LOUPEZNICI, TRESTE SE!

Pokracovdni uspésné hry Loupeznici s jednodussimi a dynamictéjsimi
pravidly pro déti od 5 let. Krdlovskou stezku obsadila tlupa krvelanych
loupeznikd. Starite se jednim ze statecnych vojdkd, ktefi po prdvu zatoli
s nebezpecnymi loupezZniky. Pri hie si déti procvicuji jednoduché pocty

a logické myslent.

Hra pro: 2 - 6 hraca
Vék: od 5 let
Délka hry: 20 minut

Hra obsahuje:

1 herni plan

6 figurek

31 karet loupeznikU

5 karet vojaku

1 hraci kostku

Cil hry

Vitézem hry se stava hrac, ktery pochyta nejvice
loupeznika.

Zacatek hry

Na zacétku hry rozlozte herni plan doprostied her-
ni plochy. Karty loupeznik(izamichejte a polozte je
na hromadku vedle herniho planu rubem nahoru.
Kazdy hrac si vybere jednu svoji figurku, se kterou
bude postupovat po hernim planu. Hraci umisti
své figurky na vojenskou stanici, u které je zacé-
tek trasy. Pét karet vojaku rozlozte rubem nahoru
do fady po strané herniho planu. Hru zahajuje nej-
mladsi hrac.

Prubéh hry

Hraci postupuji po hernim planu pomoci bodové
kostky, smérem od vojenské stanice k hradu. Hraci
postoupi se svoji figurkou vzdy o takovy pocet po-
licek, kolik bod hodi na kostce. Sami si voli kratsi
nebo delsi cestu, kde mlzou pochytat vic loupez-
nik(l. Pokud je pole jiz obsazené spoluhracovou
figurkou, postoupi hrac o jedno pole vpred.
Vstoupi-li hra¢ na cervené policko, nastava souboj
a hrac se fidi pokyny viz nize.

Cervené pole (souboj)

Vstoupi-li hrac pii svém postupu na cervené po-
licko, vezme si z hromédky karet loupeznik( jed-
nu kartu. Na kazdé karté je ¢islem oznacena sila
loupeznika, se kterym se musi vojak utkat. Ihned
dochézi k souboji. Hrac¢ nejprve vybere a otodi jed-
nu kartu vojaka licem vzhiru. Kazda karta urcuje
bonusovou silu vojaka. Poté hodi hra¢ kostkou.
K poctu bodi na kostce si hrac pricte jesté hodno-
tu z karty vojaka a tento soucet je celkovou silou
vojaka v souboji.

Pokud je tato celkova hodnota mensi nebo stej-
né jako je sila loupeznika, nepodafilo se mu lou-
peznika premoci a kartu neziska. Kartu vrati zpét
do spodu bali¢ku. Pokud se mu podafi hodit vétsi
pocet bod(, nez je sila loupeznika, vyhral a loupez-
nika zatkl. Kartu s loupeznikem si poloZi pred sebe
a ve hire pokracuje dalsi hrac.

Pozndmka: Pouzité karty s vojdky zustdvaji otocené
namisté avdalsich kolech se vybird ze zbylych neoto-
cenych karet. Hrd¢, ktery otoci posledni kartu z nabid-
ky na stole, po soubaji karty dobre zamichd a znovu
rozlozi rubem na stul. Tim jsou karty pfipraveny pro
dalsi souboje.

Modré pole

Pokud hra¢ vstoupi se svoji figurkou na modré
pole, znamend to, Ze se ztratil v lese a jedno kolo
nehraje.

Konec hry

Hra kon¢i ve chvili, kdy prvni hra¢ dojde do hra-
du, nebo kdyz se podafi pochytat viechny lou-
pezniky.

Vitézem hry se stava hrag, ktery pochytal nejvi-
ce loupezniki. Pri stejném poctu karet si hraci
sectou silu vsech svych loupeznikl. Kdo dosah-
ne vyssiho souctu, stava se vitézem hry.

Prejeme Vdm hodné zdbavy a radosti ze hry.



LOUPEZNICI, TRASTE SA!

Pokracovanie uspesnej hry Lupeznici s jednoduchsimi a dynamickejsimi
pravidlami pre deti od 5 rokov. Krdlovsku cestu obsadila tlupa krvilacnych
lupeznikov. Stante sa jednym zo statocnych vojakov, ktori prdvom zatocia
s nebezpecnymi lupeZnikmi. Pri hre si deti precvic¢uju jednoduché pocty

a logické myslenie.

Hra pre: 2 - 6 hracov
Vék: od 5 rokov
Délka hry: 20 minut

Hra obsahuje:

1 herny plén

6 figurok

31 kariet lupeznikov

5 kariet vojakov

1 hraciu kocku
Ciel'hry

Vitazom hry sa stava hrac, ktory pochyta
najviac lupeznikov.

Zaciatok hry

Na zaciatku hry rozlozte herny plan doprostred
hernej plochy. Karty lupeznikov zamiesajte a po-
lozte ich na kopku vedla herného planu rubom
nahor. Kazdy hrac si vyberie jednu svoju figurku,
s ktorou bude postupovat po hernom plane. Hra-
¢i umiestnia svoje figurky na vojensku stanicu, pri
ktorej je zaciatok trasy. Pét kariet vojakov rozlozte
rubom nahor do radu po strane herného planu.
Hru zahajuje najmladsi hrac.

Priebeh hry

Hraci postupuju po hernom plane pomocou bo-
dovej kocky, smerom od vojenskej stanice k hra-
du. Hradi postupia so svojou figurkou vzdy o taky
pocet policok, kolko bodov hodia na kocke. Sami si
volia kratsiu alebo dlhsiu cestu, kde m6zu pochytat
viac lupeznikov. Ak je pole uz obsadené spoluhra-
¢ovou figurkou, postupi hrac o jedno pole vpred.
Ak hra¢ vstupi na cervené policko, nastava suboj
a hrac sa riadi pokynmi vid' nizsie.

Cervené pole (stiboj)

Ak hrac vstlpi pri svojom postupe na cervené
poli¢ko, vezme si z kopky kariet lupeznikov jed-
nu kartu. Na kazdej karte je cislom oznacena sila
ldpeznika, s ktorym sa musi vojak stretnut. lhned’
dochadza k suboju. Hrac najprv vyberie a otoci
jednu kartu vojaka licom nahor. Kazd4 karta urcu-
je bonusovu silu vojaka. Potom hodi hra¢ kockou.
K poctu bodov na kocke si hra¢ pripocita eSte hod-
notu z karty vojaka a tento sucet je celkovou silou
vojaka v suboji.

Ak je tato celkova hodnota mensia alebo rovnaka
ako je sila lupeznika, nepodarilo sa mu lupeznika
premoct a kartu neziska. Kartu vrati spat na spo-
dok balicka. Ak sa mu podari hodit vacsi pocet bo-
dov, ako je sila lipeznika, vyhral a lipeznika zatkol.
Kartu s lupeznikom si polozi pred seba a v hre po-
kracuje dalsi hrac.

Pozndmka: Pouzité karty s vojakmi ostdvaju otoce-
né na mieste av dalsich koldch sa vyberd zo zvysnych
neotocenych kariet. Hrd¢, ktory otoci poslednt kar-
tu z ponuky na stole, po suboji karty dobre zamiesa
aznowvu rozloZi rubom na stél. Tym su karty priprave-
né pre dalsie suboje.

Modré pole
Ak hrac vstupi so svojou figurkou na modré pole,
Znamena to, Ze sa stratil v lese a jedno kolo nehra.

Koniec hry

Hra konci vo chvili, ked prvy hrac déjde do hra-
du, alebo ked sa podari pochytat vietkych
[upeznikov.

Vitazom hry sa stava hra¢, ktory pochytal naj-
viac lupeznikov. Pri rovnakom pocte kariet si
hraci spocitaju silu vietkych svojich lipeznikov.
Kto dosiahne vyssieho suctu, stava sa vitazom
hry.

Prajeme Vidm vela zdbavy a radosti z hry.



RESZKESSETEK RABLOK!

A sikeres Rablok tdrsasjdték tovdbbfejlesztett vdltozata, egyszer(ibb és dinamikusabb szabd-
lyokkal. 5 éves kortdl ajdnlott. A kirdlyi Gsvényt vérszomjas rablék banddja tartja rettegésben.
Legyél te is a bdtor katondk egyike, harcolj a veszélyes rablok ellen. De jol vigydzz! A rablok
alattomosak, nem hagyjdk magukat kdnnyen elfogni. Kiilén-kiilon mindegyikkel meg kell
kiizdened, és csak akkor verheted Gket bilincsbe, ha gy6zol. A jdték fejleszti az alapszmtu szd-

moldsi készséget, és 6sztonzi a logikus gondolkoddst.

Jatékosok szama: 2 -6 A doboz tartalma:
Eletkor: 5 - 99 év 1 jatéktabla
Jaték hossza: 20 perc
31rablé kértya
5 katona kértya
1 dobokocka
A jaték célja
Az gy6z, akinek a legtobb rablot sikerdl elfognia.

Elokésziiletek

Hajtsd szét a jatéktablat. Keverd meg a rabldkat tar-
talmazo kartyakat, majd tedd a paklit hatoldalaval
felfelé a jatéktabla mellé. Minden jatékos valaszt egy
babut. A jatékosok babuikat az utvonal elején ta-
ldlhatd laktanyaba teszik. Az 6t katonat dbrazolo
kartyat hatoldalukkal felfelé tedd a jatéktabla
mellé. A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi.

Indulhat a jaték

A jatékosok a dobdkockaval dobott pontszamok-
nak megfeleléen haladnak végig a tablan a lakta-
nyatdl a varig. A jatékosok eldonthetik, hogy a rovi-
debb, vagy a hosszabb utat vélasztjik, (a hosszabb
uton tébb rablét kaphatnak el). Minden esetben
annyi mez6t Iépnek, ahany pontot dobtak a koc-
kaval. Ha a mezé mar foglalt, a jatékos még egyet
Iéphet. Ha a jatékos piros mezére érkezik, parbajra
kerul sor, ennek szabdlyait a kovetkezéek:

Piros mez6 (parbaj)

Ha a jatékos elére haladva piros mezére Iép, felvesz
a rablok kartydit tartalmazo paklibdl egy kartyat.
Minden kartyan szamértékkel van jel6lve az adott
rablo ereje. Azonnal sor keril a parbajra. A jatékos
el6szor valaszt, majd felfordit egy katona kartyat.
A kértya szamértéke jeloli a katona erejét. Ezutan
a jatékos dob a dobdkockaval. A kockdn lathatéd
pontokhoz hozzaadja a katona kartydjan szerepld
értéket, és az igy kapott érték adja a parbajban
részt vevd katona erejét.

6 kiilonb6z6 szinl babu

Ha ez az érték kisebb vagy azonos a rablé erejé-
vel, nem sikerdilt gyézni, a jatékos nem szerzi meg
a kartyat. A rablokartya visszakerdl a pakli aljara.
Ha sikerll nagyobb pontszdmot elérnie, mint
arabld ereje, a jatékos megnyeri a parbaijt, és lancra
verheti a rablot. A rablét dbrazol6 kartyat maga elé
teszi, és a jatékot a kovetkezd jatékos folytatja.
Megjegyzés: A katondt dbrdzold, haszndlt
kdrtydk a helyiikbn maradnak, és a kévetkezé
kérokben a tobbi, még fel nem forditott kdrtydk
koztil vdlaszthatnak a jdtékosok. Az utolso
katona kdrtydt felfordité jdtékos a pdrbajt
kbvetden Osszeszedi és megkeveri a katondkat
dbrdzol¢ kdrtydkat, majd hdtoldalukkal felfelé
visszarakja 6ket a jdtéktdbla mellé. gy a kdrtydk
készek az ujabb pdrbajokra.

Kék mezé
Ha a jatékos figurajaval kék mezére lép, akkor
eltévedt az erd6ben, és kimarad egy korbdl.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, amikor az elsé jatékos a var-
hoz ér, vagy ha sikerlil az 6sszes rablét elkapni.

A jaték nyertese az a jatékos, akinek a legtdbb
rablét sikeriilt elfognia. Azonos kartyaszam
esetén szamoljatok Ossze a rablok erejét. Az
nyer, akinek tébb pontja gyult 6ssze.

Sok sikert és j6 szorakozdst kivdnunk!



ROZBOJNICY BOJCIE SIE!

Kontynuacja popularnej gry Rozbdjnicy z prostszymi i bardziej dynamicz-
nymi zasadami dla dzieci w wieku powyzej 5 lat. Szlak krélewski zajeta
banda krwiozerczych rozbéjnikéw. Stan sie jednym z dzielnych zotnierzy,
ktorzy sprawiedliwie rozprawiq sie z niebezpiecznymi rozbdjnikami. Pod-
czas gry dzieci ¢wiczq proste rachunki i logiczne myslenie.

Gradla:2-6graczy  Grazawiera:
Wiek: od 5 - 99 lat 1 plansze do gry
Czas trwania gry: 6 pionkéw

20 minut 31 kart rozbdjnikow
5 art zotnierzy

1 kostke do gry

Cel gry
Zwyciezca W grze zostaje gracz, ktéry schwyta
najwiecej rozbdjnikow.

Poczatek gry

Na poczatku gry nalezy roztozy¢ plansze. Karty
rozbdjnikéw zamieszac i potozyc obok planszy
koszulkami do géry. Kazdy gracz wybierze
jednego pionka, ktérym bedzie sie poruszac
po planszy. Gracze umieszczg swoje pionki
na posterunku wojskowym, gdzie jest poczatek
trasy. Pie¢ kart zotnierzy nalezy potozy¢ koszul-
kami do géry w rzedzie obok planszy. Gre roz-
poczyna najmtodszy gracz.

Przebieg gry

Gracze poruszaja sie po planszy rzucajac kostka
od posterunku wojskowego w kierunku zam-
ku. Gracze poruszaja pionkiem zawsze o liczbe
pdl, jaka rzuca kostka. Mozesz wybra¢ dtuzsza
lub krétsza sciezke, gdzie mozna ztapac wiecej
rozbodjnikéw. Jezeli pole jest juz zajete przez
pionka innego gracza, gracz posunie swojego
pionka o jedno pole do przodu. Jezeli gracz sta-
nie na czerwonym polu, nastepuje pojedynek
i gracz postepuje wedtug ponizszej instrukgji.

Czerwone pole (pojedynek)

Jezeli gracz stanie w trakcie gry na czerwonym
polu, wezmie z talii kart rozbdjnikéw jedna
karte. Na kazdej karcie jest liczbg podana sita
rozbdjnika, z ktérym Zzotnierz musi walczyc.
Natychmiast zaczyna sie pojedynek. Gracz naj-
pierw wybierze i odkryje jedna karte zotnierza.
Kazda karta podaje bonusowa site Zotnierza.

Nastepnie gracz rzuca kostka. Do liczby punk-
téw na kostce gracz doda wartos¢ z karty zot-
nierza i ta suma jest catkowitg sitg zotnierza
w pojedynku.

Jezeli ta suma jest mniejsza niz sita rozbojnika,
nie udato mu sie pokonac rozbdjnika i nie zdo-
bywa karty. Karte odktada z powrotem na spéd
talii. Jezeli uda mu sie rzuci¢ wiekszg liczbe
punktoéw, niz jest sita rozbdjnika, wygrat i aresz-
towat rozbdjnika. Karte z rozbéjnikiem kfadzie
przed siebie i gre kontynuuje nastepny gracz.
Uwaga: Uzyte karty z zotnierzami zostajq odkryte
na miejscu a w nastepnych rundach wybiera sie
z pozostatych nieodkrytych kart. Gracz, ktdry od-
kryje ostatniq karte ze stotu, po pojedynku karty
przetasuje i ponownie potozy koszulkq do gory.
W ten sposéb karty sq przygotowane do dalszych
pojedynkdw.

Niebieskie pole

Jezeli gracz stanie swoim pionkiem na nie-
bieskim polu, oznacza to, ze zabtadzit w lesie
i nie gra jednej rundy.

Koniec gry

Gra konczy sie w chwili, kiedy pierwszy gracz
dojdzie na zamek, lub uda sie schwytac¢ wszy-
stkich rozbdjnikéw.

Zwyciezca zostaje gracz, ktéry schwytat najwie-
cej rozbdjnikéw. W razie jednakowej liczby kart
gracze oblicza site wszystkich swoich rozbdjni-
kéw, Wygrywa ten, kto osiggnie wyzsza liczbe.

Zyczymy dobrej zabawy i radosci z gry.
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