Clovece, nehnevaj sa/Hus
(DJ0O5226)

3 -6 rokov

2 —4 hradi

15 minat

obojstranna hracia doska, 8 figurok, 1 kocka

Clovece, nehnevaj sa: Dostaiite ako prvy oba svoje koniky doprostred
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hracieho pola. /Hus: Dostat’ sa ako prvy k ¢islu 30.

Clovece, nehnevaj sa

@’ Pravidla hry

Hraci si umiestnia svoje kone do stajne tej istej farby. Hru
zatina najmladsi hraé. Aby mohol vyviest konika zo stajne
a nasadit ho na prvé poli¢ko svojej farby na hracom plane
(poli¢ko s hviezdi¢kou), musi najprv hodit Sestku. Hned ako
uz ma hrac kona (figurku) v hracom poli, postupuje vpred
o pocet policok,

ktoré hodi na kocke. Pokial hrac hodi Sestku, hadzZe este raz. Po kazdom hode moéze
hraé postupovat vpred iba jednym kofiom (jednou figirkou).

Zvlastne pravidla:

—K&n nemdze predbehnit iného kona. Musi sa zastavit na poli¢ku tesne pred nim.

— Kon méze vstupit na poli¢ko, kde uz stoj aj iny kon, pokial hracovi padne na
kocke ¢islo, ktoré tam konika posle. Kon, ktory stal na danom polic¢ku ako prvy,
sa musi vratit do svojej stajne a zacat znovu (= je vyhodeny).

Potom, ¢o konik obide celé kolo, musi si stipnut presne na posledné poli¢tko vo
svojej farbe — policko s podkovou. Pokial hracovi pri poslednom hode pred polickom
s podkovou na kocke padne vyssie Cislo, nez ktoré hrac potrebuje na umiestnenie
konika do stajne (t. j. podkovu by predbehol), musi sa o pocet krokov, ktoré su
navyse nad potrebny pocet, vratit na hracom plane spat (pocinajuc od podkovy).

Hned ako sa konik zastavi presne na poli¢ku s podkovou, musi hra¢ na kocke hodit
jednotku, aby sa dostal na policko s ¢islom 1, potom dvojku, aby postupil na poli¢ko
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2 a nakoniec trojku, aby sa dostal na poli¢ko s ¢islom 3. Na zaver musi hrac
hodit na kocke Sestku, aby mohol postupit na poli¢ko koria a jeho kén tym
dosiel do ciela celych pretekov.

Hus

©) Pravidla hry
Hraci hadzu kockou a podla toho pohybuju figdrkou po
hernom plane. Pokial kocka jedného hracéa posle na policko,
kde uz stoji iny hra¢, tento druhy hrac musi svoje pole uvolnit *
prvému
hracovi a postavit sa spat na policko, kde pévodne stal prvy hrac.
Hradi, ktori pri svojom prvom hode hodia na kocke Sestku, m6Zu svojou
figurku posunut rovno na poli¢ko s ¢islom 11.
Zvlastne policka:
—Pole s huskami —¢. 6, 12, 18 a 24: hrac sa posunie eSte raz o rovnaky

pocet policok, akym sa na dané pole dostal.
— Pole so Zabkou —¢. 9: hrac sa posunie na dalSie pole s motivom Zaby (¢.13).
— Pole so slimdkom — €. 16: hra¢ jedno kolo nehra.
— Pole s no¢nou sovou — €. 26: hrac ide na pole ¢.22 (denna sova).
Pozor: Pokial by mal hra¢ prekrocit politko 30, musi sa vratit spat o tolko
poli¢ok, o kolko krokov by mal toto poli¢ko prekrodit.
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