POJD SIHRAT

Hra pro: 2-4 hrace, Vék: 3+, Délka hry: 30 minut
Herni material: 1 herni plan, 16 figurek ve 4 barvach, 1 obrazkova hraci kostka

Pravidla hry jsou stejnd jako u,,Clovéce nezlob se” Hraci kostka viak misto bod(i obsahuje obrdzky,
které jsou na polickdch herniho pldnu. Hru tak mohou hradt déti, které jesté neumi pocitat.

PRIPRAVA KOSTKY KE HRE
Opatrné vyloupnéte samolepky se symboly
a nalepte je na viechny strany bilé hraci kostky.

CiL HRY

Ukolem kazdého hrace je obejit se 4 figurkami
své barvy cely herni plan a dojit s nimi do
,domecku” stejné barvy (tzn. Na 4 policka v barvé
hrace ve stfedu herniho planu). Hru vyhrava
hrac, ktery své figurky dovede do domecku jako
prvni. Ostatni hraci pokracuji ve hie tak dlouho,
dokud se i oni nedostanou se viemi svymi figur-
kami do domecku.

ZACATEK HRY

Na zacatku hry si kazdy hrac¢ vezme 4 figurky
jedné barvy. Jednu figurku postavi hrac ihned
na startovni policko své barvy (tzn. barevné
policko se symbolem praporu nalevo od
,domecku”). Zbylé figurky umisti na policka
odpovidajici barvy do zasobniku.

PRAVIDLA HRY

Hru zacina nejmladsi hra¢, poté nasleduje hrac
po jeho levé ruce. Hraci se ve hie pravidelné
stfidaji po sméru hodinovych rucicek. Prvni hrac
hodi kostkou a postoupi ve sméru hodinovych
rucicek na nejblizsi policko se symbolem, ktery
mu padl na kostce. Padne-li hraci na kostce
symbol shodny se symbolem na startovnim
policku, mlize se rozhodnout, zda nasadi do hry
dalsi svoji figurku ze zdsobniku (pokud je star-
tovni poli¢ko volné) nebo zda bude pokracovat
ve hre s nékterou z figurek, které ma jiz ve hre.
Pfi postupu prekracuje hrac v cesté se nachdzejici
figurky protihract i své vlastni.

VYHOZENI FIGURKY

Konci-li tah hrace na policku obsazeném jinou
figurkou, hra¢ tuto figurku vyhodi a postavi ji
zpét do jejiho zasobniku. Svoji figurku pak po-
stavi na uvolnéné politko. Vyhozené figurky
mohou hracinasadit zpét do hry po hozeni sym-
bolu na startovnim policku, kdyz jsou na tahu.
Pozn.: Pokud by hrd¢ mél vyhodit figurku viastni
barvy, miZe bud'tdahnout jinou figurkou, nebo se
svého tahu vzdat.

KONEC HRY

Poté, co hraci obejdou s figurkami celé kolo (na
posledni policko pred startovnim polem ve své
barvé), pokracuji do ,domecku” (na 4 policka
své barvy ve stfedu herniho planu). Hra¢ maze
vstoupit do domecku pouze tehdy, padne-li mu
na kostce symbol shodny se symbolem na vol-
ném policku v domecku. Pokud hraci nepadne
potfebny symbol, mize tdhnout nékterou jinou
figurkou. Pokud jiz nema zadné jiné figurky ve hre,
musi poc¢kat na dalsi hod. Hra¢i mohou posouvat
figurky uvnitf domecku stejnym zplsobem jako
pfi he, maji-li k tomu misto. Do domecku nesmi
vstoupit zadna figurka jiné barvy a figurky se zde
ze hry nevyhazuiji.




ZAVODY

Hra pro: 2-4 hrace, Vék: 5+, Délka hry: 20 minut

Herni material: 1 herni plan, 4 rGznobarevné figurky, 1 bodova hraci kostka

Blesk McQueen a jeho kamarddi vyrazili na vylet. Aby byla cesta zabavnéjsi, dali si do cile zdvody.
Cesta je pInd ndstrah a nebezpeci a kamarddi si musi pomdhat. Kdo pres vsechna uskali dorazi do

tdboristé jako prvni, vyhrdvd.

CiL HRY
Hra¢, ktery jako prvni, pres viechny prekazky,
dojede na cilové policko, vyhrava.

PRIPRAVA HRY

Rozlozte herni plan stranou pro Zavody
a polozte ho do stfedu stolu. Figurku své
barvy kazdy hra¢ umisti na policko START.
Hru zac¢ind nejmladsi hrad¢, poté nasleduje hrac
po jeho levé ruce. Hradi se ve hie pravidelné
stfidaji po sméru hodinovych rucicek.

PRAVIDLA HRY

Hra¢ hodi kostkou a postoupi podle poc¢tu ho-
zenych bodd. Na jednom poli¢ku smi stét libo-
volny pocet figurek. V piipadé, ze figurka dojde
na akéni policko (Cervené policko s ¢islem), Fidi
se pokyny nize.

Vyznam akénich policek

(barevna policka):

1 Blesk je v nesndzich, jeho kamarad Burak
ho jede zachranit, jedno kolo nehrajes.

2 Zichrana Bleska se néjak nedafi, ted se
topi i Burdk a oba potfebuji pomoc, jedno
kolo nehrajes.

3,6 Kdyz se na cesté obcerstvis, hned mas vic

jednou.

4 S usmévem jde vsechno Iépe. Posun svoji
figurku po cesté o pét polic¢ek vpred.

5 Kamarddi v nesnazich nemaji dost vyba-
veni na zachranu, bude$ jim ho muset
dovézt. Vrat se na policko s ¢islem 2. Jeho
vyznam pro tebe neplati, v dalsim kole
pokracujes ve hre.

7 Cesta je slozitd, a proto jsi zabloudil.
Posun svou figurku o pét policek zpét.

KONEC HRY
Vitézem se stava hrdc, ktery jako prvni dojede

na cilové poli¢ko u tdborového ohné.

Prejeme Vdm prijemnou zdbavu a $tésti ve hre!




POD SA HRAT

Hra pre: 2-4 hracov, Vek: 3+, Dizka hry: 30 minut
Herny material: 1 herny plén, 16 figurok v 4 farbach, 1 obrazkova hracia kocka

Pravidld hry sti rovnaké ako u,,Clovece nehnevaj sa’, hracia kocka viak namiesto bodov obsahuje
obrdzky, ktoré st na polickach herného pldnu. Hru tak méZu hrat deti, ktoré este nevedia pocitat.

PRIPRAVA KOCKY NA HRU
Opatrne vylupnite samolepky so symbolmi
a nalepte ich na vietky strany bielej hracej kocky.

CIEL HRY

Ulohou kazdého hraca je obist so 4 figurkami
svojej farby cely herny plan a dojst s nimi do,do-
mceka” rovnakej farby (tzn. Na 4 poli¢ka vo farbe
hraca v strede herného planu). Hru vyhrava
hra¢, ktory svoje figurky dovedie do domceka
ako prvy. Ostatni hraci pokracuju v hre tak dlho,
pokial sa aj oni nedostanu so vsetkymi svojimi
figurkami do dom¢eka.

ZACIATOK HRY
Na zaciatku hry si kazdy hrac¢ vezme 4 figurky

jednej farby. Jednu figurku postavi hrac ihned

na Startové policko svojej farby (tzn. farebné
policko so symbolom zastavky nalavo od ,,do-
mceka” ). Zostavajuce figurky umiestni na po-
licka zodpovedajucej farby do zésobnika.

PRIEBEH HRY

Hru zac¢ina najmladsi hra¢, potom nasleduje
hra¢ po jeho lavej ruke. Hraci sa v hre pravi-
delne striedaju v smere hodinovych ruciciek.
Prvy hra¢ hodi kockou a postupi v smere hodi-
novych ruciciek na najblizsie policko so symbo-
lom, ktory padol na kocke. Ak padne hracovi na
kocke symbol zhodny so symbolom na Starto-
vom poli¢ku, méze sa rozhodndt, ¢i nasadi do
hry dalsiu svoju figurku zo zasobnika (pokial je
startové policko volné), alebo ¢i bude pokra-
Covat v hre s niektorou z figurok, ktoré mé uz
v hre. Pri postupe prekracuje hrac v ceste sa na-
chadzajuce figurky protihracov aj svoje vlastné.

VYHODENIE FIGURKY

Ak kon¢i tah hraca na policku obsadenom inou
figurkou, hra¢ tuto figurku vyhodi a postavi
ju spat do jej zasobnika. Svoju figurku potom
postavi na uvolnené policko. Vyhodené figurky
moézu hraci nasadit spat do hry po hodeni sym-
bolu na startovom policku, ked'su na tahu.
Pozn.: Pokial by hrd¢ mal vyhodit figarku vlast-
nej farby, méze bud'tahat inou figurkou alebo sa
svojho tahu vzdat.

KONIEC HRY

Ked'hréciobidu s figirkami celé kolo (na posledné
policko pred polickom so Startovacou vlajkou
vo svojej farbe), pokracuju do ,domceka” (na
4 policka svojej farby v strede herného planu).
Hra¢ moéze vstupit do domceka iba vtedy, ak
mu padne na kocke symbol, ktory je zhodny so
symbolom na volnom poli¢ku v domceku. Pokial
nepadne hracovi potrebny symbol, moze tahat
niektorou inou figurkou. Pokial uz nema ziadne
iné figurky v hre, musi pockat na dalsi hod. Hraci
mozu posuvat figurky vnutri domceka rovna-
kym spdsobom ako pri hre, ak maju na to miesto.
Do domceka nesmie vstupit Ziadna figurka inej
farby a figurky sa tu z hry nevyhadzuju.




PRETEKY

Hra pre: 2-4 hracov, Vek: 5+, Dizka hry: 20 minut
Herny material: 1 hraci plan, 4 réznofarebné figurky, 1 bodova hracia kocka

Blesk McQueen a jeho kamardti vyrazili na vylet. Aby bola cesta zdbavnejsSia, dali si do ciela
zdvody. Cesta je plnd ndstrah a nebezpecenstva a kamardti si musia pomdhat. Kto cez vsetky

uskalia dorazi do tdboriska ako prvy, vyhrdva.

CIEL HRY
Hrag, ktory ako prvy prejde cez vietky prekazky
na cielové policko, vyhrava.

PRIPRAVA HRY

Rozlozte hraci plan stranou pre Zavody a polozte
ho do stredu stola. Figurku svojej farby kazdy
hra¢ umiestni na policko START. Hru zacina
najmladsi hra¢, potom nasleduje hra¢ po jeho
lavej ruke. Hraci sa pri hre pravidelne striedaju
v smere hodinovych ruciciek.

PRAVIDLA HRY

Hra¢ hodi kockou a postupi podla poctu
hodenych bodov. Na jednom policku méze
stat lubovolny pocet figurok. V pripade, ze
figurka pride na ak¢né policko (¢ervené policko
s ¢islom), riadi sa pokynmi nizsie.

Vyznam akénych polic¢ok

(farebné policka):

1 Blesk ma problémy, jeho kamarat Burak
ho ide zachranit, jedno kolo nehras.

2 Zachrana Bleska sa prilis nedari, teraz sa
topi aj Buradk a obaja potrebuju pomoc,
jedno kolo nehras.

3,6 Ked sa na ceste obcerstvis, hned mas viac

energie na dalsiu cestu, ihned hadzes este

raz.

4 S usmevom ide vietko lepsie. Posun svoju
figurku po ceste o pat policok vpred.

5 Kamarati v problémoch nemaju dost
vybavenia na zachranu, bude$ im ho
musiet priviezt. Vrat sa na policko s ¢islom
2. Jeho vyznam pre teba neplati, v dalsom
kole pokracujes v hre.

7  Cesta je zlozitd, a preto si zabludil. Posun
svoju figurku o pat poli¢ok spat.

KONIEC HRY
Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy pride na
cielové poli¢ko pri tdborovom ohni.

Prajeme Vdm vela zdbavy a radosti z hry.
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