HURVIMAY, MEZLORB SEY ~

Ukolem kazdého hrace je obejit se viemi svymi figurkami jedenkrat dokola celou cestu a dostat se tak do
domecku. Vitézi hrac, kterému se to podaii nejdfive. Hraji-li vice nez dva hraci, ostatni pokracuji ve hie tak
dlouho, az se i oni dostanou se svymi figurkami k vytouzenému cili.

Pravidla hry:
Nejprve si kazdy hrac vybere 4 figurky stejné barvy, které umisti na,zékladni policka” odpovidajici barvy v rohu
herniho planu. Hodem kostkou se urci pofadi hract — hrac s nejvyssim hodem zacina a ostatni hraji postupné
ve sméru hodinovych rucicek.

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

2. Pokud hraci padne, 6" nasadi svou figurku na,startovni poli¢ko” (policko se Sipkou téze barvy). Poté hrac hazi
znovu a posune svou figurku ve sméru Sipky o tolik policek, kolik bod’ mu padlo na kostce.

3. Nepodafi-li se hraci béhem tii hodd hodit, 6" pokracuje v hazeni dalsi hrac.

4. Pokud ma hrac vsechny své figurky na zdkladnich polickach, ma vzdy 3 pokusy pro hod 6"

5. Kdyz ma hrac¢ nasazenou do hry alespon jednu figurku, hazi v kazdém kole jiz jen jednou a postupuje s libo-
volnou ve hie nasazenou figurkou své barvy o tolik policek, kolik bodd mu padlo na kostce.

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

Pokud ma hrac na zakladnich polickach néjakou figurku, mdze ji nasadit do hry.
Pokud hra¢ nema na zékladnich polickach ani jednu figurku, secte pocet bodt obou hod(i a postoupi s libo-
volnou figurkou své barvy o dany pocet poli.

. Pfi postupu po hernim planu se pocitaji vSechna policka, tedy i ta, ktera jsou jiz obsazena jinymi figurkami,

a hrac je pii postupu piekracuje.

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 protihrac
postavi zpét na zékladni policko své barvy.

9.Vyhozené figurky se mohou nasadit zpét do hry az po hozeni 6"

10. Pokud hra¢ nema moznost po hodu postoupit s Zzadnou svoji figurkou o patfi¢ny pocet bodd, hraje dalsi hrac.

11. Aby mohl hra¢ umistit svou figurku do domecku, musi mu na kostce padnout takovy pocet bodd,

kolik k dosazeni urcitého pole potiebuje.

12. Hra¢ muze také postupovat vpfed nebo preskakovat své figurky ve vliastnim domecku. Zde jiz nemize byt

figurka vyhozena.

13.Vitézi ten hra¢, kterému se nejdfive podafi umistit své Ctyfi figurky do domecku.

~N

VZHURY PO OBLAK

Ukolem kazdého hrace je dorazit jako prvni na poli¢ko s ¢islem 80 a ziskat tak kouzelny disk.

Pravidla hry:

Hraci si vyberou svou barvu figurky a postavi ji na start (policko ¢. 1). Kostkou si urci pofadi — hrac s nejvyssim
hodem zacind a ostatni hraji postupné ve sméru hodinovych rucicek. Hraci hazi kostkou a postupuji po hernim
planu o tolik policek vpred, kolik bodl hodi kostkou. Na jednom policku muize stat i vice hracd - nevyhazuje se.
Po Sestce se znovu nehazi. Pokud hrac stoupne na modré policko, posouva se dopfedu na policko, kam uka-
zuje modra Sipka. V pfipadé, Ze hrac vstoupi na oranzové policko, musi se vrétit zpét na pole, na které ukazuje
oranzova Sipka.

Vyhrava ten hrag, ktery nejdfive dorazi do cile (policko ¢. 80) a zmocriuje se kouzelného disku.
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