jednu ze svych cernych pyramidek
barevnou pyramidku ze své zasoby. (Byla-li jiz
¢erna pyramidka obsazena, vratte pivodni
pyramidku do skladu.)

SWAP

Prohod’te mista dvou svych ¢ernych pyramidek
nebo dvou velkych ¢ernych pyramidek uprostied
stolu a zméiite tak tajny kod.

AIM

Zkopirujte barvu na jedné ze svych pyramidek
podle soupetova vzoru.

DIG

Vezméte jednu velkou cernou pyramidku,
umistéte ji do pytliku, vyjméte z ni barevnou
pyramidku a vsunite do ni novy kdéd. Novy kod
nesmi nikdo vidét, ani vy. Nejlepsi je predrzovat
malou pyramidku ve velké palcem a takto ji
polozit na stul.

WILD (ZOLIK)

Zvolte jakoukoliv z vySe uvedenych akci.

VITEZSTVI

Pokud si myslite, Ze vase barevné pyramidky
pfesné¢ odpovidaji (barevné i pofadim) tajnému
koédu, nérokujte si vyhru. Odkryjte zamky a
pokud jste mél pravdu, vyhral jste. V opaéném
ptipad¢ zvitézil vas protihrac.



Pyramideto

Pyramideto je hra Jana Diveckého (s kresbami
Hany Pavlatové) pro 2 az 4 hrace, pii které si
vystaCite s jednou jedinou duhovou sadou
pyramidek a balickem karet Pyramideto.
Ukolem hra¢i je sestavit pyramidky do trojic
ptfedstavujicich véci kolem nas.

KARTY PYRAMIDETA
V zakladnim balicku je
30 karet cila,
rozdélenych do péti
skupinek. Kazdou
skupinku tvofii Sest cili
se stejnobarevnym
rameckem. Kromé
kresby a ramecku je na
kazdé karté vyobrazeni
trojice pyramidek, z
kterych je dany cil
sestaven. Napfiiklad cil
LMeloun®“ tvori velka
zelend pyramidka, na
které¢ je velka Cervend pyramidka, na které je
mald cernd pyramidka. (Pozor! Dilezitd je
velikost i poradi pyramidek ve vézi.)

lokomotiva
locomotive
die Lokomotive

PRiIPRAVA HRY - Pyramidky

Na stil ¢i jinou rovnou hraci plochu umistéte
pyramidky nasklddané¢ do jednobarevnych
hnizd. (Tak se oznacuje seskupeni pyramidek, ve
kterém je na malé pyramidce stfedni pyramidka
a na nich velka.)

PRIPRAVA HRY - Karty cilii

Karty cili se zamichaji a kazdy hra¢ dostane tfi
karty, které nikomu ze soupeit neukazuje. Zbylé
karty se ponechaji v balicku na stole.

PRUBEH HRY

Hraci postupné provadéji své tahy po sméru
hodinovych ruci¢ek. Hrac, ktery je na tahu, musi
posunout pravé jednu pyramidku voln¢ lezici na
stole, nebo jednu ¢i vice pyramidek tvoficich
vrchol nékteré z vézi. Hranou pyramidku (nebo
v€z) muze hra¢ umistit pfimo na stiil nebo na
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jakoukoliv jinou pyramidku nebo véz, ale vzdy
jen na stejné¢ velkou nebo vétsi pyramidku. (V
piipad¢ véze je rozhoduje spodni pyramidka.)
Hra¢ nesmi hrat s pyramidkou (nebo vézi), s
kterou hral hra¢ pied nim. (Hral-li hra¢ pred nim
napiiklad s dvojici pyramidek, smi hrac
piemistit vrchni pyramidkou této dvojice. Hral-li
hrd¢ pfed nim jednou pyramidkou, smi hrac
posunout napiiklad trojici pyramidek, byt je
praveé zahrana pyramidka jeji soucasti.)

Misto tahu si hrd¢ smi vymeénit jednu kartu cilt
za novou. Piavodni kartu vlozi dospod
dobiraciho balicku.

SPLNENI CILE

Pokud hra¢ z pyramidek sestavi néktery z cili,
které ma na svych kartach, vylozi tuto kartu pred
sebe. (Pozor, miize se stat, ze za vas vas cil
sestavi n¢kdo jiny, ale i to se pocitd jako vas
uspéch.) Neni nutné, aby véz tvorily pouze
pyramidky vaseho cile, a nevadi, pokud jsou pod
nimi (a pfipadn¢ 1 nad nimi) jeSt€ jiné
pyramidky. Je ale nezbytné, aby pyramidky
vaSemu cili odpovidaly pofadim, barevné 1
velikosti a nebyly pferuSeny Zzadnou jinou
pyramidkou.

Po vylozeni splnéného cile si hra¢ vezme novy
cil.

KONEC HRY
Hra kon¢i v okamziku, kdy prvni z hract:
« vylozi paty splnény cil nebo
« vylozi ¢tvrtou barvu cile (ramec¢ku) nebo
« vylozi tieti kartu stejné barvy (ramecku).
Hrac, ktery hru ukonci, je vitézem hry.

PYRAMIDETO A VLAJKY

Hra Pyramideto je zjednodusenou verzi hry
Pyramidy a vlajky a jeden z jejich cilt — vlajku
Spanélska - je mozné ve hie Pyramidy a vlajky
pouzit jako bonusovou kartu. Vylozeni Spanélské
vlajky opraviiuje hrace k ukofisténi jakékoliv
velké pyramidy, protoze Spanélé byli a jsou
»grandi.
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Treehouse

Treehouse je hra Andy Looneyho pro 2 az 4
hra¢e s jedinou sadou pyramidek, kterd dala
jméno celému hernimu systému. Obrazkovy
navod je soucasti kazdé tuby pyramidek.

PRIPRAVA

Kazdy hrac¢ si postavi trio svych pyramid do
stromecku. Jedno trio polozte doprostied stolu.
Této skupiné se tikd domecek. Pyramidky
tvofici domecek zadinaji v  zdkladnim
usporadani, kdy mala pyramidka stoji uprostied
a vedle ni lezi (Spickami od sebe) stiedni a velka
pyramidka.

JAK HRAT

Kdyz na vés ptijde tada, hodte specialni
treehousovou kostkou, kterda je soucasti kazdé
sady. Podle toho, co vam padlo, pak zméiite
usporadani svého tria. Pokud své trio mtize
zménit, pak tak musite ucinit. Pokud své trio
zménit nemuzete, smite akci provést na
pyramidkach v domecku nebo vynechat tah.
Pokud akci nemiizete provést ani na svém ani na
domeckovém triu, hazite znovu.

CIL HRY

Vyhravate v ptripad¢, Zze se vam podati preskupit
své pyramidky nebo pyramidky v domecku tak,
Ze si naprosto presné odpovidaji.

REMIZA

Kdyz se s domeckem v jednu chvili shodne vice
hraca, vyhréava ten, ktery provedl akci vedouci k
vyhte. Pokud tah jednoho hrace vede k vyhie
n¢kolika jinych a on sam pfitom nevyhrava,
kon¢i hra remizou.

PAMATUJTE SI

« Nikdy nemizZzete
pyramid jiného hrace.

« Vynechat tah muzete jen tehdy, kdyz
nemuzete provést akci se svym triem a s
domeckem ji provést nechcete.

I

meénit uspotradani

USPORADANI VLASTNIiHO TRIA

Pokud jsou pyramidy ve stozich ¢i hnizdech,
vzdycky stoji. Hnizdo nikdy netvoii lezici
pyramidy. VaSe trio musi byt neustdle
uspotradané rovnobézn¢ s domeckem. Nebudou-
li pyramidy stdt na rovnobézce, mize to byt
matouci.

Kdyz je potieba ud¢lat misto pro pyramidu,
ktera se vyhrabala (Dig), nebo skocila (Hop),
muzete od sebe pyramidy oddalit. Na konci tahu
mezery v uspofadani tria zase odstraiite.

PREHLED MOZNYCH AKCIi

* TIP (SRAZIT K ZEMI)
Prevrati véz nebo stojici pyramidu.

« HOP (SKOCIT)
Stojici pyramida sko¢i a pfistane v kolmé
poloze. Skakajici pyramidy pfistanou na
kterémkoliv mist¢ v pomyslné tadé nebo na
kterékoliv jiné pyramid¢ z vaseho tria. Skdkat
muze jedna pyramida nebo stoh dvou pyramid.

*  SWAP (PROHODIT)
Dvé vase pyramidy si vyméni misto. Vyménéné
pyramidy vzdy zUstavaji stejn¢ orientované, coz
neplati jenom v tom piipadé, ze se leZici
pyramida stane soucasti stohu.

«  AIM (ZAMIRIT)
Samostatnd pyramida zméni svou orientaci
(zacilit miize doleva, doprava, ¢i nahoru).

* DIG (VYHRABAT)
Lezici pyramida se vyhrabe a postavi, pficemz
se pohybuje ve sméru, kterym ukazuje jeji
Spicka. Pyramida se miize vyhrabat a postavit na
misté, kde lezela, ale také pod jinou pyramidou,
pfipadné kdekoliv mezi ostatnimi pyramidami
nebo na konci fady.

+  WILD (ZOLIK)
Muzete si zvolit jakoukoliv z vySe uvedenych
akci a provést ji bud’ se svym triem nebo s
domeckem.
Nezapomeiite: Provést swap (vyménu) domecku
je mozné jenom, kdyz padne Zolik.
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Faraon

Faraon je hra Andy Looneyho, pivodné darek
fanousklim, pro 2 az 4 hrace, k nizZ je potieba
jedna sada pyramidek, sopecna deska (Volcano
Board nebo jina hraci deska 5x5 poli) a klasicka
kostka.

PRIPRAVA KE HRE

Zaslepte vSechny ctyfi rohy hraci desky. Na
¢tyfech hranach tak pro kazdého hrace vznikne
nastupni pozice v rozsahu tii poli.

Kazdy hra¢ si  zvoli  jednu trojici
(stejnobarevnych) pyramidek, jednu velkou,
jednu stiedni a jednu malou, které umisti na stil.

JEDNOTLIVE TAHY

Na zacatku svého tahu hodi hra¢ kostkou.
Vysledek hodu (pocet hozenych bodi) urci
pocet krokid, ktery smi hrd¢ se svymi
pyramidkami ~ podniknout. = Pohyb  malé
pyramidky stoji jeden bod, stfedni pyramidky
dva body a velké pyramidky tfi body.

Pyramidky zac¢inaji mimo hraci desku. Nasazeni
je mozné na kterékoliv ze tii ndstupnich pozic.

Pyramidky se mohou pohybovat dopiedu,
dozadu a do stran. Pohyb diagonaln¢ je mozny,
ale stoji dvojnasobek bodl. Neni mozné
preskakovat jiné pyramidky.

VYRAZENI SOUPEROVY PYRAMIDKY

Na kazdém poli smi byt jen jedna pyramidka.
Svou pyramidku miiZete umistit na stejné velkou
nebo mensi soupetovu pyramidku, ¢imz ji

vyfadite ze hry. Vyfazenou pyramidku odstraiite
z hraci desky. Vyfazené pyramidky je mozné
op¢t nasadit do hry.

Svij tah (své body)
muzete rozdélit mezi
libovolny pocet
pyramidek. Body neni
nutné pln¢ vycerpat.

CIL HRY
Cilem hry je obsadit svymi tifemi pyramidkami
vitéznou pozici uprostied hraci desky.

Hrac A

Hrac A

Hrac C

Hrat B
cilova pozice

Hrac B
cilové pozice

Pti hie dvou hracu je cilovou pozici fada tii poli
uprostied mezi hraci (uzivate-li nasi hraci desku,
tak tedy fada s logem MWE uprostied). Pfi hie
tfi hract jsou cilovou pozici dvé fady poli tvofici

sttedovy kiiz. Je pfitom nutné mit své

pyramidky v jedné fad¢. (viz diagramy)

Pii hie ¢tyf hract muiZzete vyhrat i obsazenim
jedné z diagondlnich fad (opét s logem MWE
uprostied).

KE STAZENI
Hraci desku si mizete stahnout
http://mwe.cz/images/islandskesopky.pdf

zde:
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Islandské sopky

Islandské sopky je ptvodni hra Kristin Looney
(Volcano) v upravé Jana Diveckého urcend pro
1-4 hrace a pét sad duhovych pyramidek.

Hru zde uvadime jako maly bonus nad ramec
her se ctyrmi sadami, protoze bychom radi
predstavili i hru, ktera je v soucasnosti
povazovand za nejlepsi pyramidkovou hru
vitbec.

Hra je podobna hlavolamu, v niz hraci
premistuji cerné ,,Cepicky” po vrsScich sopek,
¢imz zptsobuji vybuchy provazené barevnymi
lavovymi proudy valicimi se pies herni pole.

CIL HRY
Hru vyhrava ten, kdo prvni ziska tii
jednobarevné stromecky pyramidek (kazdy

stromecek jiné barvy).

PRIPRAVA

Pouzijte vSechny pyramidy z péti duhovych sad.
Cerné pyramidky sestavte do strometku a
umistéte je do vSech Ctyt rohd hraci desky (5x5)
a na stfedové pole. Z ostatnich pyramidek
vytvoite dvacet hnizd a umistéte je na zbyvajici
pole. (Na obrazku vpravo je nas obvykly zpiisob
rozmisténi pyramid, ale ten neni nutné zdvazny.)

VLASTNI HRA
Hra¢ na tahu mtize posouvat kteroukoli z péti
cernych cepicek jakymkoli smérem

(horizontalng, vertikalné nebo diagondln€) o
jedno pole tak dlouho, dokud nedojde k vybuchu
sopky a erupci lavy. Cepicky neni povoleno
umist'ovat na sebe navzajem nebo mimo hraci
desku. Jakykoliv jiny tah je pfipustny.

Ptesunuti ¢epicky mulze zpusobit vybuch sopky
pod ni (pokud tam né¢jaké je). Pokud presunuti
zadny vybuch nezpiisobi, vas tah pokracuje a vy
dale ptesouvate jednu z cepicek (tu pluvodni
nebo 1 jinou) dokud nedojde k vybuchu. Tim vas
tah kon¢i a na tahu je hrac po vasi levici.

I

VYBUCH SOPKY

Kdykoli ze sopky sejmete Cepicku, vybuchne
tim smérem, jimz
jste cepicku
posunuli. Vybuch
se provadi
nasledovné: =
vrchni pyramidku [
prenesete piimo
za praveé
posunutou
cepicku, pak
sejmete dalsi pyramidku, pienesete ji ptes
¢epicku a prvni pyramidu a umistite ji na vrSek
dalsi sopky (nebo prazdného mista) za nimi.
Timto zpisobem vybuchuji vSechny pyramidky
tvofici sopku, dokud nenastane néktera z
nasledujicich z téchto moznosti:

« Vybuchla sopka je docista znicend a
namisto ni zbyvd jen prazdné misto.
Nezapomeiite, Ze vzniklé prazdné misto 1
nadale patii do hry.

« Vybuch se zastavi o okraj herniho pole.
Jelikoz pyramidy nemazou byt umistény
mimo puvodni ctverec 5x5, konci
vybuch dosazenim jeho okraji.

« Vybuch se dostane k jiné Ccepiccee.
JelikoZ neni povoleno cokoli umist'ovat
na Cepicky, zastavuji tekouci lavu
podobné jako okraje herniho pole.

Poté, co dokoncite vybuch, si muzete nechat
kazdou pfemisténou pyramidku, kterd dosedla
na jinou presné stejné velkou pyramidku.
Ziskané pyramidy shromazd’ujte u sebe, dokud z
nich nevytvofite tfi jednobarevné stromecky a
nevyhrajete.

KE STAZENI
e Hraci desku si muizete stahnout zde:
http://mwe.cz/images/islandskesopky.pdf
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