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1.                                                                                                            Dokument D02     Pravidla pro hru „Člověče, nezlob se“ při použití nové kostky PRIMA k soutěži MŠ v Liberci  
2. Pravidla pro hru  jsou podrobněji vypsána proto, že se v různých místech hraje s menšími odchylkami. To pak činí značné problémy, jak se ukázalo při různých soutěžích. Pravidla zde podporují maximální volnost volby tahů aby hráč mohl uplatnit co nejvíce svůj postřeh a důvtip a vyplatila se soustře- děnost. Současně poskytují i podmínky pro kratší průběh hry bez ztráty kombinačních možností. Pravidla přispívají i k návyku na ukázněnost hráčů.
3. Výchozí stav: Hrají 2 až 4 hráči dle běžného plánku pro 4 hráče. (Pro soutěž je nejlépe hrát ve dvou hráčích. Je pravděpodobnější že se na první místa dostanou opravdu ti z nejlepších aj. Je pak ale nutno sehrát více her.) 

4. Ke hře je použit plánek pro čtyři hráče s počtem 40 polí na oběžné dráze a 16 v domečcích. Kostka je společná.
5. Před hrou každý hráč hodí kostkou. Nejvyšší číslo začíná. V případě shody opakují tito postup dál.

6. Barvy si hráči dohodnou. V případě stejných nároků volí první barvu ten kdo měl prve nejnižší číslo, pak hráči postupně s vyšším číslem.

7. Při dvou hráčích se hraje na uhlopříčce ve směru pohybu hodinových ručiček

8. Každý má tři figurky ve svém zásobníku a jedna je postavena na startovací bod dráhy. (Toto zajišťuje pro všechny stejné podmínky pro odstartování,  zcela nezávislé na náhodě.
9. Hráč, po každém hodu, může zvolit pro hru libovolnou svoji figurku která splňuje podmínky pro tah.

       (Např. padne 6, odkrokuje jednou figurkou, padne dalších 6-nasadí nebo může odkrokovat jinou atd.)
10. Při vhození šestky se provede buď nasazení nebo odkrokování, je-li toto možné. 
11. Vždy po šestce provede hráč další hod a ihned jím pokračuje s libovolnou figurkou o vhozený počet bodů dál, je-li toto možné. (Tj. po každém hodu šestky, např. 6, 6, 3, hráč provede ihned příslušný počet kroků. Nelze sečíst body a pak tento součet odkrokovat a přitom např. vynechat nějaké vyhození nebo zastavení se o jinou svoji figuru.)

12. Má-li se při nasazení nebo odkrokování postavit figurka na místo kde stojí cizí figurka, vyřadí se cizí figurka ze hry a vrátí se do zásobníku její barvy. Vyjdou – li hráči kroky tak, že tam stojí vlastní figurka a nemá možnost jiného pokračování ve hře, ztrácí tah a počká až na něj přijde znovu řada. Vlastní si figurku nevyhazuje. („Má možnost si vybrat druhé číslo kterým by sám sebe nevyhodil.“)
13. Hráč nemusí vyřazovat cizí figurku má-li možnost použít ke hře jinou svoji figurku. V případě že jinou možnost nemá, musí ji vyřadit.

14. Nelze vynechat nasazení nebo tah je – li toto možno provést.
15. Figurky cizí i vlastní se přeskakují a přitom se tím nevyřazují. Přeskočená políčka se započítávají.

16. V domečku se vlastní figurky také mohou dle padlých bodů  posouvat nebo přeskakovat. Padne-li počet bodů tak, že odkrokované pole je zde již vlastní figurkou obsazeno, nebo na konci domečku již nejsou políčka dispozici, hod se ztrácí a pokračuje soupeř. Padne-li šestka, provede se další hod.

17. Padne - li šestka a hráč použije u této nové kostky trojku, nemůže házet ještě jednou-„hodil trojku“!

18. V případech že je potřeba zkrátit hru – např. vyřazovací kola, je možné použít jen 3 nebo 2 figurky.

Návyk na uvedená pravidla i kombinační možnosti tak zůstávají stále stejná. Použijí-li se pro hru dvě nebo tři figurky, nemusí být tyto figurky uvnitř domečku nijak uspořádány.

16. Cílem hry je co nejdříve obsadit všechna políčka ve svém domečku svými figurkami.
  Pravidlo pro použití nové kostky   -  pro hru platí výše uvedená pravidla
  Na každé straně kostky je 4, 5 nebo 6 barevných bodů. V těchto počtech jsou počty bodů 1, 2 a 3

  označeny svojí barvou. Při hře pak platí pravidlo že po vhození kostky si hráč může vybrat buď 

  všechny body  nebo podmnožinu, tj. počet malých bodů –1, 2 a 3 s odlišenou barvou, např. červenou.     
  Jinak řečeno:  „VYBER  SI  Z  PADLÉHO  TO,  CO  SE  TI  LÉPE  HODÍ !“

  tj.   6 nebo 3,    5 nebo 2,    4 nebo 1.  (Proto pozor, padne-li např. 5 nebo 4, nelze vybrat  3!)

Doplněk: při pádu kostky na zem, případně zarazí nebo odrazí-li se kostka např.od něčí ruky, body neplatí a hází se znovu. Opře-li se kostka o nahodilou překážku šikmo, hází se znovu.  Porazí-li kostka figurky 

a dojde ke sporu kde stály,  rozhodne dohlížející. Pro platný hod je třeba aby se kostka alespoň dvakrát převalila přes hranu a spolehlivě dosedla – rozhoduje dohlížející. Dohlížející  zajistí že na stole nejsou nadbytečné předměty a zeptá se zda jsou všem  jasná pravidla. Hází se teprve po ukončení tahu soupeře.

19. Bližší informace:  V.Kos, mobil: 723 929 920,  tel. 485 135  047,  mail: kos.vladimir@qick.cz
