Navod ke hie Egmont Toys
Soubor 5 spole¢enskych her

1. Pravidla hry SACHY:
Klasicka strategicka hra pro 2 hrace. Pravidla na webu.

2. Pravidla hry Miyn
Kazdy hra¢ zacina s 9 kusy stejné barvy.

Faze 1: kazdy hrac¢ postupné polozi figurku na volné misto na hraci
ploSe. Jakmile jsou figurky umisténi na hraci plochu, jiz s nimi nesmite
hybat.

Faze 2: vSichni figurky jsou nyni umisténi na hraci plochu. Kazdy hrac v
tahu presune figurku na sousedni volné pole v fadé, ktera spojuje
startovni pole s cilem, aby se pokusil vytvofit ,mlyn® (s 3 figurkami na I.
linii). Hrac¢, kterému se podafi vytvofit mlyn, odejme jednoho z muzu
protivnika (pouze figurky, ktery neni sou¢asti mlyna, kromé pfipadu, kdy
jsou na hernim planu pouze mlyny). Vitézi hrac, kterému se podafri
odebrat 7 figurek, nebo hrag, ktery dokaze zablokovat v§echny figurek
protivnika.

3. Pravidla hry Ludo

Pro dva, tfi nebo Ctyfi hrace, z nichz kazdy odebere Ctyfi figurky stejné
barvy a umisti je do odpovidajiciho vychoziho prostoru. Kazdy hrac¢ hazi
kostkou, dokud nepadne Sestka. V tu chvili mize tento hraé presunout
jednu ze svych figurek do prvniho kruhu D. Poté ma dalSi hod a posune
svou figurku dopfedu o tolik poli, kolik oznaCuji kostky. Pfi kazdém
nasledujicim hodu Sestkou maze hra¢ bud pfivést do hry novou figurku
(pokud jesté néjaka zuUstala ve startovni ohrad€), nebo postoupit o
figurku, ktera je jiz na draze. Sestka ho vzdy opraviiuje k druhému tahu.
Kdyz je figurka zahrana na pole jiz obsazené soupefem, zaujme jeji
misto a ten se vrati do svého ohrazeni, ze kterého se opét spusti
obvyklym zplsobem.



Kdyz jsou dvé nebo vice figurek stejné barvy zahrany do stejného
prostoru, tvofi bariéru, kterou se Zzadna jina figurka nemuize zmocnit nebo
pres ni prejit. Pokud pfekazka brani figurce v postupu o plny pocet poli,
tento tah je ztracen. Poté, co se figurka, ktera obesla vnéjsi drahu, vrati
ke své vlastni barvé, hraje se po stfedové €are poli do stfedu hry. Zde
musi byt nahozen pfesny poZadovany pocCet, to znamena, Ze stifed nesmi
byt pfestfelen. Vyhrava hrag, ktery jako prvni dostane sveé Ctyfi figurky do
stfedu.

4. Pravidla hry HADI A ZEBRIKY
Pro 2-4 hrace

Kazdy hra¢ hodi kostkou. Zacina nejvyssi skore. Poté hraci nasleduji
ruCicky hodin.

Kazdy hra¢ pohne svym péScem o tolik kroku, kolik ukazuje kostka.

Pokud hrac narazi na patu zZebfiku, m(ize po zebfiku vylézt na uvedenou
pozici (napf. pfejde ze 4 na 16).

Pokud hra¢ zasahne hlavu hada, musi sestoupit a polozit pé&Sce na ocas
hada (napF. pfejde z 50 na 11). Pokud hra¢ dorazi na pozici obsazenou
jinym hra¢em, zaujme dal$i volnou pozici a fidi se pravidly hadd a
zebfik(. Vitézem se stava hrac, ktery se jako prvni dostane na pozici
Lhry“. K tomu potfebuje hodit kostkou pfesné Cislo (napf. pokud je hrac
na pozici 97, musi zUstat na 97, pokud nehazi 3). 4 roky+

5. Pravidla hry HUSU

Kazdy hrac si vybere husu a kazdy hrac postupné hodi kostkami.
Prvni hrag, ktery hodi 6, zacina.

Kazdy hrac postupuje o pocet poli, ktery ukazuji kostky.

Pokud hra¢ husa pfistane na nasledujicich polich: 5: vratte se zpét podle
bodl uvedenych na kostky

6: most: postup na pole 12



9: vratit se k &islu na kostce

14: posurnte znovu C&islo na kostce 18: posurite znovu €islo na kostce.
Pokud hrac pfistane na poli 23, vratte se zpét o stejné Cislo

19: hnizdo: chybi dvé otacky

23: vrétit se k €islu na kostce

27: vrétit se k €islu na kostce

31: studna: hra¢ dostane dalsi tah
32: posurite znovu Cislo na kostce
36: posunte znovu Cislo na kostce
41: vratit se k Cislu na kostce

42: labyrint: vratte se na pole 30

45: posunte znovu Cislo na kostce 50: posurite znovu Cislo na kostce.
Pokud hrac pfistane na poli 54, pockejte 1 kolo 52: klec: vynechte dvé
kola

54: vratit se k Cislu na kostce

58: liska: zpét na zacatek

59: posun Cisla na kostce

63: vyhrava hrac, ktery hodi pfesné zbyvajici Cislo, aby pfistal na poli 63!

Pokud je €islo vétsi, musi se vratit.



