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SEVERSKA BABA

ZAKLADNI INFORMACE O HRE

e  Severskd baba je stolni kostkova hra, ke které je potreba 6 runovych
kostek, 3 kameny obrany, 3 kameny Utoku, jeden kdmen souboje,
papir a tuzku.

e Hrajepro2 hrédce, ale je mozno hrat i ve vétSim poctu.

e  Strucny postup hodu:

o  Hrdc hodi Sesti kostkami.
o Dle bodovéni a efektd run si hrac urci, jaké kostky chce ulozit
a jaké prehodi.
o Ulozit Ize jen ty kostky, které hraci prfinesou minimalné 1 bod.
o Zkazdého hodu kostkami, musi hrac ulozit alespon 1 kostku.
- UloZena kostka je kostka, za kterou hrac ziskava bod a
efekt a odkldda se bokem. UloZenou kostku jiz nelze
prehodit.
o Dohazovani / prehazovani kostek je popsano nize
v samostatném oddilu pravidel.
o Konec tahu:
= Hrac sdm ukondi tah.
=  Pokud hra¢ prehodi kostky a nemlze zadnou
prehozenou kostku uloZit. Tento konec tahu upravuje
kostka s runou NAUTHIZ (Zména) — viz nize.

e  Cilem hry je ziskat 20, 30 nebo 40 bodU. Zélezi, na jaké délce se

hraci dohodnou.

BODOVANT:

e  Zakladni bodovani -> Za dvé stejné runy na kostkdch hrac obdrzi 1
bod. S kazdou dalsi kostkou se body dvojnasobi.
o  2stejnéruny —1 bod
3 stejné runy — 2 body
4 stejné runy — 4 body
5 stejnych run — 8 bodu
6 stejnych run — padla VESTBA — pokud padne 6 stejnych run,
jednd se o okamZitou vyhru + Ukol pro porazeného dle
vyznamu runy (dobrovolné). Lze dohodit.
e SEVERSKA BABA - Hodi-li hrd¢ od kazdé runy jednu, hodil
Severskou bébu a ziskava 10 bodd. Lze dohodit.
e  Zarunu Zmény —NAUTHIZ se neziskdvaji Zadné body.

DOHAZOVANI / PREHAZOVANI:

e  Kostky, které hrac neulozil a jsou tedy aktivni ke hre, Ize prehodit
za téchto podminek:

o Ma-li hrdc na kostce runu NAUTHIZ (Zména), mUze bez rizika
ztraty bodl prehodit tuto kostku a jednu dalsi kostku, kterou
neulozil = viz efekt runy NAUTHIZ (Zména).

o NeuloZené kostky muze hrac prehodit i bez runy NAUTHIZ
(Zména), nicméné pokud po prehozeni nema moznost uloZit
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alesponi jednu runovou kostku, ztraci vSechny body. O
ziskané aktivni kameny vsak nepfichazi.

o  Kostky se mohou dohazovat, dokud pada runa NAUTHIZ
(Zména) nebo dokud hrac uklada.

o  Prfi dohazovani se body scitaji.

EFEKTY RUN NA KOSTKACH

Kazda runa vykonava svij jedinecny efekt
e Uroda—runa FEHU
o Body se pocitaji uz od jedné ulozené runy, a tedy lze ulozit i
jedna kostka.
e  Zména - runa NAUTHIZ
o  Pokud padne kostka s runou NAUTHIZ, mGze hrac¢ prehodit
tuto kostku a jednu dalsi kostku bez rizika ukonceni tahu a
ztraty bodU. Tento efekt se pocita na kazdou padlou kostku s
runou NAUTHIZ. UloZené runové kostky jiz nelze pfehazovat.
KdyZz padne runa NAUTHIZ znovu po prehozeni, efekt se
opakuje.
e  Obrana—runa ALGIZ
o  Pokud hrac¢ inkasuje body za tuto runu, ziskava také tolik
kamenU obrany, kolik uklada kostek. Priklad: Hrac uklada dve
kostky s runou obrany ALGIZ - ziskava 1 bod a dva kameny
obrany.
e Utok—runa THURISAZ
o  Pokud hrac inkasuje body za tuto runu, ziskdva také tolik
kamen( Utoku, kolik uklada kostek. Priklad: Hrac¢ uklada dve
kostky srunou Utoku THURISAZ - ziskdvd 1 bod a dva
kameny utoku.
e  Souboj—runa EHWAZ
o  Pokud hrac inkasuje body za tuto runu, vykladd kamen
souboje. Hraci poté na konci hodu souperiv minihie. Minihry
vhodné pro souboj jsou vypsany na konci pravidel. Kazda hra
ma své bodové ohodnoceni. Vitéz inkasuje body.
e  Moc—runa KAUNAZ
o Pokud hrac¢ inkasuje body za tuto runu, mlzZe soupefi
odebrat tolik kamenU Utoku ¢i obrany, kolik uklada kostek.

EFEKTY KAMENU OBRANY, UTOKU A SOUBOJE

Podle efektd run na kostkdch hrac vyklada své kameny obrany, Utoku a
souboje. Kazdy hra¢ mize mit vyloZzeny maximalné 3 obranné kameny
ALGIZ a 3 Utocné kameny THURISAZ. Kdmen souboje EHWAZ je jen jeden
a ma informativni charakter.

Kamen utoku THURISAZ a kdmen obrany ALGIZ lze pouZit témito
zpUsoby:

e Utok béhem vlastniho hodu - Odebrani kostek soupeti do dalsiho
hodu 1:1 = Utogi-li hra¢ s cilem odebrat soupefi kostky do dalsiho
hodu a pouzije ktomu 3 Uto¢né kameny, bude v dalSim hodu
souper hazet pouze tfemi kostkami. Ten se mUZe branit dvéma
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SEVERSKA BABA

zplsoby — Pomoci kamend obrany 1:1 nebo hodem runy obrany
na zbylych kostkdch pfi svém hodu. Pokud soupef na svych zbylych
kostkdch hodi kostku srunou obrany ALGIZ, dohodi si tolik
odebranych kostek, kolikrat padla obranna runa ALGIZ. Efekt se
opakuje.
Utok b&hem vlastniho hodu - Odebrani obrannych kamen( 1:1.
Odebrani Gtocnych kamenl za pomoci obranych kamen( nelze.
Utok b&hem hodu soupefe = Pokud hraje soupef, mdze hrdc,
ktery neni na tahu prerusit vyuzitim Uto¢ného kamene efekt runy
zmény NAUTHIZ a znemoznit tak soupefi prehodit kostky bez rizika
ztraty bodl. Ten se mlze branit pouze obrannymi kameny ALGIZ.
o  Kameny se po pouZiti odkladajf bokem jako pouZité a hrac je
musi znovu ziskat.
Kdmen souboje — EHWAZ
o  Kdykoliv pfi hodu runovymi kostkami hrac¢ inkasuje bod
runou EHWAZ, vyklada se kdmen souboje EHWAZ, ktery
oznamuje, Ze na konci hodu probéhne souboj — Viz efekt runy

EHWAZ.
STRUCNY POSTUP HODU

1) Hrac hodi kostkami a dava bokem runy FEHU, za které ziskava body.

2) Pokud hrdéi padne runa NAUTHIZ, rozhoduje se, zdali muze
prehodit nékteré z hozenych run spolu s runou NAUTHIZ —viz efekt
runy NAUTHIZ.

3) Pokud chce hrac prehodit runové kostky a nema runu NAUTHIZ na
prehozeni bez rizika, mlze neulozené kostky prehodit s rizikem, Ze
prijde o vSechny body za uloZené kostky. O ziskané kameny Utoku
¢i obrany by nepfisel —viz dohazovani.

4)  Za ostatni runové kostky si hrac napise body a vylozi kameny.

5) Tah konci vycerpanim vsech moznosti.

TABULKA RUNOVEHO BODOVANT:

1 2 3 4 9 6
gy kostka kostky kostky kostky kostek kostek
FEHU 1 2 4 8 16 2D
NAUTHIZ - - - - - -
ALGIZ - 1 2 4 8 16
THURISAZ o 1 2 4 8 16
EHWAZ - i 2 4 8 16
KAUNAZ - 1 2 4 8 16
SEVERSKA
BABA ) ] ) ) o ol
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MINIHRY:

SILA THORA (2 body)
o Paka — tato minihra samoziejmé podléhd domluvé
souperd. Neni ostudou, kdyZ vyzvany odmitne.

SVIPALOV KLAM (2 body)
o Kazdy hrac¢ musi zménit vyraz tvafe a snazit se pfimét
soupere k Usmévu. Kdo se usméje prvni, prohrava.

LOKIHO KLAM (1 bod)
o Soupefi si pred sebou poloZi dvé ruky dlanémi dold,
protivnik se snazi rychle placnout pres jednu ruku, druhy
ji musi ucuknout.

SKALUGASIHO ZASAH (1-2 body)
o Hrddi hazi predmétem na cil. Napriklad hod sekyrou.

RUNOVY SOUBOJ (1 bod)
o  Hradi stfidavé hazeji kostkou, kdo dfive hodi runu FEHU,
boduje.

TIP VALKYRY (1 bod)
o  Hradi tajné hodi kostkou a navzajem hadaji, jakou runu
hodili.

TYROVA PEST (2 bodu)
1. Utodici hrac se snazi zasahnout

YGGDRASILOVA ZKOUSKA (x bod)
1.  Hradi si vymysli minihru a urci si pravidla sami — mdzou
si pocet bodU urcit dle svého nebo se o body i sazet.

HRA PRO VICE LIDf

e Hrdg, ktery je natahu se brani hraci, ktery je na tahu pred nim
a utodi na hrace, ktery je na tahu po ném.

KAMEN SOUBOJE



