TATRO NEZLOB SE

Hra pro: 2—4 hréce Hra obsahuje: 1 hernipldn
Vék: 3+ let 16 figurek ve 4 barvach
Délka hry: 30 minut 1 obrazkovou hraci kostku

Zahrajte si zdvodivou hru s oblibenymi ilustracemi auticek Tatra. Pravidla hry jsou stejnd jako
u Clovéce nezlob se. Hraci kostka md vsak misto bodii obrdzky, které jsou na polickdch herniho pldnu.
Hru tak mohou hrdt déti, které jesté neumi pocitat.

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

CILHRY

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 vyhrdvé hrac, ktery své figurky dovede do domecku
jako prvni. Ostatni hraci pokracuji ve hfe tak dlouho, dokud se i oni nedostanou se viemi svymi figurkami

do domecku.

ZACATEK HRY

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

PRAVIDLA HRY

Hru zacind nejmladsi hrdc, poté nasleduje hrac po jeho levé ruce. Hraci se ve hte pravidelné stfidaji po sméru hodi-
ktery mu padl na kostce. Padne-li hrédi na kostce symbol shodny se symbolem na startovnim policku, mdze se
rozhodnout, zda nasadi do hry dalsi svoji figurku ze zdsobniku nebo zda bude pokracovat ve he s nékterou z figu-
rek, které ma jiz ve hite. Pfi postupu prekracuje hra¢ v cesté se nachazejici figurky protihracd i své vlastni.

VYHOZENI FIGURKY

Konci-li tah hrace na policku obsazeném jinou figurkou, hra¢ tuto figurku vyhodi a postavi ji zpét do jejiho zasob-
niku. Svoji figurku pak postavi na uvolnéné policko. Vyhozené figurky mohou hréci nasadit zpét do hry po hozeni
symbolu na startovnim policku, kdyzZ jsou na tahu.

Pozn.: Pokud by hrdc mél vyhodit figurku viastni barvy, miiZe bud tdhnout 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 stiedu herniho planu). Hra¢ mize vstoupit do domecku pouze tehdy, pad-
ne-li mu na kostce symbol shodny se symbolem na volném policku v domecku. Pokud hréci nepadne potiebny
symbol, miiZe tahnout nékterou jinou figurkou. Pokud jiz nemé Zadné jiné figurky ve hfe, musi pockat na dalsi hod.
Hraci mohou posouvat figurky uvniti domecku stejnym zplisobem jako pfi hi'e, maji-li k tomu misto. Do domecku
nesmi vstoupit Zadna figurka jiné barvy a figurky se zde ze hry nevyhazuiji. Vyhrava hra¢, kterému se podafi umistit
viechny své figurky do domecku jako prvni.

Prejeme Vdm hodné zdbavy a radosti ze hry.



TATRO NEHNEVAJ SA

Hra pre: 2-4 hrécov Herny material:1 herny plén
Vek: 3+ let 16 figurok v 4 farbach
Dizka hry: 30 minit 1 obrazkovii hraciu kocku

Zahrajte si zdvodivi hru s obltibenymi ilustrdciami auticok Tatra. Pravidld hry su rovnaké ako
u Clovece nehnevaj sa, hracia kocka viak namiesto bodov obsahuje obrdzky, ktoré sii na polickach
herného pldnu. Hru tak méZu hrat deti, ktoré este nevedia pocitat.

PRIPRAVA KOCKY NA HRU
Opatrne vyldpnite samolepky so symbolmi a nalepte ich na v3etky strany bielej hracej kocky.

CIEL HRY

Ulohou kazdého hraca je obist so 4 figurkami svojej farby cely herny plén a déjst's nimi do,,doméeka” rovnakej
farby (tzn. na 4 policka vo farbe hraca v strede herného planu). Hru vyhrdva hrdc, ktory svoje figarky dovedie

do domceka ako prvy. Ostatni hraci pokracujd v hre tak dlho, pokial'sa aj oni nedostant so v3etkymi svojimi figdr-
kami do domdeka.

ZACIATOK HRY

Na zadiatku hry si kazdy hra¢ vezme 4 figirky jednej farby. Jednu figdrku postavi hra¢ ihned'na 3tartové policko
svojej farby (tzn. farebné policko so symbolom semaforu nalavo od domdeka). Zostdvajlice figtirky umiestni
na policka zodpovedajucej farby do zasobnika.

PRIEBEH HRY

Hru zacina najmladsi hrdc, potom nasleduje hrac po jeho lavej ruke. Hréci sa v hre pravidelne striedajd v smere
hodinovych ruciciek. Prvy hrac hodi kockou a postupi v smere hodinovych ruciciek na najblizsie policko so symbo-
lom, ktory padol na kocke. Ak padne hracovi na kocke symbol zhodny so symbolom na Startovom politku, méZe sa
rozhodniit, ¢i nasadi do hry dalsiu svoju figtirku zo zdsobnika, alebo & bude pokracovat v hre s niektorou z figdrok,
ktoré md uz v hre. Pri postupe prekracuje hra¢ v ceste sa nachddzajuce figarky protihrdcov aj svoje vlastné.

VYHOZENI FIGURKY

Ak kondi tah hraca na policku obsadenom inou figdrkou, hra¢ tito figdrku vyhodi a postavi ju spét do jej zasobni-
ka. Svoju figuirku potom postavi na uvolnené policko. Vyhodené figtirky mozu hraci nasadit spat do hry po hodeni
symbolu na Startovom policku, ked'sd na tahu.

Pozn.: Pokial by hrdc mal vyhodit figtirku viastnej farby, méZe bud tahat inou figtirkou alebo sa svojho tahu vzdat.

KONIEC HRY

Ked'hréci obidu s figirkami celé kolo (na posledné policko pred polickom so Startovacou vlajkou vo svojej farbe),
pokracujti do domcéeka (na 4 policka svojej farby v strede herného planu). Hrac moze vstiipit do domdeka iba vtedy,
ak mu padne na kocke symbol, ktory je zhodny so symbolom na volnom policku v doméeku.

Pokial nepadne hracovi potrebny symbol, mdZe tahat niektorou inou figtirkou. Pokial uz nema ziadne iné figuirky

v hre, musi pockat na dalSi hod. Hra¢i mdzu posivat figtrky vntri domdceka rovnakym spdsobom ako pri hre,

ak majti na to miesto. Do domdeka nesmie vstupit Ziadna figurka inej farby a figtirky sa tu z hry nevyhadzuju.
Vyhrava hra¢, ktorému sa podari umiestnit vietky svoje figtrky do domceka ako prvy.

Prajeme Vdm vela zdbavy a radosti z hry.
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