Haba_2011721003 Rachotivi rytieri

Dve rytierske hry pre 2 — 4 dracich pomocnikov.

Autori hry: Benjamin a Glinter Burkhardt
llustracie: Thies Schwarz

Vyvoj hry: Christiane Hipper

Dizka hry: cca 10 — 15 min./1 hra

Na Dracom hrade panuje vzrusenie! Vracia sa Velky draci siboj! Draci rytier pozval vSetkych na turnaj a nikto si nechce nechat
ujst tuto najvacsiu udalost roka. VSetci rytieri sa v dobrej nalade tiesnia v hradnych veziach a ¢akaju, aZ sa otvoria tajné dvere.
Ked konecne pride Cas, vsetci sa s krikom a smiechom vyrutia na hradné nadvorie — a dufaju, Ze nespadnu do vodnych dier!

Kto sa Uspe$ne prederie davom a nazbiera najviac minci, vitazi.

Obsah hry:

4 priehradky

1 hradné nadvorie
(= spodna Cast Skatule)

1 velkd hlavnd ve3a 2 malé vonkajsie veze

3 tajné dvere

6 zaistovacich
krazkov (3 sluzia
ako nahradné)

Pred prvou hrou

1 herna doska

3 strechy

1 zhromazdisko
rytierov
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1 prevodna dosticka

1 vodna plocha

1 dradi rytier
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4 stpravy tipovacich kariet
(v 5 réznych farbach)
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2 rytierske kocky ~ *¢ ¥ fl 4

1 kocka suboja 32 rytierov
1 kocka veze (v 4 farbdch)
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48 minci (10 zlatych, 38 medenych)

Opatrne vytlacte kartonové herné dieliky z karténovej dosky. Zostavajuce karténové ramy z bezpecnostnych dévodov zlikvidujte.

Pri hre ich nebudete potrebovat.

Najprv zostavte hradné nadvorie!

1. Zostavte priehradky podla obrdzka a vytvorenu mriezku vlozte na dno Skatule. Dajte pozor na symboly na priehradkach a na

dne skatule! (vid obr.)

2. Umiestnite vodnu plochu na mriezku podla obrazka a na nu poloZzte hernt dosku. Hradné nadvorie je pripravené!
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Zostavte veze!
3. Zlozte veze podla obrazka.

4. Nasunte na vezu 1 silikdnovy kruzok tak, aby zapadol do zarezov.

DéleZité: Mriezku a veZe so silikdbnovym krizkom stadi zostavit iba raz. Po skonéeni hry zostane vietko zostavené. Staci odstranit
tajné dvere a strechu z veZe a vietko uloZit do Skatule spolu s ostatnym hernym materidlom.

Umiestnite veZe!
5. VlozZte veze do otvorov na hradnom nadvori podla obrazku.
6. VlozZte tajné dvere do otvoru a nasadte strechu na cimburie.

Hra 1: Rachotivi rytieri

Vzrusujuca hra pre 2 az 4 dracich rytierov od 4 rokov.

Pred zaciatkom hry

Na tuto hru budete potrebovat nasledujuci herny material: nadvorie hradu, hnedu hlavnu
vezu (s tajnymi dverami a strechou), 8 rytierov rovnakej farby na jedného hraca, 1 zelenu
kocku suboja, 8 zlatych minci, zhromazdisko rytierov.

Zostavajuci herny materiél dajte na bok do veka $katule. Budete ho potrebovat az pri hre
Velky draci stiboj.

Zostavené hradné nadvorie poloZte pred seba a do vyrezov uprostred vloZzte hnedu
hlavnu vezu. Kazdy hrac si vyberie farbu rytiera a vezme si 8 rytierov tejto farby. Vedla
hradného nddvoria umiestnite zhromazdisko rytierov. Pripravte si zelent kocku suboja

a spolocnu zasobu 8 zlatych minci.

Priebeh hry
Hrd sa striedavo, v smere hodinovych rudiciek. Budete hrat niekolko kél. Mnoho rytierov malo dlhé vlasy, takze hraé s najdlhsimi
vlasmi zacina.

Zaciatok kola: Hodte zelenou kockou suboja.
-

€o padlo na kocke? b '

¢ Jedna alebo dve bodky? 4
Poslite svojich rytierov do veZe. Ti sa snaZia ¢o najrychlejsie ndjst cestu von.
Vezmite pocet rytierov, ktory padol na kocke (1 alebo 2) a vloZte ich do gulatého otvoru v streche veze. Neskor v hre mbzete
mat pred sebou aj rytierov inej farby. Tych tiez moZete poslat do vezZe.

Pokial vdm nezostava dostatok rytierov (alebo dokonca Ziadni), poslite do veZe rytierov, ktori vdm zostali. Tym kolo kon¢i a teraz
je ¢as na bodovanie (vid vysvetlenie , Kedy konci kolo a ako sa boduje?).
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e Tajné dvere?
Skvelé, nasli ste tajné dvere! Pripravte sa na tlacenicu...
Opatrne odstrante tajné dvere z veZe tak, aby vsetci rytieri vypadali von.

Co urobite s rytiermi, ktori vypadli z veze von?

—  VSetci rytieri, ktori spadnu do jedného z troch vodnych otvorov alebo sa
dotknu vodnej plochy, sa vyradia z kola. Odstrarite ich z vodnych otvorov
a dajte ich na zhromazdisko rytierov. Pokial pritom do vodnych otvorov
spadnu dalsi rytieri, rovnako sa vyradia.

— Teraz rozdelte rytierov, ktori leZia na hradnom nadvori. Vezmite si vSetkych
rytierov svojej farby. Okrem toho mozete zaujat jedného rytiera kazdej
farby, ktory vypadol, a poloZit ho pred seba. Zostavajucich rytierov vratte
ostatnym hracom.

Nasadte tajné dvere spat do veze.

Priklad: Tim md fialovych rytierov. Na kocke mu padnu tajné dvere a vytiahne
dvere z veZe. Tim posunie modrého rytiera mierne od okraja, pretoZe sa nedotyka
vodnej plochy. OranZového a Cerveného rytiera, ktori spadli do vodného otvoru,
umiestni na zhromaZdisko rytierov. Tim si teraz vezme z hradného nddvoria
svojich dvoch fialovych rytierov a 1 oranZového, 1 ¢erveného a 1 modrého rytiera.
Zostdvajucich rytierov, ktori leZia na hradnom nddvori, vrdti ostatnym hracom.

Dolezité: Velka zachrana rytierov! Pokial padnu na kocke tajné dvere a vy sa domnievate, Ze vo veZi nie su Ziadni rytieri,

zavolajte: ,,Raz, dva, tri: jeden rytier je volny!“ Ostatné deti skontrolujd, ¢i uhadol spravne tak, Ze zloZia strechu vezZe a pozru sa,

¢i su vo vnutri nejaki rytieri.

— Pokial ste uhadli spravne a vo veZi nie su Ziadni rytieri, moZete si vziat od ktoréhokolvek hraca jedného rytiera svojej farby
a oslobodit ho. To za predpokladu, Ze iny hrac uz zajal jedného z vasich rytierov.

— Pokial ste neuhadli spravne, nemézete ziadneho zo svojich rytierov oslobodit, ani odstranit tajné dvere.

Teraz je na rade dalsi hra¢ a hadze kockou.

Kedy konci kolo hry a ako sa hodnoti?

Kolo hry konéi, ked' hra¢, ktory je na rade, potrebuje vloZit rytiera do veZe, ale nema pred sebou Ziadneho alebo dostatoény pocet
rytierov. Ostatni hraci potom spoditaju svojich rytierov, vratane tych v inych farbach. Hraé, ktory ma najviac rytierov, vitazi

v tomto kole a vezme si jednu zlatd mincu zo zasoby.

Ma niekolko hracov rovnaky pocet rytierov? V tom pripade vitazi hra¢, ktory ma pred sebou najviac rytierov svojej farby. Pokial je
aj napriek tomu remiza, vetci tito hraci ziskavaju jednu zlatd mincu. Pokial nikto nema pred sebou rytierov, kazdy hrac¢ dostane
jednu zlatu mincu.

Zacina nové kolo hry...

Po spocitani bodov vytiahnite tajné dvere z veZe tak, aby vSetci zostavajlci rytieri vypadli von. Kazdy hrac si vezme 8 rytierov
svojej farby. Dali hra¢ v smere hodinovych ruciciek je na rade a hodi kockou. Za&ina nové kolo hry.

Koniec hry
Hra konci, hned' ako jeden hrac ziska druht zlati mincu. Pokial' ma viac hracov 2 zlaté mince, vyhravaju spolocne.

Hra 2: Velky draci suboj

Paméatova hra pre 2 az 4 malych rytierov od 5 rokov.

Pred zaciatkom hry

Na tato hru budete potrebovat nasledujuci herny material: nadvorie hradu, 3 veze (kazda s tajnymi dverami a strechou), 32
rytierov, 1 dradi rytier, 1 kocka veze, 2 rytierske kocky, 48 minci (10 zlatych a 38 medenych), 1 suprava tipovacich kariet na 1
hraca, zhromazdisko rytierov, prevodna dosticka.

Zelent kocku suboja dajte na bok do veka od Skatule.

Postavte pred seba zostavené hradné nadvorie a do zarezov vioZte vSetky 3 veZe so strechou a tajnymi dverami (vid obr.)
agatinsvet.sk
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Umiestnite dracieho rytiera na prvé dracie policko na vrchol veze nalavo. Umiestnite
vSetkych 32 rytierov na zhromazdisko rytierov. Toto je vasa spoloc¢na zasoba rytierov.
Kazdy hrac si vezme 1 supravu tipovacich kariet a poloZi ju licom dole pred seba.
Roztriedte mince podla farieb. Umiestnite ich na oddelené hromadky, ktoré budu )
slizit ako lahko pristupna spolo¢na zasoba. Umiestnite prevodnu dosticku tak, :;;éz’«'
aby na fiu v3etci videli. Pripravte si obe rytierske kocky a kocku veze. a2 oW
$E

Priebeh hry
Hra sa striedavo v smere hodinovych ruciciek. Hrate presne 6 kol. Zacina ten, kto
naposledy navstivil hrad.

Prvé kolo hry zacina...

Zaciatok kola: Hodte kockami postupne v nasledujucom poradi:
Kocka veze — 1.rytierskakocka — 2. rytierska kocka
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€o padlo na kocke?

Kocka veie
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Ohniva veza? Kristalova veza? Vodna veza?
Vyberte veZu so zodpovedajucim symbolom.

Rytierska kocka 1
e Farba?
Vezmite rytiera tejto farby zo zhromaZzdiska rytierov a vloZte ho do prislusnej veze. Povedzte nahlas farbu
. . . . rytiera a prislusnej veZe. Pokial uz nie je k dispozicii Ziadny rytier vo farbe uvedenej na kocke, ihned’
zacCina rytiersky suboj! (vid vysvetlenie nizsie)

e Hviezda?
Vyberte si jednu zo 4 farieb rytierov.
Ale pozor: pokial na zhromazdisku rytierov nie je Ziadny rytier vo farbe, ktoru ste si vybrali, zacina
ihned' suboj rytierov! (vid vysvetlenie nizsie).
Vyslovte nahlas farbu rytiera a prislusnej veze.
o Kriz?

Bohuzial, nemézete umiestnit Ziadneho rytiera do veze, ktora padla na kocke.

Rytierska kocka 2
Pokial hod prvou rytierskou kockou vyvolal rytiersky stiboj, potom druhou rytierskou kockou nehadzete.
V opacnom pripade sa pozrite na vysvetlivky k prvej rytierskej kocke.

Rytiersky suboj!
Na zhromaidisku nie su Ziadni dalsi rytieri v zodpovedajticej farbe, ktora padla na rytierskej kocke alebo vo farbe, ktoru ste
vybrali, pretoZe na kocke padla hviezda?

Hod kockami okamZite konci. Kazdy hrac si vezme svoju supravu tipovacich kariet a tajne hada. Bez toho, aby to ostatni hraci
videli, vyberte si tipovaciu kartu, ktora zodpoveda farbe rytierov, o ktorych si myslite, Ze ich je vo vybranej vezi najviac. PoloZte ju
pred seba licom dole.

Pokial si myslite, Ze je veza prazdna, vyberte sivu tipovaciu kartu a polozte ju licom dole pred seba.
Zostdavajuce tipovacie karty polozte na hromadku licom dole oddelene od vybranej tipovacej karty.

Hned ako si vSetci hraci vybera tipovaciu kartu, sicasne karty otocia. Hrac, ktory spustil rytiersky stiboj, teraz opatrne vytiahne
tajné dvere z vybranej veze tak, aby vietci rytieri vypadli von. Zasurite tajné dvere spat do veze.

agatinsvet.sk
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€o urobite s rytiermi, ktori vypadli z veie von?

— VSetci rytieri, ktori spadnu do jedného z troch vodnych otvorov alebo sa dotknu vodnej plochy, sa odstrania z kola. Odstrante
ich z vodnych otvorov a dajte ich do zhromazdiska rytierov. Pokial pritom do vodnych otvorov spadnu dalsi rytieri, tieZ oni su
vyradeni z kola.

— Teraz kazdy hrac dostane 1 medenu mincu za kazdého rytiera na hradnom nadvori vo farbe, ktoru tipoval.

Tip: Aby ste mali v zdsobe vzZdy dostatok medenych minci, mézete vymenit 10 medenych minci za 1 zlatd mincu.

Z veze nevypadli ziadni rytieri?
Vsetci hraci, ktori si vybrali striebornu tipovaciu kartu, dostani 2 medené
mince.

Priklad:

Cerveny, fialovy a modry rytier, ktori leZia v dvoch vodnych otvoroch, st
vyradeni z kola. Umiestnite ich spét na zhromaZdisko rytierov. Tim uhddol
Cerveného. Ziska 5 medenych minci. Lea a Mia uhddli oranZového. KaZdad z nich
dostane 3 medené mince. Felix uhddol fialového. Dostane 1 medenu mincu.
Nikto neuhddol modrého, takZe tento rytier sa nepocita.

Kedy kon¢i kolo hry?

Po rozdani minci kolo konci.

Pozbierajte rytierov z hradného nadvoria a umiestnite ich spat na
zhromazdisko rytierov. Dalsie dve vefe a rytieri v nich zostavaji nedotknuti.
VSetci hraci si vezmu spét svoju tipovaciu kartu. Presurite draka o 1 dracie
poli¢ko dalej. (vid obr.).

Teraz zacina nové kolo...
Dal&i hraé v smere hodinovych ruciciek je na rade a hodi kockami.

Koniec hry

Hra moze konéit dvomi spésobmi:

— Na konci 6. kola drak opusti poslednu vezu. Tym hra konci.

— Pokial d6jde zasoba medenych minci, hra tym tieZ kon¢i. Rytierov, ktorych ste prave ziskali, moZno zapocitat ako medené
mince.

Spocitajte hodnotu svojich minci a vSetkych prave ziskanych rytierov. Hrac s najvyssim poc¢tom bodov vyhrava hru. V pripade
remizy vitazia tito hraci spolocne.

Variant hry
Pokial ste uz v zakladnej hre trochu skisenejsi, mozete tiez hadzat vietkymi tromi kockami stii¢asne a sami si zvolit poradie dvoch
rytierskych kociek. Tym sa hra stdva o nieco taktickejSou.

Pre priaznivcov ,,pévodnej“ verzie hry:

Pokial chcete, aby rytieri skuto¢ne padali do vodnych otvorov, odstrante z hry vodnu plochu.

V kroku hry ,,Co urobite s rytiermi, ktori vypadli z veZe von?“ budete musiet rytierov, ktori spadli do vodnych otvorov pod hernd
dosku, vyzdvihnut spat.

Milé deti a rodicia, na stranke www.haba.de/Ersatzteile sa mézZete jednoducho informovat, ¢i je mozné dorucit chybajuci dielik hry.
Upozornenie: Nevhodné pre deti do 3 rokov, obsahuje malé ¢asti, hrozi nebezpecenstvo prehltnutia alebo vdychnutia.
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