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Obsah hry:

- Herni deska

- Spodni odnimatelny dil

- 2 krabi¢ky na herni kameny
- 20 hernich kulicek

- 1 Sestisténna kostka

MARBLE ARCH je hra pro 2 hrace.
Herni plocha ma 4x 16 dilkd, ve kterych se pohybuji herni kulicky.
Hradi se stridaji v tazich. Na zacatku kazdého tahu se kazdy hrac rozhoduje zda:

1. nasadi novou herni kulicku na herni plochu.
2. nebo bude hazet kostkou a posouvat herni kulicky po hernim poli.

Nasadit novou herni kuli¢ku 1ze kamkoliv na volny diilek na prostfedni tmavsi ¢asti
herni plochy.

Hra¢ miize s herni kulickou hybat vertikalné nebo horizontalné, tam i zpét. Jediny
pohyb, ktery nelze provadét, je diagonalni.

Pokud se rozhodne hybat s herni kuli¢kou, poté hodi kostkou, v zavislosti na hozeném
¢isle se miize pohnout o 1, 2, nebo 3 pole. Podle hodnoty, ktera padne na kostce.
Pohyb miize rozdé€lit mezi vice nasazenych kuli¢ek, pokud jich ma na herni plose vice.

Na svétlych polich 1ze vyradit souperovu kulicku tim, Ze se vaSe kuli¢ka nachazi vedle
souperovy a vase kulicka se miiZze posunout o alespori 1 dalsi pole. Po vyrazeni kulicky
tuto kulicku odejmete z herni plochy a vratite souperi, ktery ji miize opét nasadit.
Ptreskakovat Ize i tzn. ,,za roh“. Jak je uvedeno na nasledujicim piikladu.




Priklad vyrazeni kulicky:

Hrac (bily) je na tahu a hodil 2. Posouva proto svou kulicku, aby ji dostal do své
cilové plochy k ostatnim bilym kulickam.

Hrac (modry) je na tahu a hodil 3 a tim pAdem ma moZnost dostihnout souperovu
kulicku a preskocit a tim ji vyhodit. Posouva proto svou kulicku a preskakuje a
vyhazuje souperovu kulicku.

Souperova kulicka je vyrazena, vraci se zpét a souper ji mize v pristim tahu opét
nasadit.



Cil hry:

Cilem hry je dostat 4 herni kulicky do krajni tmavsi plochy prostoru 8x2 na krajnim
konci herni plochy. Hraci se na zac¢atku hry dohodnou, kdo bude mit ktery okraj.
Prvni hrac, ktery dostane ctyri kulicky do své tmavsi plochy, vyhrava. Hracovy
kulicky nesméji vstoupit do prostoru cilové plochy soupere a naopak. Kulicky v cilové
ploSe ji uZ nemohou opustit Ize s nimi v§ak pohybovat po této plose.

Pokud se pri hracové pohybu dotkne okraj hry podkladu, (ptilehly nebo protilehly),
tento hrac prohréava a hra kondi.

Hra¢ nemuze preskakovat vlastni kulicky. Na svétlych polich mtZze preskocit
souperovu kulicku a vyradit ji. Na tmavych polich Ize preskocit souperovu kulicku, ale
tato nemtze byt vyrazena (d@ivod je vytvorit bezpe¢ny prostor, jinak by se ze hry
stala neprehledna série vzajemnych vyrazeni, nicméné predstavivosti se meze
nekladou a tyto pravidla berte jako ilustrativni @ Napriklad Ize hrat hru bez
vzajemného vyrazovani).

plocha vzdy vodorovna.
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