CLOVECE NEZLOB SE

Hra pro: 2-4 hrace, Vék: 5+, Délka hry: 30 minut
Herni material: 1 herni plan, 16 figurek ve 4 barvach, 1 bodova hraci kostka

CiL HRY

Ukolem kazdého hrace je projit se svymi figurkami ve sméru Sipky celou
cestu az na cilova pole, tj. na 4 stejnobarevna pole ve stfedu herniho
planu. Ten, komu se to nejdfive podafi, vyhrava. Ostatni hraci pokracuji
ve hie tak dlouho, az se i oni dostanou figurkami na sva cilova policka.

PRIPRAVA HRY

Na zacatku hry rozlozte herni plan do stfedu stolu. Kazdy hrac si
vezme Ctyfi figurky stejné barvy a postavi je do zasobniku oznac¢eného
pismenem B, ktery ma shodnou barvu s figurkami. Pouze jednu figurku
umisti na poli¢ko oznacené pismenem A, kde je start.

PRAVIDLA HRY
1. Nazacatku si kazdy hrac¢ hodi kostkou. Ten, komu padne nejvyssi pocet bod(, zacina
hru. Ostatni hraci pokracuji ve hie po sméru hodinovych rucicek. Hraéi postupuji po
hernim planu ve sméru Sipky o tolik poli¢ek, kolik jim pfi hodu kostkou padlo bod.
2. Padne-li hraci béhem hry 6, musi nasadit svou figurku na nastupni policko, a to
i v pfipadé, Ze si vyradi ze hry svou vlastni figurku, nebot na jednom policku smi stat
vzdy jen jedna. Pak hazi jesté jednou.
3. Ma-li hrac jiz vsechny figurky ve hie a padne mu 6, hazi jesté jednou a postupuje
kteroukoliv svou figurkou o celkovy soucet bodu.
4.  Pri postupu muze hrac prekracovat figurky protihracu i své vlastni. Vsechna prekrocena
pole se nalezité pocitaji.
5. Dostane-li se viak hrac se svou figurkou na obsazené pole, pak dostizenou figurku
vrati do zasobniku (B) jeji barvy a postavi se na uvolnéné misto.
6. Vyhozené figurky se mohou vratit zpét do hry, jakmile jejich majitel hodi opét 6.
7. Figurky, které prosly celou dréhu, umistuji hraci na stejnobarevnd policka ve stfedu
herniho plénu. Tato politka se nazyvaji domeckem a jsou cilem cesty.
Do domecku se vstupuje z posledniho poli¢ka pred polickem A a nesmi sem vstoupit zadna
figurka jiné barvy. Do domecku smi hra¢ vstoupit tehdy, padne-li mu pfesny pocet bodd, aby
mohl obsadit volné politko. Pokud hraci nepadne piesny pocet bodli a nema jiné figurky ve hre,
musi pockat na dalsi hod. Uvnitf domecku se mohou figurky posouvat stejnym zplsobem jako
pfi hfe, maji-li k tomu misto.

KONEC HRY
Vyhrava hrd¢, ktery dostane viechny své figurky do domecku jako prvni.

Prejeme vdm hodné zdbavy a radosti ze hry! 4




MAGICKY LES

Hra pro: 2 hrace, Vék: 5+, Délka hry: 15 minut
Herni material: 1 herni plan, 4 figurky ve 2 barvach, 1 bodova hraci kostka

CiL HRY

Ukolem hrac je dojit ob&ma svymi figurkami na poli¢ko étyflistku ve stfedu herniho planu.
Komu se to podafi nejdfive, vyhrava.

PRIPRAVA HRY

Na zacatku hry si kazdy hrac vybere 2 figurky stejné barvy. Kazdou z figurek umisti na listek
odpovidajici barvy, u kterého je Sipka (jedno policko ve stfedu herniho planu, druhé policko
v levém ¢i pravém dolnim rohu).

PRAVIDLA HRY

Zacina hrag, ktery byl naposledy na prochazce v lese nebo ten mladsi. Hréci se pravidelné stfidaji
a postupuji podle poctu hozenych bodU na kostce ve sméru Sipky po oranzové cesté. Pouze
padne-li hraci sestka, mGze hrac tahnout figurkou na zelenych policcich v dolni ¢asti herniho
planu. Hrac se musi rozhodnout, zda posune prvni figurku o Sest poli na oranzovych poli¢cich
po delsi cesté, nebo druhou figurkou pouze o jedno pole vpred po kratsi zelené cesté. Aby hrac
vyhral, musi dojit jednou figurkou ze stfedu herniho planu po oranzové cesté na protilehlé pole
na Ctyflistku a druhou figurkou z rohu herniho planu po zelené cesté na pole ¢tyilistku v barvé
figurky. Zalezi na strategii hrace, kterou figurkou bude tdhnout, kdyz mu padne Sestka. Hru
muUzZze vyhrat pouze tehdy, bude-li mit v cili obé své figurky.

KONEC HRY
Vitézi hrac, kterému se podaii premistit obé figurky dfive nez protihraci.

Prejeme vdm hodné zdbavy a radosti ze hry!




CLOVECE NEHNEVAJ SA

Hra pre: 2-6 hracov, Vek: 5+, Dizka hry: 30 minGt
Hraci material: 1 hraci plan, 16 figurok v 4 farbach, 1 bodova hracia kocka

CIEL HRY

Ulohou kazdého hraca je prejst so svojimi figirkami v smere $ipky celu
cestu az na cielové polia, tj. na 4 polia rovnakej farby v strede herného
planu. Ten, komu sa to najskor podari, vyhrava. Ostatni hraci pokracuju
v hre tak dlho, az sa i oni dostanu figurkami na svoje cielové policka.

PRIPRAVA HRY

Na zaciatku hry rozlozte herny plan do stredu stola. Kazdy hrac si vezme
Styri figurky rovnakej farby a postavi ich do zésobnika oznaceného
pismenom B, ktory ma rovnaku farbu ako figurky. Len jednu figtrku
umiestni na poli¢ko oznacené pismenom A, kde je Start.

PRAVIDLA HRY
1. Na zaciatku si kazdy hra¢ hodi kocku. Ten, komu padne najvy3si pocet bodov, zacina
hru. Ostatni hraci pokracuju v hre v smere hodinovych rucic¢iek. Hraci postupuju po
hernom plane v smere Sipky o tol'ko policok, kol’ko im pri hode kockou padlo bodov.
2. Ak padne hracovi pocas hry 6, musi nasadit svoju figurku na vstupné policko, a to
i v pripade, Ze si vyradi z hry svoju vlastnu figurku, lebo na jednom policku moze stat
vzdy len jedna. Potom hadze este raz.
3. Ak ma hra¢ uz vsetky figurky v hre a padne mu 6, hadze este raz a postupuje
ktoroukolvek svojou figurkou o celkovy sucet bodov.
4,  Pripostupe moze hrac prekracovat figurky protihracov i svoje vlastné. Vsetky
prekrocené polia sa ndlezite pocitaju.
5. Aksavsak hrac¢ dostane so svojou figurkou na obsadené pole, potom dosiahnutu
figurku vrati do zasobnika (B) jej farby a postavi sa na uvolnené miesto.
6. Vyhodené figurky sa mézu vratit spat do hry, akonahle ich majitel hodi zasa 6.
7. Figurky, ktoré presli celt drahu, umiestruju hraci na policka rovnakej farby v strede
herného planu. Tieto poli¢ka sa nazyvaju doméekom a su cielom cesty.
Do domceka sa vstupuje z posledného policka pred polickom A a nesmie sem vstupit ziadna
figurka inej farby. Do domceka moéze hrac vstupit vtedy, ak mu padne presny pocet bodov, aby
mohol obsadit volné policko. Pokial nepadne hracovi presny pocet bodov a nema iné figurky
v hre, musi pockat na dalsi hod. Vo vnutri domceka sa mézu figurky posuvat rovnakym
spésobom ako pri hre, ak maju na to miesto.

KONIEC HRY
Vyhrava hrd¢, ktory dostane vietky svoje figurky do doméeka ako prvy.

Prajeme vdm vela zdbavy a radosti z hry! 4




MAGICKY LES

Hra pre: 2 hracov, Vek: 5+, Dizka hry: 15 minat
Hraci material: 1 hraci plan, 4 figurky v 2 farbach, 1 bodova hracia kocka

CIEL HRY

Ulohou hracov je prist oboma svojimi figirkami na poli¢ko dtvorlistku v strede hracieho planu.
Komu sa to podari najskoér, vyhrava.

PRIPRAVA HRY

Na zaciatku hry si kazdy hrac vyberie 2 figurky rovnakej farby. Kazdu z figirok umiestni na listok
zodpovedajucej farby, pri ktorom je sipka (jedno poli¢ko v strede hracieho planu, druhé policko
v [avom ¢i pravom dolnom rohu).

PRAVIDLA HRY

Zacina hrag, ktory bol naposledy na prechadzke v lese alebo ten mladsi. Hradi sa pravidelne
striedaju a postupuju podla poctu hodenych bodov na kocke v smere Sipky po oranzovej ceste.
Iba ked hracovi padne Sestka, moze hrac posuvat figurku po zelenych poli¢kach v dolnej ¢asti
herného planu. Hra¢ sa musi rozhodnut, ¢i posunie prvu figurku o Sest poli na oranzovych
polickach po dlhsej ceste, alebo druhu figurku iba o jedno pole vpred po kratsej zelenej ceste.
Aby hrac vyhral, musi prist jednou figurkou zo stredu hracieho planu po oranzovej ceste na
protilahlé pole na stvorlistku a druhou figurkou z rohu hracieho planu po zelenej ceste na pole
Stvorlistku vo farbe figurky. ZaleZi na stratégii hraca, ktorou figurkou bude tahat, ked' mu padne
Sestka. Hru méze vyhrat iba v pripade, Ze bude mat v cieli obe svoje figurky.

KONIEC HRY
Vitazi hra¢, ktorému sa podari premiestnit obe figurky skér nez protihracovi.

Prajeme vdm vela zdbavy a radosti z hry
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