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Ziel des Spiels:

Gewinner des Spiels ist, wer alle Steine des Gegners in die Mulden auf seiner Seite bekommt oder der Gegner nur noch einzelne Steine in seinen Mulden hat.
So wird gespielt:

. Legen Sie das Spielbrett quer zwischen beide Spieler.

. Die erste und zweite Reihe mit jeweils 8 Mulden vor jedem Spieler ist seine Spielseite.

. Zu Beginn kommen in der ersten Reihe jedes Spielers in alle Mulden zwei Steine und in die zweite Reihe jedes Spielers nur in die vier rechts liegenden
Mulden zwei Steine.

. Die vier linken Mulden der jeweils zweiten Reihe bleiben zu Beginn leer.

. Das Los bestimmt den ersten Spieler.

. Dieser entnimmt aus einer beliebigen Mulde auf seiner Seite alle Steine und legt einen nach dem anderen im Uhrzeigersinn in die nachstehenden Mulden.
Abgelegt wird dabei immer nur ein Stein in eine Mulde und abgelegt wird nur auf der eigenen Seite.

e Wird der letzte Stein in eine leere Mulde gelegt, ist der Zug beendet und der Gegner ist an der Reihe.

. Wird der letzte Stein in eine Mulde gelegt, in der sich bereits Steine befinden, darf der zuletzt gelegte Stein und alle Steine, die sich in dieser Mulde befinden,
entnommen und weiter gespielt werden. Wieder werden dann alle Steine einer nach dem anderen im Uhrzeigersinn in die nachstehenden Mulden gelegt. Diesen
Zug vollzieht der Spieler solange, bis er mit dem letzten Stein in eine leere Mulde trifft. Ist das der Fall ist der Zug fur den Spieler beendet und der Gegner ist an
der Reihe.

. Zum Herausnehmen der Steine diirfen nur Mulden gewahlt werden, in denen sich mindestens zwei Steine befinden.

. Befindet sich nur ein Stein in einer Mulde, darf dieser nicht entnommen werden.

Achtung Besonderheit

. Wird der letzte Stein in eine gefiillte Mulde der zweiten Reihe gelegt, so darf der Spieler alle Steine dieser eigenen Mulde sowie alle Steine der beiden
genau gegeniiberliegenden gegnerischen Mulden entnehmen und alle entnommenen Steine einen nach dem anderen in die nachstehenden Mulden weiter
ablegen.

. Ausnahme: Wird der letzte Stein in eine gefiillte Mulde der zweiten Reihe gelegt und die genau gegeniiberliegende gegnerische Mulde (von Sicht des
Spielers aus die dritte Reihe) ist leer, diirfen keine gegnerischen Steine entnommen werden. Der Spieler entnimmt dann einfach alle Steine aus der Mulde, in
die der letzte Stein gefallen ist und legt einen nach dem anderen ab.

So ist das Spiel beendet:

. Das Spiel ist beendet, wenn einer der Spieler auf seiner Seite nur noch Mulden mit nur einem einzigen Stein in der Mulde hat.

. Der andere Spieler hat damit die meisten Steine und hat gewonnen.

. Werden mehrere Spiele vereinbart, werden die Steine gezéhlt und als Punkte addiert. Wer die meisten Punkte zum Ende der Spielserie hat, hat gewonnen.
Besonderheit: Schafft es ein Spieler alle Steine des Gegners auf seine Seite zu bekommen, verdoppelt sich die Punktzahl.

The aim of the game:

The winner is the player who gets all the stones of the opponent in the hollows on his side. A player also wins when the opponent has only single stones in
his hollows.
How to play the game:

. Place the game landscape between both players.

e The first and second row with 8 respectively hollows in front of each player are his game side.

e Atthe beginning two stones of each player are put in the first rows and two stones are put in the second rows of each player only in the four hollows
on the right.

e The four left hollows of the two second rows remain empty at the beginning.

. The first player is chosen by lot.

e The player selects one of the hollows of his side and takes all stones. Then he puts these stones one after the other clockwise in subsequent hollows. He can
only put one stone in one hollow of his side.

. If the player drops the last stone in an empty hollow, the move is finished and it is the opponent's turn.

. If the player with the last stone, however, gets to a hollow where there are already pieces, he takes the last stone and all stones that are located in this hollow
and puts all the pieces one by one in a clockwise direction in the hollows below. This move goes on until he gets with the last stone to an empty hollow. If this is
the case, the move finishes for the player and it is the opponent's turn.

. Only hollows can be selected, in which there are at least two stones.

e If thereis only one stone in a hollow, the stone cannot be taken and placed into the next hollow.

Note, special feature:

. If the player, who is taking a move, gets with his last stone to a full hollow on the second row, he may take all the stones of this hollow and of both
opposite hollows. Then the player drops all taken stones one by one in the hollows on his side.

. Exception: If the player gets with his last stone in a filled hollow of the second row and the exactly opposing hollow (third row) is empty, no opposing
pieces can be removed. The player then simply removes all stones from the hollow, where the last stone was dropped and then he drops the stones one by one.

How the game ends:

. The game ends when a player has on his side only hollows with only one stone in each hollow.

. Then the other player who has the highest amount of stones wins the game.

. If the game is played several times, the stones will be counted and added as points. The player wins who at the end of all games, has the highest amount of
points. Special feature: When a player manages to get all stones of the opponent’s hollows on his side, the number of points is doubled.
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Hus

But du jeu:

Pour remporter la partie, il faut avoir récupéré tous les cailloux de son adversaire dans ses propres trous ou n'avoir laissé a son adversaire que des trous avec
des cailloux solitaires.

Regle du jeu:

Placez le plateau de jeu en travers entre les deux joueurs.

Chaque joueur dispose de la premiére et de la deuxiéme rangée situées devant lui, qui comportent chacune 8 trous.

Au début, on place deux cailloux dans chaque trou de la premiére rangée de chaque joueur et dans la deuxiéme rangée de chaque joueur, on ne place
deux cailloux que dans les quatre trous de droite.

Les quatre trous de gauche des deux rangées restent vides au début.

Le premier a jouer est tiré au sort.

Le premier joueur vide de ses deux cailloux le trou de son choix de son c6té et les dépose un par un et I'un apres l'autre dans les trous suivants dans le sens
des aiguilles d’'une montre. Au cours de cette opération, le joueur ne dépose qu’un seul caillou par trou, et ce uniquement de son cé6té.

Si le dernier caillou d'un joueur atterrit dans un trou vide, son tour est terminé et c'est a son adversaire de jouer.

Si le dernier caillou d'un joueur tombe dans un trou dans lequel se trouve déja des cailloux, le joueur récupeére ce dernier caillou ainsi que tous ceux se
trouvant dans le trou pour continuer a les jouer. Le joueur continue ainsi a déposer tous les cailloux un a un dans les trous suivants, dans le sens des aiguilles
d’'une montre. Le joueur continue a jouer jusqu'a ce que son dernier caillou tombe dans un trou vide. Lorsque cela se produit, le joueur s'arréte et c'est au tour
de son adversaire.

On ne peut retirer des cailloux que de trous contenant au moins deux cailloux.

Si un trou ne contient qu'un seul cailloy, il n'est pas possible de prendre ce caillou.

Cas particuliers

Si un joueur place le dernier caillou dans un trou rempli situé dans la seconde rangée, il peut récupérer tous les cailloux de ce trou ainsi que tous les
cailloux des deux trous de son adversaire situés exactement en face puis continuer a déposer les uns aprés les autres dans les trous suivants tous les cailloux
qu'il vient de retirer.

Exception: si le joueur place le dernier caillou dans un trou rempli situé dans la seconde rangée et que le trou adverse situé exactement en face (donc le
troisiéme trou vu du joueur dont c’est le tour) est vide, le joueur ne peut récupérer aucun caillou adverse. Le joueur préleve donc uniquement tous les
cailloux du trou dans lequel est tombé le dernier caillou et les dépose les uns aprés les autres.

Fin du jeu:

Objetivo del juego:

La partie se termine lorsque I'un des joueurs n'a plus que des trous ne contenant qu’un seul caillou.

L'autre joueur possede donc la majorité des cailloux et a gagné.

Si I'on décide de jouer plusieurs parties, on compte les cailloux en guise de points, qui seront additionnés par la suite. Celui des joueurs qui obtient le plus grand
nombre de points a la fin de toutes les parties remporte le jeu. Cas particulier: si un joueur parvient a récupérer tous les cailloux de son adversaire et a les placer
de son coté, son score est doublé.

&

Ganador del juego es quien logra acumular todas las fichas del contrincante dentro de los hoyos de su propio lado o que el contrincante tenga sélo fichas
individuales en sus hoyos.
Se juega de la siguiente manera:

Coloque el tablero de juego en sentido transversal entre ambos jugadores.

La primera y segunda fila con 8 hoyos respectivamente en frente de cada jugador es su lado de juego.

Al comienzo se introducen, en la primera fila de cada jugador, dos fichas en todos los hoyos y, en la segunda fila de cada jugador, dos fichas sélo en los
cuatro hoyos que se encuentran a mano derecha.

Los cuatro hoyos de la izquierda de cada segunda fila permanecen vacias al comienzo.

El azar determina quién comienza el juego.

El jugador que comienza extrae de cualquiera de los hoyos de su propio lado todas las fichas y luego las deposita una tras otra dentro de los hoyos
subsiguientes en sentido de las agujas del reloj. Se deposita siempre sélo una ficha dentro de un hoyo y se deposita sélo del propio lado.

Si la Ultima ficha es depositada en un hoyo vacio, la jugada habra terminado y sera el turno del contrincante.

Si la Ultima ficha es depositada en un hoyo en el que ya se encuentran otras fichas, se podra extraer la Gltima ficha depositada y todas las fichas que se
encuentran en ese hoyo y se podra seguir jugando. De nuevo, entonces, se depositaran todas las fichas una tras otra dentro de los hoyos subsiguientes en
sentido de las agujas del reloj. El jugador efectuara esta jugada tantas veces hasta que con la Ultima ficha alcance un hoyo vacio. Si ese es el caso, la jugada
habra terminado para ese jugador y seréa el turno del contrincante.

Para sacar las fichas sélo esta permitido elegir hoyos en los que se encuentren al menos dos fichas.

Si hay sélo una ficha dentro de un hoyo, no est4 permitido sacarla.

Atencién peculiaridad

Si la dltima ficha es depositada dentro de un hoyo lleno de la segunda fila, entonces el jugador puede tomar todas las fichas de este hoyo propio ademas
de todas las fichas de ambos hoyos contrarios exactamente de enfrente y puede depositar todas las fichas extraidas una tras otra en los hoyos
subsiguientes.

Excepcidn: Si la tltima ficha es depositada dentro de un hoyo lleno de la segunda fila y el hoyo contrario que se encuentra justo en frente (desde el
punto de vista del jugador la tercera fila) esta vacio, no esta permitido extraer fichas contrarias. El jugador entonces simplemente toma todas las fichas del
hoyo en el que ha caido la ultima ficha y las deposita una tras otra.

De esta forma termina el juego:

El juego finaliza cuando uno de los jugadores de su propio lado ya sélo tiene hoyos con tan sélo una ficha en el hoyo.

El otro jugador por consiguiente tiene la mayor cantidad de fichas y ha ganado.

Si se han acordado varios juegos, se cuentan las fichas y se suman como puntos. Quien tenga la mayor cantidad de puntos al final de la serie de juegos, ha
ganado. Particularidad: Si un jugador logra desplazar todas las fichas del contrincante hacia su propio lado, el nUmero de puntos se duplica.
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Obiettivo del gioco:

Vince il gioco chi mette tutte le pedine dell'avversario nelle buche dalla propria parte. Un giocatore, inoltre, pud vincere se all'avversario rimangono solo
pedine singole nelle sue buche.
Come si gioca:

. Posizionare il tavoliere di traverso tra i due giocatori.

. La prima e la seconda fila davanti a ogni giocatore, ciascuna con 8 buche, rappresentano il lato di gioco di quel giocatore.

. Per iniziare si mettono due pedine in tutte le buche della prima fila di ogni giocatore e due pedine solo nelle quattro buche a destra della seconda fila di
ogni giocatore.

. Le quattro buche a sinistra della seconda fila di ciascun giocatore rimangono vuote all'inizio del gioco.

. Si estrae a sorte chi inizia a giocare.

. Il primo giocatore estrae a scelta tutte le pedine da una buca dal suo lato e le mette una dopo I'altra in senso orario nelle buche successive. Si mette sempre
solo una pedina in una buca e solo dal proprio lato.

. Se l'ultima pedina viene messa in una buca vuota, il turno passa all'avversario.

. Se l'ultima pedina viene messa in una buca in cui ci sono gia altre pedine, si possono catturare |'ultima pedina posata e tutte le altre pedine che si trovano in
questa buca e il gioco continua. Tutte le pedine vengono prese e messe nuovamente nelle buche successive una dopo I'altra, in senso orario. Il giocatore
continua il proprio turno in questo modo, fino a che non mette I'ultima pedina in una buca vuota. A questo punto il turno del giocatore & concluso e tocca al suo
avversario.

. Per poter catturare le pedine nella buca devono esserci almeno due pedine.

. Se nella buca c’e solo una pedina, non puo essere presa.

Attenzione - Particolarita

. Se I'ultima pedina viene posata in una buca piena della seconda fila, il giocatore pud prendere tutte le pedine contenute in questa buca e tutte le pedine
delle due buche avversarie nella stessa colonna e riposizionare tutte le pedine catturate una dopo l'altra nelle buche successive.

. Eccezione: se I'ultima pedina viene posata in una buca piena della seconda fila e la buca avversaria esattamente opposta (dal punto di vista del
giocatore é la terza fila) & vuota, non si possono catturare le pedine avversarie. Il giocatore cattura semplicemente tutte le pedine nella buca in cui & caduta
l'ultima pedina e le riposiziona una dopo l'altra.

Fine del gioco:

. Il gioco termina quando uno dei giocatori ha dalla sua parte solo buche che contengono un‘unica pedina.

. L'altro giocatore ha quindi la maggior parte delle pedine e diventa il vincitore.

. Se si giocano pil partite di seguito, le pedine vengono contate e sommate come punti. Chi ha piu punti alla fine della serie di partite, ha vinto. Particolarita: se
un giocatore riesce a portare dalla propria parte tutte le pedine dell'avversario, raddoppia il punteggio.

'
Doel van het spel:

Winnaar is degene die alle stenen van de tegenstander in de kommetjes aan zijn kant heeft of wanneer de tegenstander alleen nog enkele steentjes in zijn
kommetjes heeft.
Spelregels:

. Leg het spelbord dwars tussen de twee spelers in.

. De eerste en tweede rij met elk 8 kommetjes voor elke speler is zijn speelzijde.

. Aan het begin worden in de eerste rij van elke speler in alle kommetjes twee steentjes gelegd en in de tweede rij van elke speler alleen in de vier rechter
kommetjes twee stenen.

. De vier linker kommetjes van de tweede rij blijven aan het begin leeg.

. Er wordt geloot wie mag beginnen.

. De eerste speler haalt uit een willekeurig kommetje aan zijn kant alle stenen en legt deze één voor één in de richting van de wijzers van de klok in de
daaropvolgende kommetjes. Er wordt steeds maar één steen in een kommetje gelegd en ook alleen aan de eigen kant.

. Wanneer de laatste steen in een leeg kommetje wordt gelegd, is de beurt over en is de tegenstander aan zet.

. Wanneer de laatste steen in een kommetje wordt gelegd waarin al stenen zitten, mogen de laatste gelegde steen en alle stenen die in dat betreffende
kommetje zitten, worden gepakt en gaat de beurt door. Opnieuw worden dan alle steentjes één voor één in de richting van de wijzers van de klok in de
daaropvolgende kommetjes gelegd. Deze beurt duurt zolang totdat de laatste steen in een leeg kommetje wordt gelegd. Wanneer dit het geval is, is de beurt
voor de betreffende speler over en is de tegenstander aan zet.

. Voor het uithemen van de stenen mogen alleen kommetjes worden gekozen, waarin minimaal twee stenen zitten.

. Wanneer er alleen één steen in een kommetje zit, mag deze steen niet worden gepakt.

Let op!

. Wanneer de laatste steen in een gevuld kommetje van de tweede rij wordt gelegd, dan mag de speler alle stenen van dit eigen kommetje en alle stenen van
de twee precies tegenoverliggende kommetjes van de tegenstander pakken en alle gepakte stenen verder één voor één in de daaropvolgende kommetjes
leggen.

. Uitzondering: Wanneer de laatste steen in een gevuld kommetje in de tweede rij wordt gelegd en het precies tegenoverliggende kommetje (vanuit het
oogpunt van de speler de derde rij) is leeg, mogen geen stenen van de tegenstander worden gepakt. De speler pakt dan gewoon alle stenen uit het
kommetje waarin de laatste steen is gevallen en plaatst deze één voor één.

Zo eindigt het spel:

. Het spel is uit als een van de spelers aan zijn kant alleen nog kommetjes met slechts één steen in een kommetje heeft.

. De andere speler heeft dus de meeste stenen en heeft gewonnen.

. Wanneer er vaker wordt gepeeld, worden de stenen geteld en als punten bij elkaar opgeteld. Wie aan het eind van een reeks spelrondes de meeste punten
heeft, heeft gewonnen. Let op: Wanneer het een speler lukt om alle stenen van de tegenstander aan zijn kant te krijgen, wordt het puntenaantal verdubbeld.

Formal med spillet:

Vinderen af spillet er den, der far alle modstanderens brikker i fordybningen pa sin side, eller hvis modstanderen kun har fa brikker i sin fordybning.
Der spilles saledes:
. Leeg breettet pa tveers mellem de to spillere.
. Den ferste og anden raekke med hver 8 fordybninger foran hver spiller er hans spilleside.
e  Istarten kommer der i hver spillers forste raekke to brikker i alle fordybninger og i hver spillers anden rakke to brikker i kun de fire fordybninger til
hgjre.
. De fire fordybninger til venstre i de to anden raekker forbliver tomme i starten.
. Der treekkes lod om, hvem der starter.
. Denne fjerner alle brikker fra en vilkarlig fordybning pa sin side og leegger dem en efter en med uret i de efterfolgende fordybninger. Der laegges altid kun
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en brik i en fordybning og de lzegges kun pa egen side.

. Hvis den sidste brik leegges i en tom fordybning, er rykningen slut, og nu er det modstanderens tur.

. Hvis den sidste brik leegges i en fordybning, hvor der allerede er brikker, ma den sidst lagte brik og alle brikker, som befinder sig i denne fordybning, tages
og spilles videre. Igen laegges alle brikker en efter en med uret i de efterfalgende fordybninger. Denne rykning udfarer spilleren sa leenge, indtil han med den
sidste brik rammer i en tom fordybning. Hvis det er tilfeeldet, er rykningen slut for denne spiller, og det er modstanderens tur.

e Nar brikkerne fjernes, ma man kun vaelge fordybninger, hvor der er mindst to brikker.

. Hvis der kun er en brik i en fordybning, ma denne ikke fjernes.

Bemazerk

. Hvis den sidste brik laegges i en fyldt fordybning i anden raekke, sa ma spilleren fjerne alle brikker i denne egne fordybning samt alle brikker i de to overfor
liggende modstander-fordybninger og lzegge alle fiernede brikker en efter en i de efterfglgende fordybninger.

. Undtagelse: Hvis sidste brik leegges i en fyldt fordybning i anden raekke, og den overfor liggende modstander-fordybning (set fra spilleren er det
tredje raekke) er tom, ma der ikke fijernes modstander-brikker. Spilleren fierner sa kun alle brikker fra den fordybning, hvor den sidste brik er landet og laegger
en efteren i.

Sadan slutter spillet:

. Spillet er slut, nar spilleren pa sin side kun har fordybninger med kun en eneste brik i fordybningen.

. Den anden spiller har dermed de fleste brikker og har vundet.

. Hvis der er aftalt flere spil, teelles brikkerne op og laegges sammen som points. Den, der har flest points ved spilleseriens slutning, har vundet. Bemaerk: Hvis det
lykkes for en spiller at fa alle modstanderens brikker pa sin side, bliver pointtallet fordobbelt.

®
Malet med spelet:

Vinnaren av spelet ar den som lyckats fa ner motstandarens samtliga stenar i groparna pa sin sida eller nar motstandaren bara har enstaka stenar kvar i sina
gropar.
Sa hir spelar man:

. Lagg spelbrfadan diagonalt mellan de bada spelarna.

. Den forsta och andra raden framfor varje spelare med vardera 8 gropar ar respektive spelares spelsida.

e Till att b6rja med placeras tva stenar i samtliga gropar pa den férsta raden och i den andra raden framfor varje spelare placeras tva stenar i de fyra
groparna till héger.

. De fyra groparna till vanster i den andra raden framfor varje spelare forblir tomma till att bérja med.

. Lotten bestdmmer vilken spelare som borjar.

. Denne tar ut alla stenar ur en fritt vald grop pa sin sida och lagger dem en efter en medurs i de efterféljande groparna. Endast en sten placeras i varje grop
och bara pa den egna sidan.

. Om den sista stenen laggs i den tom grop ar draget avslutat och det ar motstandarens tur.

. Om den sista stenen laggs i en grop dér det redan finns en sten, far den sist lagda stenen och alla stenar, som finns i denna grop tas ut och spelas igen.
Aterigen lagga alla stenar en efter en medurs i de efterféljande groparna. Detta drag gor spelaren s& lange tills denne traffar p& en tom grop med den sista
stenen. Om det &r fallet ar spelarens drag avslutat och det ar motstandarens tur.

. For att ta ut stenarna far bara sddana gropar véljas i vilka det det finns minst tva stenar.

. Om det endast finns en sten i en grop far denna inte tas ut.

Observera!

. Om den sista stenen ldagge i en fylld grop pa den andra raden far spelaren ta ut alla stenar i denna egna grop och i de bada exakt mittemot liggande
groparna. Alla uttagna stenar far sedan laggas en efter en i de efterféljande groparna.

. Undantag: Om den sista stenen ldggs i en fylld grop pa den andra raden och om den exakt mittemot liggande motstandargropen (fran spelaren sett
den tredje raden) dr tom, far inga motstandarstenar tas ut. Motstandaren tar da helt enkelt ut alla stenar ur den grop i vilken den sista stenen foll och lagger
ifran sig en efter en.

Sa hér avslutas spelet:

. Spelet &r avslutat nar en av spelarna endast har gropar pa sin sida med en enda sten.

. Den andre spelaren har dérmed flest stenar och har vunnit.

. Om man kommit 6verens om att spela flera spel raknas stenarna och adderas som poang. Den som har flest stenar i slutet av spelserien har vunnit. Speciellt
forhallande: Om en spelare lyckas med att f& motstandarens samtliga stenar till sin sida fordubblas antalet poang.

Cel gry:

Zwyciezca gry zostaje ten, kto zbierze wszystkie pionki przeciwnika do niecek potozonych na wtasnej stronie lub spowoduje, ze w nieckach przeciwnika
pozostang tylko pojedyncze pionki.
Gra odbywa sie nastepujaco:

. Potéz plansze w poprzek miedzy obydwoma graczami.

. Pierwszy i drugi rzad liczacy po 8 niecek, znajdujacy sie przed kazdym z graczy to jego strona.

. Na poczatku w pierwszym rzedzie kazdego z graczy do wszystkich niecek nalezy wtozy¢ po dwa pionki, zas do drugiego rzedu kazdego z graczy nalezy
wlozy¢ po dwa pionki tylko do czterech niecek lezacych po prawej stronie.

. Cztery lewe niecki drugich rzedéw poczatkowo sa puste.

. Gracza wykonujacego pierwszy ruch wyznacza sie losowo.

¢ Wyjmuje on z dowolnej niecki potozonej po swojej stronie wszystkie pionki, po czym umieszcza je jeden po drugim w sasiadujacych nieckach ruchem
zgodnym z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara. Umieszcza sie zawsze jeden pionek w jednej niecce, czyniac to tylko na wtasnej stronie.

e Umieszczenie ostatniego pionka w pustej niecce oznacza zakornczenie wykonania ruchu, po czym kolejnos¢ ruchu przechodzi na przeciwnika.

. Po umieszczeniu ostatniego pionka w niecce, w ktorej znajduja sie juz pionki, z niecki tej mozna wyja¢ ostatnio umieszczony pionek oraz wszystkie znajdujace
sie w niej pionki, po czym uzy¢ ich do dalszej gry. Nastepnie wszystkie pionki jeden po drugim umieszcza sie w kolejnych nieckach zgodnie z kierunkiem obrotu
wskazdwek zegara. Gracz wykonuje taki ruch dopoty, dopoki nie trafi ostatnim pionkiem do pustej niecki. Gdy tak sie stanie, ruch danego gracza zostaje
przerwany, a kolejnos¢ ruchu przechodzi na przeciwnika.

e Pionki mozna wyjmowac tylko z takich niecek, w ktérych znajduja sie co najmniej dwa pionki.

e Jezeli w danej niecce znajduje sie tylko jeden pionek, wowczas nie mozna go wyjac.

Uwaga - wazny szczegot

. W przypadku umieszczenia ostatniego pionka w wypetnionej niecce drugiego rzedu gracz ma prawo wyjac wszystkie pionki znajdujace sie w tej wlasnej
niecce oraz wszystkie pionki z obu doktadnie przeciwlegtych niecek przeciwnika, po czym moze kontynuowa¢ uktadanie wszystkich wyjetych pionkéw
kolejno jednego po drugim w sasiadujacych nieckach.

. Wyjatek: Jezeli ostatni pionek zostanie umieszczony w wypetnionej niecce drugiego rzedu, a doktadnie przeciwlegta niecka przeciwnika (z perspektywy
gracza - trzeci rzad) jest pusta, to nie wolno wyjmowac pionkéw przeciwnika. Wowczas gracz wyjmuje po prostu wszystkie pionki z niecki, do ktorej wpadt
ostatni pionek, po czym uktada je jeden po drugim.
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Gra konczy sie nastepujaco:
. Gra konczy sie, gdy jeden z graczy ma po swojej stronie juz tylko niecki, w ktérych znajduje sie tylko jeden pionek.
. Tym samym drugi gracz posiada wiekszo$¢ pionkéw, dzieki czemu wygrat.
. Jezeli uzgodniono rozegranie wiecej niz jednej partii, pionki liczy sie i sumuje w postaci punktéw. Ten, kto zdobedzie wigkszo$¢ punktéw na koniec serii gier, jest
zwyciezca. Wazny szczegot! Jezeli ktéremus z graczy uda sie zebraé wszystkie pionki przeciwnika na swoja strone, wowczas liczba zdobytych punktéw ulega

podwojeniu.
©'
Cil hry:

Vitézem hry je hra¢, ktery do dulk( na své strané nasbira vsechny souperovy kameny anebo pokud mé souper ve svych jamkach jen po jednom kameni.
Jak hrat:

. Umistéte hraci desku pFi€né mezi oba hrace.

. Prislusnou stranou hréce je prvni a druha rada, které se nachazeji pred nim. V kazdé radé se nachazi 8 dulkd.

. Na zacatku jsou rozdéleny v prvni fadé kazdého hraée do kazdého dilku dva kameny a ve druhé Fadé kazdého hraée jen do étyfech vpravo leZicich dulka
dva kameny.

o Ctyri levé dtlky obou druhych fad zlstavaji na zacatku prazdné.

. Losem vybrany hrac zacina.

e Zadinajici hra¢ odebere z libovolného diilku na své strané vsechny kameny a poklada je vzdy po jednom ve sméru hodinovych ruéiéek do nasledujicich dulkd.
Do dulku je pokladan vidy jen jeden kamen a jen na své vlastni strané.

. Pokud je polozen posledni kamen do prazdného dulku, je tah hraée ukonéen a na fadé je soupef.

. Pokud je posledni kdmen polozen do diilku, ve kterém se jiz nachazeji kameny, smi byt tento posledni vlozeny kamen a vsechny kameny, které se v tomto
dalku nachazeji, vytazeny a hrac smi hrat dale. A opét rozdéli vSechny kameny jeden po druhém ve sméru hodinovych ruci¢ek do nasledujicich dalkd. V tahu se
pokracuje tak dlouho, dokud hra¢ poslednim kamenem nenarazi na prazdny dulek. V tomto pripadé je hracav tah ukoncen a na radé je souper.

. K vytazeni kamend mohou byt zvoleny jen dulky, ve kterych se nachazeji minimalné dva kameny.

e Pokud se v dilku nachézi jen jeden kdmen, nesmi byt tento kamen vytazen.

Pozor: zvlastnost

. Jestlize pFipadne posledni kamen do dulku ve druhé fadé, ve kterém se nachazeji kameny, smi hra¢ vsechny kameny z tohoto dulku vytahnout, jakoz i
véechny kameny z obou pfesné protilehlych soupefovych dilku. Viechny odebrané kameny pak jeden po druhém poklada do nasledujicich dalka.

. Vyjimka: Pokud je posledni kamen polozen do pIného dulku ve druhé fadé a pfesné protilehly soupefiiv diillek (z pohledu hrace ve tieti fadé) je
prazdny, nesmi byt odebrany zadné souperovy kameny. Hrac pak jednoduse odebere vSechny kameny z dllku, do kterého padl| posledni kamen a poklada jeden
po druhém do nésledujicich dalka.

Konec hry:

. Hra kondi, jakmile ma jeden hrac na své strané jen dulky s jednim jedinym kamenem v dulku.

. Druhy hrac takto nasbiral vice kament a vyhral.

. Pokud se hraci domluvili na vice kolech hry, jsou kameny spocitany a jako body scitany. Vyhrava hrac s vice body na konci hraci série. Zvlastnost: Pokud se podari
jednomu hraci ziskat vsechny souperovy kameny na svou stranu, pocet bodu se zdvojnasobi.

Urpa «Hus»
Llenb vrpbi:

Mobeguntenem nrpbl CUNTaETCA TOT UTPOK, KOTOPbIV cOBepeT BCe KaMyLLKM MPOTUBHMKA B IYHKW Ha CBOeW CTOPOHE UrPOBOWM JOCKM MW €CN B TyHKaX
NPOTMBHMKA OCTaHeTCA TONbKO MO OAHOMY KaMyLLKY.
MpaBuna urpbi:

e WrpoBas focka pacrosiaraeTcs nonepek, Mexay 060/MMU Urpokamu.

e [epBbiii 1 BTOPOIA paj ¢ 8 NyHKaMU, HaxoAsALLMeCcs Nepes, KaxAblM UrPOKOM, NPeACTaBAOT €r0 CTOPOHY UFPOBOM JOCKM.

e B Hauane urpsbl B NepBblii paj UrpoBoii A0CKK KaXKAOro Urpoka Bo Bce JIYHKU K1aZyTcs MO ABa KaMyllKa, a BO BTOPOi pAj UrPOBOIA LOCKU KaXXA,0ro
Mrpoka To/IbKO B YeTbIpe pPacro/ioXKeHHbIe CrpaBa JyHKM Mo ABa KamyluKa.

e UYeTbipe Apyrue nyHkM (cnesa) o60Mx BTOPbIX PAAOB B Hayane Urpbl OCTLOTCA MyCTbIMU.

. Xpebuit onpeaenseT, KTO U3 UTPOKOB HaUYNHAET UrPY NePBbIM.

e [lepBblii UTPOK BbIHAMAET U3 N06OI NIYHKM Ha CBOE CTOPOHE UrPOBOWA AOCKM BCe KaMyLLKW U packiadblBaeT VX OAVH 3a APYrMM B nocaeayiolme yHK1 no
yacoBoii cTpesnke. Mpu 3TOM B KaXkay0 NYHKY KAaAETCA TONbKO OAUH KaMyLLeK U TO/IbKO Ha CBOeii CTOPOHe UrPoBOiA A0CKHU.

e Ecav nocnegHuii Kamyluek nonagaeT B MyCTyHo JIYHKY, X0/, UTPOKa 3aKauMBaeTcs, a NPaBo X0Aa NePEXOANT K NMPOTUBHMKY.

e Ecav nocnegHuii Kamyluek nonajaet B JIYHKY, B KOTOPOIA Y)Ke HaXOAATCA ApYyrye KaMyLIKuW, rPOK UMeET NpaBo BbiHYTb MOCAEAHWIA N BCe HaxOAALLMECs B
3TOW lyHKe KaMyLLKV U NMPOA0/KaTb Urpy. BblHyTble M3 NYHKU KaMyLLKX 3aHOBO Pack/iajblBatoTC OAMH 3a APYTVIM MO YacoBOW CTpenke B NoCaeayroLme NyHKM.
Mrpok npogoKaeT CBOM X04 A0 Tex Nop, Moka NocNeAHWiA KaMyLLeK He O4yTUTCS B MYCTOW yHKe. ECn nocnesHnii kamyluek nonagaeT B NycTyto YHKY, TO XOg,
Urpoka 3aKoHY€H, a NPaBO X0Aa MEPEXOANT K MPOTUBHUKY.

e KaMyLK1 MOryT BbIHMMATbLCA TONLKO U3 JIYHOK, B KOTOPbIX HAaXOAATCA MO MeHbLUei Mepe ABa KamyLuKa.

e Ecav B yHKe HaxoAWTCs TOIbKO OAWH KaMyLLek, ee HeNb3s OmycToLaTh.

BHumaHue! Ocoboe npaBuio

e Ecn nocneaHuii Kamyuiek NonagaeT B 3ano/IHEHHYIO JIYHKY BTOPOTO pafa, Urpok MMeeT NpaBo 3abpaTh KaMyLIKV U3 COBCTBEHHOM NYHKK, a Takxke Bee
KamyLUK1 13 06enx NyHOK NPOTUBHUKA, HaXOAALLMXCA Ha NPOTMBOMO/IOXKHOW CTOPOHE, 1 NPOAOKaTb PackaajbiBaTb OAUH 3a APYrvIM BCe KaMyLLIKV B
noC/eAyroLMe NYHKN.

e WUckawouenue: ecnv nocsieAHNiA KaMylliek NonaAaeT B 3aMoJ/IHEHHYIO JIYHKY BTOPOro psAAa, a HAXOAALLAACA Ha MPOTMBOMOJIOXKHOI CTOPOHE NyHKa
NpOTUBHMKa (TpeTuii paa, ecin CMOTpPeTb CO CTOPOHbI UFPOKa) MycTas, 3axBaT KaMyLLIKOB NPOTUBHIKA He pa3speLLeH. B 3ToM ciyyae Urpok npocto
BbIHUMAET BCe KaMyLLKU U3 JlyHKW, B KOTOPYHO 6bi1 MOIOXKEH NOCAEAHUIA KamyLLeK, U packiabliBaeT VX OAVH 3a ApYruM.

KoHew, urpbi:

e lirpa cuutaeTcs 3aKOHYEHHOW, ECIV Y OAHOFO W3 UFPOKOB Ha €ro CTOPOHE UTPOBOIA JOCKM B JIyHKaX HaXOAATCA TONBKO MO OAHOMY KaMyLLKY.

e DTO O3HAYaeT, uTo APYroi Urpok cobpasn BONLLIMHCTBO KaMyLLKOB U ABAAETCA NOGEANTENEM MTPbI.

e B cnyyae npoBeeHNs HECKOBKUX UTP, KOAMYECTBO KaMyLLKOB MOXET 6bITb NMepecynTaHo B 6a/bl. Beivirpan TOT, KTO B KOHLE cepuy Urp cobpan Hanbosbluee
KonmuectBo 6annos. Ocoboe NPaBUO: eCN UrPOKY YAACTCA NepeHecT! BCe KaMyLLKV MPOTVUBHIKA Ha CBOKO CTOPOHY UIPOBOWA AOCKM, YnCIO 6annoB yABanBaeTc
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