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Joc de strategie si control al teritoriului, cu un ritm rapid, in care un jucator il controleaza pe Attila, temuta
capetenie barbara ce a terorizat Asia de vest si Europa timp de aproape 20 de ani, si doi dintre razboinicii lui, iar
celalalt jucator controleaza trei militari romani (unul fiind generalul roman Flavius Aetius). Lasa sagetile sa zboare si
manevreaza trupele in asa fel incat sa nu dai dugsmanului nici o sansa de scapare!

Componente:

- 6 piese cavaler: 3 romani si 3 huni
- 14 placi pamant parjolit

- 2 placi mici (2 ori 2)

- 2 placi mari (2 ori 3).

Obiectivul jocului:
Blocheaza-{i adversarul mutandu-ti piesele si plasand placute cu paméantul parjolit, asa Incat sa nu mai poata sa-si mute nici
0 piesa.

Pregatirea jocului:

Costruieste suprafata de joc prin plasarea celor 4 placi una langa cealalta, latura
langa latura, (nu colt in colf). Pentru primele jocuri, se recomanda sa plasezi
placile astfel incat sa formeze o tabla de joc dreptunghiulard de 4x5 campuri
(patrate). Dupa ce ai jucat cateva jocuri, poti alege alte modele mai complexe, ca
in exemplele din Fig.1, si nu numai.
Cel mai tanar jucator incepe.
Incepand cu primul jucator, jucatorii pun pe rand cate o piesa pe cate un spa’gu liber de pe tabIa dej jOC Odata ce piesele au
fost plasate pe tabla, jocul incepe. ; ; -

Nota: In timpul pregatirii jocului este interzisa plasarea pieselor
astfel incat sa blocheze total o piesa adversa. Toate piesele
trebuie sa aiba la inceputul jocului posibilitatea de a muta.

Pentru primele jocuri (pe grila 4x5), se recomanda sa plasati
jetoanele in una dintre configuratiile din Fig.2.

Fig. 2

Cum se joaca:
Cand e randul tau, trebuie sa efectuezi urmatoarele doua actiuni obligatorii, in ordinea indicata:

1) Muta una dintre piesele tale

Muta una dintre piesele tale, 4 campuri in forma de ,,L”, cu piciorul de
3 campuri (asemanator cu mutarea calului la sah). Se pot muta astfel:
- 2 patrate Tninte, apoi unul lateral sau — 1 patrat inainte si doua
lateral. Exemple de posibile mutari in Fig. 3 si Fig. 4.

Fig. 3

Piesele pot traversa orice patrat (ocupat sau liber), dar trebuie mereu sa termine mutarea pe un patrat liber (care sa nu
contina o piesa sau o placa cu pamant parjolit). Cand se joaca pe pe o tabla de joc cu o forma mai complexa, piesa poate
traversa campuri dintre placile ce compun tabla de joc, dar trebuie intotdeauna sa isi termine miscarea pe un patrat liber de
pe tabla de joc (vezi Fig. 4). Daca nu poti muta nici o piesa cand e randul tau, pierzi jocul.

2) Plaseaza o placa cu pamant parjolit pe oricare dintre patratele libere de pe tabla.
Trebuie sa plasezi o placa cu pamant parjolit pe oricare dintre campurile libere de pe tabla de joc. Acel camp va fi considerat
ocupat si nu poate fi folosit pe tot parcursul jocului.

Sfarsitul jocului:
Cand un jucator nu mai poate muta nici o piesa atunci cand e randul sau, el pierde jocul.
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