Dejte si pozor na TATU KAGERA
v tomto blaznivém zavodé piném prdéni!

Pro kacatka je to velky den! Opoustéji své hnizdo a nemohou se dockat, az se dostanou k potlcku,
aby si zaplavala. Ale kolem rybnika se prochazi tata kacer, ktery zrovna nema svij den.
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Ma totiz moc nafoukle brisSko!

KdyZ mu zadedek vzduch vyfoukne, miize vSechna kacatka smést z nohou! Dokazete byt prvni,
kdo bezpecéné dostane vSechna tfi sva kdcatka do potoka?

Herni komponenty

1 herni plan 1 maékaci tata kaéer s foukacim zadeékem

=

1 stojanek pro
tatu kacera

1 kostka
S
12 kacatek s bareunymi stojanky
(3 modré, 3 zelené, 3 oranzové, 3 riizové)




Priprava hry

Pred prvni hrou opatrné vyjméte 12 kagatek z kartonovych archl. Kazdé pripevnéte na

odpovidajici barevnou plastovou zakladnu.

1. Oteviete herni plan a poloZte jej na rovnou herni plochu.

2. Zasurite zakladnu taty kacera do otvoru uprostfed herniho planu.

3. Polozte tatu kaGera na zakladnu a otodte jim ve sméru hodinovych rugicek tak, aby
jeho zadecek sméroval k modré Sipce.

4. KaZdy hrag si vybere sadu tfi kdGatek stejné barvy a umisti je vedle hnizda.

Cil hry

Bud'te prvni, kdo dostane v§echna tfi sva kacatka z hnizda po cesté az do potlcku.
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Jak hrat

Zagina nejmladsi hrac. Hradi se poté stridaji po sméru hodinovych rugiéek (smérem
doleva). e svém tahu:
1. Hod'te kostkou a posurite JEDNO ze svych kacatek o dany pocet poliéek po cesté:
» Presko&te modrou Sipku na prvni policko.
* Pogitejte vSechna polika - kamenita i blativa.
- \/laSe kacatka i kacatka ostatnich hraél mohou stét na stejném policku.
*Vzdy se pohybujte po sméru hodinovych ruci¢ek. Neotacejte se a nevracejte se
po svych stopach.
2. Nyni otoGte tatu kacera po sméru hodinovych ruicek:
- Tata kaGer pocita pouze blativa policka - ne kameny..
* Poslouchejte ,,cvaknuti“ vzdy, kdyZ se pritiskne svym zadeGkem na kazdé blativé
policko.
» Otocte ho o tolik policek, kolik padlo na kostce.
3. Zméacknéte tatu kacera na zadech!
- Tata kacer vypusti mohutny prd a odfoukne vSechna kacatka na daném policku pryc!
- ISECHNA ka84tka, ktera na daném policku byla, se MUSI vratit na startovni poligko
u hnizda.
4. V/a$ tah kongi a na rade je hra¢ po vasi levici.

Vitézstvi ve hie

Prvni hrag, kterému se podafi dostat vSechna tfi sva kacatka bezpeéné az do potiicku, vyhrava! Na potiiGek se
nemusite dostat pfesné hozenym Gislem. Pokud ale svdj tah ukongite na poslednim blativém poli¢ku pred plotem,
musite pockat na svij dalSi tah, abyste preskogili ¢ervenou Sipku a dosahli bezpedi potticku.



