Pfiprava pred hrou

Zarovnejte vodorovnou ¢aru oznacenou Cisly (1-6) na barevném kole s hrani¢ni ¢arou —
(libovolnou ze ¢tyf hranicnich ¢ar) tak, aby vznikla pfimka. (viz. obrazek 1) .

Obrazek 1 Obrazek 2 scmail

Vyberte si svou oblibenou barvu a poté umistéte pét kuli¢ek do vychoziho Zlabku odpovidajici
barvy.

Navod ke hre

Po uréeni poradi hra zacind! Hraci se stfidaji v otaceni ruletového kola v poradi podle
zakladnich specifikaci.

Na barevné ruleté se obcas objevi jeskynni ,pasti®.

Kazdy hrac se snazi pomoci otaceni kruh(i dostat své kulicky do cilového pole. Je tfeba davat
pozor na past uprostfed — pokud do ni spadne vlastni kuli¢ka, vraci se na za¢atek. Pokud vam
spadne souperova kulicka, ziskdvate body. Hra konci, jakmile jsou vSechny kuli¢ky v cilové
oblasti. Poté se sectou body a urci se vitéz.

KdyzZ kuli¢ka kteréhokoli hrace dosahne konce, hra hrace konci. Kdyz vsechny kuli¢ky hraca
dosahnou konce, hra kon¢i a skore se vypocita a vitézi hrac s nejvyssim skore.

Vypocet skore
Po skonceni hry se vSechny kuli¢cky v nasem zdsobniku stanou odménovymi body.

Bodovani:

e vlastni kuli¢ka v cili: 10 bod

e chycena souperova kulicka: 20 bodu

e umisténi:

1. misto - 60 bodl

2. misto —40 bodl

3. misto—20 bod{
Vyse uvedené jsou zakladni pravidla hry a herni metody/
Kromé toho muzete pravidla nebo inovace libovolné
ménit.
Vychozi bod: mi¢ byl plivodné umistén

Hranicni ¢ara: Existuji Ctyfi hrani¢ni ¢ary

Koncovy bod: Pozice, kde Ize barvu ménit pokazdé,
KdyzZ se hraje.




