ROCGKE

Nechcete ¢ist pravidla?
Podivejte se na
videonavod!

Abstraktni strategicka hra pro dva hrace, ktera ziskala
adu ocenéni, v kompletnim kapesnim vydani!

Cil hry Hive

Cilem hry je pomoci vasich kamen( zcela
obkli¢it pole, na némz se nachazi souperova
vceli kralovna (dale jen kralovna), a soucasné
nedopustit, aby totéz proved| souper

vam. Kameny obklopujici kralovhu mohou
byt tvoreny jakoukoli kombinaci vasich a
soupefovych kamen(. Zvitézi ten z vas, kdo
jako prvni obkli¢i souperovu kralovnu.

PFiprava hry
Kazdy hrac si vezme 14 kamen( v jedné barvé

N " ey ; Cerné kralovna
(Cerné, nebo bilé) a polozi je pred sebe licem nahoru.

je obklicena.
. Bily vitszi!
Ul a pohyb - diileZzité pojmy

Sousedici kameny ve hre vytvareji ul. ,,Pohyb Ulem* oznacuje posun kamene
po herni plose tak, aby dany kamen vzdy sousedil alespon s jednim dalsim
kamenem. ,,Pohyb na ulu* znadi pohyb kamene po jinych kamenech

(viz brouk nebo beruska).

Prabéh hry

Hru zacina bily tim, Ze umisti jeden svij kamen

(s vyjimkou kralovny) doprostied herni plochy.
Nasledné cerny prilozi jeden svij kimen (s vyjimkou
kralovny) ke kameni bilého tak, aby spolu sousedily,
tj. dotykaly se hranou. Jakmile umistite svou kralovnu,
miizete se v kazdém tahu rozhodnout, zda umistite
do hry novy kamen, nebo pohnete svym jiz
umisténym kamenem.

Umisténi kralovny

Kralovnu musite umistit ve svém druhém, tretim nebo
ctvrtém tahu. Pokud ji neumistite ve druhém nebo tre-
tim tahu, musite ji povinné umistit ve ¢tvrtém tahu.

Omezeni pFi umist’ovani

S vyjimkou prvniho kamene obou hract musi byt %

kazdy novy kamen umistén tak, aby nesousedil

s zadnym souperovym kamenem. ‘ éﬁ

Je mozné zvitézit, aniz byste umistili vSechny své
kameny, ale jakmile je kamen jednou umistén, uz ho
nelze ze hry odstranit.

Pohyb

Dokud neumistite svou kralovnu, nemuzete svymi
kameny hybat. Jakmile dojde k umisténi kralovny (ale ne
drive), smite se v kazdém tahu rozhodnout, zda umistite
novy kamen, nebo pohnete jednim ze svych stavajicich.
Kazdy Zivocich ma vlastni zpdsob pohybu. Jiz umistény
kamen Ize presunout i na pozici, kde bude sousedit s jednim ¢i vice souperovymi
kameny.

Bila kobylka nemiize byt
umisténa tak, aby sousedila
s cernym pavoukem.

Pozor: Kazdy kaimen musi vzdy sousedit alespon s jednim dalSim kamenem.
Jestlize néktery kamen tvori jedinou spojnici mezi dvéma ¢astmi ulu, nelze s nim
hybat (viz pravidlo ,,Jeden ul“ na druhé strang).

Zivocichové a jejich pohyb

Kralovna se mize pohybovat tGlem pouze
o | pole za tah a musi respektovat pravidlo
,,Yolnost pohybu* (viz druha strana).

4
Z této pozice se cerna kralovna

mdZe presunout na jedno
ze &ty poli (oznacenych V).

o

Brouk

Brouk se pohybuje tlem stejné jako kralovna o | pole za tah, ale mize rovnéz

v ramci pohybu vylézt na jiny kamen, ktery s nim sousedi, a pfipadné se pohy-
bovat na ulu. Kamenem, na némz se nachazi brouk, nelze pohybovat a pro ucely
pravidel pro umistovani (viz Omezeni pFi umistovani) se cely sloupec povazuje za
kamen barvy brouka stojiciho nahore. Diky tomu je vedle néj mozné umistovat
vlastni kameny, pokud jsou dodrzena pravidla pro umistovani a nevznikne soused-
stvi s cizimi kameny. Brouk musi rovnéz respektovat pravidlo ,,Volnost pohybu*
(viz druha strana).

Pozor: Brouk se do hry umistuje stejné jako vSechny ostatni kameny, tj. nelze
ho umistit pfimo na jiny kamen, ackoli na néj muze pozdéji vylézt.

Jestlize se brouk nachazi na jiném kameni, mize se na ulu
pohybovat z jednoho kamene na druhy. Stejné tak mdze
slézt na obkli¢ené volné pole, nepristupné pro vétsinu
ostatnich Zivocichd.

Jedina moznost, jak zablokovat brouka, ktery se nachazi na
jiném kameni, je umistit na néj jiného brouka ¢i komara.
Vsichni brouci a komari mohou byt umisténi na sobé.

Bily brouk je schopen pohnout se ze své pozice na jednu

ze &tyF pozic oznacenych V7, ale nikoli na pozici oznaéenou X,
protoze tim by porusil pravidlo ,,Volnost pohybu* (viz druha
strana).

Pavouk

Pavouk se pohybuje presné o 3 pole za tah —
ani méné, ani vice. Musi se pohybovat
vprred a nesmi se vracet po stejné cesté.
Smi se posouvat pouze podél kamend,

s nimiz je pri kazdém kroku svého po-
hybu v pfimém sousedstvi. Nemdze se
pohnout smérem ke kameni, ktery

s nim primo nesousedi.

Cerny pavouk je schopen pohnout se ze své pozice na jednu ze CtyF pozic oznacenych V7,
ale neni schopen dostat se prvnim krokem na pozici vlevo oznacenou ,,2%, protoze jeho
kamen primo nesousedi s bilym broukem.
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Kobylka

Kobylka se na rozdil od ostatnich Zivoci-

chti nepohybuje tlem. Misto toho skace

ze své stavajici pozice pres libovolny pocet
sousedicich kament (ale minimalné jeden) na
nejblizsi volné pole v primé linii. To ji mimo
jiné umoznuje dostat se na pole, které je
obkli¢eno jinymi kameny.
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Bila kobylka je schopna pohnout se ze své pozice
B § na jednu ze tii pozic oznacenych V.
ale nemUze skocit pres volné pole na pozici oznacenou X .

Mravenec

Mravenec se mize pohybovat Ulem ze své
pozice na jakékoli pole, pokud dodrzi
predepsana omezeni (viz druha strana).
Tento rozsah pohybu ¢ini z mravence
jeden z nejcennéjSich kamend.

V tomto pripadé se cerny mravenec miize pohnout
na kteroukoli z jedenacti pozic oznacenych V/, ale
nemdzZe se prresunout na pozici oznaéenou X uprostie
Ulu, protoze by tak porusil pravidlo ,,Volnost pohybu*

(viz druha strana).



Beruska se pohybuje vzdy o 3 pole: prvnim
krokem vyleze na jiny kaimen, druhym krokem
se presune na sousedni kamen a poslednim
krokem sleze na volné pole. Tyto kroky @
musi provadét presné v uvedeném poradi.

Prvnim a druhym krokem se mlize dostat

i na sloupec kamend. Nesmi se pohybovat
po volnych polich a zakoncit svij pohyb na
jiném kameni. Ackoli nem@ze blokovat jiné
kameny jako brouk nebo komar, dokaze se
dostat z obkli¢eného pole nebo na né.
Soucasné ma vyhodu vétsi rychlosti.

V tomto pripadé mize beruska
zakondit svdj pohyb na jedné
ze zelenych pozic oznacenych /.

Komar

Komar se umistuje stejnym zplsobem jako ostatni kameny. Jakmile je ve hre,
prebira pri svém pohybu schopnost libovolného Zivocicha, s nimz sousedi, véet-
né souperovych. Diky tomu se jeho charakteristiky v pribéhu hry méni.

Vyjimky:

* Jestlize jako brouk vyleze na jiny kamen, pokracuje v pohybu jako brouk, dokud
nesleze na volné pole. Pokud se nachazi na poli vedle brouka, ktery blokuje jiny
kamen, muze se pohybovat pouze jako brouk, a nikoli Zivocich na kameni, ktery
brouk blokuje.

* Jestlize sousedi pouze s dalsim komarem (vcetné takového, ktery je na jiném
kamenu) a soucasné s zadnym jinym kamenem, nemdze se pohnout.

V tomto pripadé se komar mize pohnout jako
brouk nebo jako pavouk a zakondit svij pohyb
na jedné ze Sesti zelenych pozic oznacenych V.
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Svinka

I

Svinka se pohybuje o | pole Ulem stejné jako kralovna,
ale ma rovnéz zvlastni schopnost, kterou mize pouzit
misto pohybu. Tato schopnost ji umoziuje presunout
néktery sousedni kaimen (vlastni nebo souperiv) o dvé pole:

v prvnim kroku se presouvany kamen polozi na svinku

a ve druhém kroku se premisti na jiné volné pole

sousedici se svinkou.

Vyjimky:

» Svinka nem{ze presunout kamen, kterym naposledy

hybal souper.

* Svinka nemUze presunout zadny kamen ze sloupce

kamen.

* Svinka nemdze presunout kamen, pokud by tim doslo

k poruseni pravidla ,Jeden Ul nize.

* Svinka nem{ize presunout kamen branou mezi sloupci
kamend, ¢imz by doslo k poruseni pravidla ,,Volnost

pohybu* nize, viz schéma I.

Kamenem, ktery presunula svinka, nelze navic v tahu
nasledujiciho hrace jakkoli hybat (at jiz pfimo, nebo

pomoci schopnosti svinky).

Pozor: Komar mlze kopirovat jak pohyb, tak
schopnost svinky, dokonce i kdyz je svinka nehybna,

Zvlastni schopnost
svinky

Schéma |

protoze ji v predchozim tahu presunula jind svinka.
Nemdze to vsak provést tehdy, pokud je svinka

zakryta jinym kamenem.

Dulezita pravidla tykajici se tahu

Jeden ul

Kameny ve hie musi byt neustale propojeny. Nikdy nemizete zZadny kamen

oddélit od Glu nebo rozdélit Gl na dvé casti.

oo

Presun ¢erného mravence by zptsobil
rozdéleni Ulu na dvé ¢asti.

Iu

Tipy: ,Jeden 0
rozmistite kolem Ulu a zablokujete souperovy

o
of

Presun cerné kralovny na ervené
vyznacenou pozici neni dovolen, protoze
cerna kobylka by béhem presunu zlstala

oddélena od dlu.

mdzZete vyuzit ve svij prospéch, pokud své kameny strategicky

klicové kameny, aby se nemohly

pohybovat, protoze jinak by porusily vySe uvedené pravidlo.

Volnost pohybu

Vétsina zivoCicht se mlze standardné pohybovat pouze tlem, tedy presouva-
nim kamenl po herni plose. Jestlize v dlu nastane situace, kdy je néktera hrana
z obou stran obklopena kameny, vznikne tzv. brana. Kimen se pres branu
nemdze presunout standardnim pohybem Zadnym smérem, protoze by fyzicky
narusil strukturu ulu (odsunul by stranou jiné kameny). Jedinou vyjimku pred-
stavuje kobylka, protoze se nepohybuje béznym zplsobem, ale skace z pole na
pole, resp. komar, pokud kopiruje kobylku.

Beruska, ktera vyléza na kameny a zase z nich sléza, a brouk, ktery se mlze po-
hybovat na Glu, musi rovnéz respektovat pravidlo ,,Volnost pohybu®, pokud se
pohybuiji po jinych kamenech nebo na né vylézaji a v cesté jim stoji brana mezi
dvéma sloupci kamend. Ackoli mohou z obkliceného pole vylézt na jiny kamen,
¢i na né naopak z jiného kamene slézt, pri vodorovném pohybu nemohou projit
branou (viz schéma 2).

Schéma 2

Pozor: PFi zapojovani do hry mlzete kimen umistit i na volné obklicené pole,
pokud tim neporusite zadné pravidlo zejména, Ze pFi prvnim umisténi nesmi vas
novy kamen sousedit se soupefovymi kameny.

NemozZnost pohybu nebo umisténi

Jestlize nemUizete umistit Zadny novy kdamen ani pohnout nékterym stavajicim,
vas tah se preskoci a na radé je opét souper. Hra takto pokracuje do chvile,
nez budete moci opét umistit novy kamen nebo pohnout nékterym jiz
umisténym, nebo dokud nedojde k obkli¢eni vasi kralovny.

Konec hry

Hra konéi ve chvili, kdy je jedna z kriloven zcela obkli¢ena kameny, pFi¢emz mize
jit o libovolnou kombinaci vlastnich a souperovych kamend. Hrag, jehoz kralovna
byla obkli¢ena, prohrava. Vyjimkou je situace, kdy posledni umistény kamen sou-
casné obklici i souperovu kralovnu. V takovém pripadé hra konéi remizou.

Na remize se hraci mohou dohodnout i tehdy, pokud se oba dostanou do situace,
kdy by byli nuceni pohybovat neustale stejnymi kameny, aniz by bylo mozné nalézt
vychodisko z patu.
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ROCGKE

Nechce sa vém
gitat pravidla?
Pozrite si videonavod!

Abstraktna strategicka hra pre dvoch hracov, ktora
ziskala vela oceneni, v kompletnom vreckovom vydani.

Y

Cielhry Hive

Cielom hry je Uplne obkluéit pomocou svojich
kamenov pole, na ktorom sa nachadza sUperova
vcelia kralovna (dalej uvddzané len ako kralovna),
a sucasne nedopustit, aby to isté urobil super
vam. Kamene obklopujtice kralovni moézu byt
lubovolnou kombinaciou vasich a stiperovych
kameriov. Zvitazi ten z vas, kto ako prvy obkluci
superovu kralovnu.

Priprava hry
Kazdy hrac si vezme 14 kameriov v jednej farbe (Ciernej
alebo bielej) a polozi ich pred seba otocené licom nahor-.

Cierna kralovna
je obklucena. Biely vitazi.
Ura pohyb - délezité pojmy
Susediace kamene v hre tvoria ul. ,,Pohyb Ulom* oznacuje posun kamenia po hernej

ploche tak, aby dany kameri vzdy susedil aspon s jednym dalSim kameniom. ,,Pohyb na
Uli* znadi pohyb kamena po inych kamernoch (pozrite si cast Chrobak alebo Lienka).

&

Priebeh hry

Hru zacina biely hrac tak, ze umiestni jeden svoj
kameri (s vynimkou kralovnej) doprostred hernej
plochy. Nasledne cierny prilozi jeden svoj kamen
(s vynimkou krilovnej) ku kamenu bieleho hraca
tak, aby spolu susedili, t. j. dotykali sa hranou. Len
¢o umiestnite svoju kralovn(, mozete sa v kazdom
svojom tahu rozhodnut, ¢i umiestnite do hry novy
kamer alebo pohnete svojim uz umiestnenym
kamenom.

Umiestnenie kralovnej

Kralovni musite umiestit vo svojom druhom, tretom
alebo Stvrtom tahu. Ak ju neumiestnite v druhom alebo
tretom tahu, musite ju povinne umiestnit vo Stvrtom tahu.

Obmedzenie pri umiest’novani

S vynimkou prvého kamena oboch hracov sa musi
kazdy novy kamen umiestnit tak, aby nesusedil

so ziadnym sUperovym kamenom (povoleny je

len dotyk kamenov rohmi).

Zvitazit mozete bez toho, aby ste umiestnili vSetky %

svoje kamene, ale len ¢o sa kamen raz umiestni,
uz ho nemozno odstranit z hry.

Pohyb

Kym neumiestnite svoju kralovn(, nemdzete svojimi ka-
menmi hybat. Len co umiestnite kralovnu (ale nie skér),
smiete sa v kazdom tahu rozhodnut, ¢i umiestnite novy
kamen alebo pohnete jednym zo svojich uz umiestne-
nych kamenov. Kazdy Zivocich ma vlastny spésob pohybu.
Uz umiestneny kamen mozno presunut aj na poziciu, kde
bude susedit s jednym ¢i viacerymi siperovymi kamenmi.

Bielu kobylku nemozno
umiestit tak, aby susedila
s Ciernym pavukom.

Pozor: Kazdy kamen musi vzdy susedit aspori s jednym dal$im kameriom.
Ak niektory kamen tvori jedinl spojnicu medzi dvoma castami Ula, nemozno
s nim hybat (pozrite si pravidlo Jeden Ul na druhej strane).

Zivocichy a ich pohyb

Kralovna sa méze pohybovat Glom len

o | pole za tah a musi respektovat pravidlo
Volnost pohybu (pozrite si informacie na
druhej strane).

Z tejto pozicie sa Cierna kralovna
moéze presundt na jedno
zo Styroch poli (oznaéenych V).

Chrobak

Chrobidk sa pohybuje tUlom rovnako ako kralovna o | pole za tah, ale méze zaroven
v ramci pohybu vyliezt na iny kamen, ktory s nim susedi, a pripadne sa pohybovat
na dli. Kameriom, na ktorom sa nachadza chrobak, nemozno pohybovat a v stlade

s pravidlami umiestnovania (pozrite si cast Obmedzenie pri umiestnovani) sa cely
stlpec povazuje za kamef farby chrobaka stojaceho hore. Vdaka tomu je vedla

neho mozné umiestnovat vlastné kamene, ak sa dodrzia pravidla umiestnovania

a nevznikne susedstvo s cudzimi kamenmi. Chrobak musi tiez respektovat pravidlo
Volnost pohybu (pozrite si informacie na druhej strane).

Pozor: Chrobak sa do hry umiestnuje rovnako ako vsetky ostatné kamene,
t. j. nemozno ho umiestnit priamo na iny kamen, hoci nan moze neskér vyliezt.

Ak sa chrobak nachadza na inom kameni, moze sa na uli
pohybovat z jedného kamena na druhy. Rovnako tak moze
ostatnych zivocichov.

Jedina moznost, ako zablokovat chrobaka, ktory sa nachadza
na inom kameni, je umiestnit nar iného chrobaka ¢i komara.
Vsetky chrobaky a komare sa mézu umiestnit na seba.

Biely chrobdk je schopny pohnlt sa zo svojej pozicie na jednu

zo Styroch pozicii oznaéenych V7, ale nie na poziciu oznaéen(
X, pretoze tym by porusil pravidlo Volnost pohybu (pozrite si
informacie na druhej strane).

Pavuk

Pavik sa pohybuje presne o 3 polia za tah
— ani menej, ani viac. Musi sa pohybovat
dopredu a nesmie sa vracat po rovnakej
ceste. Smie sa posuvat len pozdiz ka-
menov, s ktorymi je pri kazdom kroku
svojho pohybu v priamom susedstve.
Nemoze sa pohnit smerom ku kame-
nu, ktory s nim priamo nesusedi.

Cierny pavik je schopny pohn(it sa zo svojej pozicie na jednu
zo Styroch pozicii oznacenych V7, ale nie je schopny dostat sa
prvym krokom na poziciu vlavo oznacenu 2, pretoze jeho
kamen priamo nesusedi s bielym chrobakom.
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Biela kobylka je schopna pohnut sa zo svojej pozicie na
jednu z troch pozicii oznacenych V.
ale nemdze skodit cez volné pole na poziciu oznaceni X .

Kobylka

Kobylka sa na rozdiel od ostatnych zivoci-
chov nepohybuje tlom. Namiesto toho skace
Zo svojej existujucej pozicie cez lubovolny
pocet susediacich kamenov (ale minimalne
jeden) na najblizsie volné pole v priamej linii.
To jej okrem iného umoznuje dostat sa na
pole, ktoré je obklicené inymi kamenmi.

x
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Mravec

Mravec sa moze pohybovat Ulom zo svojej
pozicie na lubovolné pole, ak dodrzi predpisané
obmedzenia (pozrite si informacie na druhej
strane). Tento rozsah pohybu robi z mravca
jeden z najcennejSich kamerov.

V tomto pripade sa ¢ierny mravec moze pohnut na
lubovolnt z jedenastich pozicii oznacenych V/,

ale neméze sa presunut na poziciu oznacen(i X
uprostred ula, pretoze by tak porusil pravidlo Volnost
pohybu (pozrite si informacie na druhej strane).



i?ﬁj Lienka

Lienka sa pohybuje vzdy o 3 polia: prvym
krokom vylezie na iny kamen, druhym
krokom sa presunie na susedny kamen

a poslednym krokom zlezie na volné pole. @
Tieto kroky musi robit presne v uvedenom
poradi. Prvym a druhym krokom sa méze

dostat aj na stlpec kameriov. Nesmie sa
pohybovat po volnych poliach a zakoncit svoj
pohyb na inom kameni. Hoci neméze blokovat
iné kamene ako chrobdk alebo komar, dokaze

sa dostat z obkluéeného pola alebo nar.
Stcasne ma vyhodu vacsej rychlosti.

V tomto pripade méze lienka zakoncit
svoj pohyb na jednej zo zelenych
pozicii oznacenych V.

Komar

Komar sa umiestnuje rovnakym spdsobom ako ostatné kamene. Len ¢o je v hre,
prebera pri svojom pohybe schopnost lubovolného Zivoéicha, s ktorym susedi,
vratane sperovych. Vdaka tomu sa jeho charakteristiky v priebehu hry menia.

Vynimky:

* Ak ako chrobak vylezie na iny kamen, pokracuje v pohybe ako chrobak, kym
nezlezie na volné pole. Ak sa nachadza na poli vedla chrobaka, ktory blokuje
iny kamen, moze sa pohybovat len ako chrobak, nie ako zivocich na kameni,
ktorého chrobak blokuje.

* Ak susedi len s dals$im komarom (vratane takého, ktory je na inom kameni)
a slcasne so ziadnym inym kamenom, neméze sa pohnut.

V tomto pripade sa komar méze pohnut ako
chrobak alebo ako pavik a zakondit svoj pohyb na
jednej zo Siestich zelenych pozicii oznacenych V.

Zvinavka

(3

Zvinavka sa pohybuje o | pole Glom ako kralovng, ale ma =
tiez zvlastnu schopnost, ktori moze pouzit namiesto pohybu. =
Tato schopnost jej umoznuje presunut niektory susedny

kamen (vlastny alebo siperov) o dve polia: v prvom kroku
sa presuvany kamen polozi na zvinavku a v druhom kroku
sa premiesti na iné volné pole susediace so zvinavkou.

Pohyb zvinavky

Vynimky:

* Zvinavka neméze presunut kamen, ktorym naposledy
hybal stper-.

* Zvinavka neméze presunit iadny kamefi zo stipca
kamenov.

* Zvinavka nemoze presuntt kamen, ak by tym doslo
k poruseniu pravidla Jeden ul.

« Zvinavka neméze presunit kamef branou medzi stipca-
mi kamenov, ¢im by doslo k poruseniu pravidla Volnost
pohybu. Pozrite si schému |.

Zvlastna schopnost
zvinavky

Kamenom, ktory presunula zvinavka, nemozno navyse
v tahu nasledujuceho hraca nijako hybat (¢i uz priamo,
alebo pomocou schopnosti zvinavky).

Pozor: Komar moéze kopirovat pohyb aj schop-
nost zvinavky, dokonca aj ked je zvinavka nehybna,
pretoze ju v predchadzajucom tahu presunula ina zvi-
navka. NemébZe to vsak urobit vtedy, ked je zvinavka
zakryta inym kamenom.

Schéma |

Dolezité pravidla tykajuce sa t’ahov

Jeden ur
Kamene v hre musia byt neustale prepojené. Nikdy nemézete ziadny kamen

oddelit od ula alebo rozdelit dl na dve casti.
Presun ciernej kralovnej na ¢erveno

vyznacenU poziciu nie je dovoleny,

Presun ¢ierneho mravca by spsobil
rozdelenie (la na dve Casti.
pretoze Cierna kobylka by pocas presunu
zostala oddelena od dla.

Tipy: Pravidlo Jeden Ul mézete vyuzit vo svoj prospech, ak svoje kamene
strategicky rozmiestnite okolo Ula a zablokujete stperove klicové kamene,
aby sa nemohli pohybovat, pretoze inak by porusili vyssie uvedené pravidlo.

Volhost’ pohybu

kamenov po hernej ploche. Ak v Uli nastane situacia, Ze je niektora hrana obklo-
pena z oboch stran kamenmi, vznikne tzv. brana. Kamen sa cez branu neméze
presunut Standardnym pohybom Ziadnym smerom, pretoze by fyzicky narusil
Struktdru dla (odsunul by nabok iné kamene). Jedinou vynimkou je kobylka,
pretozZe sa nepohybuje beznym spésobom, ale skace z pola na pole,

resp. komar, ak kopiruje kobylku.

Lienka, ktora vylieza na kamene a zasa z nich zlieza, a chrobak, ktory sa moze
pohybovat na dli, musia tieZ reSpektovat pravidlo Volnost pohybu, ak sa po-
hybuji po inych kamenoch alebo na ne vyliezajl a v ceste im stoji brana medzi
dvoma stipcami kamefov. Hoci mdzu z obkliéeného pola vyliezt na iny kameri
¢i nan naopak z iného kamena zliezt, pri vodorovnom pohybe nemézu prejst
branou (pozrite si schému 2).

Schéma 2

Pozor: Pri zapdjani do hry mézZete kamen umiestit aj na volné obklticené pole,
ak tym neporusite ziadne pravidlo, zvlast to, Ze pri prvom umiestneni nesmie
vas novy kamen susedit so superovymi kamenmi.

NemozZnost’ pohybu alebo umiestnenia

Ak nemézete umiestnit Ziadny novy kamen ani pohnut niektorym uz umiestnenym,
vas tah sa preskoci a na rade je opit super. Hra takto pokracuje do chvile,

kym nebudete moct opit umiestnit novy kamen alebo pohnut niektorym uz
umiestnenym, pripadne kym nedéjde k obkltceniu vasej kralovne;j.

Koniec hry
Hra konéi vo chvili, ked je jedna z kralovien Uplne obklicena kamermi, pricom
méze ist o lubovolnu kombinaciu vlastnych a siperovych kamerov. Hra¢, ktorého
kralovnd je obklucena, prehrava. Vynimkou je situacia, ked posledny umiestneny
kameri sucasne obklUci aj siperovu kralovnd. V takom pripade hra konéi remizou.
Na remize sa hra¢i mdzu dohodn(t aj vtedy, ked sa obaja dostanu do situcie,
v ktorej by boli niteni pohybovat neustale rovnakymi kamenmi bez toho, aby
bolo mozné najst vychodisko z patu.
Hladate inSpiraciu? E
Chcete sa porozpravat’
(nielen) o nasich hrach s daldimi
nad$enymi hraémi?

Pridajte sa do skupiny
»Hry nas bavi“!

Mate chybajuci

alebo poskodeny
komponent?

Napiste nam na
info@albi.sk, radi vdm
zadarmo posleme novy!

W qos

CVarnvanie: Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé Easti, hrozi riziko udusenia)

© 2026 HUCH!

© 2024 Gen Four Two Ltd

Design: Gen Four Two Ltd, HUCH!
Product manager: Stefan Stadler
info@hutter-trade.com

H CH!
0




