ORDO

Hra pro 2 hrace

Komponenty hry:
Hraci deska — Sachovnice 8x10
20 kament rozdilné barvy pro kazdého hrace

Zakladni pojmy:
Skupina — je ortogonalné ¢1 diagonalné spojena skupina hra€ovych kament
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Ptiprava hry:
Rozestavte kameny podle nésledujiciho obrazku:
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Cil hry:
Dostat alesponi jeden sviij kdmen do soupetovi domovské linie.

Prabéeh hry:

Bily zac¢ina. Poté se hraci v tazich sttidaji. Hra¢ musi udélat tah, nesmi pasovat.

Béhem celé hry musi byt na konci hracova tahu vSechny jeho kameny v jedné spojené skupiné.

Skupina miize byt jakkoliv velka, dokonce samostatny kdmen je povazovan za skupinu (pokud uz hra¢ na desce
nema zadny jiny).

Ve svém tahu mize hra¢ provést tah dvéma zptisoby:
1) pohyb jednim kamenem
kamenem muze pohnout dopfedu nebo do strany, ortogondln€ nebo diagonalné, o kolik poli chce, pokud
jsou volna.
Mize zastavit na kterémkoliv volném poli nebo na poli, kde je (prvni) cizi kdmen. Cizi kamen je zajat a
odstranén ze hry.
Mpyslete na to Ze po pohybu musi byt vSechny kameny hrace ve skupiné !



Priklad moznéhom tahu jednim kamenem:
Bilé krouzky oznacuji 5 moznych pozic kam se mize oznacena bily kamen pohnout.
Po kazdém z téchto pohybu zustane hracova skupina stale souvisla.
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2) ..0rdo* pohyb
pohnout skupinou 2 a vic kament, které jsou horizontaln€ nebo vertikaln€ (ne diagonaln¢)

spojené v lince.

Vsechny kameny se musi pohnout stejné daleko do stejného sméru o kolik poli chtéji.
Smi se pohybovat jen dopfedu nebo do strany (ne diagonalng).

Nemohou zajmout soupetovi kameny.

Na konci opét MUSI ziistat kameny hrace v souvislé skupiné !
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Rozpojeni :

Pokud je hracova skupina diky zajeti kamene soupefem rozpojena, musi ji ve svém tahu opét spojit.
Nemuze-li ji spojit, prohral ihned hru.

Pozor !!

Normaln¢ se kameny smi pohybovat pouze dopiedu nebo do strany. AvSak v ptipadé ze je vase skupina
rozpojend — a pouze tehdy — tak se smi pohnout i dozadu (jak jednim tak ordo pohybem).

Konec hry:

Jsou tfi zplsoby jak muzZe hra skonit.
— hré¢ vyhraje pokud dostane alespoii jeden svij kdmen do soupefovi doméci linie
— hra¢ vyhraje pokud zajme vSechny soupetovi kameny (takze mu zadny nezlistane na hraci plose)
— hrac prohraje pokud neni schopen ve svém tahu opét spojit svoji skupinu kamenti



