PRAVIDLA HRY

o Zvolte si ulohu. Umistéte figurku $ténéte a cvicitele na herni desku dle zadani.

9 Rozmistéte na herni desku vSechny prekazky tak, abyste vytvorili od sténéte k cviciteli
souvislou cestu, ktera povede pres viechny prekdzky, pres kazdou pravé jednou:

A. 5téné se musi pohybovat vodorovné nebo svisle z poli¢ka na poli¢ko, nikdy
Ghlopfi¢né. Cesta mlze zacinat od $ténéte kterymkoli smérem.

B. Cesta sténéte povede vzdy pfimym smérem, dokud smér nezméni néjaka prekazka
do zatacky (zlutd, oranzova, cervend nebo tmavé modra). Fialova a svétle modra
prekdzka neméni smér cesty.

C. Cesta mlize dorazit k cviciteli z kteréhokoli sméru.

D. Cesta mlze prochazet prazdnymi poli herni desky libovolnym smérem vodorovné
nebo svisle. Je mozné, Ze cesta nékterym prazdnym polem projde dvakrét,
pokazdé vsak jinym smérem.

E. Kazdou prekdzkou musi cesta projit smérem uvedenym na prekézce.

F. U zluté prekazky musi cesta sledovat smér Sipky, tj. od spodniho konce houpacky.

G. Cesta muze prochéazet pod tmavé modrym mostem:

- Pfima ¢ast oranzové a cervené roury se pod tento most vejde. Leva a prava strana
svétle modré prekazky se také pod most vejde, ale prostifedni ¢ast ne.
- Zluté a fialova prekézka se pod most nikdy nevejdou.

H. U jednodussich uloh je vyznacena i sprdvnd pozice nékterych prekazek. Tu nelze

zménit.

9 Vzdy existuje jen jedno spravné feseni, které najdete v zadni ¢asti knizky zadani.

© 2023 Concept, game design & artwork: Mmt\;&ag:f Eé?f#ﬁ?é%%%ia PSraRha 10 ]S

SMART - Belgium. All rights reserved. . . . N>

Designer: Raf Peefers @ mindokcz () ) Mhrymindok @B fhrymindok g qg)

®  Original product name: Smart Dog ||“ |I|I|“ | |I||| ”ll" &8
SMART Neerveld 14, B-2550 Kontich, Belgium 306152 g;

GAMES www.SmartGames.eu 811595558



PRAVIDLA HRY

o Zvolte si tlohu. Umiestnite figurku Stenata a cvicitela na hernt dosku podla zadania.

9 Rozmiestnite na hernu dosku vsetky prekazky tak, aby ste vytvorili od Stenata
k cvicitelovi suvislt cestu, ktord povedie cez vietky prekazky, cez kazdu prave raz:

A

E
F.

. Stefia sa musi pohybovat vodorovne alebo zvislo z poli¢ka na poli¢ko, nikdy

uhloprie¢ne. Cesta mo6ze zacinat od Stenata ktorymkolvek smerom.

Cesta Stenata povedie vzdy priamym smerom, pokial smer nezmeni nejaka
prekazka do zakruty (zIta, oranzova, ¢ervena alebo tmavomodra). Fialova

a svetlomodra prekazka nemeni smer cesty.

. Cesta moze viest k cvicitelovi z ktoréhokolvek smeru.
. Cesta mdze prechadzat prazdnymi polickami hernej dosky fubovolnym smerom

vodorovne alebo zvislo. Je mozné, Ze cesta niektorym prazdnym poli¢kom prejde
dvakrat, vzdy vsak inym smerom.

Kazdu prekazku musi cesta prejst smerom uvedenym na prekazke.

Pri Zltej prekazke musi cesta sledovat smer Sipky, t. j. od spodného konca hojdacky.

G. Cesta moze prechadzat pod tmavomodrym mostom:

H.

- Priama Cast oranzovej a Cervenej rdry sa pod tento most zmesti. Lava a prava
strana svetlomodrej prekazky sa tiez pod most zmesti, ale prostredna cast nie.

- ZIta a fialova prekazka sa pod most nikdy nezmestia.

Pri jednoduchsich ulohéch je vyznacend i spravna pozicia niektorych prekazok.

T nie je mozné zmenit.

9 Vzdy existuje len jedno spravne rieSenie, ktoré najdete v zadnej Casti knizky zadani.
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