JAK RAKOSNICEK SKOCIL DOPROSTRED RYBNICKU

3 x plastovd figurka pro kazdého ze
2-4 hrdcd, 1 postavicka (vysekld
figurka zasazend do stojdnku pri-
slusné barvy) pro kazdého ze 2-4
hrdca, hraci kostka, barevnd hraci
kostka, ndvod, hr. pldn Jak Rakosnicek
skocil doprostied rybnicku

Hra pro 2 az 4 hrdce ve véku od 4 let.
Délka jedné hry je 20 minut.

1. Priprava hry

1.1 Kazdy si vybere tfi figurky jedné barvy a jednu posta-
vicku. THi figurky postavi na kameny okolo rybnika,
ale jen na ty, které maji stejnou barvu jako hracova
figurka. Postavicku polozi na pole Start.

1.2 Hraci vyberou losem (napf.kdmen,nizky,papir), kdo
hru zacina.

2. Priibéh hry

2.1 Hrac na tahu hodi kostkou a postoupi svou postavic-
kou ve sméru Sipky po trase.

2.2 V pripadé Ze hodi Sestku, nehézi znovu.

2.3 Hraci se nevyhazuji.

2.4 Pokud hrac ukonci svij tah na poli s koleckem, vezme
jednu ze svych ti figurek, které jsou na kamenech na
okraji rybnika a poskoc¢i na prvni kruh v rybnice,
popf. z prvniho kruhu (svétle modrd) v rybnice na
druhy kruh (tmavsi modrd) nebo z druhého kruhu do
prostfedniho kruhu v rybnice (stfed).

2.5 Hrac si mlze vybirat libovolné ze svych figurek, kte-
rou poskoci. Poskocit mliZze vzdy pouze o jeden kruh.

2.6 Pokud hrac ukonci svij tah na poli kde je mlha, tak
pro néj plati, Zze kdyz hodi 1, 2, 3 popojde a jedno
pole. KdyZ hodi 4, 5, 6 popojde o tfi pole.

2.7 Pokud hra¢ ukon¢i svdj tah na poli s kiizkem, tak se
plati hody kostkou jak je popsano v bodé 2.6.

2.8 V pripadé, ze hraji hraci pouze s barevnou kostkou,
nefidi se pravidlem z bodu ¢. 2.6, jinak postupuji
podle vy3e uvedenych pravidel.

3. Gil hry
3.1 Hru vyhréava ten hrag, ktery jako prvni dopravi viech-
ny své tfi figurky doprostied rybnika.

JAK KREMILEK A VOCHOMUKA SAZELI KVETINY
1 postavicka pro kaZdého ze 2-4
hrdct, barevnd kostka, ndvod, hraci
Zetony, hraci pldn Jak Kremilek a
Vochomdrka sazeli kvétiny

Hra pro 2 aZ 4 hrdce od 4 let (nej-

Hra trvd cca 10 min.

1. Priprava hry

1.1 Kazdy hrac si vybere jednu trasu.

1.2 Vsech 37 Zetond se rozlozi mimo hraci plochu. Otoci
se licem nahoru.
Pro hru ¢ty hracl je urCeno 37 Zeton(; 28 Zetond,
kdyZ hraji tfi hraci; 19 Zetond, kdyZ hraji dva. Ve vsech
pripadech je jedno, jakou barvu Zetony maij.

1.3 Hraci vyberou losem (napf.kdmen, nlzky, papir), kdo
hru zacina.

2. Pribéh hry

2.1 Hrac na tahu hodi barevnou kostkou.

2.2 Pro vSechny tahy plati, Ze barva, hozena kostkou, na
poloZzeném Zetonu vzdy sméfuje k cili.

2.3 Podle barvy, ktera mu padne, vybere hra¢ z Zetond
ten, ktery ma alespot jednu polovinu zabarvenou
stejné, jako na hozené kostce.

2.4 Potom hra¢ tento Zeton polozi na start své trasy
(zacatek kazdé trasy je oznacen kytickami jedné
barvy). Polozi ho barvou, kterou hodil, smérem k cili.

2.5 V dalsim kole hra¢ znovu hodi kostkou. Vybere dalsi
Zeton a to tak, aby se jedna polovina shodovala s bar-
vou hozenou na kostce a druhd polovina zetonu tak,
aby se shodovala s barvou na dfive poloZeném Zetonu
(musi se shodovat s tou polovinou, ktera je blize k cili).

2.6 Pokud uz neni k vybéru Zeton pozadovanych barev,
hra¢ pro tento tah pouZije Zeton tak, aby alespo
jedna polovina Zetonu méla stejnou barvu, jako je na
hozené kostce. Druhd barva tedy mize byt jinad nez
na dfive poloZeném Zetonu.

Pfesto Zeton polozime, a to tak, aby barva - pravé
hozena na kostce - smérovala k cili. Za tento, tzv.
polovicni tah, hrac pfisti kolo nehraje.

2.7 Pokud uz neni k vybéru Zeton poZadované barvy, a to
i v pfipadé bodu 2.6., hra¢ Zadny Zeton v tomto kolo
nepolozi.

3. Gil hry

3.1 Hru vyhrava hrac, ktery jako prvni postupné polozi
Zetony po celé své trase a zakryje spolecné pole
uprostfed hraciho planu, které je oznacené Ctyfmi
barevnymi kytickami.
Soucasti této hry jsou i prazdné Zetony nebo hraci
karticky, které mohou slouzit, jako rezerva v ptipadé
ztraty nebo poskozeni.
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KTERAK MALA CARODEINICE OBJEVILA KOUZELNOU KNIHU
1 figurka a 1 postavicka pro kazdého
ze 2—-4 hrdcd, hraci kostka, hraci karty,
ndvod, hraci pldn Kterak Mala caro-
déjnice objevila kouzelnou knihu

Hra je urena pro 2-4 hrdce ve véku
od 6 let. Hra trvd cca 20 minut.

1.Priprava hry

1.1. Kazdy hrac si vybere jednu vysekdvanou postavicku
ve stojanku, kterou postavi na startovni pole. Pole je
bilé a je oznaceno ¢ernou Sipkou.

1.2. Hraci vyberou losem, kdo hru zacina.

1.3. Hraci zamichaji viechny karty a poloZi cely balicek
karet na hraci plan na obrazek se symbolem mésice
tak, aby nebylo vidét co na nich je (rubem vzhiru).
Dospodu balicku karet umisti bilou kartu.

2.Pribéh hry

2.1. Hrac na tahu hodi kostkou a postoupi ve sméru Sipky.

2.2. V pfipadé, Ze hodi Sestku, nehazi znovu.

2.3. Pokud hra¢ ukon¢i svdj tah na poli ohrani¢eném svi-
ticimi hvézdickami, lizne si jednu kartu ze shora
balicku (kouzlo). Hraci si drZi nashirané karty s kouz-
ly tak, aby na né ostatni nevidéli.

2.4. Pokud hra¢ ukonéi svij tah na poli, které ma stejnou
barvu jako pole na kterém stoji protihrac, mize na
néj pouzit jedno z kouzel, které je na kartach. Tedy
pokud néjaké karty ma. Zacarovany hrac se musi pfi-
zplsobit danému kouzlu.

2.5. Pokud hra¢ ukonéi svij tah na poli, které ma stejnou
barvu jako pole na kterém stoji vice protihract, mize
na né pouzit kouzlo. Ale jen jedno na jednoho hrace
a postupné. Tedy ve sméru hodinovych rucicek (tzn.
Ze nékdy zacarovany hra¢ mize nékoho vyhodit).

2.6. Pokud hra¢ ukonci sv(ij tah na poli ohrani¢eném
kytickami, musi si od kazdého protihrace vzit jednu
kartu. Hrac si vybere od kazdého protihrace libovol-
nou kartu z karet, které drzi protihrac v ruce. Bere je
zase ve sméru hodinovych rucicek. Jestlize néktery
protihra¢ nema Zadnou kartu, tak od néj nic nebere.
Odebrané karty si dava k sobé do ruky.

2.7. Pokud hrac pouzije proti nékomu nebo ve sv(j pro-
spéch kouzlo, da pouzitou kartu dospodu balicku
karet, a to pod bilou kartu (vyjimka viz bod 5.1.).

2.8. Pokud hrac ukonci sviij tah na poli stejné barvy jako
jeho protihrac a zaroven je pole ohranicené sviticimi
hvézdickami, tak ma dvé moznosti:

a) bude kouzlit a teprve pak si lizne nové kouzlo.

b) nebude kouzlit a pouze si lizne nové kouzlo.

Zcela urcité plati to, Ze nemlZe v tomto tahu pouzit
pravé liznuté kouzlo.

2.9. Pokud hrac ukon¢i sv(j tah na poli stejné barvy jako
jeho protihrac a zaroven je pole ohranicené kyticka-
mi, tak ma dvé moznosti:

a) bude na protihrace kouzlit a teprve pak si od kazdého
hrace vezme jedno kouzlo.b) nebude kouzlit na proti-
hrace a pouze si vezme od kazdého hrace jedno kouz-
lo. Zcela urcité plati, Ze nemizZe v tomto tahu pou-
Zit pravé sebrané kouzlo.

2.10. Pokud hrac ukon¢i svlj tah na poli, kde stoji jiny
hrac, hrace vyhazuje a ten jde zpét na start.

2.11. Ukongi-li hrac tah na poli fialovém, mdze pouzit 1 kouz-
lo na jakéhokoliv hrace. Vzdy vsak jen na jednoho.

3.Cil hry
3.1.Hru vyhrava hrag, ktery jako prvni obejde celou
trasu kolem dokola a protne tak startovni pole.

4 Karty

Karty jsou oznaceny barvami (na rubu jsou podkreslené).
Karty cervené:
Kouzlo SUDIK trikrat nehraje$ na suda Cisla.
Karta je tam celkem 4x.

Kouzlo LICHAC trikrat nehrajes na licha ¢&isla. 4x
Kouzlo OPACAK  tfikrat hraje$ v protisméru. 4x
Kouzlo STARTAK  jdi na start 2x
Kouzlo VRACEC  jdi zpét o deset poli 3x
Kouzlo EXVRACEC jdi zpét o patnact poli 2x
Kouzlo CISTIC véichni hréaéi okolo tebe

do péti poli jdou na start 4x
Kouzlo MENIC ménis si pozici s hracem,

na kterého kouzlis 2x
Karty modré:
Kouzlo RYCHLIK  jdi o deset poli doptedu. 2x
Kouzlo RUSIC rusis kouzlo na tebe pouzité.
Pouzivas ho hned, bez ohledu na to, kdo hraje. 2X

Karta zelena:

Kouzlo DOUBLE  to, co hodi3 ndsob dvéma. Je mozno
pouzit kouzlo na protihrace. Ale jen kdyZz ma zrovna

kouzlo opacdk (soupefi se nasobi hod, az prijde na fadu). 2x

Karta bila je ve hte 1x.

5. Pozor:

5.1 Kouzla SUDIK, LICHAC a OPACAK se po pouZiti neda-
vaji dospodu balicku karet, ale protihraci na kterého
kouzlime. Ten si ji da na okraj herniho planu pod
Cislo jedna. Po odehraném kole si kartu posune pod
pole dva. Po dal$im odehraném kole si kartu posune
pod pole tfi. A po dalsim odehraném kole hrac tepr-
ve vlozi dospodu balicku karet.

5.2. Jestlize ma hrac na hracim planu ¢islo jedna obsa-
zené kouzlem, nemizZe mu tam jiny protihrac dat dalsi
kartu s kouzlem. Teprve az hrac pole ¢islo jedna uvol-
ni, mdZou mu tam protihraci dat dalsi kartu s kouzlem.

5.3. Dale je mozné hrace poslat az do minusu, a to aZ po modré
pole pfed kfiZovatkou (tzn. na 19. policko od Startu
smérem zpét). Dale uZ nelze hrace do minusu poslat.

5.4. Do minusu se hra¢ mize dostat napf. tak, Ze na néj
pouZzije néktery z hracl kartu Opacéak, Vracec,
Exvrace¢ atd.

5.5 Hra¢, ktery je kouzlem poslan zpét, mize i jiného
soupefe vyhodit. Nékdy to prospéje, jindy zas uskodi.
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5.6. Doporucujeme, aby si hrac, ktery se dostane do
minusu, vyménil svoji postavicku za obycejnou pla-
stovou figurku stejné barvy. Po pfekonani startovni-
ho pole si mlZe figurku opét prohodit za postavicku.

5.7. Startovni pole je bilé a tudiZ se na néj vztahuji stej-
na pravidla jako na ostatni pole.

5.8. Kdyz se v balicku karet objevi biléd karta na vrchu,
znamena to, Ze vsechny karty byly vybrany a cely
balicek se znovu zamicha. Bila karta se opét umisti
dospod.

JAK KREMILEK A VOCHOMURKA PUTOVALI K CHALOUPCE
y 1 postavicka pro kazdého ze 2—4 hrdci,
& hraci kostka, barevnd hraci kostka,
hraci pldn Jak Kremilek a Vochomdrka
| putovali k chaloupce, ndvod

2 Hra je pro 2 aZ 4 hrdce od 4 let.
Délka jedné hry je 20 minut.

1. Priprava hry

1.1. Kazdy si vybere jednu figurku, kterou postavi na star-
tovni pole s pafezem v levém dolnim rohu planu.

1.2. Hraci vyberou losem, kdo hru zacina.

2. Pribéh hry

2.1. Hra¢ na tahu hodi kostkou a postoupi po sméru listd
o tolik poli, kolik mu padlo na kostce.

2.2. V pripadé, Ze hodi Sestku, nehazi znovu.

2.3. Pokud hra¢ ukon¢i svij tah na poli, z néhoz vyrista
kapradina, posune svou figurku az na $picku kapra-
diny (smérem vzhdru).

2.4. \ piipadé, Ze hrac ukonci svdj tah na poli se zacat-
kem klouzacky, posune svoji figurku az na konec
klouzacky (smérem dold).

2.5 Jestlize se hrac zastavi na policku se Spickou kapra-
diny nebo na Usti klouzacky, nikam se nepfesouva a
v dal$im kole pokracuje ve hie dal.

2.6. Pokud hrac skonci sv(ij tah na poli s kiizkem, v pfis-
tim kole nehraje.

2.7. Hrac, koncici svlij tah na tmavé hnédém poli s obraz-
kem pafezu, se musi vratit zpét na Start.

2.8. \/ piipadé, Ze bude ke hie pouZita barevna kostka namis-
to klasické hraci kostky, hra¢ hraje podle vyse popsa-
nych pravidel, aviak po hracim planu se pohybuje
pouze po stejné barevnych poli¢kach, kterda mu zaro-
vefi padnou na barevné kostce.

3. Cil hry

3.1. Hru vyhrava hrac, ktery se jako prvni dostane pfes-
nym hodem do cile (cil je predstavovan pafezovou
chaloupkou v pravém hornim rohu hraciho planu).

3.2. Pokud hra¢ hodi vic, nez je poli do cile, vraci se o
prebytecna pole zpét v dalsim kole haze znovu.

STAFLIK A SPAGETKA HRAJi CLOVECE

4 figurky pro kazdého ze 2-4 hrdcd,
hraci kostka, barevnd hraci kostka,
ndvod, hraci pldn Staflik a Spagetka
hraji ¢lovece nezlob se!

Hra je pro 2 aZ 4 hrdce od 4 let.
Délka jedné hry je 20 minut.

1. Priprava hry

1.1 Kazdy hrac si vybere Ctyfi stejné barevné figurky, které
postavi na pislusna pole v rozich hraciho planu
(nejsou plné vybarvena). Pro zrychleni hry je mozné
hrat s mensim poctem figurek (2-3 namisto ctyr).

1.2 Hraci vyberou losem, kdo hru za¢ina, dale pokracuji
hraci po sméru hodinovych rucicek.

2. Pribéh hry

2.1. Na pocatku hry hrac mize hodit kostkou max. tfikrat,
potom jiz jen jednou, jakmile na néj prijde fada.
Vyjimkou je pfipad, kdy hra¢ béhem hry hodi Sestku.
Kazda Sestka jej opraviuje k dalsimu hodu.

2.2. Hra¢ mlze umistit vzdy jen jednu svou figurku do hry
a presunout ji z okrajového pole na pfislusné barev-
né pole se Sipkou pouze tehdy, kdyz hodi Sestku.

2.3. Hrac poté postoupi s figurkou ve sméru hry vzdy o
tolik policek, kolik bodd hodil.

2.4. Postupuje-li kupfedu, mize preskakovat svoje figur-
ky. Pokud hrac hodi tolik, Ze dosahne pole, na némz
se nachazi jeho vlastni figurka a tim mu brani ve he,
musi zvolit pro tento tah jinou svoji figurku z hraci-
ho pole, nebo piipadné jedno kolo nehraje vibec.

2.5. Pokud na tomto poli stoji soupefova figurka, posta-
vi svoji figurku na jeji misto. Soupef je tim vyfazen
a musi se vratit na pfislusné barevné pole na okraji
hraciho plénu. Znovu mize zafadit figurku do hry,
jakmile mu padne Sestka.

2.6. Figurky, se kterymi hrac prosel celym okruhem, se
umistuji do odpovidajicich barevnych poli uprostied
planu. Tato barevnd policka [ze obsadit jen tehdy,
padne-li hra¢i presné tolik bodd, kolik jich potfebu-
je k umisténi figurky v cili. Pokud hodi vice, musi
Cekat, az na ného pfijde fada, aby mohl hazet znovu.

2.7. Bude-li ke hte pouzita barevnd kostka misto klasické,
hraje se podle vyse popsanych pravidel, avsak po hr.
planu se figurka pohybuje pouze po stejné barevnych
polickach, ktera mu zarovei padnou na barevné kostce.

2.8. Pfed zapocetim hry s barevnou kostkou, si hraci uréi
barvu, kterad bude zastupovat Sestku (pro dvoji tah a
nasazeni nové figurky).

3. Cil hry
3.1. Hru vyhrava ten hrag, ktery prvni umisti vSechny své
figurky v cilovych polich uprostied hraciho planu.
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JAK SE RAKOSNICEK VYDAL ZA HVEZDOU

Xl 4 x figurka pro kaZdého ze 2-4 hrdci,
a8 fraci kostka, ndvod, hraci pldn Jak se
Rakosnicek vydal za hvézdou

1. Priprava hry

1.1. Kazdy hra¢ ma ctyfi figurky shodné barvy.

1.2. Hraci se dohodnou na pofadi a postavi vsechny své
figurky na ¢ast startovniho pole (obrazek mice) dle
barvy svych figurek.

2. Priibéh hry

2.1. Pokud hra¢ nema nasazenou Zadnou figurku (viz 2.3)
mlze hézet tfikrat, jinak hazi pouze jednou.

2.2. 0 pocet poli na kostce smi hrac¢ posunout jednu ze
svych nasazenych figurek

2.3. Padne-li mu $est, smi bud posunout nasazenou figur-
ku, nebo nasadit novou (modré policko s obrazkem
listku). V takovém pripadé hazi jesté jednou a postu-
puje s nové nasazenou figurkou o pocet poli vpred.

2.4. Skonci-li tah na poli obsazeném cizi figurkou, jde
barvy, popf. zpét do domecku.

2.5. Konci-li figurka tah na poli obsazeném vlastni figur-
kou, posouva se tato figurka vpred na nejblizsi pole
stejné barvy, které neni obsazené vlastni figurkou.

2.6. V ptipadé, ze posun vpfed (viz 2.5) skon¢i na poli
obsazeném cizi figurkou, je tato cizi figurka presu-
nuta zpét, jako v pfipadé 2.4.

3.CGil hry
3.1. Hru vyhrava hrac¢, ktery jako prvni dostane viechy
své figurky do cilového pole.

DOMINO
: 28 kamend, na kazdém se
Eﬁm nachdzi dva obrdzky. Kimen, na
: kterém jsou oba obrdzky stejné,

% se jmenuje dvojity.

=
\\F Hra pro 1 aZ 4 hrdce od 4 let.

1. Priprava hry

1.1. Zamichame hraci kameny a rozddme je hractm.

1.2. Jestlize se hry Gcastni dva hraci, obdrzi kazdy sedm
kamen(, kdyz hraji tfi nebo ¢Etyfi hraci, obdrzi kazdy
pét kamend.

2. Pribéh hry

1.1 Kazdy skryva své kameny pfed ostatnimi. Kameny,
které zbyly po rozdéani, zlstavaji v talénu, ze které-
ho hraci dobiraji v prabéhu hry.

2.1 Hru otevirad hra¢, ktery ma dvojity kamen. Ma-li hrac
nékolik dvojitych kamen(, zvoli si libovolny z nich,
jestlize ma vice hracd dvojité kameny, pak hru zaha-
ji ten hrac, kterého urci dohoda nebo los.

2.3. Jestlize mezi rozdanymi chybi dvojity kdmen, pak se
opét dohodou nebo rozpocitadlem uréi hraé, ktery
dobere prvni kamen z talénu a tento hrac zahajuje
hru. Dalsi hra¢ v pofadi uréeném smérem hodinovych
rucicek pridava svou kosticku ke zvolené poloviné
kamene, ktery poloZil pfedchazejici hrac.

2.4. Dalsi hraci pokracuji obdobné. Je nutno dodrzovat
zasadu, aby pfidavané kameny mély na jedné polovi-
né stejny obrazek jako obrazek na poloviné kamene,
ktery jiz lezi na stole. Kameny na stole tvoii trat o
dvou koncich. Kazdy hra¢ mlze pfidat svij kamen k
jednomu z obou koncd. Uspofadani domina mize
tedy byt pokaZzdé jiné.

2.5. Jestlize nékterému hraci schazi pfihodny kdmen, je
povinnen pfibrat z talénu jeden kamen a v pravé probi-
hajicim kole udélat tah. Kdyz se pfibrany kamen nehodi,
pfibird znovu. Kdyz opét neuspéje, anebo v talénu uz
nejsou kameny, musi hrac¢ vynechat jedno kolo.

PEXESO
Pouzijte sadu karet Cerny Petr
BN R bez karty Cerny Petr — 16 dvojic.
By
= Principem hry je vyhleddvdni

pdrd. Karty jsou pri hie otoceny
obrdzkem doli a obraceji se po dvou. Je nutné zapamato-
vat si ndméty obrdzki a misto, na kterém lezi. Pocet
hrdca: nejméné dva.

1. Priprava hry

1.1. Hradi si urci pofadi.

1.2. Karticky se promichaji a rozloZi na stdl tak, aby
nikdo z hracd, véetné rozkladajiciho, nevidél obrazky
na jednotlivych kartach.

2. Pribéh hry

2.1. Hrac, ktery zacina, otoci dvé libovolné karty, aby ostat-
ni vidéli obrazky a umisténi karet. NeotoCi-li dvé
stejné karty, obrati je zpét na stejném misté a pokra-
cuje dalsi hrac.

2.2. Podari-li se hradi otocit stejné obrazky, karty odebere
a pokracuje ve hfe.

2.3. Hra konci rozebranim vsech karet.

2.4. lyhrava ten, kdo ziskal nejvic dvojic.

Spoustu skvélé zdbavy Vdm preje Bonaparte!
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AKO RAKOSNICEK SKOCIL DOPROSTRED RYBNICKA

3 x figdrka pre kazdeho z 2-4 hrdcov,
1 figurka (vyseknutd postavicka zasa-
dend do stojanceka prislusnej farby)
pre kazdého z 2-4 hrdcov, hracia
kocka, farebnd hracia kocka, ndvod,
herny pldn Ako Rakosnicek skoéil
doprostred rybnicka

Hra pre 2-4 hrdcov od 4 rokov.
DlZka jednej hry je 20 mindt.

1. Priprava hry

1.1. Kazdy hra¢ si vyberie tri figlrky rovnakej farby a
jednu vyseknutd postavic¢ku zasadenl do stojanceka.
Tri figarky postavi na kamene okolo rybnika, ale iba
na tie, ktoré maju td istd farbu ako hracova figarka.
Postavicku si postavi na policko Start, ktoré je na
hernom pléne vpravo dole.

1.2. Hraci vyberd zrebom, kto hru zacina.

2. Priebeh hry

2.1 Hrac na tahu hodi kockou a postipi svojou postavic-
kou v smere $ipky po trase.

2.2 V pripade, Ze hodi Sestku, uZ znova nehadze.

2.3 Hradi sa nevyhadzuijd.

2.4 Pokial hrac ukonci svoj tah na policku s kolieskom,
vezme jednu zo svojich troch figarok, ktoré si na
kamefoch na okraji rybnika a poskoci na prvy kruh v
rybniku, popr. z prvého kruhu (bledomodra) v rybni-
ku na druhy kruh (tmavsia modrd) alebo z druhého
kruhu do prostredného kruhu v rybniku (stred).

2.5 Hrac si moze vyberat [ubovolne spomedzi svojich figtrok
ta, ktorou poskoci. Poskocit mozZe len o jeden kruh.

2.6 Ak hrac ukonci svoj tah na policku, na ktorom je
hmla, tak pren plati, Ze ak hodi 1, 2, 3, posunie sa o
jedno policko. Ked hodi 4, 5, 6, posunie sa o tri polia.

2.7 Ak hrac ukonci svoj tah na policku s krizikom, tak sa
presunie spat na najblizsie policko s hmlou. V tom
pripade pref platia hody kockou ako je popisané v
bode 2.6.

2.8 V pripade, ze hraci hrajd len s farebnou kockou, neri-
adia sa pravidlom z bodu ¢. 2.6, inak postupuja
pod(a horeuvedenych pravidiel.

3. Ciel hry
3.1 Hru vyhrava ten hra¢, ktory ako prvy dopravi vsetky
svoje tri figarky do stredu rybnika.

AKO KREMIENOK A CHOCHOLUSIK SADILI KVIETKY

1 figurka (vyseknutd postavicka zasa-
4 dend do stojanceka prislusnej farby)
pre kazdého z 2-4 hrdcov, farebnd
hracia kocka, ndvod, hracie Zetdny,
% herny pldn Ako Kremienok a Chocholusik
sadili kvietky

Hra pre 2-4 hrdcov od 4 rokov (naje-
fektivnéjsia je pri Styroch hrdcov).
DZka jednej hry je 10 minit.

1. Priprava hry

1.1 Kazdy hrac si vyberie jednu trasu.

1.2 VSetkych 37 Zetonov sa rozlozi mimo hraciu plochu a
otoCia sa licom nahor. 37 Zeténov, ak hrajd Styria
hraci; 28 Zzeténov pre troch hracov; 19 Zeténov pre
dvoch hracov. Vo vietkych pripadoch je jedno, akd
farbu Zetény majd.

1.3 Hraci vyzrebuju, kto hru zacina.

2. Priebeh hry

2.1 Hrac¢ na tahu hodi farebnou kockou.

2.2 Pre vsetky tahy plati, Ze farba, hodena kockou, na
poloZzenom Zeténe vzdy smeruje k cielu.

2.3 Podla farby, ktora mu padne, vyberie hra¢ z Zetonov
ten, ktory ma aspoi jednu polovicu zafarbend rov-
nako, ako na hodenej kocke.

2.4 Potom hrac tento Zetdn poloZi na Start svojej trasy
(zaciatok kazdej trasy je oznaceny kvetinkami totoznej
farby). Polozi ho farbou, ktord hodil, smerom k cielu.

2.5 V dalSom kole hrac opat hodi kockou. Vyberie dalsi
Zeton a to tak, aby sa jedna polovica zhodovala s farbou
hodenou na kocke a aby sa druha polovica Zeténu
zhodovala s farbou na skdr poloZzenom Zeténe (musi
sa zhodovat s tou polovicou, ktora je blizsie k cielu).

2.6 Ak uz nie je Ziaden Zeton v poZadovanych farbach k
dispozicii, hrac pre tento tah pouzije Zeton tak, aby
aspon jedna polovica Zetonu mala rovnak farbu, aka
je na hodenej kocke. Druha farba teda méze byt ina
nez na skor poloZzenom Zetone. Napriek tomu Zeton
polozime, a to tak, aby farba prave hodena na kocke
smerovala k cielu. Za tento, tzv. polovicny tah, hrac
v dalsom kole nehra.

2.7 Pokial uz nie je Ziaden zZetdn v poZadovanej farbe k
dispozicii, a to aj v pripade bodu 2.6, hra¢ ziaden
Zeton v tomto kole nepoloZi.

3. Ciel hry

3.1 Hru vyhrava hrac, ktory ako prvy postupne polozi
zetony po celej svojej trase a zakryje spolocné pole
uprostred herného planu, ktoré je oznacené Styrmi
farebnymi kvetinkami. Sdcastou hry sd aj prazdne
Zetony alebo hracie karticky, ktoré mozu slazit ako
rezerva v pripadé straty, alebo poskodenia.
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AKO MALA CARODEINICA OBJAVILA CARODEINU KNIHU
1 figirka a 1 vyseknutd postavicka
zasadend do stojanceka prislusnej
farby pre kaZdého z 2-4 hrdcov, hracia
kocka, hracie karticky, ndvod, herny
pldn Ako malad carodejnica objavila
carodejnd knihu

Hra pre 2—4 hrdcov vo veku od 6 rokov.
DlZka jednej hry je 20 mindt

1. Priprava hry

1.1. Kazdy hrac si vyberie jednu vysekavanu postavicku v
stojanceku, ktorl postavi na Startovacie policko.
Policko je biele a je oznacené Ciernou Sipkou.

1.2. Hraci vyberd zrebom, kto hru zacina.

1.3. Hraci zamiesaju vsetky karty a polozia cely balicek
kariet na herny plan na obrazok so symbolom mesia-
ca tak, aby nebolo vidiet, ¢o na nich je (rubom
nahor). Dospodu balicka kariet umiestnia bielu kartu.

2. Priebeh hry

2.1. Hrac na tahu hodi kockou a postipi v smere §ipky.

2.2. V pripade, Ze hodi Sestku, uz znova nehéadze.

2.3. Pokial hrac ukonci svoj tah na policku ohranicenom
svietiacimi hviezdickami, vezme si jednu kartu zvr-
chu z balicka (kdzlo). Hraci si drzia nazbierané karty
s kazlami tak, aby na ne ostatni nevideli.

2.4. Ak hrac ukonci svoj tah na policku, ktoré ma rovna-
kd farbu ako policko, na ktorom stoji protihrac, moze
nai pouzit jedno z kiziel, ktoré je na kartach. Ale
len vtedy, ak nejaké karty ma. Zacarovany hrac sa
musi prispdsobit danému kizlu.

2.5. Ak hrac ukonci svoj tah na policku, ktoré ma farbu
zhodnd s polickom, na ktorom stoji viacero protihra-
¢ov, moze nan pouzit kizlo. Ale iba jedno na jedného
hraca a postupne, teda v smere hodinovych ruciciek
(tzn. niekedy zacarovany hra¢ méze niekoho vyhodit).

2.6. Ak hrac ukonci svoj tah na policku ohranicenom kve-
tinkami, musi si od kazdého protihraca vziat jednu
kartu. Hrac si vyberie od kazdého protihraca lubovo-
[nd kartu z kariet, ktoré drzi protihrac v ruke. Berie
si ich opdat v smere hodinovych ruciciek. V pripade,
Ze niektory protihra¢ nema ziadnu kartu, tak od neho
ni¢ neberie. Odobraté karty si dava k sebe do ruky.

2.7. Pokud hrac pouzije proti niekomu alebo vo svoj pro-
spech kuzlo, da pouzitd kartu aZz na spodok balicka
kariet, a to pod bielu kartu (vynimka pozri bod 5.1.).

2.8. Pokial hrac ukon¢i svoj tah na polic¢ku rovnakej farby
ako jeho protihra¢ a stcasne je policko ohranicené
svietiacimi hviezdickami, ma dve moznosti:

a) pouzije kdzlo a az potom si vezme nové kuzlo.
b) nebude pouzivat kizlo a len si vytiahne nové kizlo.
Jednoznacne plati, Ze nemdze v tomto tahu pouzit
prave vytiahnuté kazlo.

2.9. Ak hrac ukonci svoj tah na policku rovnakej farby ako
jeho protihrac a stcasne je policko ohranicené kve-
tinkami, tak ma dve moznosti:

a) pouzije na protihraca kizlo a az potom si od kaz-
dého hraca vezme jedno kizlo.

b) nepouZije na protihraca kdzlo a len si vezme od
kazdého hraca jedno kizlo. Jednoznacne plati, Ze
nemdze v tomto tahu pouzit prave ziskané kizlo.

2.10. Ak hra¢ ukonci svoj tah na poli, na ktorom stoji stper,
hraca vyhadzuje a ten sa vracia naspat na Start.

2.11. Pokial hrac¢ ukonci svoj tah na policku fialovom,
modZe pouzit jedno kizlo na hocijakého hraca. Vidy
viak len na jedného.

3. Ciel hry
3.1. Hru vyhrava hrac, ktory ako prvy obide celd trasu
dokola a prejde tak Startovacie policko.

4, Karty
Karty su oznacené farbami, a to na rube (sd podkreslené).

CERVENA  znamena, 7e kiizlo sa da pouzit vzdy iba po hode kockou.
MODRA znamend, Ze kdzlo sa pouziva namiesto hodu kockou.
ZELENA znamena, Ze kizlo sa pouZiva pred hodom kockou.

Celd BIELA  znamend, Ze hrac vezme cely zvySok balicka kariet a zamie$a
ho. Potom si vezme dalSiu kartu.

Karty cervené:
Kizlo PARNIK trikrat nehras na parne ¢isla.

Karta je tam celkovo 4x.

Kizlo NEPARNIK  trikrat nehrag na neparne ¢isla. 4x
Kazlo OPACAK trikrat hras v protismere. 4x
Kizlo STARTIAK beZ na Start 2x
Kazlo VRACAC vrat sa o desat policok 3x
Kazlo EXVRACAC  vrat sa o pdtnast policok 2x
Kazlo CISTIC vietci hraci okolo teba do piatich

policok idd na Start 4x

Kizlo MENIC menis si poziciu s hracom, na ktorého carujes 2x

Karty modré:

Kizlo RYCHLIK bez o desat poli¢ok dopredu. 2x

Kiizlo RUSIC rusfs kiizlo na tebe pouzité. Pouzivas ho
ihned, bez ohladu na to, kto hra. 2x

Karta zelena:

Kizlo DOUBLE to, €o hodis, vynasob dvomi. Da sa pouzit

kiizlo na protihraca. Ale iba ked méa akurat kizlo OPACAK
(protihracovi sa nasobi hod az sa dostane na rad). 2x

5. Pozor:

5.1 Kizla PARNIK, NEPARNIK a OPACAK sa po pouziti
nedavaji do spodku balicka, ale sdperovi, na ktoré-
ho pouzivame kiizlo. Ten si ju da na okraj herného
planu pod ¢&islo jedna. Po odohranom kole si kartu
posunie pod policko dva. Po dalSom odohranom kole
si kartu posunie pod policko tri. A aZ po dalSom odo-
hranom kole si ju hrac vlozi do spodku balicka kariet.

5.2 Ak ma hrac na her. plane ¢islo jedna obsadené kizlom,
nemdze mu tam iny protihrac dat dalSiu kartu s kiz-
lom. Az vtedy, ked hra¢ policko ¢islo jedna uvolni,
mozu mu tam protihraci dat dalSiu kartu s kdzlom.

5.3 Dalej je mozné hraca poslat do minusu, a to az po modré
policko pred krizovatkou (19. policko od Startu smerom
spat). Dalej uz nemozno poslat hraca do minusu.
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5.4 Do minusu sa hra¢ mdZe dostat napr. tak, Ze nai pouZzije
niektory z hracov kartu Opacak, Vraca¢, Exvracac atd.

5.5 Hrac, ktory je kdzlom poslany naspat, méze aj iného stipe-
ra vyhodit. Niekedy to méZe prospiet, inokedy uskodit.

5.6 Odporticame, aby si hrac, ktory sa dostane do minusu,
vymenil svoju postavicku za obycajna plastova figr-
ku v rovnakej farbe. Po prekonani Startovacieho
policka si moze figlrku opdt nahradit postavickou.

5.7. Startovacie poli¢ko je biele, tym padom sa naf vzta-
huja rovnaké pravidla ako na ostatné policka.

5.8. Ked sa v balicku kariet objavi biela karta na vrchu,
znamena to, Ze boli vietky karty vybraté (pouZité) a
cely balicek sa znova zamiesa. Biela karta sa opat
umiestni pod balicek. Sacastou tejto hry si aj prazd-
né Zetony alebo hracie karticky, ktoré mézu sluzit
ako rezerva v pripadé straty, alebo poskodenia.

AKO KREMIENOK A CHOCHOLUSIK PUTOVALI K DOMCEKU

- w1 postavicka zasadend do stojanceka
& prislusnej farby) pre kaZdého z 2-4
hrdcov, kocka, farebnd kocka, ndvod,
hemy pldn Ako Kremienok a Chocholusik
| putovali k doméeku

Hra pre 2-4 hrdcov od 4 rokov.
DlZka jednej hry je 20 minit.

1. Priprava hry

1.1. Kazdy hrac si vyberie jednu figirku, ktort postavi na
Startovné pole s pnikom v lavom dolnom rohu planu.

1.2 Vlyber( losovanim, alebo hodom kocky, kto hru zacina.

2. Priebeh hry

2.1. Hrac na tahu hodi kockou a posttpi v smere Sipky o
tolko poli, kolko mu padlo.

2.2. V pripade, Ze hodi Sestku, nehadze znovu.

2.3. Pokial hrac ukonci svoj tah na policku s koncom pap-
radia, posunie svoju figtrku az na Spicku papradia z
tohto poli¢ka smerom nahor.

2.4. \ pripade, Ze hra¢ ukonéi svoj tah na poli so zaciat-
kom Smykacky, posunie svoju figurku az na koniec
Smykacky smerom dole.

2.5 Ak sa hra¢ zastavi na policku so Spickou papradia
alebo na dsti Smykacky, nikam sa neprestva a v dal-
som kole pokracuje v hre dalej.

2.6. Ak hrac skonci tah na poli s krizom, v dalSom kole nehra.

2.7. Hrac konciaci svoj tah na tmavo hnédém poli s pni-
kom, sa musf vratit spat na Start.

2.8. Ak bude pri hre pouzita farebna kocka namiesto kla-
sickej, hraci hrajd podla vyssie uvedenych pravidiel,
avsak po hernom plane sa pohybujt iba po farebnych
polickach podla farby, ktord im padla na kocke.

3. Ciel hry

3.1. Vyhrava hrac, ktory sa ako prvy dostane presnym hodom
do cielového pole (obrazok chaltpky v pniku).

3.2. Ak hrac hodi viac, neZ je poli¢ok do ciela, vracia sa o
hodeny pocet poli spat a v dalSom kole hadze znova.

STAFLIK A SPAGETKA HRAJU CLOVECE

4 x figurka prislusnej farby pre kazde-
ho z 2-4 hrdcov, hracia kocka, fareb-
nd hracia kocka, ndvod, herny pldn
Staflik a Spagetka hraji Clovece

Hra pre 2-4 hrdcov od 4 rokov.
Dlzka jednej hry je 20 mindt.

1. Priprava hry

1.1. Hraci si rozdelia po Styroch figdrkach rovnakej farby,
ktoré sa umiestnia do Styroch prislusnych farebnych
poli na okraji hracieho planu (nie sa Gplne vyfarbené).

1.2. Hraci vyberd losovanim, alebo hodom kocky, kto hru
zacina. Hraci vstupujd do hry tak, ako sedia za sebou
v smere chodu hodinovych ruciciek a toto poradie je
zachované po celd hru.

2. Priebeh hry

2.1. Pri vstupe do hry hra¢ hadze max. tri krat kockou,
potom vzdy ked pride naiho rad, hadzZe uz len jeden
krat. Vynimku tvori pripad, ked hrac hodi Sest bodov.
Kazda Sestka opraviuje hraca na dalsi hod.

2.2. Hra¢ moZe umiestnit svoju figlrku do hry a postavit
ju zo zalozného pola na Startovné pole (prislusné
farebné pole so Sipkou) len vtedy, ak hodi kockou
Sest bodov.

2.3. Hrac postapi figarkou v smere hry vzdy o tolko poli,
kolko bodov nahadzal.

2.4. Pri postupovani dopredu méze preskakovat hrac
svoje figarky. Ak hra¢ hodi taky pocet bodov, zZe
dosiahne policko, na ktorom sa nachadza jeho vlast-
na figirka a tym mu brani v hre, musi zvolit pre
tento tah ind svoju figdrku z hracieho pola, alebo
pripadne 1 kolo nehréat vobec.

2.5. Pokial’ na tomto policku stoji sdperova figlrka,
postavi svoju figarku na jej miesto. Stperova figtr-
ka je vyhodena a vracia sa na prislusné farebné pole
na okraji hracieho planu. Stper méze svoju figtrku
znovu postavit do hry len pri hodeni Siestky.

2.6. Figlrky sa po prechode celej drahy umiestriuji do
cielovych farebnych poli v centre hracieho planu.
(Cielové polia mozu byt obsadené len vtedy, ked hrac
hodi presne tolko bodov, kolko na obsadenie potre-
buje. Pokial hodi viac bodov, musi s figtrkou cakat,
kym nanho pride poradie hadzat znovu.

2.7. V pripade, Ze bude pri hre pouzitd farebna kocka
namiesto klasickej hracej kocky, hraci hrajd podla
vyssie uvedenych pravidiel, avsak po hernom plane
sa pohybuju iba v smere podla farby, ktora im padla.

2.8. Pred zaciatkom hry s farebnou kockou si hraci zvolia
farbu, ktora bude zastupovat Sestku (pre dvojity tah
a nasadenie novej figtrky).

3. Ciel hry
3.1. Vyhrava hrac, ktory prvy umiestnil vsetky figarky v
cielovych poliach uprostred herného planu.
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AKO SA RAKOSNICEK VYDAL ZA HVIEZDOU
4x figldrka pre kazdého z 2-4 hrdcov,
ol fracia kocka, ndvod, herny pldn Ako

1. Priprava hry

1.1. Kazdy hrac ma styri figarky tej istej farby.

1.2. Hraci sa dohodnl na poradi a postavia vsetky svoje
figurky na cast Startovacieho policka (obrazok lopty)
podla farby svojich figtrok.

2. Priebeh hry

2.1. Pokial hra¢ nema nasadenu ziadnu figarku (vid 2.3.)
moze hadzat trikrat, v opacnom pripade hadze iba raz.

2.2. 0 pocet policok na kocke smie hra¢ posundt jednu zo
svojich nasadenych figtrok.

2.3. Ak mu padla Sestka, méze bud posunit nasadend
figurku, alebo nasadit novd. V takom pripade hadZe este
raz a postupuje s novou nasadenou figtrkou vpred.

2.4, Ak posun figarky skon¢i na policku obsadenom pro-
tihracovou figdrkou, vracia sa cudzia figirka naspat
na najblizSie neobsadené policko rovnakej farby,
popr. spat do domceka (musi byt znova nasadena).

2.5. Ak konci tah na poli obsadenom vlastnou figtrkou,
poslva sa figlrka vpred na najblizsie policko rovna-
kej farby, ktoré nie je vlastnou figtirkou obsadené.

2.6. V pripade, Ze posun vpred (vid 2.5.) skonéi na polic-
ku obsadenom cudzou figdrkou, je tato cudzia figlr-
ka presunuta naspat ako v pripade 2.4.

3.Ciel hry
3.1. Hru vyhrava hra¢, ktory ako prvy dostane vsetky
svoje figtrky do cielového policka.

DOMINO
28 kameriov, na kaZdom sa

hh%—« nachddzaju dva obrdzky. Kameri

! e na ktorom su oba obrdzky rovna-

ké, sa nazyva dvojity.
1. Priprava hry

Hra pre 1-4 hrdcov od 4 rokov.
1.1. ZamieSame kamene a rozdame ich jednotlivym hracom.
1.2. Pokial sa hry zicastnia dvaja hraci, dostane kazdy
sedem kamenov, ked hrajd traja alebo Styria hradi,
dostane kazdy pat kamefov.

2. Priebeh hry

2.1. Kazdy hrac¢ skryva svoje kamene pred ostatnymi.
Kamene, ktoré sa nerozdali, zostavaji v talone, z
ktorého hraci odoberajd v priebehu hry.

2.2. Hru otvara hrac, ktory ma dvojity kamen. Ked ma
hrac niekolko dvojitych kamefov, zvoli si (ubovolny
z nich. Pokial mé niekolko hracov dvojité kamene,
potom hru zacne ten hrac, kterého urci dohoda.

2.3. Pokial medzi rozdanymi chyba dvojity kamen, potom
sa opdt dohodou alebo rozpocitanim urci hrac, ktory
odoberie prvy kamen z talénu a tento hrac zacina
hru. Dalsf hra¢ v poradi, uréenom smerom hodino-
vych ruciciek, pridava svoj kamen ku zvolenej polo-
vici kamena, ktory poloZil predchadzajdci hrac.

2.4. Dalsi pokracuji podobne. Je nutné dodrziavat zasa-
du, aby pridavané kamene mali na jednej polovici
obrazok zhodny s tym, ktory je na polovici kamena
leziacom na stole. Kamene na stole tvoria trat s
dvomi koncami. Kazdy hra¢ moze pridat svoj kamen
k jednému z oboch koncov. Usporiadanie domina
moze teda byt vidy iné.

2.5. Pokial niektorému hracovi chyba vhodny kamen, je
povinny pribrat z talénu jeden kameri a v prave pre-
biehajlcom kole ho priloZit. Ked sa pribrany kamen
nehodji, priberd znovu. Ked opat neuspeje, alebo v talé-
ne uz nie st kamene, musi hra¢ vynechat jedno kolo.

3. Ciel hry

3.1. Vyhrava ten, kto sa prvy zbavi vsetkych kameriov.

PEXESO

Principom hry je vyhladdvanie pdrov. Karty sd otocené obrdz-
kom dolu a obracajii sa po dvoch. Je nutné zapamdtat si
ndmety obrdzkov a miesto, na ktorom leZia. Pocet hrdcov:
najmenej dvaja.

Pouzite hracie karty Cierny
Peter bez karty Cierny Peter,
(16 dvojic).

1. Priprava hry

1.1. Hradi si ur¢ia poradie.

1.2. Karticky sa premiesajl a rozloZia sa tak, aby nikto
z hracov, vratane rozkladajlceho, nevidel obrazky
na jednotlivych kartickach.

2. Priebeh hry

2.1. Hra¢, ktory zacina, otoci dve [ubovolné karticky,
aby ostatni videli obrazky a umiestnenie karticiek.
Ak neotoci dve rovnaké karticky, obrati ich spat na
rovnakom mieste a pokracuje dalsi hrac.

2.2. Ak sa hracovi podari otocit rovnaké obrazky, karty
odoberie a pokracuje v hre.

2.3. Hra kon¢i rozobratim vietkych karticiek.

3. Ciel hry
3.1. Vyhrava ten, kto ziskal najviac dvojic.

Vela prijemnej zdbavy Vdm praje Bonaparte!
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