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-: ahové karetni hra pro 2 hraée inspirovana lednim hokejem. Cilem hry je dét vice

Hockeygame se hraje na 3 tietiny stejné jako opravdovy hokej. Jednotlivé tretiny se skladaji z kol,
jedno kolo se sklidd ze dvou tahll. Prvni tah provadf vidy dtolicf hrd¢, druhy tah provid{ hra&
brénici. Utocnik musi nejprve fci, jaky druh ze & druhii pohybil pouZiva a nasledné provadi
samotny tzh.

KaZdy tah je soudet &sel ktery se poté porovndva se soudtem tahu soupefe. Poté, co Gtotnik fekne
finalni hodnotu svéhe tahu, preda tah soupefi a nemuze §iZ se svym tahem nic délat.

Cilem obrany je hodnotu Gtodictho dorovnat nebo piekonat. Pokud fGtocnik uspéje, pokraluje
daliim kolem, pokud ne, ziskava kotou¢ obrancea Gto¢iz pole, odkud utotil pfedtim souper.

Na stil si rozlozime herni plan podle obrazku nize. Vedle planku polozime kartu ¢asomiry, na
kterou nasadfme svorky k poditini goli a tfetin. Balitek karet rozhodéiho zamichime a
umistime k pdlkruhu pro rozhoddl. Kazdy hrac pied sebe vyloZl tymovou kartu, kde ma zdkladni
atributy, se kterymi pracuje celou hru. Oba hridi si vezmou bali¢ek svych tymu, zamichaji ho a
liznou si 5 karet. Puk poloZime na stiedové pole a JDEME NA TO!
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POHYB PO HRISTI

BULY: neZ se viibec mize jeden z hrach zacit pohybovat, je nutné rozhodnout,kdo tak maze ucinit.
K tomu slouzu buly. které se hazl vidy na zacatku tietiny nebo po vstfelmém golll ve mdovem

a k tomu priteme silu. Poitd se sila tymu a k tomu muZeme phqst atribut sily jednoho
vyloZencho hrdce, pokud néjakého vyloZeneho se silou zroyna mame. -

R 4
Hodnota tahu se vypoéité souttem hodu ch,ou kostek a atributl tymu. K tomu lzepﬂpo&ftavat dalsi

Jaké atributy kdy pofitat? Je to velmi jednoduché. Kdyz hrdé titoéi, pouzivd VZDY blavni
atribut ° plus pristuény atribut (kdyZ voli pohyb rychlost tak é: kdyz silu
tak @ i kdyz prihrava tak K: kdyz stiili tak @ ) & brénici hrid pouziva

VZDY hlavni atribut U plus prislusny atribut. Vyjimkou je prihravka, pri které se

‘brani JEN hlavnim atributem U a stiela, pri které se brani U a @ :
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~ PRECHOD PRES CARU: hri¢ si odeitd z hodnoty svého tahu 1 za kazdou prekrotenou &iru

rychlostf nebo pfihrdvkou. V pfipade, Ze hra¢ stfelbou prekond édru odeditd si 2 body z celkové
hodnoty tahu za kaZdou takto pfekrocenou modrou nebao Gervenou &ru,

- Kazdeé policko, vyjma stiedového, kde se hazi buly na zacatku kazdeé tretiny a po vstfeleném golu,
- ma své atributové zvyhodnéni (".1 = é atributové zvvhodnéni pole pro rychlost, Q = £
' ﬁa.@ -&pﬁhrévka a.— stielba). To znamena, Ze pokud pouZivate atribut, ktery dané
policko, na kterém stojite zvihodiuje, pFictete si hodnotu zvyhodnéni k hodnoté svého tahu,

Na tomto poli’ ‘ se branicimu hradi nepocita jeho hlavni atribut obrana U
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VYPOCET HODNOTY TAHU

Zda byl hradiv pohyb GspéSny, uréuje porovnani hodnot dtodnika a obrénce v tabulce niZe.
Branicimu hradi stadi hodnotu dtodnfkova tahu dorovnat.

Do vypottu hodnoty tahu lze zapotitat:
Hodnotu hodu kostkami, Atributy tymu (hlavni a vedlejsi), Bonusové karty, Atributové bonusové
Kkarty, Specialni kartu, Hodnotu pole a Vliv rozhodéiho.

Wou pl'eh'o!enou ¢aru. Toto pravldln neplati pouze u sily, nebot’ se s ni da pohybovat
Jedno nejbliZsi pole a hrd nepiekrodi Gru,

.......

Pravidlo TIME: tak jako v redlném hokeji, ma trenér moznost jednou za hru vyuzit TIME, miZe i
“hrac ve hte jednou za hru toto pravidlo pouzit. Pokud se tak rozhodne, (miZe kdykoliv ve svém
tahu) odhodi 1-2 karty z ruky a misto nich si vezme 1-Z nové z lizaciho balicku. Pokud mu pfi
,,tbmto tahu dojdou karty v lizacim bali¢ku, zamicha ho a dolizne si zbytek.

~ NEROZHODNY STAV: pokud bude panovat nerozhodny stav i po trech odehranych tietinich, hraje
se prodiouZeni a vitézi hrdé, ktery jako prvni vstfeli branku (tzw. zlaty gél). Pred zafitkem
prodlouzeni zamichejte opét cely bali¢ek rozhodéiho. Jednotliva prodlouzeni od sebe oddéluje
g “rozhodd po 5(6) zahranych kartdch s rozhodéim jako predtim jednotlivé thetiny.

AH,-STARS/DRAFT: ve he Hockeygame si lze také vytviret viastni teamové halicky. Pokud se rozhodnete
vytvofit si vibér 2 karet a utkat se v All-stars game musite si nejdfive projit tzv. draftem. Po losu si na
stiidacku s protihracem vyberete po jedné karté: nejdiive TYM, 5x HRDINU, 3x specialni kartu, 1x
zranéni a 11 libovolnych bonusovych karet s max péti symboly rozhodétho. & HURA DO BOJE!
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TYPY HERMICH KARET

Oba hré&i majf svilj tymovy balftek. ktery obsahuje 20 karet. Hri¢ nemie mit na ruce vice jak §
karet, coZ je taky podet, ktery si na zacitku hry lizne.

V prubéhu jednotlivich kol mize hra€ karty pouzivat, ale doliznout si do 5 karet mize teprve v
momenté, kdy ztrati puk @ stane se v dalSim kole branicim hricem. KdyZ se hazi buly, mtZou si
oba hraci doliznout karty, protoze puk ma rozhod¢i a ztraci ho oba hradi.

A

‘Bonusovych karet - je v balicku nejvice [12-13).
) ito kartami si hraé pricita body v jednotlivych tazich.
Existuji bonusové karty universilnf (pouze sla), kterymi

vmﬁﬁeme vydepdit hodnotu tahu pil jakémkoll pohybu a

bonusové karty (s atributem) Ty miZeme

pauFit jen pii pohybu, ktery je na karté zndzornén.
Eonumwch karet miZe hric vyloZit vice a scitat je,
Omezené jsou jen bonusové karty se symbolem
rozhod¢iho, kterou mizZe hrac vyloZit jen jednu za tah a
navic k tomu musi otodit kartu z balicku rozhodéiho.
Jakmile skondi tah, ve kterém jsme pouiili ¢iselné karty,
odlozime je na odkladaci bali¢ek.

l(llw s hrdiny 7. pmdstavujl permanentni bonus vasemu tymu po dobu jedné
tietiny do atnbutu které jsou na karté zobrazeny. Abychom mohli hrdinu pouzit,
musime ho nejdiive vylozit pred sebe na stiil.

V tahu, kdy vylozime hrdinu, nemizeme pouzit jinou Kartu z ruky, ale hrice jiz
ve stejném tahu pouZit mizeme. Hrdind (5) miZeme za téetinu vyloZit, kolik
cheeme, zlstavaji ovsem vyloZeni jen do konce tretiny, pokud nejsou ze stolu
odstranéni jinak. Poté je pokladiame do odkladactho balicku, V kazdém tahu milze
hr%pou?ll VZDY POUZE jednoho hrdinu. KaZdy hrdina je jedineiny.
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)€ karty | jsou v balicku vidy jen 3 nebo 4. Specialni karta se hraje
ridy V1 pi“ed samotnym tahem. Pfi hrani SK se nehazi kostkami, jen se provede' '
akce, kterd je na dané SK popsana a aZ poté se pfipadné mize hazet kostkami a
vyk!édat bonusové karty. Kazda SK ve hfe Hockeygame je jedinetnd. Kazdy tym ma
v balicku jednu kartu zranéni, kterou vyfazujeme ze hry hrdinu soupeie. Ten
hedinu presouva do odkladactho balicku. PFi hrani specidlni karty nelze v tahu
vykladat kartu hrdiny.

Balitek karet rozhodéfho ﬂm&. ktery se na zac¢atku hry polozi vedle hraciho™
planku, méri ve hire Hockeygame ¢as. Rozhodéi (18) mizZe ovlivnit jednotliva
herni kola napf. nafizenim presilovky nebo oslabeni. Karta R se otoli vidy, kdyz
jakykoli hraé zahraje kartu se symbolem rozhod¢iho. |akmile se otodl pét
téchto karet, konéi tietina, viichni hrdinové zmizi ze stolu, hazi se buly r'
uprostied a zadina nova tietina. MiZe nastat piipad, Ze bude v jedné tfetiné
otodeno Sest karet rozhodciho (dtoénik zahraje patou a branici dokondi kolo
sestou). Otocenim paté karty kolo automaticky nekonéi a musi se dohrat. Obrance
tak miize, ve stejném kole jako utoénik, vynést kartu se symbolem rozhodéiho.
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UKAZKOVE KOLO DUELU

wici hraé (CZE) stoji na poli, které avvhodnuje atribut rychlosti kh!mu chee pouzit.
»volim pohyb rychlost{, az do \itoéného pasma, na pole v kruhu pro vhazovani, které
hodmue atribut st¥elby {musi to fici nahlas, jesté nez zacne hazet kostkami), Hazi dvéma
i (G (4+4= 5), phipoditéva tymové atributy ( @=2, il = 2), md vylozensho ™
e ’Jakuba (é- 3), piidivé bonus ze zvfhodnéného atributového pole (@)= 2), vyklads
' universélni bonusovou kartu ( = 2) a atributovou bonusovou kartu rychlosti se
‘symbolem rozhodétho (é 3). Ta zavoven uklada hraé povinnost otofit kartu z balicku
vazhodéiho m +2). Za prekroéeni dvou éar odefteme -2 body. Celkem tedy (8+2+2+3+3
$2+3+2-2)= 23 bodd. Koneéné ¢islo 23 musi ted branici hraé prekonat nebo dorovnat.

a4
&-m hrés (SWE) hézf dvéma kostkami ( (i) (4+3) = 7), pHipoditavé tymové atributy
( U =3, 5‘2) mi vyloZzeného ﬁEluka( U = 1.é=3}nvyklédéuniversélni
bonmovou kartu se symbolem rozhodétho ( ). Otdéi kartu z balicku rozhodéiho

ﬂm = zranéni), Kartu zranéni pouZije na soupefova ¥ F Jakuba a tim mu snizi hodnotu
tahu o 3 body. Celkovy visledek jeho tahu je (7+3+2+1+3+2)= 18 bodd. KdyZ porovndme

wysledky hodi, zjistime, Ze 1 po odeéteni 3 bodi deskému tymu, se éesky tvm nakonec dostal

pres Svédskou obranu do ttoéné tretiny, 1 prestoze pro tuto tretinu ztratil jednoho hrace.
Miizo se tedy posunout na poziei zarucujici vihodnéjéi stielbu a stiflet.
ér ledny pomer il byl 20 (CZE) ku 18 (SWE). V tabu pokracuje éesky tym a opét Gtoéi.
keygame zaZijete spoustu zdbavy, napétf a emoci.

edle (matej@ufohry.cz)
Richarc (ﬁdmd@ubluya)
-‘ ' 4 . ‘Rozi (tomas@ufohry.cz)
\ www.ufohry.cz Vi
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Jsi nadSeny hokejovy fanda? Sledujes taZeni
narodnfho tymu na mistrovstvi svéta? Byl
jsi nespokojen s vysledkem posledniho
mistrovstvi? Zkus prevzit ot&éZe narodniho
tymu a pust se do boje o trofej.

HOCKEY GAME je autenticka hra, na motivy
ledniho hokeje. Vyber si 1 z 8 unikatnich
narodnich tymd a pust se do tvrdého boje o
pohar na vlastnim mistrovstvi svéta.

Co rozhoduje? Emoce? Nahoda? Taktika,
nebo Stésti?

Tak urcdcites.

KdyZ se potrebuju soustredit, dam si vétsi kousek!
Kdyz mam hlad, utrhnu si mensi kousek!

Jaromir Jagr #68, r. 1996

reklama na americkou Zvykacku

PARAMETRY HRY

TAKTIKA | e e o g \ ROKVYDANI: 2019
'f W e Material: dfevo, papfir, plast
NAHODA | e e
STESTI | el sl sl sl
L NarETi | o s o o i) 2 |8+|45
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OBSAH BALEN(
160 ks hernfich karet tymi (tym= 20 karet)

18 ks karet rozhod¢fho
8 ks tymové karty
8 ks tymové kostky
2 ks karta napovédy
2 ks puk
2 ks hokejka
1 ks ¢asomira © viechna prava vyhrazena
1 ks hernf plan Vyrobeno v CR
1 ks pravidla hry DISTRIBUTOR: www.ufohry.cz




