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KOCKA V KRABICI

MANUAL EXPERIMENTU

Shrnuti experimentu
Kocka v krabici je karetni $tychova hra, barvy karet ovSem nejsou pfedem urcené. Kdyz
vylozite kartu do $tychu, sami ur¢ite, jakou md barvu, a tuto barvu bude mit az do konce
kola. To také znamena, ze pokud uz jiny hra¢ pred vami vylozil v této barvé kartu se
stejnym ¢islem, nesmite tuto kombinaci barvy a ¢isla zopakovat. Nebojte, vSemu dobie
porozumite. Drzte se pravidel, a pokuste se rozlustit tajuplnou podstatu... kocek v krabicich.
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|. Hevni watevidl

45 karet kocek 5 desek hracu 1 karta zacinajiciho 4 karty vyzkumu
hrace kola

a

. 1 deska Wé{umu @ Q @ @
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60 hracskych Zetonit

5 karet od kazdého
Cisla (1 .az9)

12 od kazdé barvy: cervend, modrd,
Zlutd, zelend a fialova

1
1 blocek vysledki . q o
q 4 7etony Zaznami
experimentu
Obr. 1-1: Seznam materidlu
Pocet pouzitého herntho materidlu se lisi v zavislosti na poc¢tu hracu.
Ridte se tabulkou niZe.
Tab. 1-1: Pocet herniho materidlu v zavislosti na po¢tu hraca
Hradské Zet
Pocet hraca Karty kocek Desky hraca vracs 5 i € onyn
zetony zaznamu
45 karet (1-9
5 hraca 5 (1-9) 5 desek 5 barev -
40 karet (1-8
4 hraci L the 4 desky 4 barvy Nezbytné
30 karet (1-6
3 hraci 3 (1-6) 3 desky 3 barvy -
- 25 karet (1-5
2 hraci 2 (=) 2 desky 2 barvy Nezbytné
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'L. Pq_i?rava ‘-N‘\' Obr. 2-1: Ptiprava pro 4 hrace

Béhem experimentt hry odehrajete tolik kol, kolik je ve hie hraci. Soucet skore

z jednotlivych kol ur¢i celkového vitéze hry.

Nez zacnete hrat, pripravte hru podle nasledujiciho postupu:

. Hradi se posadi tak, aby si navzdjem nevidéli do karet.

2. Kazdy hrac si vezme jednu barvu hrac¢skych Zetonii (12 kust) a jednu desku hrace.

3. Kazdy hra¢ umisti jeden hracsky zeton na kazdé 3 na své desce hrace.

4. Karty vyzkumu vlozte do desky vyzkumu (s ¢isly vzestupné zleva doprava) a umistéte
tuto desku doprostred stolu. Podle tabulky nize urcete, kterou stranu karet vyzkumu

[

mate pouzit. V zavislosti na poc¢tu hra¢ti musite na desku umistit Zetony zaznamix.

Do blocku vysledki experimentu zapiste jméno kazdého hrace (dobrovolny krok).
Hraég, ktery naposledy vyhrattuto-hru vidél kocku, bude za¢inajicim hra¢em pro prvni
kolo. Tento hra¢ dostane kartu zacinajiciho hrace kola a umisti ji pred sebe.

Tim je dokoncena priprava hry. Prvni kolo za¢néte podle instrukei na nasledujici strané.

o

Tab. 2-1: Strany karet a desek hra¢a, umisténi Zetont zdznamu v zévislosti na po¢tu hrac¢a

Strana desek

Pocet hraca hradi Strany karet vyzkumu Zetony zaznamit
5 hraca L5 Fialov4 -
4 hrad L5 Bila nebo fialova Rozmistéte vSechny
. (pokud hrajete poprvé, pouzijte fialovou) 4na P olicka 9
3 hradi 2 3 Bi‘lé nebo ﬁalqyé )
(pokud hrajete poprvé, pouzijte fialovou)
Rozmistéte vSechny
2 hradi 2,3 Bila

4 na policka 6
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Hra 2 hracu se fidi mirné upravenymi pravidly.
Na strané 10 najdete dalsi informace.

%. Pedbéh kol

Kazdé kolo ma tfi faze popsané nize.

1. Faze pripravy 2. Faze stychu 3. Faze bodovani

Abyste experiment hru vyhrali, musite mit nejvyssi celkové skore po odehrani tolika kol,
kolik je ve hre hraci.

1. Faze pripravy

[1] Rozdejte karty hra¢im a jednu kartu dejte licem dolu

Zamichejte vSechny karty dle poc¢tu hract a rozdejte je licem doli rovnomérné mezi
viechny hrace. Kazdy hra¢ si vezme do ruky své karty. Prohlédnéte si karty ve své ruce,
ostatnim je ov§em neukazujte. Nyni kazdy hra¢ vybere jednu kartu z ruky a umisti ji licem
dolt na hromadku pobliz desky vyzkumu (viz Obr. 3-1). Yomto

[2] V poradi po sméru hodinovych ruci¢ek odhadnéte Stychy

Kazdy hrac peclivé prostuduje karty v ruce a pokusi se odhadnout, kolik $tychti v tomto
kole vyhraje. Cisla uprostted vasi desky hréce uréuji, jaky odhad $tychi smite béhem
tohoto kroku zvolit. Nejprve vybira za¢inajici hra¢ a poté ostatni hrac¢i postupné po sméru
hodinovych ruci¢ek. Kdyz jste na fadé, umistéte jeden svij hra¢sky Zeton na desku hrace
na vybrané ¢islo (viz Obr. 3-2). Jakmile vSichni hraci odhadli Stychy, nasleduje faze $tychi.

1 Shychy,

Obr. 3-1: Odebréni karet Obr. 3-2: Odhad stychu

Vyberte jednu kartu z ruky a umistéte ji licem dolii pobliz desky Agnes si prohlédla karty v ruce a odhady hraci, ktefi byli na
vyzkumu. Pokud napriklad hraji 4 hraci, kazdy z nich vybere tahu pred ni. Odhaduje, Ze vyhraje dva Stychy, takze umisti sviij
1 kartu a nebudou pouZity celkem 4 karty. zeton na policko ,2 na desce hrace.

4
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2. Faze stych 4
Béhem této faze probéhne série experimentainich-pozorovant ,,miniher, kterym se ve
stychovych hrach fika Stychy, pripadné zdvihy. Jakmile odehrajete urcity pocet Stychti oy
nebo nastane paradox, faze $tycha kondi a nasleduje faze bodovani. |
Stychy o

Zacinajici hra¢ zahaji $tych tim, Ze vylozi kartu z ruky pred sebe na sttil. VSichni ostatni

hraci poté provedou to samé, postupné v poradi po sméru hodinovych rucic¢ek. Kdyz hra¢ E
vylozi kartu z ruky na stil, musi zaroven ohlasit, jakou ma tato karta barvu. Pti ohlaseni

barvy karty plati uréita pravidla. .

Ohlaseni barvy karty

Barva karet kocek ve vasi ruce je nezndma, dokud kartu nevylozite na sttil. Jakmile L
vylozite kartu na sttl, musite ihned ohlasit, zda se jedna o ¢ervenou, modrou, zlutou,

nebo zelenou kartu. VSechny potencialni kombinace barev a ¢isel karet jsou vyznaceny na .
desce vyzkumu. Kdyz vyloZite kartu kocky;, ohlaste jeji barvu a umistéte ji k odpovidajicimu
okraji vasi desky hrace (diky tomu kazdy pozna o jakou barvu jde). Poté vezméte jeden sviij
hraésky Zeton a umistéte jej na policko desky vyzkumu, které odpovida hodnoté a barvé
pravé vylozené karty.

Barva &tychu Sheond...
Kdyz je béhem $tychu poprvé vyloZena karta a je ohlasena jeji barva, tato barva se pro
tento $tych stavd takzvanou barvou $tychu.

Obr. 3-3: Ohléseni barvy karty I

Cyril vylozil kartu kocky s hodnotou 5. Umistil kartu k modrému okraji své desky, takze karta je modrd. Vzal
jeden sviij Zeton a umistil jej na policko ,,modrd 5“ na desce vyzkumu. ProtoZe Cyril je prvni hrd¢, ktery vylozil I
kartu do Stychu, modrd bude ,barvou Stychu'.
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Pravidla pro ohlaseni barvy
Pokud chcete ohlasit barvu vylozené karty, musite dodrzet nasledujici pravidla:

Pravidlo 1: V této barvé dosud nebyla ohlasena karta stejné hodnoty. Tzn. na desce
vyzkumu je na fadku dané barvy volné policko s touto hodnotou.

Pravidlo 2: Dosud nemate vyirazenou danou barvu. To znamena, Ze na vasi desce hrace
je hracsky Zeton, ktery piekryva symboly 3 u této barvy.

Pri vylozeni karty kocky musite dodrzet pravidla vyse. Navic musite dodrzet pravidla

popsana nize, v zavislosti na situaci:

Iy X

Kdyz vyklddate kartu jako zacinajici hrdc stychu:

Zacinajici hra¢ musi pii vylozeni karty ohlasit jednu z téchto tii barev: modrou, Zlutou,

¢i zelenou. Zadinajici hra¢ nemiiZe za normdlnich okolnosti ohlasit cervenou barvu.

Ale pozor, pokud se jiz na ¢erveném fadku desky vyzkumu nachdzi alespori jeden Zeton
hréce, toto pravidlo neplati a za¢inajici hra¢ mtize ohlasit i cervenou barvu. Zacinajici hra¢
miize Cervenou barvu ohlasit i v pfipadé, ze nemutize ohlasit zidnou jinou barvu. Barva, kterou
ohlasil za¢inajici hrac se stava barvou stychu.

Pokud vykladadte kartu az po zacinajicim hrdci:

Pokud vykladate kartu kdykoli v poradi po za¢inajicim hraci, smite ohlésit libovolnou
barvu (¢ervenou, modrou, Zlutou, zelenou), pokud dodrzite pravidla 1 a 2. Pokud
chcete ohlasit jinou barvu, nez je barva $tychu, musite ze své desky hrace odebrat Zeton
prekryvajici ¥ na aktudlni barvé stychu (pokud se tam dosud nachdzi).

Y

Obr. 3-5: Ohlé$eni barvy karty IIT

Zacinajici hrd¢ a vyloZil kartu 2 a ohldsil ji jako
modrou, kterd se tak stane barvou Stychu.

Obr. 3-4: Ohléseni barvy karty IT

V nékterém z predchozich Stychii byla alespori jedna Agnes by mohla ohldsit modrou a vyloZit 6,
karta ohldSena jako Cervend, na cerveném fddku se ale namisto toho se rozhodne ohldsit éervenou
tedy nachdzi hrdcsky Zeton. Zacinajici hra¢ Bruno a vyloZit 3. Musi tedy ze své desky hrdce odebrat
miize v tomto pripadé vyloZit kartu Zeton z modré sekce. Tim odhali na své desce ¥,.
8 a ohldsit ji jako Cervenou. Od této chvile jiz nesmi v aktudlnim kole ohldsit
b modrou, protoZe u modré md viditelné ¥.
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Vyhra stychu

Jakmile kazdy hra¢ vylozil kartu do $tychu a ohldsil jeji barvu, urcete, kdo $tych vyhral.
Stych vyhraje ten, kdo vylozil do $tychu nejsilnéjsi kartu.

Sila karty zavisi na barvé karty a pak na jejim ¢isle.

Porovnani sil barev

Pokud do stychu vsichni vylozili karty v barvé Stychu, preskocte tento krok a prejdéte

k rovnou k porovnéavani ¢isel.

Pokud do $tychu alespon 1 hra¢ vylozil kartu v jiné barvé (,nectil barvu®), musite porovnat
silu barev ve $tychu.

 Pokud je ve $tychu kromé barvy $tychu také cervena:

Cervena (trumf) je silnéjsi nez ostatni barvy. V tomto piipadé odeberte ze $tychu viechny

karty, které nebyly ohldeny za Cervené, a porovnavejte pouze ¢ervené karty.

« Pokud je ve $tychu kromé barvy $tychu také jina, netrumfova barva (zelena, Zluta, modra):
Barva $tychu je silnéjsi nez ostatni netrumfové barvy. V tomto ptipadé odeberte ze stychu
v8echny karty, které nebyly ohld$eny za barvu $tychu a porovnavejte pouze karty v barvé
$tychu.

M =k ¢isla wa kartach ay hotovo!
Porovnani sily €isel
Porovnejte zbylé karty ve Stychu.

¥

Karta s nejvys$im ¢islem vyhrava stych. Vitéz
Pokud vyhrajete Stych

Pokud vyhrajete Stych, vezméte si véechny karty,
které byly vylozeny do $tychu, a umistéte je pred
sebe na hromadku licem doli.

Hromédky jednotlivych stycht drzte oddélené.

Kolik $tycht hra¢ v daném kole vyhral, poznate
podle poétu hromadek, které mé pred sebou.

Hrag, ktery vyhral $tych, bude za¢inajicim Obr. 3-6: Vyhra $tychu

hri¢em dalsiho étychu a vyloil’ prvni kartu. Agnes ohldsila Zlutou jako barvu Stychu. Béhem
urcovdni vitéze Bruno urcité prohrdl, protoZe
ohldsil zelenou. Agnes také prohrdla, protoZe
Cyril a Dita ohldsili své karty za Cervené
(trumf). Cyril a Dita porovnaji své karty.
Cyril vyhrdvd, protoze vylozil cervenou kartu
s vy$sim Cislem.

5
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Konec faze stycha a paradox

Pokracujte v hrani $tychti, dokud v§em v ruce nezbude posledni karta. V tu chvili nastane
konec faze $tychii a nasleduje faze bodovani. Pokud béhem faze Stychu nastane paradox,
okamzité ukoncete experiment fazi Stychu a prejdéte k fazi bodovani.

Zpusobeni paradoxu @

Paradox vznikne, pokud béhem faze Stychu nastane situace, kdy nemiizete vylozZit
kartu a dodrzet pravidla pro ohldseni barvy (jinymi slovy nemiizete za pomoci Zadné
karty v ruce umistit hra¢sky Zeton na desku vyzkumu).

Paradox nesmite vytvorit imyslné. Pokud mate v ruce kartu, jejiz barvu muizete ohlasit za
dodrzZeni vSech pravidel, musite tuto kartu vyloZit.

N
N S
Stychu!
Jakmile vznikne paradox, okamzZité ukoncete fézi $tychu.
Hrag¢, ktery zpusobil paradox, odhali vSechny karty v ruce a oznami, Ze nastal paradox.
Stych, béhem kterého nastal paradox, nikdo nevyhraje. Viechny hracské zetony, které
byly dosud umistény na desku vyzkumu, na ni ponechte.
Nastal
paradox
Jiz nevylozi -
dalSi karty, £ 1
Obr. 3-7: Zptsobeni paradoxu Obr. 3-8: Pieruseni faze Stycht
Cyril uz odstranil ze své desky hrdce Zetony na modré Cyril vSem odhali karty v ruce a ozndmi, Ze nastal
a Zluté barvé (u obou je vidét ¥.). Cyril tedy miize paradox. Probihajici $tych je okamZité prerusen
barvu karet ohldsit pouze za ervenou nebo zelenou. a hraci, kteti jsou v potadi za Cyrilem, uz nemohou
Cyril md v ruce karty 4 a 6, jenomze viechna policka 4 zahrdt dalsi karty. Hrdci, ktefi hrdli pred Cyrilem, daji
a 6 v téchto barvdch na desce vyzkumu jsou jiz vylozené karty stranou. Desku vyzkumu ponechaji
- zabrand, Cyril tedy nemiiZe ohldsit Zddnou platnou hrdci tak, jak byla ve chvili, kdy paradox nastal.

barvu. Vznikne paradox.




3. Faze bodovani
Body hrac¢t zaznamenavejte na blocek vysledkii experimenti.
Bodujete 2 kategorie: body za $tychy a bonusové body za odhadnuti Stychi.

Body za stychy

Kazdy hrac ziska 1 bod za kazdy $tych, ktery vyhral. Vyhrané Stychy poznate podle
jednotlivych hromadek, které lezi pred vami na stole.

Pokud nastal paradox, pak hrac, ktery jej zptsobil, naopak ztrati 1 bod za kazdy stych,
ktery vyhral.

Bonusové body za odhadnuté Stychy

Pokud se vam podarilo spravné odhadnout, kolik $tychi vyhrajete, ziskate také
bonusové body.

Pokud néktery hrac zpusobil paradox, pak hrac, ktery jej zptisobil, nemuze ziskat
bonusové body, i kdyby spravné odhadl $tychy.

Dalriid mate naralr na hanneavéd hadv

Zetony spolu sousedi, pokud se nachazeji vedle sebe

vodorovné nebo svisle. Zetony spolu nesousedi $ikmo.

3 body " 2
d
-3 body
=12/body Obr. 3-10: Bodovani hrace, ktery zpusobil paradox

n Dita zpiisobila paradox. Md pted sebou 3 hromddky
Obr. 3-9: Body za Stychy vyhranych $tychiv. Ztrati tedy 3 body. Dita odhadla, Ze
Agnes md pred sebou na stole 2 Stychy. vyhraje 3 $tychy, a to se ji skutecné podatilo. Tyto body
Ziska 2 body. ovsem nedostane, protozZe zpiisobila paradox (ale také za
tuto kategorii nic neztrati).

Obr. 3-11: Bonus za odhadnuté Stychy

Agnes odhadla, Ze vyhraje 2 Stychy,
coz se ji také béhem kola povedlo.
Na desce vyzkumu najde nejvétsi

skupinku svych sousedicich hrdcskych

Zetonii. Tato skupinka md 5 Zetonii.

Ziskd tedy 5 bodii jako bonus.




1.2 Priprava dalsSiho kola
Jakmile dokondite fazi bodovani, nastane dalsi kolo. V kazdé dalsi fazi pripravy provedte

stejné kroky jako v prvni fazi pripravy, navic k nim ale pridejte nasledujici kroky:

o Kazdy hrac si vezme zpét vSechny své hracské zetony (z desky hrace a z desky
vyzkumu).

 Znovu umistéte hraéské Zetony na kazdé X na své desce hrace.

« Kartu zacinajiciho hrace predejte dalSimu hraci v poradi (po sméru hodinovych
rudicek).

 Uidid St

4 Konec vy

Hra kon¢i poté, co byl kazdy hrac jednou zacinajicim hracem kola. Hra¢, ktery ziskal
celkové nejvic bodd, se stava vitézem. Pokud nastane shoda, vyhrava hrac ve shodg, ktery
ziskal vice bodu v poslednim kole. Pokud shoda trva, hraci se o vitézstvi déli.

5. Dodatetnd pravidia pro hvy 1 hegll @

Pokud hraji pouze 2 hradi, pouzijte nasledujici pravidla: % dah 0 WUt V.

1. Faze pripravy

« Rozdejte kazdému hradi 10 karet. Zbylych 5 karet umistéte doprostred stolu jako hromadku
licem dolii. Poté odhalte 3 karty z této hromadky licem vzhiiru. Na odpovidajici ¢isla
v zeleném radku desky vyzkumu umistéte hracské Zetony v barvé, ktera neni ve hie. Pokud
odhalite dvé karty se stejnym ¢islem, umistéte Zeton na toto Cislo v zeleném a zlutém fadku
desky vyzkumu. Pokud maji v§echny karty stejné ¢islo, umistéte tieti Zeton na modry radek.

« Pfi hi'e dvou hract nebudete odhadovat vyhrané stychy. Pokud na konci kola néktery
hra¢ vyhral 4 a méné $tychi, tento hra¢ obdrzi bonusové body (pokud zaroven nezptsobil
paradox).

Vsechna ostatni pravidla zistavaji stejna.

\0
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Obr. 5-1: Hra 2 hric¢a

Pred Cyrilem je 5 vyhranych Stychil, pred Agnes
3 vyhrané Stychy. Cyril ziska 5 bodii za vyhrané
Stychy, ale neziskd bonusové body. Agnes ziskd
3 body za Stychy a dalsi 3 bonusové body za
skupinku Zetonil na desce vyzkumu. Agnes tedy
v tomto kole ziskala celkem 6 bodit.

=
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Pocethraca  Karty kocek h::::?l, Hracské zetony ~ Zetony zaznamu
5 hraca 45 karet (1-9) 5 Bila -

4 hraci 40 karet(1-8) Bil4 nebo fialova Nezbytné 9
3 hradi 30 karet (1-6)

2 hraci 25 karet (1-5)

Bila nebo fialova -
Bil4 Nezbytné 6
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Ohlaseni barvy karty
Zakladni pravidla
Pravidlo 1: Na desce vyzkumu je na fadku této
barvy volné poli¢ko s hodnotou dané karty.
Pravidlo 2: Na vasi desce hrace je Zeton, ktery
piekryva symboly 3 u této barvy.

Rozdejte karty spravedlivé mezi hrace.
Odlozte 1 kartu z ruky licem dold.

Po sméru hodinovych ruci¢ek odhadnéte $tychy.

“
;H eaexdrrg

Hrajte jednotlivé $tychy, dokud viem nezbude posledni karta v ruce. Dalsi pravidla zavisi na tom, kdo jste:
Zacinajici hra¢

Smite ohldsit modrou, Zlutou, ¢i zelenou.

* Vyjimka: Smite ohlésit ¢ervenou, pokud je na
» cerveném fadku desky vyzkumu alespon jeden
Zeton hrace nebo pokud nemizete ohlasit zadnou

Tah hrace o -
jinou barvu.

Vyloite kartu a ohlaste jeji barvu. Umistéte
hréaésky zeton na odpovidajici policko desky
== | vyzkumu.

s

Uréeni vitéze Stychu

Ostatni hraci

Smite ohlasit libovolnou barvu. Pokud ohlasite
jinou barvu, nez je barva tychu, odeberte

z desky hréce Zeton prekryvajici ¥ u této barvy,
nachézi-li se tam.

Paradox

e
=
=
=
wc
2
=
=3

Porovnani sily barev
Vyskytuje-li se karta, kterd neni v barvé $tychu:
« Cervend: ignorujte ostatni barvy.

il | « Barvy kromé cervené: Ignorujte karty, které

Paradox nastane, pokud po vylozeni karty nelze
dodrzet pravidla pro ohlaseni barvy.

« Odhalte karty v ruce a oznamte paradox ostatnim

== nejsou v barvé Stychu. hrécim.
Porovnani Cisel - Okamzité nasleduje faze bodovini a tento $tych
Vyhrava nejvysi &islo. nikdo nevyhrav.

Hrag, ktery vylozil vitéznou kartu:

« Vezme viechny vylozené karty a utvori z nich pred
sebou hromadku licem dolt.

« Bude zacinajicim hracem dalsiho $tychu.

Bodovini, pokud zptusobite paradox
Body za $tychy: -1 bod za kazdy vyhrany $tych.
Bonusové body: nemate narok.

Dalsi pravidla pro 2 hrace

Faze piipravy
« Umistéte stranou 5 karet licem dol.
Odhalte 3 karty a na patfi¢na policka

1 Body za $tychy
1 bod za kazdy vyhrany stych (= 1 bod za hromadku).

‘g: desky vyzkumu umistéte hracské

9 B ¢ body za odhadnuté stychy Zetony nepouzité barvy.

g Pokud se vam podafilo spravné odhadnout pocet « Odhad vyhranych $tychii se nekona.
=i A vyhranych $tychi, ziskite bonusové body: Bonus za odhadnuté stychy

1 bod za kazdy hréésky zeton v nejvétsi skupince vasich

P P . Pokud vyhrajete 4 a méné Stychu, ziskate
sousedicich hracskych zetonti.

“bonusové body za odhadnuté $tychy”.

Béhem vyvoje této karetni hry nebyly zranény zadné kocky.
=y





