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Deskova hra pro dva hrace.

PFiprava na hru

e Hraci deska se poloZi na stll mezi dva hrace tak, Ze je
situovana podélnymi stranami smérem k nim. Kazdy hrac pred
zatatkem hry umisti do svych 6ti malych jamek po S3esti
kulickach. Celkem je potfeba 72 kulicek. "Pokladnice" (dvé velké
jamky v mezifadé) zatim zUstanou prazdné.

Cil hry
* Ziskat co nejvice kulicek do své "pokladnice".

Hra

* Losem vybrany hrac zacina.

* Hra¢ na tahu odebere z libovolné jamky na své strané
vSechny kulicky a poklada je proti sméru hodinovych rucicek
vzdy po jedné do kazdého nasledujiciho dulku, véetné své
pokladnice. Ma-li hra¢ k dispozici vice kulicek, musi je pokladat
dale i za svoji pokladnici do jamek protivnika. Pouze do
pokladnice protivnika se Zadna kulicka nepoklada.

* Jestlize posledni kulicka pFipadne do pokladnice hrajiciho
hrace, mdze hrac tdhnout jesté jednou. Toto pravidlo Ize pouZit
opakované.

* Jestlize posledni kulicka pripadne do prazdného dulku ve
vlastni fadé, mize hrac polozZit tuto kulicku pfimo do své
pokladnice. Navic mlze vzit vsechny kulicky z protilehlého
protivnikova dllku a ihned si je umistit do své pokladnice.

* Po takovém lovu tah konci, ve hfe pokracuje protivnik. Pfi
lovu nehraje roli, kolik kuli¢ek v tomto tahu hra¢ rozmistil, nez
dosahl prazdné jamky. Lze napfiklad pfemistit do sousedni
prazdné jamky vpravo jedinou kulicku, ktera leZi ve svém dulku
sama. Nebo je mozné mnozstvim kulicek z vrchovaté naplnéné
jamky pokryt celou protivnikovu stranu a s posledni kulickou
pristat ve vlastni prazdné jamce.

Konec hry

* Hra kon¢i, jakmile jeden hrac vyprazdni vSechny své jamky.
Soupef smi umistit do své pokladnice vSechny kulicky, které
zUstaly na jeho strané desky.

o Vitézem je ten, kdo ziskal vice kulicek.
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Jeu de société pour deux joueurs

Préparation au jeu

* Lejeu se pose sur une table entre les deux joueurs de fagcon
a ce que chacun ait une rangée de creux face a lui. Chaque
joueur place 6 billes dans chacun des six creux qui se trouvent
face a lui. Le jeu comporte donc 72 billes. Les deux grands
creux situés aux extrémités du plateau sont appelés magasin.
C'est la que sont placées les billes gagnées.

* Le magasin de chaque joueur est celui qui se trouve a la
droite du joueur. Les magasins restent vides au début de la
partie.

Objectif du jeu
e L'objectif du jeu est de collecter autant de billes que possible
avant que l'autre joueur ne le fasse de son coté.

Jeu

* Le joueur qui débute la partie est choisi par un tirage au sort
e Lejoueur qui commence prend les six billes situées dans un
de ses creux et place ensuite une bille dans chacun des six
creux suivants y compris dans son magasin ainsi que dans les
creux appartenant au joueur adverse. En revanche un joueur
ne doit pas placer de bille dans le magasin du joueur adverse.
Si le cas se présente il faut sauter le magasin adverse.

e Siun joueur pose sa derniére bille dans son magasin il joue
une seconde fois.

* Siun joueur pose sa derniére bille dans I'une de ses cases
vides : il prend toutes les billes posées dans la case de son
adversaire qui fait face a la sienne.

* Aprés une telle prise c'est au tour du joueur adverse de
jouer. Pour réaliser un tel coup le nombre de billes jouées n'a
pas dimportance. Un joueur peut par exemple prendre une
bille qui serait seule dans un creux et la placer dans le creux
voisin vide.

* La partie se termine lorsque toutes les cases de I'un des
joueurs sont vides. Celui qui a encore des billes dans ses cases,
les ramasse et les pose dans son magasin.

e Les joueurs comptent alors le nombre de billes récoltées,
celui qui en a le plus gagne la partie.
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Gra planszowa dla dwoch graczy.

Przygotowanie do gry

* Plansza jest umieszczana na stole, dtuzszymi bokami do
graczy. Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz umieszcza po 6
kuleczek w 6 dotkach (otworach). W sumie potrzebujemy 72
kuleczek. ,Skarbiec” (dwa duze wgtebienia w $Srodkowym
rzedzie) na razie pozostanie pusty.

Cel gry
* celem gry jest zyskanie jak najwiecej kuleczek do swojego
.Skarbca”.

Gra

* Rozpoczyna losowo wybrany gracz.

* Gracz zabiera wszystkie kulki z dowolnego dotka po swojej
stronie i umieszcza po jednej, po kolei, przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara, w kazdym kolejnym dotku, w tym réwniez w
swoim skarbcu. Jesli gracz ma wiecej kulek do swojej
dyspozycji, musi réwniez wiozy¢ je w dotki przeciwnika. Nie
wktada ich tylko do skarbca przeciwnika.

¢ Jesli ostatnia kulka wpadnie do skarbca gracza, gracz moze
ponownie dobrac. Ta reguta jest powtarzalna

e Jesli ostatnia kulka wpadnie do zupetnie pustego dotka we
wiasnym rzedzie, gracz moze umiesci¢ kulke bezposrednio w
swoim skarbcu. Ponadto moze wzig¢ wszystkie kulki z
przeciwlegtego dotka przeciwnika i natychmiast umiesci¢ je w
swoim skarbcu (polowanie).

* Po takim polowaniu ruch sie konczy, przeciwnik kontynuuje
gre. Podczas polowania nie ma znaczenia, ile kuleczek gracz
umiescit przed osiggnieciem pustego dotka. Na przyktad
pojedynczg kulke lezgcg samotnie w dotku mozna przenies¢ do
sgsiedniego pustego dotka po prawej stronie. Mozliwa jest
sytuacja, ze wielkg iloscig kuleczek z okrajowego dotka, gracz
pokryje catg strone przeciwnika wieloma kulkami a z ostatnig
kuleczkg wyladuje w wiasnym pustym dotku.

Koniec gry

* Gra konczy sie, gdy jeden gracz opr6zni wszystkie swoje
dotki. Wtedy i przeciwnik moze umiesci¢ w swoim skarbcu
wszystkie kulki ze swojej strony planszy.

* Zwyciezcg jest ten, kto posiada wiecej kuleczek w skarbcu.
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Stolova hra pre dvoch hracov.

Priprava na hru

* Hracia doska sa poloZi na stél medzi dvoch hracov tak, ze je
otocend dlhSimi stranami smerom k nim. Kazdy hrac¢ pred
zaCiatkom hry umiestni do svojich 6tich malych jamék po Sest
gul6Cok. Spolu potrebujeme 72 guldcok. "Pokladnice" (dve
velké jamky v strednom rade) zatial ostanu prazdne.

Ciel'hry
* Ziskat ¢o najviac guld6Cok do svojej "pokladnice".

Hra

* Losom vybrany hrac zacina.

* Hrac na tahu odoberie z lubovolnej jamky na svojej strane
vietky gul6cky a kladie ich proti smeru hodinovych ruciciek
vzdy po jednej do kazdej nasledujucej jamky, vratane svojej
pokladnice. Ak ma hrac k dispozicii viac gul6¢ok, musi ich klast
dalej aj za svoju pokladnicu do jamiek protihraca. lba do
pokladnice protihraca sa Ziadna gul6cka nekladie.

* Ak posledna gul6cka pripadne do pokladnice hrajuceho
hraca, moéze hrac pokracovat dalSim tahom. Toto pravidlo sa da
pouzit opakovane.

* Ak poslednd gulécka pripadne do prazdnej jamky vo
vlastnom rade, moZze hrac polozit tuto gul6cku priamo do svojej
pokladnice. NavySe méze vziat vSetky guldCky z protilahlej
protihraCovej jamky a ihned si ich umiestnit do svojej
pokladnice.

* Po takomto love tah kondi, v hre pokracuje protihrac. Pri
love nezdlezi na tom, kolko gul6Cok v tomto tahu hrac
rozmiestnil, kym dosiahol prazdnu jamku. Je mozné napriklad
premiestnit do susednej prazdnej jamky vpravo jedinu gulécku,
ktora lezi vo svojej jamke sama. Alebo je mozné mnoZstvom
guld6cok z vrchovato naplnenej jamky pokryt celd protihracovu
stranu a s poslednou gul6¢kou pristat vo vlastnej prazdnej
jamke.

Koniec hry

* Hra konci, akonahle jeden hrac vyprazdni vsetky svoje
jamky. Super moéze umiestnit do svojej pokladnice vSetky
guldcky, ktoré ostali na jeho strane dosky.

* Vitazom je ten, kto ziskal viac gul6cok.
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Ein Familienspiel fur 2 Spieler; leicht und einfach zu lernen.

Spielvorbereitungen

* Lege das Kalaha Spielbrett der Lange nach zwischen dich
und deinen Mitspieler, sodass ihr jeweils die 6 Vertiefungen vor
euch habt. Jeder Spieler legt 6 Murmeln in jede Vertiefung (es
gibt insgesamt 72 Murmeln). Die ,Schatzgruben” (die beiden
groBeren Vertiefungen) an den klrzeren Enden des
Spielbrettes bleiben erst einmal leer.

Ziel des Spieles
* Das Ziel des Spieles ist, deine ,Schatzgrube” (jeweils auf der
rechten Seite) mit mehr Murmeln zu flllen als dein Mitspieler.

Spielregeln

* Werft eine MiUnze oder entscheidet einfach welcher Spieler
beginnen soll.

* Wenn du der erste Spieler bist, nimmst du alle Murmeln aus
einer deiner Vertiefungen und verteilst sie gegen den
Uhrzeigersinn, einzeln, in die folgenden Vertiefungen (auch in
deine eigene ,Schatzgrube”). Je nach Anzahl der Murmeln
landen dabei einige Murmeln moglicherweise in den
Vertiefungen des anderen Spielers. Nur die ,Schatzgrube” des
Mitspielers wird ausgelassen.

* Wenn die letzt Murmel in deiner eigenen ,Schatzgrube”
landet, darfst du noch einmal spielen. Das kann auch mehrere
Male hintereinander geschehen.

* Wenn die letzte Murmel in einer deiner eigenen, leeren
Vertiefung landet, darfst du alle Murmeln aus der
gegenUberliegenden Vertiefung deines Mitspielers nehmen.
Zusammen mit deiner letzten Murmel kommen diese Murmeln
in deine ,Schatzgrube”. Dann ist der andere Spieler dran.

* Wenn du die Murmeln des anderen Spielers bekommen
willst, dann kommt es nicht darauf an, wieviele Murmeln du
gebraucht hast, um in der leeren Vertiefung zu landen. Du
kannst zum Beispiel deine Vertiefung mit den meisten
Murmeln wahlen, um einmal um das gesamte Spielbrett zu
kommen, um dann in einer leeren Vertiefung auf deiner Seite
zu landen. Genauso kannst du die Vertiefung mit einer
einzelnen Murmel wahlen und diese weiter setzten. Versuche
bei dir selbst leere Vertiefungen zu erzeugen und bei deinem
Mitspieler zu verhindern.

Spielende

* Das Spiel endet, wenn die sechs Vertiefungen eines Spielers
komplett leer sind. Dieser Spieler bekommt die letzten Murmeln
des Mitspielers, die sich noch in dessen Vertiefungen befinden.
* Der Spieler mit den meisten Murmeln in seiner
~Schatzgrube” gewinnt.
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A family board game for two players; fun & easy to learn.

Getting ready to play

* Place the Kalaha board between you and the other player,
with the two rows of six pits closest to each of you. Put six
marbles in each pit (there are 72 marbles in total). The ‘treasure
stores’ (the two larger hollows) at the shorter ends of the board
remain empty for now.

The game’s objective
* The objective is to fill your treasure store (the one to your
right) with more marbles than your opponent.

The rules of the game

* Flip a coin or choose at random who goes first.

* Thefirst player takes all marbles from a pit on their side and,
moving anti-clockwise, places them one by one in each
adjacent pit, including their own treasure store. If there are still
some marbles left, the player continues to place them in the
opponent's pits, too. Only the opponent's treasure store is
skipped.

* If the last marble lands in the player's own treasure store,
they take another turn. This rule can be applied repeatedly.

o If the last marble lands in an empty pit on the player's own
side, they can capture all the marbles in the pit directly
opposite (on the opponent's side) and place it, together with
the last marble played, in their treasure store. At this point it's
the opponent's turn to play.

*  When capturing the opponent's marbles, it's not important
how many marbles it took to reach an empty pit. It is
completely acceptable, for example, to move a lone marble
from one’s own pit to the neighboring empty one. It is equally
admissible to take marbles from the fullest pit on your side, go
around the whole board (remembering to skip the opponent’s
treasure store) and finishing in an empty pit on your side again.

End of the game

* The game ends when one of the player's six pits are
completely empty. The opponent captures all the marbles left
on their side of the board.

* The player with the most marbles wins.



