Mili kamarati,
podte sa so mnou zahrat moje oblibené hry, ktoré su jednoduché a zaroven zabavné

pre vietkych. Postupne vam vysvetlim pravidla jednotlivych hier a mam pre vas aj
niekolko napadov, ako si tieto zndme hry ozivit. Je to len na vas, ¢o vas viac bavi.

Prajem vam prijemnu zabavu!

)ai Keide




ZACINAME

Pripravte si herny plan, ktory zloZite zo 4 velkych puzzle
dielikov - z jednej strany sa hra Chobotnicka, nehnevaj sa!
a z druhej strany Hady a rebriky.

Na herny plan Chobotni¢ka, nehnevaj sa! si pripravte figirky. 4 chobotnicky
rovnakej farby pre kazdého hraca a, samozrejme, aj hraciu kocku. K hre
Hady a rebriky bude kazdy hra¢ potrebovat len jednu svoju chobotnicku.

HERNY POSTUP

HRA CHOBOTNICKA, NEHNEVA] SA!
Cielom hry je doviest ako prvy vSetky svoje chobotni¢ky do doméeka.

PRAVIDLA HRY o O

Kazdy hrac si vyberie 4 figurky rovnakej farby a umiestni N .n
ich do svojho doméeka rovnakej farby ako vybrané figurky. Py s
Hréadi sa striedaji v hddzani kockou, kym na kocke nepadne ~ * 1 :""%%
Sestka. S mladSimi detmi méZete hrat variant s farbami. Ry YN,
Ked padne Sestka, hra¢ umiestni jednu zo svojich figirok na = ¢ & Ol
Startovacie policko blizko svojho domceka oznaceného Sipkou.

Potom hadze eSte raz a svoju figurku posunie o prislusny pocet

poli¢ok podla ¢isla, ktoré padlo na kocke. Ked padne znovu Sestka, hraé

modze umiestit dalsiu figurku alebo sa posunie na hracom plane o dalsie policka.

Dalej sa hradi striedaji v hadzani kockou. Ak niekomu opéit padne Sestka, méoze

umiestit dalSiu figurku do hry a hadzat znovu alebo sa posunut figurkou o prislusny
pocet policok podla ¢isla, ktoré padlo na kocke. Figurka chobotnice sa musi z policka
vyhodit, ak figlirka iného hraca postupi na jej miesto. V tom pripade musi ist figurka
spat na pociatoéné policko a ¢aka, kym hracovi opat nepadne na kocke Sestka. Hrac,
ktory ako prvy dovedie vSetky svoje figirky do doméeka, vyhrava. Pravidla mozno "
upravovat aj podla seba, ak sa na nich zhodnu vietci pritomni hraéi. v 25 4
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NIEKOLKO NAPADOV, AKO SI OZIVIT HRU:

Ten, kto vstipi na ruzové policko (obr.) na hracej ploche,
sa moze tesit na bonus:

Hodte znovu kockou, a ak padne:

1 Vdaka silnému morskému prudeniu postupujete o 6 poli¢ok dopredu.

2 Vypustili ste na Zraloka ¢iernu tekutinu, aby ste mu unikli, preto mézete
zrychlit o 3 policka dopredu.

3 Povedzte jednu farbu a vSetci hradi, ktori maju tuto farbu na sebe, mézu
postupit dopredu o 1 poli¢ko vratane vas.

4 Povedzte jedno ¢islo od 1 do 6 a snazte sa ho hodit na kocke. Ak sa vam to
podari, mozete si rovno jednu figurku, ktorit mate v hre, posuntut do domceka.
Ak nemate Ziadnu figurku v hre, tak ju tam umiestnite.

5 Ak mate na sebe farbu svojej chobotnicky, postupujete o 5 poli¢ok dopredu.

6 Mate Stastny den a zvesela plavate s rybi¢kami o 4 poli¢ka dopredu.

Hraca, ktory sa na hracom plane ocitne na fialovom poli¢ku,
c¢aka neprijemnost:
Hodte znovu kockou, a ak padne:

1 Utoéi na vas Zralok a musite sa rychlo schovat do jaskyne,

preto sa vratte do Ukrytu o 4 policka spat.
2 Uviazli ste v morskych riasach, preto pockajte jedno kolo, kym sa nevyslobodite.
3 Zralok vam zoZral jedno chéapadlo, ste oslabeni, a preto sa vratte o 2 poli¢ka spat.
4 Na mori je ropna Skvrna, tak 2 kola nehrate, kym sa more nevydcisti.
5 Vy mate ale smolu! Vraciate sa, bohuzial, az na Start.
6 Vodny vir vas vracia o 3 poli¢ka spat.

Pokial hrate hru s pravidlami poli¢ok vylepSeni a pri o
postupe (vpred aj vzad) stupite na policko, na ktorom sa

nachadza ina figurka, o policko sa s nou delite a nikto

nikoho nevyhodi.
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HRA HADY A REBRIKY

Cielom hry je byt najrychlejS$im hracom, ktory ako

prvy zo Startu dbéjde so svojou chobotni¢kou do jaskyne
a dosiahne presnym hodom cielové ¢ervené poli¢ko s ¢islom 100.

PRAVIDLA HRY Gy
VSetci hradi si vybert 1 svoju chobotni¢ku a uréia najmladsieho hrada, ktory zaéne. 'o -
Ak chce hrac¢ nasadit chobotnicku do hry, musi hodit jednotku (ma 3 pokusy). Ked sa d}

mu to podari, postavi svoju chobotni¢ku na poli¢ko €. 1 s krabikom. Potom hodi este
raz a posunie svoju chobotni¢ku o prislusny pocet policok.

Hradi sa striedaju v smere hodinovych rudidiek, hadzu kockou a posuvaju
svoje chobotnicky o prislusny pocet poli¢ok podla ¢isla, ktoré padlo na .
kocke. Smer je naznaceny ¢islami.

Ak sa chobotnicka zastavi na poli¢ku s dolnym koncom rebrika, vystipi na jeho
homy koniec a skrati si tak cestu. Ak sa chobotni¢ka zastavi na poli¢ku s hadou
hlavou, skizne po hadovi dole a zostupi na poli¢ko, na ktorom konéi hadi chvost.

Ak hraé vstupi na policko obsadené superovou chobotniékou, , vyhodi” ju
a superova chobotnicka sa musi vratit na policko €. 1. Ak padne Sestka, hra¢ urobi
svoj tah a hadze este raz.

Vyhrava ten z hracov, ktory ako prvy dosiahne presnym hodom cielové
policko v jaskyni, kde uz na chobotni¢ku ¢aka korytnacka s ¢islom 100. Ak
hra¢ hodi prili§ vysoké &islo, odrazi sa spat. Ak sa chobotni¢ka nachadza
napriklad na policku 99 a padne trojka, urobi napriklad 3 drepy, stale stoji
na rovnakom policku 99 a na tahu je dalsi hrac.

NIEKOLKO NAPADOV, AKO SI ESTE OZIVIT HRU:
- Ak na hracom plane stipite na morského konika, tak ste rychlejsi
a mdzete postupit dopredu o 5 poli.
- Ked stupite na meduzu, mate smolu. Popdlila vas a musite sa vratit spat na Start.
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