ODSTRANENIE KAMENOV

Ked hrac¢ presunul vSetkych svojich 15 kamenov

do svojho domceka, mdze pokracovat ich odstrafova-
nim (obr. 4). Hra¢ odstrani kamen tak, Ze hodi na kocke
Cislo, zodpovedajuce polu, na ktorom je kamen umiest-
neny. Priklad: hodenie 6 umoZznuje hracovi odstranit
kamen z pola 6. Ak na danom poli nie je Ziadny kamen,
hra¢ musi spravit platny tah s kamernom na poli

s vySSim cislom.
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Obrazok 4:

Pred zacCiatkom odstrafiovania musia byt vietky
kamene v domceku.

(priklad s hodenymi ¢islami 6 a 5)
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Aby hra¢ mohol odstranovat kamene, musia byt vSetky
v domceku. Ak je kamen pocas odstrafnovania vyhode-
ny, hra¢ ho musi znova dostat do domceka, aby mohol
pokracovat v odstrafiovani. Vyhrava prvy hrac, ktory
odstrani vSetkych 15 kameriov.
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2 HRACI, 6+ ROKOV

PRAVIDLA HRY

Cielom hry je presunut vSetky svoje kamene do domce-
ka a potom ich odstranit z hracej dosky.

Prvy hra¢, ktorému sa podari odstranit vSetky svoje
kamene, vyhrava.

PRIPRAVENY? POZOR!
Rozmiestnite svoje kamene na Uzke trojuholniky,
takzvané polia, tak ako je to vyznacené na obrazku 1.

START!

Zatina najmladsi hrag, ktory hadze dvoma kockami.
Sucet bodov na kockach naznacuje, o kolko poli hrac
posunie svoje kamene. Pohybuje sa vzdy dopredu
na pole s nizsim cislom: z pola 24 na pole 1.
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Obrazok 1:

Hracia doska s kamerimi v zaciato¢nej pozicii.



HRA

Kamern mozno presunut len na volné pole, Cize také,
na ktorom nie su dva alebo viac kamenov supera.
Body na dvoch kockach predstavuju samostatné tahy.
Ak napriklad modry hrac¢ hodi 6 a 4, méze sa pohnut
jednym kamenom o 6 miest na volné pole a druhym
kamefiom o 4 miesta na volné pole alebo sa mdze
pohnut jednym kameriom o 10 miest na volné pole -
to vSak len v pripade, ak aj ,prestupné” pole

(4 alebo 6 miest od Startu) je volné. (obr. 2)
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Obrazok 2:
Dva spbsoby pohybu kamena

Hrag, ktory hodi na oboch kockach rovnaké ¢islo, taha
kazdé z nich dvakrat (Cize ako keby padlo na Styroch
kockach).

Ak to pravidla dovoluju, hra¢ musi odohrat ¢isla

z oboch kociek (alebo 4, ak je pocet bodov na kockach
rovnaky). Ak mozno odohrat len €islo z jednej kocky,
hra¢ ho musi odohrat. Ak nemozZno pouzit ¢islo

zo Ziadnej z kociek, hra¢ prichadza o svoj tah.

VYHODENIE SUPERA

Pole, na ktorom sa nachadza len jeden kamen,

sa nazyva blot. Ak na blote skon¢i kamen supera,
blot je vyhodeny a umiestni sa na hranicu medzi ¢asta-
mi hracej dosky.

Ak ma hrac na hranici jeden alebo viac kamenov,

je jeho prvou povinnostou dostat tieto kamene

do domceka supera (obr. 3). Pole urci pocet bodov

na kocke, musi vsak byt volné. Priklad: ak hrac hodi

3 a5, mbze svoj kamer vratit na superovo pole ¢islo 3
(22 zo svojho pohladu) alebo 5 (20 zo svojho pohladu),
ak na poli nie su dva alebo viac kamenov supera).
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Obrazok 3:
Po vyhodeni musi modry hrac vratit svoje kamene
na volné pole v siperovom domceku.




