PRAVIDLA HRY J ﬁ

o Zvolte si tlohu. Pfipravte prekézkovou drahu tak, ze figurku konika postavite na
start a cilovou branu na konec (pozice okraje herni desky jsou oznaceny pismeny
T, U, W, X, Y a Z). Nékdy dréha zacina i konci na tomtéz misté. Vyberte dilky
skladacky dle zadani - na kazdém dilku je pfekazka v urcité barvé a je oznacena
pismenem (A az J). Zbylé dilky nebudou pro danou ulohu potieba.

e Sestavte prekézkovou drahu od startu k cili, zadani udava poradi prekazek.
Prekazky musite umistit tak, aby je konik pfeskocil v zadaném pofadi:

A. Konik musi bézet po trati, nesmi z ni nikam uhnout. Ovsem tvofi-li trat
smycku nebo otocku, mize se stét, ze konik bézi po urcitém tseku znovu
(v kterémkoli sméru). Nékdy dokonce preskodi urcitou prekdzku vickrat nez
jednou!

B. Na tiech dilcich se nachazi vétveni (prekazky I, H a J). Tady si mlizete vybrat,
kterou z cest se konik vyda dél. Musi ale pokracovat po trati. Prudké zmény
sméru (a prekroceni drazky uprostied trati) nejsou povoleny.

C. Pismena a barvy udavaji poradi, v némsz je nutné prekonavat prekazky,
nikoli pofadi dilkt jako takovych. Napfiklad na dilcich s pfekazkami G, H, 1a J
jsou dva Useky trati. Nékdy budou tyto dilky umistény tak, ze konik nejprve
projede po Useku bez prekdzky a teprve pozdéji se dostane k prekazce na
druhém uUseku (ve spravném poradi prekazek).

D. U tloh na trovni Wizard neni start a cil vyznacen pevné, ale pomoci
otazniku. Teprve spravnym rozmisténim dilkd zjistite, kde je start a kde cil.

9 Kazda uloha ma jen jedno feseni, naleznete je na konci brozury zadani.
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PRAVIDLA HRY J é

o Zvolte si Ulohu. Pripravte prekazkovu drahu tak, ze figurku konika postavite na start
a cielovu branu na koniec (pozicie na okrajoch hernej dosky st oznacené pismenami
T, U, W, X, Y a Z). Niekedy draha zacina i kon¢i na rovnakom mieste. Vyberte dieliky
skladacky podla zadania — na kazdom dieliku je prekazka v urcitej farbe a je
oznacend pismenom (A az J). Zvysné dieliky nebudu pre danu ulohu potrebné.

e Zostavte prekazkovu drahu od startu po ciel, zadanie udava poradie prekazok.
Prekéazky musite umiestnit tak, aby ich konik preskocil v zadanom poradi:

A. Konik musi bezat po trati, nesmie z nej nikam uhnut. Avsak, ak trat tvori
slu¢ku alebo otocku, moze sa stat, ze konik bezi po ur¢itom tseku znova
(v ktoromkolvek smere). Niekedy dokonca preskoci urcitu prekazku viackrat
nezraz!

®

Na troch dielikoch sa nachadza vetvenie (prekazky I, H a J). MozZete si teda
vybrat, ktorou z ciest sa konik vyda dalej. Musi ale pokracovat po trati. Prudké
zmeny smeru (a prekrocenie drazky uprostred trate) nie si povolené.

C. Pismena a farby udavaju poradie, v ktorom je nutné prekonavat prekazky,
a nie poradie dielikov ako takych. Napriklad na dielikoch s prekazkami G, H,
l'aJ st dva tseky trate. Niekedy budu tieto dieliky umiestnené tak, ze konik
najprv prejde po Useku bez prekazky a az neskér sa dostane k prekazke
na druhom Useku (v spravnom poradi prekazok).

D. Pri tlohach na trovni Wizard nie je Start a ciel vyznaceny pevne, ale pomocou
otaznika. AZ sprdvnym rozmiestnenim dielikov zistite, kde je $tart a kde ciel.

e Kazda uloha ma len jedno riesenie, ndjdete ho na konci brozury zadani.
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