ABAKU

Abaku je pocetni hra. Hru muze hrat kazdy, kdo vi, ze 1 + 1 = 2. K vitézstvi vS§ak
budete potfebovat jesSté néco navic: budete muset zvolit spravnou strategii, prokazat
dobrou predstavivost, pamét, schopnost kombinovat a logicky uvazovat a také se
vam bude hodit trocha §tésti. Ten, kdo v prabé&hu hry ziska nejvice bodu, zvitézi.

PRIPRAVA
Zvolte si hru. Mlzete si hrat sami proti sobé nebo s robotem nebo s ¢lovékem. Hrat
si mUzete jen tak nebo muzete hrat ligu.

ZACATEK HRY

ZacCinajici hra€ zahajuje hru umisténim prvniho pfikladu na hraci plochu. Musi ho
umistit tak, aby jednim kamenem lezel na stfedu hraci plochy. Stfedové pole je
bonusové (viz Bodovani — bonusova pole). V dalSich tazich museji byt vSechny nové
pfilozené kameny soucasti alespori jednoho prikladu* a museji vzdy zahrnovat
alespon jeden dfive polozeny kamen z hraci plochy, nebo alespon s jednim z dfive
polozenych kamenu sousedit.

*Prikladem je minéna rovnost mezi ¢iselnym vyrazem obsahujicim pravé jednu
pocetni operaci a jeho hodnotou (vysledkem) [/ (pfiklad: 1+1=2).

CASOMIRA

Na svij tah mate standardné minutu (muzete v3ak zalozit hru s jinym nastavenim
gasomiry). Casomira je umist&na pod hraci plochou ve formé& ubyvaijici zelené &ary.
Béhem této doby muizete polozit pfiklad nebo vyménit kameny. Po ukon&eni doby se
automaticky pfepina moznost hrat spoluhradi.

PRAVIDLA TVORENI PRIKLADU

V Abaku pouzivame pouze cela kladna (pfirozena) Cisla. Pfiklady tvofite pouze z
celych kladnych (pfirozenych) Cisel. Vysledkem pfikladu musi byt také celé kladné
(pfirozené) Cislo.

(plati) 8 —4=4;40+8=5;5x 16 =80

(neplati)4-8=-4;05%x8=4;8+5=1,6

Nepouzivame viditelna matematicka znaménka. Pfiklady vyjadfujeme na ploSe
souvislymi Ciselnymi fadami. Konkrétni matematickda znaménka mezi Cisly si
pfedstavujeme.

Tato Ciselna rfada ,8412“ predstavuje priklad 8 + 4 = 12

Priklad ¢teme vodorovné zleva doprava, nebo svisle shora dolu. Vysledek pfikladu
musi byt vZdy vpravo, nebo dole.



(plati) 23 —6 =17 nebo 23— 17 =6 nebo 7 + 16 = 23 nebo 16 + 7 = 23 atd... (neplati)
17=23-6

V prikladech pouzivate tyto poCetni operace: scCitani +, odcitani —, nasobeni x, déleni
+ druhé a tfeti mocniny a \ druhé a ¥/ treti odmocniny celych kladnych &isel.

V pfikladu nemuzete pouzit Cislo 0 jako samostatné Cislo. Vysledkem pfikladu nemuze
byt Cislo 0.

(plat)) 10-5=5;5x8=40;10+5=2

(neplati) 0 x5=0;05x8=4;5+0=5

Kazdy pfiklad musi obsahovat pravé jednu pocetni operaci.
(plat)4+3=7;12+6=2

(neplati)2x2+3=7;12+6+2=1

vr wvaivs

zahrnovat do novych pfikladu.

Pavodni priklad 1 + 2 = 3 se po ukon¢eni tahu stava jen fadou kamenu s Cislicemi 1,
2 a 3. Tyto kameny mohou byt v dalSich tazich pouzity rizné:

3 —1 =2 novy kamen je pfilozeny zleva; hra¢ pouzil dva staré kameny

2 x 3 =6 novy kamen ?e pfilozeny zprava; hra€ pouzil dva staré kameny
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3 x 12 = 36 noveé kameny jsou pfiloZzené z obou stran; soucasti pfikladu jsou vSechny
kameny pavodni fady
PRAVIDLA PRIKLADANI KAMENU

a, Ve svém tahu musite vyuzit minimalné jeden v pfedchozich tazich polozeny kamen
(Vyjimka je uvod ni tah).

b, Kameny, které na hraci plochu umistite, uz nemlzete béhem dalSich tah(
presouvat, ménit nebo odebirat. ZUstavaji na hraci ploSe az do konce hry.

¢, Kameny musite umistit do téze fady nebo sloupce. Kameny nelze umistit Sikmo

1x6=6a6-3 =3 jsou sice platné pfiklady, ale nové kameny (Cervené) nebyly
umisténé do jedné Fady nebo sloupce; tah je neplatny.



d. VSechny nové pfilozené kameny museji byt soucasti téhoz jednoho pfikladu a musi
vzdy zahrnovat (vyjma pfikladu zahajujici hru) alespon jeden stary kamen z hraci
plochy, nebo s nim sousedit.

0000,

8-6=2a6+2=3jsou sice platné pfiklady ale nové kameny (Cervené) netvofi zadny
pfiklad, jejiz souCasti by byly souasné; tah je neplatny.

2 + 3 = 5 Jeden ze starych kamenu (3) je soucasti nového pfikladu; tah je platny.

2x6=12;7-1=6Jeden z kamen0 v nove vytvofeném pfikladu (6) tvofi dalSi platny
priklad se sousedicimi starymi kameny (7,1).

e. Vhodnou kombinaci nové polozenych a jiz dfive polozenych kamend (Cislic) muzete
vytvofit nékolik riznych priklad najednou. Za kazdou nové vzniklou skupinu kament

(Cislic), zahrnuijici alespoﬁ jeden nové pfilozeny kamen, pro kterou jste schopni nalézt

prlklad ziskavéate b f (viz Bodovani).

Komblnace kamenu 8412 tvori jeden pfiklad: 8 + 4 = 12;
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Kombinace kamenu 1248 tvofi tfi pfiklady: 12 -4 =8;2x4=8; 22=
f. Nové pfilozené kameny museji tvofit platné pfiklady se vSemi sousedicimi kameny.

12 + 6 = 2 zahrnuje sousedni kamen (2) a sou¢asné spliuje pravidlo, Ze vdechny nové
pfilozené kameny museji byt soucasti jednoho pfikladu. 3 + 6 = 9 sousedici staré

kameny (3 a 9) tvofi spolecné s noveé pfilozenym kamenem (6) platny pfiklad. Tah je
proto platny.
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Pfiklad 3 — 1 = 2 je platny. Nové pfilozeny kamen (1) vytvafi platny pfiklad se
sousednim starym kamenem V1 = 1. Tah je proto platny.
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Pfiklad 3 — 2 = 1 je platny, ale jeden nové pfilozeny kamen (2), nevytvafi platny pfiklad
se sousedicim starym kamenem (1). Tah je proto neplatny.

g. Vyjimkou z pfedchoziho pravidla je Cislice 0. Nula muze, ale nemusi se sousedicimi
kameny tvofit platné priklady.
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5x2=10;6—-2=4;22=4 Nove pfidana 0 je soucasti platného pfikladu (5 x 2 = 10).
Soucasné sousedi se dvéma starymi kameny (2, 7). Nevytvafi s nimi zadné platné

prlkladf ale tah ?e i pfesto ilatny.

2x5= 10 10 — 8 = 2 Nové pfidana 0 je soucasti platného pfikladu (2 x 5= 10).
Soucasné sousedi se dvéma starymi kameny (8, 2). Vytvafi s nimi platny pfiklad (10
— 8 =2). Tah je platny.
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1+ 99 =100 Nové pfidana 0 je soucasti platného pfikladu (1 + 99= 100). Soucasné
sousedi se jednim starym kamenem (1). S timto kamenem jiz nemusi tvofit pfiklad,
neb alespon jeden pfiklad s jiz lezicimi kameny vytvofila. Tah je platny.
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platného pfikladu (1 + 99= 100). Sou€asné sousedi se tfemi starymi kameny (7, 1, 6).
S témito kameny jiz nemusi tvofit pfiklad, neb alespon jeden priklad s jiz Ie2|0|m|
kameny vytvofila. Tah je platny.

BODOVANI

Zakladni zasady



1. Skére se vam zapisujte automaticky po kazdém tahu. VSechny priklady vzniklé ve
vasem tahu budou automaticky nazorné predvedeny na hraci plose. Body vam budou
pfipocCitany automaticky po ukon€eni animace.

2. Za kazdy kamen, ktery je soucasti nové vytvofeného pfikladu, ziskate body. Toto

pravidlo se tyka v&ech pfikladd, které nové vzniknou v ramci tahu. Cislo na kameni je
zaroven vyjadrenim jeho bodové hodnoty.
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56783 Timto tahem vznikly tfi pfiklady:
5+468=73(5+6+8+7+3=29bodl)
56 +8=7(5+6+8+7=26bodu)
9-3=6(9+3+6=18bod).

Celkem hrac v tahu ziskal: 73 bodu.
BONUSOVA POLE

a. Pokud ve svém tahu umistite kamen na bonusové pole, ziskate body navic. Bonusy
se mohou vztahovat bud na jeden kamen, nebo na cely pfiklad.

Bonus za kamen: zdvojnasobi/ztrojnasobi bodovou hodnotu na néj polozeného
kamene.

Bonus za priklad: zdvojnasobi/ztrojnasobi bodovou hodnotu na néj poloZzeného
pfikladu. Startovaci pole nasobi bodovy zisk 2x.

b. Bonusové pole je platné pouze v tahu, kdy na néj byl umistén kamen. V pfipadé
pfikladu umisténého souasné na oba typy bonusU nejprve nasobite hodnotu
kamene, pak hodnotu pfikladu.

c. Pokud se vam podafi umistit kameny souCasné na vice poli s bonusem operace,
hodnota bonusu se pfed zapocitanim skoére vynasobi (Napfiklad dva %3 bonusy v
ramci jednoho pfikladu znamenaji celkovy bonus x9.).



CHYBNY TAH

Pokud hrac odeslete chybny pfiklad, aplikace to bezpecné rozezna. Hracovi budou za
tento chybny tah odeéteny body (soucet bodovych hodnot polozenych kamen() a
kameny se vrati hraci zpét do zasobniku.

ZOLIK

0

Zolik (kamen zlaté barvy) se na hraci plochu poklada podle standardnich pravidel hry.
1. U Zolika mlzete urcit, kterou Cislici (0 — 9) predstavuje dvojitym poklepanim na né;.
Tuto akci muzete provést ve vaSem zasobniku i pfimo na herni plose.

2. Zolika obdrzi ten, kdo predtim b&hem prabé&hu hry isp&sné polozil dostateény podet
nul. Kazda (timto hraCem) dal$i vylosovana nula se automaticky méni na zolika.

Pro nastaveni 50 kamenu je 3. a kazda dalSi nula Zolikova.
Pro nastaveni 73 kamend je 4. a kazda dal$i nula Zolikova.
Pro nastaveni 110 kamend je 7. a kazda dalSi nula Zolikova.
Pro nastaveni 121 kamend je 8. a kazda dalSi nula Zolikova.

3. Hrac¢ si nahrazeného zolika mize nechat pro své dalSi tahy nebo ho v témze tahu
ihned vyuzit.

VYMENA KAMENU A VYNECHANI TAHU
Pokud béhem svého tahu nemuzete, nebo nechcete hrat, mate moznost si bud
vymeénit kameny, nebo tah vynechat.

Vymeénit si smite 1-5 kamend. V témze tahu uz nemdzete umistit kameny na hraci
plochu — vyména sama je povazovana za tah.

KONEC HRY

1.V zasobniku jiz nezbyvaji Zzadné kameny a jeden z hracl umisti posledni kdmen ze
svého zasobniku. Hrac, ktery umistil posledni kamen, ziskava navic body za kazdy
kamen, ktery zbyl v zasobniku jeho spoluhracl. Spoluhradi si za kazdy kamen, ktery
jim zbyl v zasobniku, ze svého skore odectou body.



2. Hrac, ktery tfikrat za sebou odesle prazdny tah (za prazdny tah je povazovano i
prekroCeni Casového limitu na tah) béhem hry, kdy v hlavnim zasobniku jesté zbyvaji
kameny, ukoncCi hru neregulérné. Kontumacné prohrava.

3. Pokud je hlavni zasobnik prazdny a kazdy z hracu odesle neziskovy tah, ukon¢i hru
regulérné. Neziskovy tah takovy, je takovy, ve kterém hrac neziska ani si neodecita
body - tzn. vyména, prazdny tah, &i tah za 0 bodl. Kazdému hraci se odectou body za
kazdy kédmen, ktery jim zbyl v zasobniku.

4. Pokud hraji dva hradi a jeden z hracu hru vzda.

VITEZ

Vitézem je hrac s nejvyssSim celkovym poctem bodu po ukonceni hry.



