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Vék: 5-10 let Obsah: 1 herni deska s otacecim
Pocet hraci: 2 - 4 kolotoéem, 17 zetonu ,,déti“, 10
Zetonl ,strapcl”, 2 kostky

Princip hry: Déti miluji kolotode, ale prfedevSim sni o tom, ze ziskaji
strapce. Tah po tahu déti nastupuji na atrakci. Ve svém tahu, hradi hodi
2 kostkami a vyberou si hodnotu jedné z nich, aby mohli zatodéit
koloto¢em a umistit své vlastni postavy pred policko strapcd.

Cil hry: Ziskat co nejvice strapcu.

Priprava hry: Deska se polozi doprostfed mezi hrade. Pozor, kolo, které
predstavuje koloto¢ musi byt dobrfe zarovnané s policky atrakce.
Zetony ,stfapct® jsou polozeny na hromadce vedle policka ,stfapce® na
desce. 2 kostky jsou polozeny vedle.

Kazdy hracd si vybere zetony ,déti“ se stejnou barvou na pozadi. Pri hfe
ve 4 hradich: kazdy si bere 3 Zetony. Pfi hfe ve 3 hrac¢ich: kazdy si bere
4 zetony. Pri hfe ve 2 hracgich: kazdy si bere 5 Zetond.

VSechny Zetony se zamichaji, stranou ,déti“ doll, poté se polozi do
fronty ze sebe pred ,vstupni“ policko kolotode. Zetony se poté otodi,
stranou s détmi nahoru.
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: Kolo je spravné Kolo neni spravné

© zarovnané: policko  zarovnané: policko

2 Vychod labuté je spravné na labuté neni na
stfedu spodniho stfedu spodniho
oranzoveho pole. oranzoveého pole.

Pravidla hry: Zadina hradé, ktery ma narozeniny neblize, poté se
pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.
Ve svém tahu provede hrad nasledujici akce v tomto poradi:

1) Nastoupi na koloto¢
« Pokud je jedno misto na poli¢ku vedle vstupu, hra¢ necha nastoupit
1. postavu z fronty na kolotod.
« Pokud tam jsou volna dvé mista, necha nastoupit prvni 2 postavy z
fronty. Prvni z fronty nastoupi dospodu poli¢ka.

Je L Je o] |

4
2
2
2

Poté se vSechny Zetony ve fronté posunou ke vchodu.

2) Zatodi koloto¢em

Hra¢ hodi 2 kostky, poté otodi koloto¢em. Kolotoé se otadi ve sméru
hodinovych ruciéek. Hra¢ vybere hodnotu jedné ze dvou kostek a otoci
kolotoéem o takovy podet policek.

Vychozi pozice: Hrad hodil
na kostkach 2 a 3.
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Pr.: Hrad pouzil kostku s hodnotou 2 Pr.: Hrad pouzil kostku s hodnotou 3
a otodil koloto¢ o 2 pole. a otodil koloto¢ o 3 pole.

Po otodeni koloto&e hraci zkontroluji, jestli vyhrali Zzeton ,stfapce” a
jestli déti musi vystoupit z kolotoce.

Vystup z kolotoce:

« Pokud se 1 postava nachazi vedle vychodu,
musi vystoupit z kolotode a postavit se na
konec fronty, aby mohla znovu nastoupit na
kolotoc.

« Pokud se 2 postavy nachazi vedle vychodu,
musi vystoupit z kolotoCe a postavit se na
konec fronty, aby mohly na koloto¢ znovu
nastoupit. Postava, ktera vystupuje jako
prvni je ta, ktera se nachazi blize ke kraji.

« Pokud se 1 postava nachazi vedle policka
~Stfapce”, hrac¢, kterého je tato postava,
ziskava zeton ,strapce®.




« Pokud se 2 postavy nachazi vedle policka
~stfapce” (policko, kde se nachazi, ma 2
atrakce), hradi, kterym tyto postavy patfi, si
strihnou (kamen, nGzky, papir). Vitéz ziskava
zeton ,strapce”.

Pr.: Hrag, ktery ma modré postavy, vyhral stfihani a ziskava zeton “strapce”.

- Pokud je vysledek stfihani nerozhodny, hra¢i hru opakuji, dokud
neni jeden vitéz.
« Pokud 2 postavy v policku patfi jednomu hraci, neni potfeba stfihat
a hrac ziskava zeton ,stfapce”.
Hrad, ktery vyhral stfapec, si ho vezme a polozi pred sebe.

Konec hry: Hra kongdi, kdyz jeden z hrac¢ua ziska posledni Zeton ,stfapce®.
Ten, ktery jich ziskal nejvice, vyhrava hru.




