Suluc (suluk) - deskova hra

Hra pro 2 hrace

Obsah:

Deska pro hru Suluc.

Figurky, celkem 2 sady, kazda obsahuje 7 vojaku + 1 rytife (krale), v bilé
a modré barveé (pfipadné v jiné barevné kombinaci)

Reliéfni hraci kostka

Kovové koliCky 6 ks, Zivoty rytif - krall

Myslenka a cil hry:

HraC se snazi odstranit ze hry vSechny souperovy vojaky s rytifem nebo
omezit jejich poCet ve hie natolik, ze by jiz nemohl, s ohledem na
zbyvajici Zivoty svého rytife - krale prohrat.
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Krale, ktefi jsou vétsi, ponechaji ®
pfipravené mimo hraci desku spolu
se 6 kovovymi koliCky. Hraci deska
ma na strané hracu, po celé své Sifi
7 poliCek (resp. otvoru) v fadé — v
linii. Kolmo na tyto linie navazuje 9
poliCek (otvoru) prochazejici sttedem
desky jako cesta, ktera propojuje obé
zakladni fady - linie.

Pred zahajenim hry se hraci hodem °
kostkou vylosuji o to, kdo hru zacne. PY
Hrac s vySSim hozenym Cislem °
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v hodech pravidelné stfidaji.

Pozor: Pfi hozeni Cisla ,6“ hrac jiz
znovu nehazi!

Hrac, ktery je na tahu hodi kostkou, vyjme libovolného vojaka ze své
fady (linie) a postoupi dopfedu po cesté o tolik policek, kolik pravé hodil
na kostce, podobné jako v ,Clovéde nezlob se*. Priklad: Hodi-li hrag 2,
postoupi na druhé volné policko pred svou linii. Vychozi poliCko ze své



linie se nepocita jako poliCko. Hraci se v tazich stfidaji a snazi se
napadnout a vyhodit soupefe z cesty.

Priklad ze hry: Hrac je na tahu. Pred jeho vojakem o tfi pole dal stoji
vojak soupefe. Pokud hrac¢ hodi ,3“, muze postoupit svym vojakem a
soupefe z cesty vyhodit — vyradit jej ze hry. Svého vojaka pak umisti na
uvolnéné policko. Pokud hrac hodi vic, soupefova vojaka preskocCi. Ten
zustane na svém misté a je ve hfe dal.

Pozor: Vyfazeny vojak se do hry uz nevraci!

Kral:

Pokud hrac€ dobehl se svym vojakem az do linie soupere, pfiCemz
zakladni fada soupere se v takovém pripadé pocita jako policko cesty,
pak se do své vlastni linie nevraci figurka ,stateCného” vojaka, ale misto
néj si hrac postavi figurku rytife - krale. SouCasné hrac po levé strané
umisti do otvorl v desce 3 kovové koli¢ky jako 3 Zivoty rytife — krale.

Priklad: Hrac je na tahu. Pfed jeho vojakem jsou 4 poliCka cesty a pak
uz jen linie soupere. Hraci tedy staci hodit ,5“ nebo ,6“, aby se dostal do
protivnikovy linie. Pokud hrac¢ hodil ,5 dosahl ji, ale zadného vojaka
soupere ze hry z linie nevyhazuje. V linii se nevyhazuje!

Pokud hrac hodil ,,6“ plati to samé. Neni nutné hodit Cislo k dosazeni
souperovy linie presne. Plati vSak, ze hraC musi hodit alespor takove
Cislo, které k dosazeni linie soupere zbyva! V obou pfikladech tedy hrac
dosahl druhé strany a misto vojaka se do sveé vychozi linie vraci jako rytif
— kral se 3mi zivoty! Do linie si hrac€ tedy misto vracejiciho se vojaka
postavi do sve linie rytife — krale. To vSe plati pouze v pfipadé dosazeni
protivnikovy linie prvnim svym vojakem. V dalSim pokraCovani hry, kdy
dalSi vojaci dosahnou souperfovy linie se uz vraceji zpét do sveé vychozi
linie jen jako vojaci. Hra¢ ma tedy za celou hru k dispozici jen jednoho
rytife, ktery se stal z vojaka, jenz jako prvni z armady dosahl protivnikovy
linie!

Rytir - kral ma 3 zivoty. To znamena, Ze pokud se ho souperuv vojak
snazi vyhodit ze hry, sam na to doplati, protoze padne a je odstranén ze
hry. Napadeny kral zUstane jesté ve hie, avSak pfijde o jeden zivot. Krale
vyradi ze hry teprve az zasah tretiho souperova vojaka, ktery tak utok na
krale pfeZije a vyfadi ho ze hry. Rytif — kral pfiSel tak o svuj posledni 3.
zivot a je definitivné vyfazen. Soupefuv vojak, jenz utok na rytife — krale
provedl, ve hie zUstava a pokracuje dal. Rytif - kral je odstranén.

Pokud na sebe narazi dva rytifi — kralove, tak ten napadeny vypadava ze
hry okamzité bez ohledu na to, kolik mu jesté zbyva Zivotl. Rytif — kral,
ktery soupefe napadl zUstava ve hie dal a nepfichazi o zadny Zivot.



Konec hry a vyhodnoceni:

Hra konCi v momentu, kdy na jedné strané zbyl rytif — kral s plnym
poctem Zivotl a na strané soupefe jen dva vojaci. ACkoliv by se
obétovali, po jejich utoku by souperove rytifi - krali zbyl jeden Zzivot a
soupef by tak hru stejné vyhral. Hra téz konci vyfazenim vSech
soupefovych figur ze hry. Takovy boj nastava v pripadé, kdy na obou
stranach zuUstavaiji ve hie uz jen vojaci. Hru muze vyhrat i jeden vojak
proti 3-4, tedy pokud ma hrac pfi postupu s osamocenym bojovnikem
velkou davku stésti.

Pozor:

Béhem hry mize hra¢ nasadit do hry libovolny pocet svych figur. Plati
vsak, Ze vlastni vojaci a (rytif — kral) se ze hry nesméji vyhodit!

Priklad: Pokud hra¢ ma k dispozici na 4tém poli€ku pfed svou linii svého
vojaka a hodi ,4“ nemuze do hry nasadit dal§iho vojaka, protoze by
svého aktivniho ze hry vyhodil. V takovém pfipadé mize pohybovat jen
aktivnim vojakem ve hie. Zadna z figurek nesmi ve hfe nikdy postupovat
zpét! Pokud je hrac€ na tahu a nema ve hfe zadného aktivniho vojaka
(figuru), musi néjakého ze své linie nasadit do hry!

Vojaci v ramci své linie se nepremist’uji! Pfi hodu kostkou nelze tedy
hozené Cislo vyuzit k posunu vojaka o pfislusny pocet poliCek vlevo
nebo vpravo!

Jiné varianty hry:

Hra bez rytifa - kralt:

Hraje se podle stejnych pravidel hry Suluc, jen rytifi — kralové do hry
nevstupuji. Hra je o néco rychlejsi, avSak stejné napinava.

Navody na dalSi hry z fady Suluc jsou uvedeny zvlast.
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