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Uvod
Vita vas Tantrix!

Toto baleni ~
obsahuje vice o '!)JQ):

&
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¥
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nez 40 rdznorodych
aktivit rozdélenych do
3 samostatnych kategorii:
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Hry:

Aktivity pro vice hracud, v nichz se setkava herni strate-
gie a nahoda, ktera vam urcuje, v jakém poradi dilky
dobirate.

Hlavolamové hry:

Tyto vyzvstou kombinaci hlavolamu a hry. K jejich spl-
néni vam obcas mUze pomoci i nahoda, ale abyste je
plnili pravidelné, musite se hodné soustredit, neni to
snadné.

Hlavolamy:

Ulohy pro jednoho hrace s jedinym spravnym Fesenim.
Pri castém cviceni a opakovani se vam budou zdat ¢im
dal snazsi.

Tip: Pokud se jedna o vase prvni setkani se hrou Tantrix,
dobrym zpUsobem, jak si vybudovat prostorovou orien-
taci a naucit se rychle rozpoznavat dilky, je postupny

hlavolam (str. 19).
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Pojmy

Tantrix:

Propojena skupina dilkd zahranych na stole se nazyva
tantrix. Samotny nazev ,Tantrix“ je odvozen od vyrazu
slangled Tracks“ neboli ,propletené drahy“.

Navazovani / shoda:

Kdykoli se dilky dotykaji, barvy vsech navazujicich linii
se musi shodovat! ,Navazovani shodnych barev“ je za-
kladni pravidlo hry Tantrix.

Smycka:

Nepretrzita cesta jedné barvy, jejiz konce se spojuji. Nej-
jednodussi smycka je kruh ze tri dilkd, smycky viak mo-
hou mit libovolny, i nepravidelny tvar.
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Zaliv:

Zaliv je prazdné pole kdekoli podél okraje tantrixu ob-
klopené alespon tremi dilky.

Sdilena sada:
Jakakoli sada hlavolamU, ktera pouziva dohromady

viechny dilky Tantrixu. Viech 56 dilkU je rozdéleno do
jednotlivych hlavolamU podle jejich cisla a barvy.

Herni rezimy

Tantrix:

Strategicka hra pro 2-4 hrace kombinujici dovednosti
a stésti. Taktika mUze byt jednoducha i slozitéjsi. Jedna

partie trva priblizné 30 minut.
A~

Splaseny Tantrix:

Rychla a interaktivni rodinna c ,\v
hra plna chaosu! (S

Jedna partie trva priblizné

10 minut.
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Postupné hlavolamy:
Budujte smycky, pocinaje dilky 1 az 3. Postupné se pri-

davaji dalsi dilky a spolu s nimi se zvysuje obtiznost. Na
dokonceni vsech 28 hlavolamd si vyhradte 5-10 hodin.
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Propletené hlavolamy:
Proplette rdznobarevné smycky a vytvorte z nich spo-
jené retézy.

Duhové hlavolamy:

Roztridte dilky podle barev na rubové strané a vyreste
hlavolamy riznych obtiznosti.

Solitér:
Tuto hlavolamovou hru si mUzete zahrat s libovolnou

sadou 14 dilkU se stejnymi tfemi barvami (napf. véechny
cerveno-modro-zelené dilky).
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TANTRIX

Pro 2 az 4 hrace, 56 dilky, od 8 let
PrOmérna délka: 30 minut

Cil hry
Vytvorte co nejdelsi linii
(nebo smycku) ve vybrané barve.

(\.J )
3

=

Vyberte si protihrace: \7

Tuto hru lze hrat ve dvou, tfech nebo ctyrech hracich.
Zatimco hry tfi nebo ¢tyr hracd jsou spise spolecenské
a vice o stésti, ve dvou hracich naopak vice zalezi na do-
vednostech a v tomto poctu se i hravaji turnaje.

Vyberte si barvu:
Kazdy hrac si vybere barvu: cervenou, zlutou, zelenou,

nebo modrou. Vsechny barvy se ve hre nachazeji ve stej-
ném poctu, zadna tedy neni ve vyhodé.

Zacnéte hrat:
Vlozte véech 56 dilk0 do pytliku. Kazdy hrac si z pytli-

ku vylosuje Sest dilkd. Své dilky polozte pred sebe licem
vzhuru tak, aby na né viichni hraci po celou partii dobre

vidéli.



Pravidla hry

Zacina hrac, ktery si vylosoval dilek s nejvyssim cislem,
a umisti libovolny svUj dilek doprostred stolu.
Hraci se poté stridaji v umistovani dilkd do tantrixu
po sméru hodinovych rucicek. Pritom musi dodrzovat
tyto 4 dUlezité koncepty:

Navazovani:
Kazdy dilek pridany do tantrixu musi navazovat na
shodné barvy.

Dobirani:

Kazdy hrac pred sebou musi mit vzdy Sest dilkd. Jakmile
hrac umisti dilek do tantrixu, ihned si musi dobrat novy
dilek z pytliku.

Zaliv:
Kdykoli je to mozné, musi hrac na tahu vyplnit zalivy
(viz str. 6).

Kontrolovani:
Na ,kontrolovana“ mista nelze az do zavérecné faze hry

(jakmile je prazdny pytlik) umistovat dilky. Uplné vysvét-
leni tohoto pravidla najdete na strané 12.
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Prabéh tahu

V prUbéhu hry budou ¢astéji vznikat pole zalivu.
Kazdy tah tak bude sestavat ze tfi krokU, kdy se
budete pokouset zaplnit zalivy, poté provedete

volné umisténi a nakonec se opét pokusite
zaplnit zalivy.

Zaplnéni zalivl:

Na zacatku svého tahu se podivejte, zda jsou na herni
plose néjaké zalivy, a pokud mUzete, zaplnte je dilkem.
Doberte si novy dilek z pytliku pokazdé, kdyz umisti-
te dilek. Pri zaplnéni zalivu casto
vznikne dalsi, ktery také musite
zaplnit, pokud je to mozné.
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Volné umisténi: é&

Vyberte si jeden ze svych dilkd a umistéte jej kamkoli
chcete, dokud dodrzite zakladni pravidla hry a ,kontro-
lovana“ pravidla (viz str. 12).

Volné umisténi véetné toho, zda vytvori zalivy, si mize-
te ,ozkouset“ tak, ze dilek prilozite ke kyzenému mistu
v tantrixu, aniz by se dilky dotkly. Jakmile se dilek do-
tkne tantrixu, dilek se povazuje za umistény. Po umisté-
ni si nezapomente dobrat novy dilek.

Zaplnéni zalivy podruhé:

Pred koncem tahu se opét podivejte, zda nemdizete
zaplnit néjaké zalivy, vcetné téch vytvorenych volnym
umisténim. Nezapomente si dobrat novy dilek z pytliku
pokazdé, kdyz umistite dilek.

O
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Tip, jak poznat dilky pasujici do zalivU:

Zpocatku nemusi byt snadné poznat, kterymi dilky lze
zaplnit zalivy. Vydrzte, slibujeme, Ze vam to brzy pdjde
samo.

Dobry zpUsob, jak poznat pasujici dilky, je Fict si ,nahlas®
barvy v zalivu tak, jak jdou po sobé po sméru hodinovych
rucicek, napriklad: ,Cervena, zelena, zelena“.

Toto poradi si prerikavejte, zatimco si budete prohlizet
své dilky.

71\
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Kontrolovana pravidla

S 5
Pro to, kam mUzete umistovat dilky, dokud neni pytlik
prazdny, plati tfi pravidla. Jakmile jsou dobrany
vsechny dilky z pytliku, jiz tato tfi pravidla dodrzovat
nemusite.

1 Nesmite vytvaret zalivy
° se tremi liniemi stejné barvy!

2. Nesmite vytvaret dvojité zalivy!

Dvojité zalivy jsou pole
obklopena ctyrmi dilky.
V nakresu nelze umisto-
vat dilky na pole X ani V.

Jakmile je ovsem zaplné-
no pole A, lze umistovat
dilky na pole X i V.

Q —
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3 Nesmite umistovat dilky
° podél strany se zalivem!

Na nakresu nize je zaliv na poli A, nelze tedy umisto-
vat dilky na pole X, Y ani Z. Zaliv na poli A ,zamrazi“
zbytek této strany. Teprve po zaplnéni pole A lze po-
stupné umistit dilky na pole X, Y a Z.

\
z

Tato tri ,kontrolovana“ pravidla musi hraci dodrzovat az
do zavérecné faze hry, a to i pfi zaplnovani zaliv0.

O
Tip: > >

Pokud se uprostred tan- (
trixu zacnou objevovat

diry nebo mezery, zna-
mena to, ze jste nedo- A \
drzovali tato tfi pravidla. — <9 =
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Zaverecna faze

Jakmile si kterykoli hrac z pytliku dobere posledni
dilek, zahlasi ,pytlik je prazdny“ a od této chvile jiz ne-
plati tri ,kontrolovana“ pravidla. Této posledni casti hry

se rika ,,zavérecna faze“.

Stale musite dodrzovat zakladni pravidla hry, ,kont-
rolovana“ pravidla viak jiz mizete ignorovat. MOzete
tedy vytvaret zalivy se tremi liniemi stejné barvy ¢i dvo-
jité zalivy nebo umistovat dilky podél zalivd.

Vitézstvi:

Hra skonci, jakmile jsou umistény vsechny dilky. Za linii
se udéluje jeden bod za kazdy dilek, za smycky dva body
za kazdy dilek. Kazdy hrac vsak ziska pouze nejvyssi do-
sazeny pocet bodU (za jednu linii nebo smycku ve své
barve), body za jednotlivé linie nebo smycky se nescitaji.
Napriklad za smycku 12 dilkd ziskate 24 bodU, coz je vice
nez za linii z 23 dilkd.
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Pred triceti lety byl Tantrix prevazné vnimany jako hra
o nahodé, nejlepsi hraci na turnajich a ti nejlepsi online
boti dokazali, ze dobra strategie dokaze vice nez vyna-
hradit sm0lu pri dobirani dilkd.

o
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Casto kladené dotazy

5
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MUzZu umistovat dilky, které neobsahuji moji barvu?

- Ano, samozrejmeé.

Musi se kazdy nové umistény dilek dotykat alespon
dvou dalsich dilkd?

- Ne, toto pravidlo plati pouze pro hru Splaseny Tantrix.

Co se stane, kdyz zaplnénim zalivu vznikne dalsi zaliv
se tremi liniemi stejné barvy?

- POvodni zaliv takto nesmite zaplnit, pokud neprobiha
zavérecna faze hry.

Mam k dispozici volné umisténi, i pokud nezaplnim
zadny zaliv?

- Ano. Kazdy hrac ma ve svém tahu jedno volné umisténi.

Musim dodrzovat tri ,kontrolovana“ pravidla, kdyz si
doberu posledni dilek z pytliku?

- Ne. Tato pravidla prestavaji platit ihned po dobrani
posledniho dilku z pytliku.

@ —
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MUZu pocitat, kolik dilkU zbyva v pytliku?

- Ano, kdykoliv, jen si pri tom dilky nesmite prohlizet.
Kdyz jiz neplati tfi ,kontrolovana“ pravidla, musim
stale zaplnovat zalivy?

- Ano, vzdy!

Kdyz jiz neplati tfi ,kontrolovana“ pravidla, mohou
vznikat dvojité zalivy?

- Ano, jiz mohou vznikat zalivy obklopené ctyrmi Ci vice
dilky a zaroven je musite zaplnovat, kdykoli je to mozné.

Skonci hra, kdyz jednomu z hract dojdou dilky?

- Ne. Hradi bez dilkd se pouze preskakuji, dokud vsichni
hraci nezahraji viechny své dilky.

Pokud vytvorim dvé smycky, ziskam body za obée?

- Ne, ziskate pouze nejvyssi dosazeny pocet bodU za jed-

nu smycku nebo linii.



Splaseny Tantrix

Pro 2 az 6 hracy, 56 dilkyd, od 6 let
PrOmérna délka: 10 minut

Splaseny Tantrix je rychla rodinna hra.
Je vhodna pro bystré hlavy a jako
Ovodni hra pro mladsi hrace.
Vhodny pocet hracd zavisi na tom,
jak moc mate radi chaos. Cim vice mate
hracd, tim vice se do hry zapoji lokty!

V této hre hradi:
Budou zavodit s casem ve snaze pridat vsechny své
dilky do tantrixu.
Mohou umistovat dilky pouze tak, aby se dotykaly
alespon dvou jinych dilkd.
Budou odménovani za zaplhovani zalivi!

Co je zaliv?

Zaliv je prazdné pole v tantrixu obklopené alespon tre-
mi dilky. V nakresu nize jsou dva zalivy (A a B) a dilek,
ktery pasuje do zalivu A.
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Pravidla hry Splaseny Tantrix

2-6 hracéu
Zacnéte tim, ze doprostred stolu umistite libovolné
dva dilky tak, aby na sebe navazovaly. Zbyvajici dilky
zhruba rozdélte mezi hrace, pricemz zkuseni hradi si
mohou vzit vice dilk0 nez ostatni.

Jakmile jeden z hracd zvola ,,START!, vsichni hradi za-
roven se snazi co nejrychleji umistit vSechny své dilky,
jeden dilek po druhém. V této hre se hraci nestridaji
v tazich!

Dilky lze do tantrixu pridat pouze tak, aby se dotykaly
alespon DVOU dalsich dilky, a pouze pokud na sebe
navazuji vsechny barvy.

'8-0

Kdykoli hrac vyplni zaliv, zvola ,Plasim!“ a mize kte-
rykoli sv0j dilek predat kterémukoli protihraci. Ostatni
hraci pritom pokracuji ve hre. Splaéeny Tantrix je zavod.
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Kdyz hrac umisti svdj posledni dilek, zvola: ,Koncim!«
Vyhrava, kdo se takto svych dilkd zbavi jako prvni.
Ostatni hraci pokracuji ve hre, dokud vsichni neumisti
vsechny sveé dilky.

@ —



Postupné hlavolamy

° Najdete nékolik prvnich dilkd (napf. ¢isla 1-9) a poloz-
te je pred sebe Cisly vzhiru.

Otocte dilky 1, 2 a 3 na druhou stranu a vytvorte z nich
® Zlutou smycku. Smycka mUze mit libovolny tvar za
predpokladu, ze se jeji konce spoji.

Poté smycku rozpojte, pridejte dilek 4 a vytvorte no-
vou smycku ze viech ¢tyr dilkd. Barva na rubové stra-
né nové pridaného dilku vzdy urdi, z jaké barvy mate
smycku vytvorit (dilek 4 je Cerveny).

N [P
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Poté smycku opét rozpojte, pridejte dilek 5 a vytvorte

e Novou smycku ze viech 5 dilkd. Jako obvykle barvu
smycky urci barva na rubové strané posledniho pri-
daného dilku (dilek 5 je také cerveny).

Pokracujte stejnym zpUsobem a vzdy pridavejte je-
den novy dilek. V kazdé nové smycce musite pouzit
vsechny dosud pridané dilky a zaroven na sebe musi
navazovat vsechny barvy.

Nezapomente se vzdy podivat na rubovou stranu
® nové pridaného dilku, abyste vytvorili smycku ve

spravné barve.



Tipy

Smycky nemusi byt soumérné a mohou mit libovolny
® tvar - ve skutecnosti budou s kazdym dalsim dilkem
stale méné pravidelné.

Diry jsou prazdna mista zcela obklopena dilky. V téch-
to hlavolamech nejsou povoleny.

o S dilkem 15 se pridava nova barva (zelend), takZe se
zvySuje obtiznost vsech dalSich hlavolam.

5 N ks
3.
JIN

Pocet dilkd Barva Cas

10 Cervena 18 min

o V tabulce vyse jsou prumerne Casy reseni kazdé Urov-
né postupného hlavolamu az do deseti dilkd.

Postupné hlavolamy konci s dilkem 30.

@ —
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Propletené hlavolamy

Jedna se o typ hlavolamU s nékolika
vzajemné propletenymi smyckami!

Co je propletena smycka?
Smycky jsou propletené, kdyz se vzajemné prekryvaji.
V diagramu na nasledujici strané je modra smycka A
propletena s Cervenou smyckou B, stejné jako zluta C.
Cervena smycka je tedy propletena s obéma ostatnimi

smyckami. Naproti tomu zelena smycka Z je samostat-
na, oddélena od ostatnich, a tedy neni propletena.

Propletené smycky:

Mohou tvorit ,Fetéz®, v némz je kazda smycka spojena
® s jinou smyckou (jako smycky A, B a C v nakresu na
dalsi strané).

o Mohou prochazet skrz nekolik smycek a tvorit tak pro-
pletené uzly (viz zadni stranu obalky).

Mohou se nachazet zcela uvnitr jiné smycky.

Nemohou byt zcela oddélené a mimo ostatni smycky
(jako zelena smycka Z v nakresu na dalsi strané).

@
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Jednoduché propletené hlavolamy:

Pro zadatek muzete vyzkouset slozit téchto nékolik jed-
noduchych hlavolamu:

Vytvorte dvé propletené smycky, jednu Cervenou a jed-
nu zlutou (6 dilkd):
2,7,15, 26, 31, 45

Vytvorte cerveno-zluto-modry fetéz (9 dilkyd):
7,10, 24, 25, 26, 28, 31, 36, 45

Vytvorte Ctyri propletené smycky, jednu od kazdé barvy
(12 dilkd):
7,10, 14, 21, 23, 25, 26, 27, 31, 36, 45, 54
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Zabavné propletené
hlavolamy

Nasledujici tri propletené hlavolamy maji
oku lahodici symetricka reseni. Jejich nazvy
jsou voditkem k reseni.

Nahrdelnik:

Vytvorte cervenou smycku propletenou se tremi malymi
smyckami - zlutou, modrou a zelenou (12 dilkQ):
3, 5,9, 14,15, 21, 23, 25, 30, 31, 37, 42

X
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Vytvorte zluty trojohelnik propleteny s cervenou, mod-
rou a zelenou smyckou (12 dilk0):
2,5, 6,15, 21, 25, 26, 35, 44, 45,48, 49

N
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Visaci zamek:

Trojkolka:
Vytvorte modry trojihelnik propleteny s cervenym, zlu-

tym a zelenym kruhem (18 dilku):
3, 4,6,7, 9,19, 28, 33, 34, 35, 37, 38, 40, 42, 4k, 45, 50, 56

(viz reseni na strané 29).
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Uzaméené hlavolamy

Tyto Ctyri ,uzamcené“ hlavolamy vyuzivaji vsechny dil-
ky. Kazda sada hlavolam, ktera dohromady vyuziva
vsech 56 dilky, se nazyva sdilena sada.

Klaunsky oblicej:
Vytvorte kruh z 6 dilkd propojeny s tremi dalsimi smyc-
kami - zlutou, ¢ervenou a modrou (12 dilkd):
6, 14,15, 17, 26, 38, 44, 47, 50, 52, 54, 55
Mimozemstan:
Vytvorte modrou smycku propletenou s Cervenou a ze-

lenou smyckou a vnitfni zluty kruh (10 dilkd):
2,13, 21, 27, 33, 36, 41, 48, 53, 56

7
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Fazolova party:

Vytvorte zeleny trojihelnik z 6 dilk0 a 3 stejné smycky

ve tfech ostatnich barvach (18 dilkd):

4,9,10, 18, 19, 20, 23, 25, 30, 31, 32, 35, 37, 39, 43, 46, 49, 51
Uzamceni:

Vytvorte pét propletenych smycek, z toho dvé zluté.

Velmi obtizné! (16 dilkd):
1,3, 5,7 8,1, 12, 16, 22, 24, 28, 29, 34, 40, 42, 45
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Duhové hlavolamy

Nejprve rozdélte dilky do péti sad podle barev
na rubovych stranach. Temto péti sadam odpovida
pét rbznych hadanek, které jsou popsany nize
v poradi dle vzestupné obtiznosti.

Zeleny, zluty a bily jsou smyckové hlavolamy, zatimco
bily a cerveny jsou zaludné pyramidové hlavolamy.

Zeleny hlavolam:

Vytvorte zelenou smycku ze viech deseti dilkd. (10 dilkd)

Zluty hlavolam:

Vytvorte zlutou smycku ze viech dvanacti dilkd. (12 dilkd)

Bily hlavolam:

Vytvorte smycku ze vsech deviti dilkd. Slozit jde pouze
jedna barva - ale ktera? (9 dilkd)

Yol
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Duhové hlavolamy
Pyramidy
Ze viech dilkd se slozi tvar pyramidy. Modry
i Cerveny hlavolam jsou tak zvané
Hliniové pyramidy“.
Modry hlavolam:

Vytvorte pyramidu z 10 dilkd obsahujici modrou linii
prochazejici skrz vsechny dilky. (10 dilk0)

Cerveny hlavolam:

Vytvorte pyramidu z 10 dilkd obsahujici ¢ervenou linii
prochazejici skrz vsechny dilky. (15 dilk0)

ées
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Slovnicek Tantrixu

Dira:

Prazdné sestiUhelnikové pole obklopené sesti dilky. Diry
jsou povoleny pouze béhem zavérecné faze zakladni hry
Tantrix. V hlavolamech povoleny nejsou.

Dilky:

Viech 56 dilkU (viz seznam dilkd na zacatku tohoto sesi-
tu) obsahuje jedinecné vzory. Kazdy dilek krizuji tfi dru-
hy barevnych linii, nazyvané rohy, rovinky a zatacky.
Bez ohledu na to, jak se tyto linie vzajemné krizi, vzdy
jsou povazovany za neprerusené.

Roh. Rovinka Za;ééka
Statistika dilk0:

V sadé 56 dilkl celkem 42 obsahuje urcitou barvu
a 14 dilk0 stejnou barvu neobsahuje.

Dilky X:
Standardni sada 56 dilkd neobsahuje 8 moznych dilkd

s neobvyklymi geometrickymi vlastnostmi. Jedna se
o dilky s ,trojitou krizovatkou®.
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Propleteny hlavolam
»i{ruhy v obili*

Dilky:
1, 2,7 8,10, 15, 17,18, 20, 22, 27, 46, 52, 53, 55
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Propleteny hlavolam
»! rojkolka

Dilky:
3,4,6,7,9,19, 28, 33, 34, 35, 37, 38, 40, 42, 44, 45, 50, 56

Q("



Puvod hry

Mike vyrostl na ostrové Vanuatu a béhem studia priro-
dovédy objevil vrhcaby. Po dokonceni studia byl prijat
do marketingového oddéleni IBM.

Kdyz vyhral mistrovstvi Nového Zélandu ve vrhcabech,
opustil své zaméstnani a zacal hrat profesionalné. Uka-
zalo se vsak, ze to nebylo nejlepsi rozhodnuti, protoze
vyznamnych vitézstvi bylo malo a byla prilis zridkava.

Mikeovou dalsi vasni bylo horolezectvi. Prvni verzi Tan-
trixu vymyslel za bourky ve stanu v horach v Patagonii.

Tantrix se od té doby stale vyviji a prispivaji do né&j hraci
z celého svéta.

Kdyz Mike zrovna nepracuje na novych hrach, pravde-
podobné ho najdete lézt v Alpach nebo kdekoli jinde,
kde jsou strmé skaly a dobra kava...
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Solitér
Vas cil: Vytvorte smycku z 14 dilk( jedné barvy!
o Vyberte si libovolnou sadu 14 dilkd se stejnymi tremi

barvami.

Nejprve ze vsech dilkd v nahodném poradi vytvorte
sloupecek licem dold.

o Vezméte prvni dilek a umistéte jej licem vzhiru na
stOl.

o Vezmeéte dalsi dilek a prilozte jej k prvnimu tak, aby
na sebe barvy navazovaly.

Pokracujte v postupném prikladani dalsich dilkd na
kterakoli mista tak, aby na sebe stale navazovaly
vsechny barvy. Po umisténi jiz s dilky nelze pohybovat.

Podobné jako ostatni ,hlavolamové hry“ je Solitér nej-
lepsi pri opakovaném hrani. Abyste byli vzdy Uspésni,
musite dilky dobre znat.

Najit pokazdé dokonalé reseni je skutecnou vyzvou!
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TANTRIX

TANTRIX ™, viechna prava vyhrazena.
Vytvoril: Mike McManaway. 11. vydani.
llustrace: Charlotte Lacroix

www.tantrix.com
Obsahuje informace pro jednotlivé zemé a seznam narodnich distributor(.
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Pokud by vam ve hre néjaka soucast chybéla,
napiste na reklamace@rexhry.cz a my vam ji posleme.
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