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Clovéce nezlob se! .
Nejpopuldméjsi ¢eska deskova hra pro 2 - 4 hrace

Ukolem kazdého hrace je obejit se svymi figurkami jedenkrat dokola celou cestu a dopravit je tak do ,domecku
(Ctyfi policka viastni barvy ve stfedu herniho planu). Vitézi hra¢, kterému se to podafi nejdfive. Hraji-li vice nez dva
hraci, ostatni pokracuji ve hfe tak dlouho, aZ se i oni dostanou se svymi figurkami do domecku.

Pravidla hry:

Nejprve si kazdy hrac vybere 4 figurky stejné barvy, které umisti na ,zakladni policka“ v rohu

herniho planu. Hodem kostkou se ur¢i pofadi hract — hra¢ s nejvy$$im hodem zacina a ostatni hraji postupné
ve sméru hodinovych rucicek.

. Podle stanoveného poradi hraci hazi kostkou. Kazdy hra¢ ma tfi pokusy pro hod ,Sestky".

. Pokud hraéi padne ,6°, nasadi svou figurku na ,startovni policko" (policko se Sipkou téZe barvy). Poté hra¢ hazi
znovu a posune svou figurku ve sméru Sipky o tolik policek, kolik bodli mu padio na kostce.

Nepodafi-li se hraci béhem ti hodli hodit ,6“, pokracuje v hazeni dalsi hrac.

. Pokud mé& hra¢ v8echny své figurky na zakladnich polickach, ma vzdy 3 pokusy pro hod ,6“.

Kdyz méa hra¢ nasazenou do hry alespon jednu figurku, hazi v kazdém kole jiz jen jednou a postupuije s libovol-
nou, ve hie nasazenou, figurkou své barvy o tolik policek, kolik bodd mu padlo na kostce.

Pokazdé, kdyz hraci padne ,6°, hazi jesté jednou a postupuje nasledovné:

a. Jestlize ma hrac nékterou z figurek na zékladnich polickach, je povinen tuto figurku nasadit na start a po-
stoupit s ni o tolik poli¢ek, kolik mu padlo v nasledujicim hodu, a to i pfesto, Ze si tim vyfadi ze hry svou
vlastni figurku.

b. Pokud hra¢ neméa na zéakladnich polickach ani jednu figurku, secte pocet bodd obou hodli a postoupi
s libovolnou figurkou své barvy o dany pocet poli.
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7. Pi postupu po hernim planu se pocitaji véechna policka, tedy i ta, ktera jsou jiz obsazena jinymi figurkami,
a hrac je pfi postupu prekracuje.

8. V hracim poli nesmi byt dvé figurky na jednom hracim poli¢ku sou¢asné. Dostane-li se hrac se svou figurkou
na obsazené pole, pak dostizenou figurku vyhodi a postavi se na jeji misto. Vyhozenou figurku si protihraé
postavi zpét na zakladni policko své barvy.

9. Vyhozené figurky se mohou nasadit zpét do hry aZ po hozeni ,6*.

10. Aby mohl hra¢ umistit svou figurku do domecku, musi mu na kostce padnout takovy pocet bodd, kolik k dosa-
Zeni urcitého pole potrebuije.

11. Hra¢ miize také postupovat vpred nebo peskakovat své figurky ve viastnim domecku. Zde jiz nemize byt figurka
vyhozena.

12. Pokud hra¢ nema moznost po hodu postoupit s zadnou svoji figurkou o patficny pocet bodu, hraje dal$i hrac.

13. Vitézi ten hrag, kterému se nejdfive podafi umistit své étyfi figurky do domecku.

Snek
Oblibena spole¢enska hra na motivy Zizalek a Zebfikd pro 2 - 4 hrace

Ukolem kazdého hrade je na zakladé hod kostkou postupovat do stfedu herniho planu a vy3plhat se tak $nekovi
az do stfedu ulity. Viyhrava hrag, kterému se to podafi nejdfive.

Pravidla hry:

Nejprve si kazdy hrac vybere figurku jedné barvy a postavi ji na start (policko ¢. 1). Hodem kostkou se urci pofadi

hract - hrac s nejvy$sim hodem zacina a ostatni hraji postupné ve sméru hodinovych rucicek.

1. Hrédi hazi kostkou podle stanoveného poradi a postupuji po hernim planu ve sméru Sipky o tolik poli¢ek vpred,
kolik bodu jim padne na kostce.

2. Na jednom policku mize stat i vice hraéi (nevyhazuje sel).

3. Padne-li hraci ,3estka“, postoupi o 6 poli¢ek vpied a znovu jiz nehazi.

4. Pokud hra¢ stoupne na barevné policko — oranzové nebo modré, pfesune se na policko, na které ukazuje Sipka,
a v dalsim kole postupuje dle sméru Sipky z tohoto policka.

5. Stoupne-li hra¢ na ¢ervené policko, mize hazet jesté jednou.

6. Vyhrava hrag, ktery nejdfive dorazi do cile (policko €. 60).
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Clovece nehnevaj sa!

Najpopularnejsia slovenska stolova hra pre 2 - 4 hracov

Ulohou kazdého hraca je obist so svojimi figirkami jedenkrat dookola celti cestu a dopravit je tak do ,doméeku
(8tyri policka vlastnej farby v strede herného planu). Vitazi hrac, ktorému sa to podari najskér. Ak hraja viac ako
dvaja hraci, ostatni pokracuju v hre tak diho, pokial sa aj oni dostanu so svojimi figtrkami do doméeka.

Pravidla hry:

Najskor si kazdy hra¢ vyberie 4 figurky rovnakej farby, ktoré umiestni na ,zakladné poli¢ka“ v rohu

herného planu. Hodom kockou sa ur¢i poradie hracov — hra¢ s najvy$sim hodom zacina a ostatni hraju postupne

v smere hodinovych ruciciek.

1. Podra stanoveného poradia hraci hadzu kockou. Kazdy hra¢ ma tri pokusy pre hod ,Sestky".

2. Pokial hracovi padne ,6*, nasadi svoju figrku na ,Startové policko” (policko so Sipkou rovnakej farby). Potom hra¢
hadze znovu a posunie svoju figurku v smere Sipky o tolko policok, kolko bodov mu padlo na kocke.

3. Ak sa nepodari hracovi behom troch hodov hodit 6, pokracuje v hadzani dalsi hrac.

4. Pokial ma hrac vSetky svoje figurky na zakladnych polickach, ma vzdy 3 pokusy pre hod ,6".

5. Ked ma hra¢ nasadenu do hry aspori jednu figarku, hadze v kazdom kole uz len raz a postupuje s [ubovolnou
v hre nasadenou figirkou svojej farby o tofko polic¢ok, kofko bodov mu padio na kocke.

6. Vzdy, ked hracovi padne ,6*, hadze este raz a postupuje nasledovne:

a. Ak ma hrag niektoru z figirok na zékladnych polickach, je povinny tuto figirku nasadit na Start a postapit
s fou o tolko poli€ok, kolko mu padio v nasledujicom hode, a to i napriek tomu, Ze si tym vyradi z hry svoju
vlastnu figarku.

b. Pokial hra¢ nema na zakladnych polickach ani jednu figirku, spocita pocet bodov obidvoch hodov a postupi
s [ubovolnou figurkou svojej farby o dany pocet poli.

7. Pri postupe po hracom plane sa po€itaju vSetky policka, teda i tie, ktoré su uz obsadené inymi figlrkami, a hra¢
ich pri postupe prekracuje.

8.V hracom poli nem6Zzu byt dve figrky na jednom hracom poli¢ku sicasne. Ak sa dostane hra¢ so svojou figlrkou
na obsadené pole, potom dobehnutu figurku vyhodi a postavi sa na jej miesto. Viyhodenu figarku si protihraé
postavi spat na zakladné policko svojej farby.

9. Vyhodené figurky sa mozu nasadit naspat do hry az po hodeni 6.

10. Aby mohol hra¢ umiestnit svoju figirku do doméeka, musi mu na kocke padnut taky pocet bodov, kolko k do-
siahnutiu urcitého policka potrebuje.

11. Hra¢ moze taktiez postupovat dopredu alebo preskakovat svoje figlrky vo vlastnom doméeku. Tu uz neméze
byt figurka vyhodena.

12. Ak hra¢ neméa moznost po hode postipit so Ziadnou svojou figirkou o hodeny pocet bodov, pokracuje v hre
dalsi hrac.

13. Vitazi ten hrag, ktorému sa najskor podari umiestnit svoje $tyri figrky do doméeka.

Slimak
Obltbena spolocenska hra na motivy dazdoviek a rebrikov pre 2 - 4 hracov

Ulohou kazdého hraga je na zaklade hodov kockou postupovat do stredu hracieho plénu a vy$plhat sa tak slimé-
kovi aZ do stredu ulity. Vyhrava hrag, ktorému sa to podari najskoér.

Pravidla hry:

Najskor si kazdy hrac vyberie figirku jednej farby a postavi ju na Start (policko €. 1). Hodom kockou sa uréi poradie
hracov - hraé s najvy$§im hodom zacina a ostatni hraju postupne v smere hodinovych rugiciek.

1. Hradi hadzu kockou podla stanoveného poradia a postupuji po hracom plane v smere $ipky o tolko poli¢ok
dopredu, kolko bodov im padne na kocke.

2. Na jednom policku moze stat aj viac hraCov (nevyhadzuje sa!).

3. Ak padne hracovi ,Sestka“, posttpi o 6 poli¢ok dopredu a znovu uz nehadze.

4. Pokial hrac stupi na farebné policko — oranzové alebo modré, presunie sa na policko, na ktoré ukazuje Sipka,
a v dalSom kole postupuje podla smeru Sipky z tohto policka.

5. Ak hrag stupi na cervené policko, moze hadzat este raz.

6. Vlyhrava hrac, ktory najskor dorazi do ciefa (policko €. 60).



