MARSAL A SPION G®

Hra pre: 2 hracov
Vek: od 8 rokov
Dlzka hry: cca 45 minut

Hra obsahuje

1 herny plan
80 hracich kamenov z karténu v dvoch farbach
80 plastovych stojankov v dvoch farbach

1 ndvod ku hre

Ciel'hry
Ciefom hry je za pomoci vhodne zvolenej stratégie dobyt
superov priestor a zajat jeho prapor.

Priprava hry

Pred prvou hrou opatrne vyberte z preseknutej mriezky
hracie kamene. Kazdy kamen umiestnite do plastového
stojanku rovnakej farby. Vzniknu tak dve armédy po 40
hracich kamenoch. Herny plan polozte medzi seba. Do
stredu herného planu umiestnite kolmo veko krabice.
Veko na zadiatku kazdej hry sluzi ako clona pri tajnom
rozmiestiovani vlastnej armady. Teraz mozete pristupit
k rozostavovaniu vlastnych kameriov.

Zaciatok hry

Kazdy hra¢ ma k dispozicii 40 hracich kameriov jednej farby.
Na zaciatku hry rozostavte podla vlastnej ivahy vietky
kamene do prvych 4 rad herného planu. Kamene orientujte
vzdy obrazkom k sebe a neutralnou stranou k stperovi.
Dobyre si premyslite, kam ktary kamef pastavite, pretaze
vychodzé rozostavenie mé vplyv na dal3iu stratégiu hry. Po

rozostavani kamenov hraci odstrania clonu z herného planu

a hra moze zacat.

Priklad rozmiestenia hracich kameriov

Priebeh hry
Pohyb kameriov
Zo vsetkymi
kamenmi sa
moze behom
hry pohybovat,
okrem kamenov
oznacenych
kresbou MINOVE
POLE a PRAPOR
(nepohyblivé d

kamene). Umiestnite i

tieto kamene tak, &

aby o najlepsie

vyhovovali vasej

stratégii.

S pohyblivymi kamerimi sa méze pohybovat vzdy iba

o jedno pole a to vietkymi smermi (dopredu, dozadu, do
strany aj uhloprie¢ne). Hracie kamene sa nepreskakuju.
Vynimku medzi pohyblivymi kamenmi tvori kamen
PRIESKUMNIK, ktory sa ako jediny méze pohybovat vo
volnych kolmych smeroch o [ubovolny pocet poli. Nie je
obmedzovany vzdialenostou ani pri Gtoku. M6ze napadnut
supera na dialku, ak je proti nemu superov kamen

v kolmom smere.

Pohyb kameria Prieskumnik



Postupovat (ustupovat) ide vietkymi smermi. Napadanie Hodnoty kamenov

ide prevadzat iba v smere kolmom, nikdy uhloprie¢ne. Hodnoty hracich kameniov su zoradené od najvyssich tj.
MARSAL, dalej GENERAL po najnizsie tj. SPION (vid ukazka
niz3ie). To znamena, ze MARSAL moéze zajat vietky nizsie
hodnoty. GENERAL méze byt zajaty MARSALOM, ale on sém
zajme vietky hodnoty niz3ie. KAPITAN je zajaty MARSALOM
alebo GENERALOM, méze viak zajat hodnoty nizsie atd.
Posledny v rade je hraci kamen oznaéeny ako SPION. Tento
kamen moéze byt zajaty kazdym pohyblivym kameriom
okrem kamena najvy33ieho, tj. MARSALOM. Ak narazi na

Napadanie Zakdzané seba MARSAL so SPIONOM je zajaty MARSAL.

superovho kamena napadanie kameria

Kamene pohyblivé
najvyssi

Postup (ustup)
kamena

GENERAL KAPITAN

Uprostred herného planu su dve polia s prapormi. Na tieto
polia sa nevstupuje.

ks 2ks
Zajatie superovych kameiiov ( /
Ak je hrac na tahu a ak stoji na susednom poli v kolmom
smere superov kamen, oznami hrac svoj utok na tento
kamen. Napadanie sa prevadza tak, ze uto¢nik sa pozrie KAPRAL STRELEC PRIESKUMNIK MINER SPION
na napadnuty kamen, aby sa presved¢il o jeho hodnote. 4ks 4ks 8ks 6ks Tks
Sém v3ak superovi nehovori, aki hodnotu ma jeho utociaci
kamen. Pokial'ma napadnuty kamer vy3siu hodnotu,
odovzda svoj hraci kamen superovi. Siperov kamen
zostava na pévodnom mieste.
Ak md napadnuty superov kamen nizsiu hodnotu, hrac
kamern zajme a svoj kamen posunie na uvolnené miesto.
Zajaty kamen odlozi mimo herny plan. Hodnota utociaceho
kamena tak zostane superovi skryta.

Kamene nepohyblivé

Ak narazia na seba kamene s rovnakou hodnotou, oba MINOVE POLE

vypadavaju z hry. 8ks

Pozor!

Ak pohyblivy kamen pri svojom postupe narazi na kamen Koniec hry

s obrazkom MINOVEHO POLA, je vyradeny z hry. Kamen Vitazom sa stdva hrac, ktory ako prvy zajme superov prapor.

MINOVE POLE zostava dalej na svojom mieste. Kamen Pokial ani jeden hra¢ nemd nadej na zajatie superovho

MINOVE POLE méze z hry vyradit iba kamer MINER. Je praporu konéi hra nerozhodne.

preto dblezité si tieto kamene chrénit. Hrag, ktory stratil

behom hry vietky kamene MINER, neméze nikdy vyhrat, Takticka poznamka

pokial je superov prapor obostavany MINOVYMI POLIAMI. Hrag, ktory stratil prilis vela kamernov, méze este dosiahnut
remizu spé6sobom znadmym ako PAT. To méze dosiahnut tak,

Minové pole Ze skor ako mu super zajme prapor, necha si zajat vietky

zvy$né pohyblivé kamene. Prave tento moment tvori hru
napinavou az do samotného zaveru.
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