Vyhodené figlrky mozno vratit do hry pomocou dalSich
figlrok z rovnakého timu. (Priklad: ak sa hrac potrebuje
na vratenie do hry pohnut o pat poli¢ok, musi hodit
kockami ¢islo 5 a viac.) Na vratenie do hry sa druha
figlrka musi dostat do superovho domceka.

Obe figlirky sa potom vratia do vlastného domceka
(obr. 4a + 4b)
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Obrazok 4a: Obrazok 4b:
Pred vratenim do hry. Po vrateni do hry

Hrac, ktorému sa podari
vyhodit vietky figlrky ®
supera, vyhrava.

(priklad: vSetky modré figlrky
su v cervenom domceku,
Cize Cerveny hrac zvitazil.
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Pohybuijte s figirkami po hracej doske podla poctu
bodov, ktoré padnu po hode dvoma kockami.
Cielom je vyhodit v3etky figlrky supera.

JKuriatka” musia vyhodit vSetky figarky ,,hadov”
,LiSky” musia vyhodit vSetky figurky , kuriatok”.
~Hady” musia vyhodit vSetky figirky ,,liSok”.

Kazdy hrac si vyberie farbu a rozmiestni
do svojho domceka pat figurok.
Domcek predstavuje 9 zafarbenych poli¢ok (obr. 1)

Obrazok 1:
Priklad zaciato¢nej pozicie.

Hru zacina najmladsi hrac¢, potom sa pokracuje
v smere hodinovych ruciciek.

Hrac, ktory hadze kockou, mdze pohnut 1 alebo 2
svoje figurky po priamej linii (obr. 2a + 2b)



Obrazok 2a. POHYB JEDNOU FIGURKOU:
bud v priamej linii o pocet policok, zodpovedajuci
suctu bodov na oboch kockach
« alebo so zmenou smeru, pricom kazda ¢ast
zodpoveda poctu bodov na jednej kocke Na vyhodenie figtrky treba hodit dostato¢ne vysoké
Cislo na dosiahnutie jej pozicie (priklad: ak sa hrac
musi na dosiahnutie stperovej figirky pohnut
0 4 polia, musi hodit ¢islo 4 a viac). Figurka zaujme
na hracej doske miesto superovej vyhodenej figlrky,
ktoru posle do svojho domceka (obr. 3a + 3b).

5 2 Ak na vyhodenie figlrky postacuje pocet bodov
na jednej kocke, hra¢ musi pokracovat.
Obrazok 2a:

HOD: 5+2 .
MozZnosti pohybu 2 542
jednou figdrkou.

Obrazok 3a:
[ )

Pred vyhodenim
s |
Obrazok 2b. POHYB DVOMA FIGURKAMI,
«  pricom kazda sa pohne o pocet policok, =— Redcamp
zodpovedajuci bodom na jednej kocke.

Obrazok 2b:

HOD: 5+2. Obrazok 3b:

7 Po vyhodent:
21 Cervena figurka nahradi
® modru, modra sa presunie
o ; do ¢erveného domceka.
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Figdrky nemozno preskakovat ani vnutri domceka
ani mimo neho. Po opusteni domceka sa don uz figurka
nesmie vratit (s vynimkou pripadu vratenia do hry).



