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Klasicka oblibena deskova hra, ktera nemiize chybét v zadné domacnosti.
Cilem hry je dopravit vSechny vlastni figurky do cile. Komu se to podafi prvnimu,
vyhrava. Pohyb figurek urcuje kostka s body. Hra je plna zvrati a pfekvapeni, takze
o vitézstvi se rozhoduje do posledni chvile!

Dvouvrstvy herni pldn a velké drevéné komponenty umoZnuji snadnou manipulaci.
Hra je tak vhodnd pro malé déti déti se zhor§enou motorikou

.....

Hra trénuje pocitdani, pamet, logické myslem imotorické dovednostl.

Hra obsahuje:

1 dvouvrstvy herni plan, 24 velkych
drevénych figurek ve 4 barvach, 1 velkou
dievénou hraci kostku, 1 pravidla

Zacdtek hry:

Spojte dva dily herniho planu a polozte
ho doprostfed stolu. Kazdy hrac si vezme
Ctyri figurky stejné barvy a postavi je

do zasobniku oznac¢eného pismenem

B, ktery ma shodnou barvu s figurkami.
Pouze jednu figurku umisti na policko
oznacené pismenem A, kde je start.

Prawdla hry:

1. Na zacatku si kazdy hra¢ hodi kostkou.
Ten, komu padne nejvyssi pocet bodu,
zacina hru. Ostatni hraci pokracuji ve
hie po sméru hodinovych ruci¢ek. Hraci
postupuji po hernim planu ve sméru
Sipky o tolik policek, kolik jim pfi hodu
kostkou padlo bod.

2. Padne-li hraci béhem hry 6, musi
nasadit svou figurku na nastupni
poli¢ko, a to i v pfipadé, Ze si vyfadi
ze hry svou vlastni figurku, nebot na
jednom poli¢ku smi stat vzdy jen jedna.
Pak hazi jesté jednou.

3. Ma-li hrac jiz vsechny figurky ve hie
a padne mu 6, hazi jeté jednou
a postupuje kteroukoliv svou figurkou
o celkovy soucet bodu.

4. Pfi postupu muze hrac prekrac¢ovat
figurky protihracu i své vlastni. Vsechna
prekrocena pole se nalezité pocitaji.

5. Dostane-li se v3ak hrac se svou figurkou
na obsazené pole, pak dostizenou
figurku vréti do zasobniku (B) jeji barvy
a postavi se na uvolnéné misto.

6. VVyhozené figurky se mohou vratit zpét
do hry, jakmile jejich majitel hodi opét 6.

7.Figurky, které prosly celou dréhu,
umistuji hraci na stejnobarevna policka
ve stfedu herniho planu oznacena
pismeny a, b, ¢, d. Tato poli¢ka se
nazyvaji domeckem a jsou cilem cesty.

Do domecku se vstupuje z posledniho
policka pred polickem A a nesmi sem
vstoupit zadna figurka jiné barvy.

Do domecku smi hra¢ vstoupit tehdy,
padne-li mu presny pocet bod(, aby
mohl obsadit volné poli¢ko. Pokud hraci
nepadne presny pocet bodl a nema
jiné figurky ve hie, musi pockat na dalsi
hod. Uvnitf domecku se mohou figurky
posouvat stejnym zplsobem jako pfi hie,
maji-li k tomu misto.

Priklad: Hrdc¢ mdjiz 3 figurky v domecku
na polickdch a, b, c. Ctvrtd figurka stoji
na poslednim policku pred polickem A.
Padne-li mu napf. 5 bod(, netdhne a Cekd
na dalsi kolo tak dlouho, az hodi 4 body.

Piejeme Vdam hodné zdbhavy a radosti ze hry.
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Klasicka obltbena stolova hra, ktora neméze chybat v Ziadnej domacnosti. Cielom hry
je dopravit vsetky vlastné figurky do ciela. Komu sa to podari prvému, vyhrava. Pohyb
figurok urcuje kocka s bodmi. Hra je plna zvratov a prekvapeni, takze o vitazstve sa
rozhoduje do poslednej chvile!

Dvojvrstvovy herny pldan a velké drevené komponenty umoZiuju jednoducht manipuldciu.
Hra je tak vhodnad pre malé deti, deti so zhorsenou motorikou, starych rodicov hrajucich
sa s vnucatami ¢i seniorov. Zabavu si tak uziji vsetci!

Hra trénuje pocitanie, pamdit, logické myslenie aj motorické zrucnosti.

Hra obsahuje:

1 dvojvrstvovy herny plan, 24 velkych
drevenych figurok v 4 farbach, 1 velku
drevenu hraciu kocku, 1 pravidla

Zaciatok hry:

Spojte dva diely herného planu a polozte
ho doprostred stola. Kazdy hrac si vezme
Styri figurky rovnakej farby a postavi ich
do zasobnika ozna¢eného pismenom

B, ktory ma rovnaku farbu ako figurky.
Len jednu figurku umiestni na policko
oznacené pismenom A, kde je Start.

Prawdla hry:
1. Na zaciatku si kazdy hrac¢ hodi kocku.

Ten, komu padne najvyssi pocet bodoy,

zacina hru. Ostatni hraci pokracuju

v hre v smere hodinovych ruciciek.
Hraci postupuju po hernom plane

v smere $ipky o tolko policok, kolko im
pri hode kockou padlo bodov.

2. Ak padne hrac¢ovi pocas hry 6, musi
nasadit svoju figurku na vstupné
poli¢ko, a to i v pripade, Ze si vyradi
z hry svoju vlastnu figurku, lebo na
jednom policku moéze stat vzdy len
jedna. Potom hadze este raz.

3. Ak ma hrac uz vsetky figurky v hre
a padne mu 6, hadze este raz
a postupuje ktoroukolvek svojou
figurkou o celkovy sucet bodov.

Prajeme Vam vela zabavy a radosti z hry.
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4. Pri postupe moéze hrac prekracovat
figurky protihracov i svoje vlastné.
Vsetky prekrocené polia sa nalezite
pocitaju.

5. Ak sa v3ak hra¢ dostane so svojou
figurkou na obsadené pole, potom
dosiahnutu figurku vrati do zasobnika (B)
jej farby a postavi sa na uvolnené miesto.

6. Vyhodené figurky sa mézu vrétit spat
do hry, akonéhle ich majitel hodi zasa 6.

7. Figurky, ktoré presli celu drahu,
umiestriuju hradi na policka rovnakej
farby v strede herného planu oznacené
pismenami a, b, ¢, d. Tieto policka sa
nazyvaju domcekom a su cielom cesty.

Do domceka sa vstupuje z posledného
policka pred polickom A a nesmie sem
vstUpit Ziadna figurka inej farby.

Do domceka moze hrac vstupit vtedy,
ak mu padne presny pocet bodov, aby
mohol obsadit volné poli¢ko. Pokial
nepadne hracovi presny pocet bodov

a nema iné figurky v hre, musi pockat na
dalsi hod. Vo vnutri domceka sa mézu
figurky posuvat rovnakym spoésobom ako
pri hre, ak maju na to miesto.

Priklad: Hra¢ md uz 3 figurky v domceku
na polickach a, b, c. Stvrtd figurka stoji na
poslednom policku pred kriizkom A. Ak mu

padne napr. 5 bodov, netahd a ¢akd na
dalsie kolo tak dlho, az hodi 4 bodly.



