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PRAVIDLA HRY

Kone
Ciel:
Budte prvy, kto dostane oba svoje kone do stredu hracej

plochy.

Pravidla:

Hraci umiestiiuju svoje kone do stajni podla ich farby. Po¢ntic najmladsim hracom sa hraci striedaju v

hadzani kockou. Aby kazdy hrac urobil prvy tah a vyviedol jedného kofia zo stajne (umiestnenim

pesdiaka na prvé policko), musi hodit Sestkou. Ked je kof na Startovacom policku, hra¢ posunie peSiaka o
pocet poliok zodpovedajlci ¢islu hodenému na kocke. Hrac, ktory hodi Sestku, méze hodit dalsim
hodom. V jednom hode sa méze pohnit iba jeden kon.

Specialne pravidla:

Jazdec nemoZe preskocit' inu figlrku. Musi sa zastavit na policku bezprostredne za fiou.

Jazdec moéZe zaujat' miesto iného peSiaka, ak jeho posledné pole padne presne na to isté pole ako
druhy jazdec. Pesiak, ktory predtym obsadil toto pole, sa musi vrétit do stajne a zacat preteky
odznova.

Kone musia dosiahnut’ posledné policko (policko s podkovou vo farbe kora), aby
dokoncili kolo. Ak hra¢ hodi vyssie ¢islo, ako je ¢islo potrebné na dosiahnutie
posledného policka, kér dosiahne podkovu a potom sa posunie spét o zostavajuci
pocet policok.

Ked kon dosiahne ciefovl ¢iaru, hra¢ musi najprv hodit 1, aby umiestnil peSiaka na
policko 1, potom 2, aby ho posunul na policko 2, a 3, aby posunul kofa na poli¢ko
3. Nakoniec musi hra¢ hodit Sestkou, aby dokoncil preteky.
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Husi

Ciel:
Budte prvy, kto sa dostane na ndmestie s
Cislom 30.

Pravidla:
Hradi sa striedaju v hadzani kockami a posuvaiju svoje figurky o pocet hodenych bodiek.
Pesiak je ,zajaty”, ked peSiak iného hraca ukonci svoj tah na policku, ktoré okupuje. ,Zajaty”
pesiak sa potom presunie spat na policko, z ktorého pesiak zajatého hraca zacal svoj tah.

Hrag, ktorému pri prvom hode padne 6, sa mo6ze presunut priamo na policko 11.

Specialne polia

Husi na polickach 6, 12, 18 a 24: zopakujte tah o rovnaky pocet poli¢ok
Pole 9 (Zaba): posurite peiaka na dal3ie pole pomocou Zaby (13)

Pole 16 (slimak): musite opustit rad

Pole 26 (sova): navrat do pola 22

Dolezité: Ak hrac hodi cislo vyssie ako cislo potrebné na dosiahnutie posledného
policka, po dosiahnuti cielovej Ciary sa musi ddma posunut o zostavajlici pocet
policok spat.
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