Pravidla k deskove hre
ABECEDOU
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Hra obsahuje herni plan a bonusove karticky s tremi ukoly ke kazdemu pismenu abecedy. Cilem hry je dostat svoiji
figurku nejrychleji ze startu do cile. Kdo je prvni v cili, ten vyhrava. Pred zacatkem hry se zamichaji bonusove karticky
a balicek se da vedle herniho planu pismeny dolu. Hraci si nachystaji papir a tuzku.

Hazet kostkou zacina nejmladsi ucastnik hry (pripadne muze kazdy hrac hodit kostkou a ten s nejvyssi hozenou
hodnotou na kostce zacina). Od neho se jde po smeru hodinovych rucicek. Padne-li hraci na kostce Sestka, hazi
jeste jednou. Pokud se hrac dostane na stejne policko nektereho z jinych hracu, zastavaji oba na stejnem policku
(nevyhazuje se a nevraci se na start).

Na hernim poli jsou specialni policka:

Mrizka:

Pokud se hrac¢ dostane na toto policko, vybere si Cisle od jedne do tfi a fekne ho nahlas. Hrac po jeho
levici sejme jednu bonusovou karticku a precte Ukol, ktery se skryva pod danym cislem. A jde se plnit!
Tip na vylepseni: Vyuzijte casomiru (presypaci hodiny, stopRy) a urcete si predem casovy limit na splneni
ukrolu podle jejich obtiznosti a vyspélosti ¢i schopnosti hracd,

Spiralka:
Stoupne-Li hrac figurkou na toto pole, muze vyuzit zkratku. Ostatni hraci, kteri spiralku minuli, musi jit
delsi trasou.

Sipka:
Stoupne-li hrac na policko, od ktereho vede Sipka, presouva se tim smérem na policko, na ktere Sipka
ukazuje.

Stop:
Stoupne-li hrac na policko, jedno kolo nehraje.

Poli¢ka zvifata:

el I Jelof X J©

zajic padi rychle vpred, posun se o poli pet

srnec se te prave leka, zlobi se a pri tom beka, kolo té nenecha jit, musis jen tak stat a byt
cap, ten déla velke kroky, pomuze ti o dva skoky

jezek uz chce jenom spat, nemuzes ted kolo hrat

chytra liska rada hratky, o pet poli da te zpatky

o Ctyfi pole couvej zpét, nech divocaka utect hned

ryby v rece hbité pluji, o dalsi hod té posunuji

kdo potka zmiji, kolo nehazi a ceka, az se odplazi

sojka hlasi - uz se bliZi, o tfi pole ti to ztizi

Hra je urcena detem od 7 let vzhledem k nutnosti cteni.

Pokud je mezi hraci nejaky mladsi Ucastnik, pro néhoz by mohly byt ngjakeé ukoly pod pismeny z bonusovych
karticek obtizne, muze mu hrac po levici vybrat ze tri ukolu ten nejsnadnejsi, pripadnée vzit dalsi karticku a vybrat z ni.
Anebo vymyslet uplne novy originalni ukol.

Varianta pro mladsi hrace (3-6 let):
Bonusova policka nemaji zadny vyznam nebo muze dospely hrac vymyslet detem rtzné ukoly,
ktere dokazi zvladnout (napr. pohybove vyzvy).
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