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OBSAH
— Jedna doska s 81 polickami
— 20 prekazok a 4 figurky

CIEL HRY
Byt prvym hracom, ktory dosiahne rad na opacnej strane dosky, ako je jeho
zakladny rad (obr. 7).

PRAVIDLA PRE DVOCH HRACOV

Pred zaciatkom hry umiestnite prekazky do priehradiek po stranach hernej dosky
(kazdy hrac ich ma 10) a vyberte si figurku, s ktorou budete hrat.

Kazdy hrac¢ umiestni svoju figurku do stredu svojho zakladného radu (obr. 1).

Hracl sa dohodnu, kto zacne, pripadne si o to mozu ,strihnut”.

PRIEBEH HRY

Hrac na tahu ma dve moznosti:

1) Pohnut svojou figurkou.

2) Umiestnit prekazku na hraciu dosku.

Pohyb figurky

Figurky sa posuvaju vzdy len o jedno policko: vodorovne alebo zvisle, dopredu
alebo dozadu (obr. 2).

Figurky nesmu prechadzat cez prekazky (obr. 3).

Umiestnovanie prekazok

Prekazka sa musi umiestnit tak, aby blokovala dve policka (obr. 4).

Prekazky mozno vyuzit na zaistenie hracovho postupu alebo prerusenie postupu
protihraca, pristup k cielovemu radu musi zostat volny (obr. 35).

Tvarou v tvar

Ked su dve figurky na susednych polickach, ktoré nie su oddelené prekazkou,
mdoze hrac, ktory je na tahu, preskocCit superovu figurku (a umiestnit svoju za
superovu) a posunut sa tak o jedno policko navyse (obr. 6). Ak je za danou
figurkou prekazka, mdze hrac umiestnit svoju figurku nalavo alebo napravo od
superovej figurky (obr. 8 a 9).

KONIEC HRY

Hrac, ktory ako prvy dosiahne jedno z deviatich policok v rade na druhej strane
hracej dosky, vitazi (obr. 7).

DLZKA HRY
10 — 20 minut.
Na turnaji je mozné dat kazdému hracovi urcité casove obmedzenie.

PRAVIDLA PRE STYROCH HRACOV

Na zaciatku hry umiestnite do stredu kazde] strany hrace] dosky jednu figurku
a kazdy hrac dostane 5 prekazok.

Pravidla su rovnake ako pri hre pre dvoch hracov, ale je zakazane preskocCit viac
nez jednu figurku naraz (obr. 10).
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