ZETORE NEZLOB SE

Hra pro: 2 - 4 hrace, Vék: 5 - 99, Délka hry: 30 minut
Hra obsahuje: 1 herni plan, 16 figurek ve 4 barvach, 1 hraci kostku s body

Ukolem kazdého hrdce je projit se svymi figurkami ve sméru Sipky celou cestu az na cilovd pole,
tj. na 4 stejnobarevnd pole ve stfedu herniho pldnu. Ten, komu se to nejdrive podari, vyhrdvd.
Ostatni hrdci pokracuji ve hre tak dlouho, az se i oni dostanou figurkami na svd cilovd policka.

ZACATEK HRY

Na zacatku hry si hraci rozlozi herni plédn do stfedu stolu. Kazdy hrac si vezme ctyfi figurky
stejné barvy a postavi je do zasobniku oznaceného pismenem B, ktery ma shodnou barvu
s figurkami. Pouze jednu figurku umisti na policko oznacené pismenem A, kde je start.

PRAVIDLA HRY

1. Na zacétku si kazdy hra¢ hodi kostkou. Ten, komu padne nejvyssi pocet bod(, zacina hru.
Ostatni hraci pokracuji ve hie po sméru hodinovych rucicek. Hraci postupuji po hernim
planu ve sméru Sipky o tolik policek, kolik jim pfi hodu kostkou padlo bodu.

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
hézi jesté jednou.

3. Ma-li hra¢jiz vsechny figurky ve hie a padne mu 6, hazi jesté jednou a postupuje kteroukoliv
svou figurkou o celkovy soucet bodd.

4. Pri postupu miize hrac prekracovat figurky protihracd i své vlastni. Vsechna prekro¢ena pole
se nalezité poditaji.

5. Dostane-li se vSak 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 drahu, umistuji hraci na stejnobarevna policka ve stfedu herniho
planu oznacena pismeny a, b, ¢, d. Tato policka se nazyvaji domeckem a jsou cilem cesty.
Do domecku se vstupuje z posledniho policka pred polickem A a nesmi sem vstoupit zadna
figurka jiné barvy. Do domecku smi hrac vstoupit tehdy, padne-li mu presny pocet bodd,
aby mohl obsadit volné policko. Pokud hraci nepadne presny pocet bodd a nema jiné figur-
ky ve hie, musi pockat na dalsi hod. Uvniti domecku se mohou figurky posouvat stejnym
zpUsobem jako pii hie, maji-li k tomu misto.

Priklad: hrdc md jiz 3 figurky v domecku na polickdch a, b, c.
Ctvrtd figurka stoji na poslednim policku pred
krouzkem A. Padne-li mu napf. 5 bod(, netdhne
a cekd na dalsi kolo tak dlouho,
az hodi 4 body.

Prejeme Vdm hodné zdbavy a radosti ze hry!



ZETOR NEHNEVAJ SA

Hra pre: 2 — 4 hracov, Vek: 5 - 99, Dizka hry: 30 minut
Hra obsahuje: 1 herny plan, 16 figurok v 4 farbach, 1 hraciu kocku s bodmi

Ulohou kazdého hrdéa je prejst so svojimi figtirkami v smere Sipky celt cestu aZ na cielové polia,
tj. na 4 polia rovnakej farby v strede herného pldnu. Ten, komu sa to najskér podari, vyhrdva.
Ostatni hrdci pokracuju v hre tak dlho, az sa i oni dostant figirkami na svoje cielové policka.

ZACIATOK HRY

Na zaciatku hry si hraci rozlozia herny plén do stredu stola. Kazdy hrac si vezme $tyri figurky
rovnakej farby a postavi ich do zdsobnika oznaceného pismenom B, ktory ma rovnaku
farbu ako figurky. Len jednu figurku umiestni na poli¢ko oznac¢ené pismenom A, kde je start.

PRAVIDLA HRY

. Na zaciatku si kazdy hra¢ hodi kocku. Ten, komu padne najvyssi pocet bodov, zacina hru.
Ostatni hrac¢i 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.

. 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 méze stat vzdy len jedna.
Potom hadze este raz.

. Ak ma hrac uz vsetky figurky v hre a padne mu 6, hadze este raz a postupuje ktoroukolvek
svojou figurkou o celkovy sucet bodov.

. Pri postupe moze hrac prekracovat figurky protihracov i svoje vlastné. Vsetky prekrocené polia
sa nalezite pocitaju.

. Ak sa vsak hrac dostane so svojou figurkou na obsadené pole, potom dosiahnutu figurku
vrati do zasobnika (B) jej farby a postavi sa na uvolnené miesto.

. Vyhodené figurky sa mozu vratit spat do hry, akondhle ich majitel hodi zasa 6.

. Figurky, ktoré presli celt drahu, umiestniuju hraci na policka rovnakej farby v strede herné-
ho planu oznacené pismenami a, b, ¢, d. Tieto polic¢ka sa nazyvaju domcekom a su ciefom
cesty. Do domceka sa vstupuje z posledného policka pred polickom A a nesmie sem vstupit
Zia dna figurka inej farby. Do domcéeka méze hrac vstupit vtedy, ak mu padne presny pocet
bodov, aby mohol obsadit volné poli¢ko. Pokial nepadne hracovi presny pocet bodov
a nema iné figurky v hre, musi pockat na dal$i hod. Vo vnutri domceka sa moézu figurky
posuvat rovnakym spdsobom ako pri hre, ak maju na to miesto.

Priklad: hrdc md uz 3 figurky v domceku na polickach a, b, c.
Stvrtd figurka stoji na poslednom policku pred krizkom A.
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!
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