Clovéce, nezlob se / Husa
(DJo5226)

3-6let

2-4 hradi

G 15 minut

@ oboustranna hraci deska, 8 figurek, 1 kostka

Clovéée, nezlob se: Dostaiite jako prvni oba svoje koniky doprostted
hraciho pole. / Husa: Dostat se jako prvni k €islu 30.

Clovéée, nezlob se
O Pravidla hry

Hradi si umisti svoje koné do staje téZe barvy. Hru zadina

nejmladsi hrac. Aby mohl vyvést konika ze stdje a nasadit ho

na prvni poli¢ko své barvy na hracim planu (policko s hvéz-

dickou), musi nejprve hodit Sestku. Jakmile uz ma hrac koné

(figurku) v hracim poli, postupuje vpfed o pocet policek,

ktera hodi na kostce. Pokud hra¢ hodi Sestku, hazi jesté jednou. Po kazdém hodu mdze
hrac postupovat vpred pouze jednim koném (jednou figurkou).

Zvlastni pravidla:

— K nemdZe predjet jiného koné. Musi se zastavit na poli¢ku tésné pred nim.

— Kdr muZe vstoupit na policko, kde uZ stoji jiny ki, pokud hraci padne na kostce
Cislo, které tam konika posle. Kari, ktery stal na daném policku jako prvni, se musi
vratit do své staje a zacit znovu (= je vyhozen).

Poté, co konik objede celé kolo, musi si stoupnout pfesné na posledni poli¢ko ve své
barvé — poli¢ko s podkovou. Pokud hraci pfi poslednim hodu pred poli¢kem s podko-

(tj. podkovu by prejel), musi se o pocet krokd, které jsou navic nad potfebny pocet,
vratit na hracim planu zpét (pocinaje od podkovy).

Jakmile se konik zastavi presné na policku s podkovou, musi hrac na kostce hodit jed-
nicku, aby se dostal na policko s ¢islem 1, potom dvojku, aby postoupil na poli¢ko ¢islo



2 a nakonec trojku, aby se dostal na policko s ¢islem 3. Na zavér musi hra¢ hodit
na kostce Sestku, aby mohl postoupit na policko koné a jeho ki tim dojel do cile
celého zavodu.

Husa
O Pravidla hry

Hraci hazeji kostkou a podle toho pohybuji figurkou po hernim

planu. Pokud kostka jednoho hrace posle na policko, kde jiz

stoji jiny hrac, tento druhy hra¢ musi své pole uvolnit prvnimu

hraci a stoupnout si zpét na policko, kde plvodné stal prvni hrac.

Hradi, ktefi pfi svém prvnim hodu hodi na kostce Sestku, mohou svoji figurku

posunout rovnou na policko s Cislem 11.

Zvlastni poli¢ka:

—Pole s husi¢kami—¢. 6, 12, 18 a 24: hrac popojde jesté jednou o stejny pocet
policek, jakym se na dané pole dostal.

— Pole s Zabkou - €. 9: hrac popojde na dalsi pole s motivem Zaby (¢.13).

—Pole s hlemyZzdém — €. 16: hra¢ jedno kolo nehraje.

—Pole s no¢ni sovou - €. 26: hrac jde na pole ¢.22 (denni sova).

Pozor: Pokud by mél hra¢ prekro¢it poli¢ko 30, musi se vratit zpét o tolik policek,
o kolik krok(l by mél toto policko prekrocit.
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