Navod ku hre Clovece, nehnevaj sa/
Huasky v Slovenéine (DJ05226)

Vek: 3-6 rokov

Pocet hracov: 2-4 hradi

Trvanie: 15 minut

Obsah: obojstranna hracia doska, 8 figurok, 1 kocka

1. Cloveée, nehnevaj sa:
Ciel: Dostarite ako prvy oba svoje koniky doprostred hracieho pola.

Pravidla hry:

Hraci si umiestnia svoje kone do stajne tej istej farby. Hru zacina
najmladsi hra€. Aby mohol vyviest konika zo stajne a nasadit’ ho na prvé
polic¢ko svoje farby na hracom plane (poli¢ko s hviezdi¢kou), musi najprv
hodit’ Sestku na kocke. Akonahle uz ma hra¢ kofia (Figurku) v hracom
poli, postupuje vpred o pocet poli€ok, ktoré hodi na kocke. Ak hra¢ hodi
Sestku, hadze este raz. Po kazdom hode méze hra¢ postupovat vpred
len s jednym konom (jednou figurkou).

Osobitné pravidla:
- Kb nemdze predbehnut iného kofia. Musi sa zastavit na polic¢ku tesne
pred nim.

- Kén méze vstupit na policko, kde uz stoji iny kon, ak hra€ovi padne na
kocke €islo, ktoré tam konika poSle. Ko, ktory stal na danom polic¢ku ako
prvy, sa musi vratit do svojej stajne a za€at znovu (= je vyhodeny).

- Potom, €o konik obide celé kolo, musi sa postavit presne na posledné
poli¢ko vo svojej farbe - poli¢ko s podkovou. Ak hraci pri poslednom hode
pred polickom s podkovou na kocke padne vy$Sie €islo, nez ktoré hraé
potrebuje pre umiestnenie konika do stajne (Tj. Podkovu by presiel),
musi sa o pocet krokov, ktoré su navySe nad potrebny pocet, vratit' na
hracom plane spat (po¢nuc od podkovy).

- Akonahle sa konik zastavi presne na poli¢ku s podkovou, musi hra€ na
kocke hodit jednotku, aby sa dostal na poli¢ko s islom 1, potom dvojku,
aby postupil na policko Cislo 2 a nakoniec trojku, aby sa dostal na poli¢ko
s Cislom 3. Na zaver musi hra¢ hodit na kocke Sestku, aby mohol
postupit’ na policko kona a jeho kdén tym dosiel do ciela celého zavodu.



2. Hasky:
Ciel: Dostat sa ako prvy k &islu 30.

Pravidla hry:

Hraci hadzu kockou a podla toho pohybuju figurkou po hernom plane. Ak
kocka jedného hra¢a posle na polic¢ko, kde uz stoji iny hrac, tento druhy
hra¢ musi svoje pole uvolnit prvému hracovi a stupnut si spat na policko,
kde povodne stal prvy hrac.

Hradi, ktori pri svojom prvom hode hodi na kocke Sestku, mézu svojou
figurku posunut rovno na polic¢ko s ¢islom 11.

Zvlastne policka:

- Pole s Husicka - €. 6, 12, 18 a 24: hrac podide este raz o rovnaky pocet
poli¢ok, akym sa na dané pole dostal.

- Pole s zabkou - €. 9: hra€ podide na dalSie pole s motivom zaby (€.13).
- Pole so slimakom - €. 16: hrac jedno kolo nehra.
- Pole s no¢nou sovou - €. 26: hrac ide na pole ¢€.22 (denna sova).

Pozor: Ak by mal hra¢ prekrocit’ policko 30, musi sa vratit’ spat’ o tolko
poliCok, o kofko krokov by mal toto poli¢ko prekroéit.



Navod ke hie Clovéée, nezlob se /
Housky v ¢estiné (DJ05226)

Vék: 3-6 let

Pocet hraca: 2-4 hradi

Trvani: 15 minut

Obsah: oboustrannd hraci deska, 8 figurek, 1 kostka

1. Clovéée, nezlob se:
Cil: Dostarite jako prvni oba své koniky doprostfed hraciho pole.

Pravidla hry:

Hraci si umisti své koné do staje téZe barvy. Hru zacina nejmladsi hrac.
Aby mohl vyvést konika ze staje a nasadit jej na prvni poli¢ko své barvy
na hracim planu (poli¢ko s hvézdi¢kou), musi nejprve hodit Sestku na
kostce. Jakmile uz ma hrac koné (Figurku) v hracim poli, postupuje vpred
o pocet policek, které hodi na kostce. Pokud hra¢ hodi Sestku, hazi jesté
jednou. Po kazdém hodu muize hrac¢ postupovat vpfed jen s jednim
koném (jednou figurkou).

Zvlastni pravidla:
- Kin nemuze predbéhnout jiného koné. Musi se zastavit na policku
tésné pfed nim.

- Kin maze vstoupit na policko, kde uz stoji jiny kdn, pokud hraci padne
na kostce Cislo, které tam konika posle. Kun, ktery stal na daném poli¢ku
jako prvni, se musi vratit do své staje a zacit znovu (= je vyhozen).

- Poté, co konik obejde celé kolo, musi se postavit pfesné na posledni
poliCko ve své barvé — policko s podkovou. Pokud hraci pfi poslednim
hra¢ potfebuje pro umisténi konika do staje (Tj. Podkovy by prosel), musi
se o pocet krok(, které jsou navic nad potfebny pocet, vratit na hracim
planu zpét (pocinaje od podkovy).

- Jakmile se konik zastavi pfesné na poli¢ku s podkovou, musi hra¢ na
kostce hodit jednotku, aby se dostal na poli¢ko s Cislem 1, pak dvojku,
aby predal na polic¢ko Cislo 2 a nakonec trojku, aby se dostal na poli¢ko
s Cislem 3. Na zavér musi hra¢ hodit na kostce Sestku, aby mohl
postoupit na policko koné a jeho kun tim dojel do cile celého zavodu.



2. Housky:
Cil: Dostat se jako prvni k &islu 30.

Pravidla hry:

Hraci hazeji kostkou a podle toho pohybuji figurkou po hernim planu.
Pokud kostka jednoho hrace posle na polic¢ko, kde uz stoji jiny hrag, tento
druhy hra¢ musi své pole uvolnit prvnimu hraci a stoupnout si zpatky na
poli¢ko, kde plvodné stal prvni hrac.

Hradi, ktefi pfi svém prvnim hodu hodi na kostce Sestku, mohou svou
figurku posunout rovnou na poli¢ko s Cislem 11.

Zvlastni policka:

- Pole s Husicka - €. 6, 12, 18 a 24: hra¢ popojde jesté jednou o stejny
pocet poli¢ek, jakym se na dané pole dostal.

- Pole s zabkou - €. 9: hrag popojde na dalsi pole s motivem zaby (¢.13).
- Pole se slimakem - €. 16: hrac jedno kolo nehraje.
- Pole s no¢ni sovou - €. 26: hrac jde na pole ¢€.22 (denni sova).

Pozor: Pokud by mél hra¢ pfekrodit policko 30, musi se vratit zpét o tolik
policek, o kolik krokd by mél toto policko prekrodit.



