CLOVECE NEHNEVAJ SA

Hra pro: 2 — 6 hrdcov Hra obsahuje:
vek: 6 - 99 1 obojstranny herny plan 1 hraciu kocku s bodm
dizka hry: 30 minut 24 figdrok v 6 farbéch 1 Cesky a slovensky ndvod na hru

Ulohou kaZdého hraca je prejst so svojimi figtirkami v smere Sipky celli cestu aZ na cielové polia,
1j. na 4 polia rovnakej farby v strede herného pldnu. Ten, komu sa to najskor podari, vyhrava. Ostatni hraci
pokracujd v hre tak dlho, aZ sa i oni dostanu figdrkami na svoje cielové poliCka.

Zatiatok hry:

Na zaCiatku hry si hraci zvolia ten herny plan, ktory zodpovedd ich poCtu. Kazdy hra¢ si vezme Styri figarky
rovnakej farby a postavi ich do zasobnika oznaceného pismenom B, ktory md rovnaku farbu ako figurky.
Len jednu figdrku umiestni na policko 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 hrac¢i pokracuju v hre v smere hodinovych ruciiek. Hraci postupujd po hernom plane
vo smeru Sipky o tol’ko policek, kol'’ko im pri hodu 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 figdrku, lebo na jednom policku méZze stéat vZdy len jedna.
Potom hédZe eSte raz.

3. Ak ma hrac uz vSetky figarky v hre a padne mu ,,6“, hadZe eSte raz a postupuje ktoroukolvek
svojou figtrkou o celkovy sticet bodov.

4. Pri postupe moze hrac prekracovat figlirky protihraCov i svoje vlastné. VSetky prekrocené polia
sa ndlezite pocitaj.

5. Ak sa v8ak hrac dostane so svojou figirkou na obsadené pole, potom dosiahnutu figtirku vrati
do zésobnika (B) jej farby a postavi sa na uvolnené miesto.

6. Vyhodené figlrky sa mozu vratit spét do hry, akondhle ich majitel hodi zasa ,,6“.

7. Figurky, ktoré presli celti drahu, umiestiiuji hraci na policka rovnakej farby v strede herného

planu oznacené pismenami a, b, ¢, d. Tieto policka sa nazyvajl ,domcekom* a su cielom cesty.
Do doméeka sa vstupuje z posledného policka pred polickom ,A“ a nesmie sem vstupit Ziadna
figlrka inej farby. Do doméeka moze hrac vstupit vtedy, ak mu padne presny pocet bodov, aby
mohol obsadit volné poli€ko. Pokial nepadne hracovi presny pocet bodov a nema iné figtirky

v hre, musi pockat na dalSi hod. Vo vnutri doméeka sa mozu figarky posuvat

rovnakym spdsobom ako pri hre, ak majd na to miesto.

Priklad: hrac md uZ 3 figlrky v domceku na polickach a, b, c.
Stvrta figarka stoji na poslednom policku pred krizkom LA,
Ak mu padne napr. 5 bodov, netahd a Cakd
na dalSie kolo tak dlho, az hodi 4 body.

Prajeme Vdm vela zdbavy a radosti z hry.

DinoToys s.r. 0. B

K Piskovné 108

295 01 Mnichovo Hradisté
Ceska republika
www.dinotoys.cz

97310702





