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ABAKU  vzorová ligová hra 
1) Přihlášení a výběr hry 

 

 

 

abakulab.com 

webová adresa: 

Ten, kdo ještě nikdy nehrál a nemá 

přihlašovací jméno a heslo. 

Registrovat se může pomocí kódu 

své třídy. Kód vydává učitel  

(správce licence). 

Ke hraní používáme hernu. 



 

2) Průběh hry „Pokusný vs. Robot2“ 

1. kolo  

 

Pro trénink na ligu škol 

používejte robota RII a 

tlačítko start. Víc 

nastavovat nemusíte (ale 

můžete). 

Tlačítko, které 

zapíná/vypíná 

historii. 

Objevuje se zde 

- vpravo od hry. 

Je dobré si jí 

pustit (pro 

kontrolu). 

Naše nalosovaná čísla 

V zásobníku je 

pro všechny  63 

čísel (kamenů). 
Chcete-li vyměnit čísla(kameny), 

stiskněte znak dvou šipek. Šipky se 

změní v křížek. Nyní klikněte na čísla, 

která chcete vyměnit(zezelenají) a 

volbu potvrďte. 

Odměřuje zvolený čas 

Potvrzení volby (hra, 

výměna). 

Systémová 

hláška. Nemá 

vliv na ukládání 

výsledků ani 

hru. Po kliknutí 

na ni - zmizí. 



 

 

 

 

1 číslo z prvního 

položení (jakékoli) 

MUSÍME položit na 

střední puntík. 

Použili jsme 3 kameny. 

Takže v zásobníku už 

zbývá jen 60. 

V poli je několik zeleně 

(mezi ně patří i střed) a 

několik černě 

odlišených polí. JSOU 

TO POLE BONUSOVÁ. 

Hráč pokusný získává 

za 5,3,2 celkem 10 

bodů, ale středové pole 

je bonusové a výsledek 

tak násobí č.2. stejně 

jako všechna zelená 

pole s jednou kružnicí. 

Pole se 2 kružnicemi 

(např. v rozích) násobí 

výsledek č.3. 

Robot přidal 4 čísla: 3, 2 na začátek a 5, 6 na konec existující řady 532.  

Protože dohromady je 3253256 vlastně  3 + 253 = 256, může robot  tato 4 čísla 

přiložit.  



2. kolo 

Robot vytvořil dlouhý 

příklad 3+253=256, 

v němž jsou schovány 

ještě 2 další 3+2=5 na 

začátku řady a stejný 

příklad uprostřed řady. 

Pozn.: Naštěstí pro nás 

zde nebyla žádná 

bonusová pole. 

Pokud to jenom trochu jde, důrazně doporučuji zbavit se nuly. Nula je v ABAKU brána 

pouze jako „řád desítek, stovek, …“,  např.: 4 . 10 = 40  nebo 14 + 6 = 20 

Nesmí být výsledkem např. jako 5 – 5 = 0 nebo 1 + 0 = 1 … toto je v ABAKU zakázané. 



 

 

3. kolo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Robot přidal k existující 2 

čtyři  čísla: 5 a 484. 

Dohromady s 2 dávají 

příklad 52-48 = 4. Navíc 

tato volba obsahuje dva 

další kratší příklady. 

Hráč Pokusný je na tahu ve 3. kole. Jak to poznáme?  

Vše ve spodní části má zelený okraj.  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hráč Pokusný použil 4 čísla. 10-8=2 tvoří příklad, ale je třeba jej vhodně umístit.  

Hráč Pokusný jej umístil tak, že 2 „přilepil“ ke 4, protože 4 a 2 k sobě patří (22 = 4)  

Robot 2 použil ve 3. kole 3 čísla. Pravděpodobně chtěl vytvořit příklad 12 + 13 = 23, ale 

podařilo se mu (možní náhodou) sestavit další 3 příklady (viz historie na další straně)  

Hráč Pokusný jej umístil tak, že 2 „přilepil“ ke 4, protože 4 a 2 k sobě patří (22 = 4)  



4. kolo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hráč Pokusný je na tahu ve 4. kole.  

Hráč Pokusný použil jen 2 čísla a „přilepil“ je k 6. Proč?   

Protože 8 a 64 k sobě patří (82 = 64), stejně jako 1a1, 2a4, 3a9, 4a16, 5a25, 6a36, 7a49, 9a81 

a toto platí i obráceně …100a10, 81a9, 36a6 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. kolo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Robot 2 použil ve 4. kole 4 čísla, z toho 9 na trojnásobném a 7 na dvojnásobném 

bonusovém poli. Za příklad 69+1=70 získává body za 6, 3x9, 1, 2x7 a 0 … celkem 48 bodů. 

Hráč Pokusný je na tahu v 5. kole.  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hráč Pokusný použil všech 5 čísel a „přilepil“ je k 1 číslem 2. Proč?   

Protože jeho dvojka s čísly 1 a 2, položenými již v minulém kole, tvoří příklad 2x1 = 2. Tímto je 

dvojka „přilepena“.Zároveň využívá 2 na trojnásobném „zeleném“ bonusovém poli, takže se každý 

příklad s touto 2 počítá za trojnásobek (nikoli jen číslo, ale celý příklad). Toto pole je velmi výhodné. 

Robot 2 použil v 5. kole všech 5 čísel a žádné na bonusovém poli. Za 390:5=78 získal  32 

bodů a 39 (32 = 9) 12 bodů. Celkem 44 bodů. 



6. kolo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hráč Pokusný je na tahu v 6. kole.  

Hráč Pokusný použil 3 čísla a cíleně je „přilepil“ k 3 a 9 na trojnásobné bonusové pole. Proč?   

Protože jeho trojka s čísly 3 a 9, položenými již v minulém kole, tvoří příklad 3x3 = 9. Tímto je 

trojka „přilepena“. Zároveň využívá 3 na trojnásobném „zeleném“ bonusovém poli.  

Kromě 3x3=9 vytvořil vodorovný příklad 3+3=6 (také za trojnásobek bodů).  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. kolo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Robot 2 použil v 6. kole pouze číslo 6 a vytvořil jediný příklad 62-57 = 5 za 25 bodů. 

Hráč Pokusný je na tahu v 7. kole.  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hráč Pokusný použil 3 čísla a  příklad 6 – 2 = 8 „přilepil“ k 8 číslovkou 6. Proč?   

Protože nejprve přiložil k 8 svou šestku a dvojku a dostal tak příklad 8-6=2. Když přiložil ještě 8, 

dostal původně zamýšlený příklad 8 + 6 = 2.  Zároveň je tato 8 na trojnásobném bonusovém poli. 

Robot 2 použil v 7. kole čtyři čísla. Vytvořil příklad 24+14=28,  

                                                               ve kterém je i 4x1=4 a 2+41=43. 



8. kolo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hráč Pokusný je na tahu v 8. kole.  

Hráč Pokusný použil 3 čísla z nouze, protože měl 0 a ta se špatně pokládá.  

Za cenu nižší počtu bodů použil nulu v příkladu 30:6 = 5 tak, že přiložil 065 k již existující 3. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. kolo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Robot 2 použil v 8. kole čtyři čísla. Vytvořil příklad 29+47=76,  

                                                               ve kterém je i 4x1=4 a 2+41=43. 

Hráč Pokusný je na tahu v 9. kole.  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hráč Pokusný použil 3 čísla 6, 3, 9.  Nejprve „přilepil“ 9 k 6 a 3. Dostal tak 963 (9-6=3). 

Když takto „usadil“ devítku, přidal k ní svou 3 a 6. Původně chtěl použít 369, ale protože si 

vzpomněl na to, že 3a 9 k sobě patří, proměnil pořadí číslic na 639. Získal tak více bodů. 

Robot 2 použil v 9. kole čtyři čísla. Vytvořil příklad 90-89=1.  Všimněte si, že se příklad 90891 

dotýká jedničkami.  A to je povoleno, protože 12=1. (zkrátka k sobě dvě jedničky patří). 

                                                               ve kterém je i 4x1=4 a 2+41=43. 



10. kolo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hráč Pokusný je na tahu v 10. kole.  

Zlatá nula se objeví, pokud jste 3x použili klasickou nulu. Poklepejte na ni a vyberte místo 

ní libovolné číslo. Je to žolík. 

Hráč Pokusný použil všech 5 čísel. Nejprve „přilepil“ 9 k 6 a 3. Dostal tak 963 (9-6=3). 

Když takto „usadil“ devítku, přidal k ní 8172 a dostal 81-72=9 (podívejte se do historie) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11. kolo  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Robot 2 použil v 10. kole čtyři čísla. Vytvořil příklad 

84-78=6, ze kterém vychází i další příklad 8-6=2. 

V zásobníku již není žádné 

číslo. Hráči Pokusnému zbývá 

položit pouze číslo 9 a tím 

ukončit hru. 

Hráč Pokusný je na tahu v 11. kole.  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hráč Pokusný položil poslední číslici 9. Povedlo se mu sestavit hned 3 příklady:  

981 (9-8=1), 981729 (9x81=729) a 9817 (9+8=17). Položením posledního čísla hra končí. 

nová hra 
Kompletní 

historie hry 

návrat k výběru 

např. robota R.U.R. 


