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Pravidla hry
0 2-4 hrace

Ibsah hry
erni plan / 4 hraci figurky ve tvaru zvifatek / 2 kostky s Gisly / 1 akéni kostka +/—

riibéh hry
azdy hrac si vybere svoji figurku a postavi ji na pole START. Hraci si hodi kostkou s Cisly, zacina ten,

acinajici hrac hodi vSemi kostkami a utvofi Ciselny priklad tak, Ze vezme kostku s vy$Sim Cislem,

ak akeni kostku +/—, a jako posledni kostku s niz§im Cislem.

rac poté secte nebo odecte Cisla a posune svoji figurku o prislusny pocet poli. Hrac napf. hodi 3 + 2,
osune se tedy o 5 poli. Pokud hra¢ hodi kombinaci, ktera se rovna nule (5 — 5 = 0), figurku neposouva.
ak je na fadé dalsi hrac.

raé, ktery jako prvni dojde na pole CiL, vyhrava!

Pozn. Neni nutné trefit se presnym ¢islem na start, pokud vam zbyvaji napr. 2 pole do cile, staci hodit
islo 2 a vyssi)

keni pole na hernim planu
Sudeé“ nebo ,,Liché*: kdyz figurka skon¢i na nékterém z téchto poli, hrac si hodi jednou Ciselnou kostkou.
okud padne Cislo, které urcilo akéni pole, posune svoji figurku o hozeny pocet vpred. Pokud hodi opaéné
islo, tedy liché na sudém poli a naopak, zlistava stat a musi to zkusit dalsi kolo!
ole s éisly: kdyZ hra¢ skonéi na nékterém z téchto poli, hodi si akéni kostkou. Cislo na hracim poli uréuje,
) kolik poli se bude hra¢ posouvat. Pokud hodi ,+“, posouva se o prislusny pocet poli vpred. Pokud padne
—“, posouva se o urceny pocet poli vzad. Napr. stoupne-li na pole 3 a kostkou hodi ,+“, posouva
e 0 3 policka dopredu, hodi-li ,—“, posouvé se 0 3 policka dozadu.
kratka: kdyZ hrac skonci svij tah na tomto poli, posune svoji figurku dle Sipek na hernim planu.
lekoneéna smycka: vsichni hraci musi projit touto smyckou dle vyznacenych Sipek. Hraci se pohybuji
0 sméru hodinovych rucicek do té doby nez skonéi sviij tah presné na policku ,VYCHOD®. Potom mohou
ycku v dalSim kole opustit.
ip: Pokud si chcete hru zkratit, napf. s menSimi détmi, hrajte tak,
e Nekonecnou smycku musi projit pouze hraci, ktefi skonéi sviij
ah figurkou presné na poli ,VCHOD*. Ostatni hraci mohou
primou trasou k cili.
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_— Hra s odcitanim 2 sitanim

Pravidla hry

e 2 — 4 hracov
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bsah hry
erny plan / 4 hracie figurky v tvare zvieratiek / 2 kocky s Gislami / 1 akéna kocka +/—

riebeh hry

azdy hrac si vyberie svoju figlrku a postavi ju na pole START. Hraéi hodia kockou s &islami.

acina ten hrac, ktory hodil najvyssie Cislo.

‘acinajuci hrac hodi vsetkymi kockami a utvori ¢iselny priklad tym, Ze vezme kocku s vy$Sim Cislom,
jotom kocku +/— a ako posledni dé kocku s niz§im Eislom.

rac potom spocita alebo odcita Cisla a posunie svoju figarku o prislusny pocet poli. Hrac napriklad hodi
) + 2, posunie sa teda o 5 poli. Ak hra¢ hodi kombinaciu, ktora sa rovna nule (5 — 5 = 0), figirku nepostiva.
otom je na rade dalSi hrac.

rac, ktory ako prvy dojde na pole CIEL, vyhrava.

Poznamka: Nie je nutné trafit' sa presnym cislom na Start. Ak vam napriklad zostavaju 2 polia do ciela,
taci hodit cislo 2 a vyssie.)

kcné pole na hernom plane

arne alebo neparne: ked figlrka hraca skonci na niektorom z tychto poli, hra¢ hodi jednou ciselnou
ockou. Ak hodi Cislo, ktoré urcilo akéné pole, posunie svoju figtirku o hodeny pocet poli vpred.

k hodi opacné Gislo, teda neparne na parnom poli a naopak, zostdva stat a musi to skusit v dalSom kole.
ole s éislami: ked figtrka hraca skonci na niektorom z tychto poli, hra¢ hodi akénou kockou.

islo na hracom poli urcuje, o kolko poli sa bude hrac postvat. Ak hodi +, postva sa o prislusny pocet poli
pred. Ak padne —, postva sa o urceny pocet poli vzad. Ak napriklad vasa figirka skon¢i na poli 3 a kockou
odite +, posuvate sa o 3 policka dopredu. Ak hodite —, postvate sa 0 3 policka dozadu.

kratka: ked' hrac skonCi svoj tah na tomto poli, posunie svoju figdrku podia Sipok na hernom pléne.
lekonecna slucka: v3etci hraci musia prejst touto sluckou podla vyznacenych Sipok.

4ci sa pohybuijti v smere hodinovych rugiciek dovtedy, kym skonéia svoj tah presne na policku VYCHOD.
otom mozu slucku v dalSom kole opustit.

ip: Ak si chcete hru skratit, napriklad s menSimi detmi, hrajte tak, =
e Nekonecnou sluckou musia prejst len hréci, ktori skoncia . . _
0j tah figurkou presne na poli VCHOD. Ostatni hraci mozu : '.' 2

t priamou trasou k cielu.

stributor SK:
s.r.o. LEARNING
ka ulica 8557/22 RESOURCES"®
1 Zilina
bi.sk Vyrobeno firmou Learning Resources Ltd.

g g g, g gl g g g

)\
J/
)\
//
I\
I/
b
|\
/|
|\
/|
2
/|
2
/|
2
/{
L
[/
2
/|
2
[/
)\
/|
|\
/|
|\
[/
2
/|
2
/|
2
/|
Q

'ﬂ\ﬂﬂi’\i’ ]




