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Postavljanje:

Hnefatafl se igra na tabli dimenzija 11x11 sa kvadratnim
poljima. Igra¢i biraju da li ée biti ¢uvar ili osvaja¢. Cuvarove
figure su 12 pijuna i kralj, a osvajaceve 24 pijuna. Cuvarove
figure takode mozete prepoznati po tome $to nose stit.
Cuvar prvi postavlja svoje figure na tabli. Kralj se postavlja
na srednje polje (presto), a ¢uvari se rasporeduju u obliku
krsta oko kralja, zauzimajuci po dva susedna polja u svakom

smeru i po jedno polje dijagonalno. Polja su oznac¢ena na tabli.

Osvajac postavlja svoje figure na ivi¢na polja table, okruzujudi
Cuvare sa Cetiri strane. Osvajac postavlja na sve 4 strane po
sredini ivice 5 pijuna i jednog pijuna ispred kao predvodnika.
Polja su oznacena na tabli.
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Kretanje:

Sve figure se krecu ortogonalno
(horizontalno ili vertikalno) i mogu se
kretati bilo kojim brojem slobodnih polja
u ravnoj liniji. Kralj i ¢uvari mogu se kretati [
na bilo koje slobodno polje na tabli.
Osvajaci se mogu kretati na bilo koje
slobodno polje, osim na presto (u sredini table) i uglove table.

Zarobljavanje:
Figura se zarobljava kada se nalazi izmedu
dve protivnicke figure duz ravne linije.

Zarobljavanje se moze dogoditi s figurama P b%
|

bilo kojeg tipa (Cuvari ili osvajaci).

U jednom potezu mogu se dogoditi i |
visestruka zarobljavanja ako su figure X

pravilno postavljene. ,: xi
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Kada je figura zarobljena, uklanja se sa table kao

i u standardnom $ahu. Jednom izgubljenu figuru u partiji nije
moguce povratiti.

Kralj moze ucestvovati u zarobljavanju i biti zarobljen kao

i bilo koja druga figura.

Napomena:
Hnefatafl ima dosta varijacija [ |
pravila ali ovo su ustaljena. Moguce je da
posle nekoliko partija ovo pravilo postane
suvise lako. U tom slucaju moZete koristiti
alternativno pravilo da kralj moZe biti
zarobljen ako je opkruZen sa sve Cetiri strane
od strane osvajaca, odnosno sa tri strane
ako je Cetvrta strana presto. Takode u ovom
slu¢aju osvajac moze pobediti i ako je
opkruZio kralja sa tri strane na ivici table,

a ¢uvar nema nijednog preostalog pijuna.

Figura se ne zarobljava ako igra¢ pomeri
svoju figuri izmedu dve neprijateljske

figure tokom svog poteza. Takode ako je :P

igraceva figura izmedu dve neprijateljske
figure koje su dijagonalno postavljene

ne dolazi do zarobljavanja.
o

Igra¢ moze izgubiti figuru ako se nalazi
izmedu polja za beg i protivnicke figure,
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Kraljev beg:

Ako kralj dode do bilo kojeg ugla table
(oznaceno kao polje bega), cuvar pobeduje
igru. Osvajaci ne mogu zauzeti polja bega,
niti polje prestola ali se kroz ovo polje
mogu kretati.

Smena poteza:

Igradi se smenjuju u potezima, pri ¢emu osvajac prvi
zapocinje igru.

Igrac¢i mogu pomerati samo jednu figuru po potezu.

Ishod igre:

Pobeda ¢uvara - kada kralj dosegne polje bega ili uspe da
zarobi sve figure osvajaca.

Pobeda osvajaca - kada osvajac zarobi kralja pre nego sto
dosegne polje bega. U slucaju da igra¢ ne moze da napravi

ni jedan potez automatski gubi partiju.
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Beskrajno ponavljanje poteza:
Igrac koji ponavlja isti potez 3 puta
zadrZavajuci time igru gubi partiju. I!

Dodatno pravilo: q I (1111
Mozete koristiti ovo pravilo kada ste

upoznati sa igrom da bi bila jo3
izazovnija.

Ako osvajacki pijuni okruze cuvare
i kralja, cuvar automatski gubi.




