Pravidla hry w

. Vlk a tri prasiatka
Kooperativna hra : e

Vek: 5 -9 rokov
Pocet hracov: 2 - 4

Obsah

e X roztvaracia hracia doska

3x figlrka prasiatko (farebne odlisené)
1x figlrka vik

1x kotlik (pre 3 prasiatka)

3x kocka (farebne zhodné s figiirkami
prasiatok; strany: 1, 2, 3, 2x vlk, 1x domcek)

e 1x tehlovy domcek (zaklad + &4 stavebné diely)

Ciel hry
Spolocne postavit tehlovy domcek a skryt v iom
prasiatka pred vikom.

Spielvorbereitung

3 prasiatka a vlka postavte na prislusné Startovacie
policka. Vlkov kotlik a zaklady tehlového domceka
takisto postavte na prislusné miesta na hracej doske.

Priebeh hry

Hra sa v smere hodinovych ruciciek. Zacne najmladsi hrac: hodi kocku rovnakej farby ako

prasiatko, ktorym chce ist.

 Hodil 1, 2 alebo 3: posunie prasiatko o taky pocet policok, ako hodil kockou (pozri tiez
,Tah prasiatkom®).

e Hodil vlka: posunie vlka (pozri tiez , Tah vikom*).

¢ Hodil domcek: hra¢ ma 3 moznosti:
* prasiatko postavi do lubovolného domceka, aby sa skrylo pred vikom (ked mu je v patach).
* prasiatko necha stat na pévodnom mieste (vynecha tah).
* prasiatko postavi na policko s tehlami, aby stavalo tehlovy domcek.

Ked hrac spravi niektory z tychto tahov, nasleduje spoluhrac.

Tah vikom

Vlk sa pohybuje len v smere hodinovych ruciciek a len po polickach s obrazkom vlka -

z jedného vlcieho policka na dalSie. Ked na trase od jedného vicieho policka k dalsiemu stoji
prasiatko/prasiatka, vlk ho/ich strci do kotla. Nasleduje spoluhrac.

Tah prasiatkom

Ked prasiatko opusti Startovacie policko, uZ sa nan nesmie pocas hry vratit. Prasiatko sa moze
pohybovat v smere alebo proti smeru hodinovych ruciciek.

Pozor: Nesmie sa ist rovnakym prasiatkom dvakrat po sebe (nasledujici hra¢ musi hodit
kockou inej farby nez predchadzajici hrac); vynimkou je:

e ked s0 ostatné dve prasiatka v kotliku.

e ked s0 ostatné dve prasiatka v tehlovom domceku
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Domceky

Ked prasiatko stoji v niektorom domceku, je pred vlkom v bezpeci. (Nedavajte ho na policko
pred doméekom, ale priamo na poli¢ko doméeka.)

Aby ste mohli dat prasiatko do domceka:

¢ treba hodit také ¢islo, aby sa tam priamo dostalo (aj doméek sa rata ako policko).

o treba hodit znak domceka

Ked chce prasiatko vyjst zdomceka, rata sa aj policko pred domcekom.

Pozor: V slamenom domcéeku moZe byt len 1 prasiatko, v drevenom najviac 2 a v tehlovom
doméeku moéZzu byt v3etky 3 prasiatka (ale tehlovy domcek uz musi byt postaveny).

Stavanie tehlového domceka pred nastahovanim prasiatok

Aby ste mohli pridat dalsi diel tehlového domceka, musi stat prasiatko na polic¢ku pred
tehlovym domcekom. Dostane sa tam tak, Ze hra¢ bud hodi potrebné Cislo alebo hodi znak
domceka.
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(hodi potrebné Cislo). Nasleduje spoluhrac, ktory hodi kockou farby 3
prasiatka v kotliku:

e hodi 1,2 alebo 3: hrac vyberie prasiatko rovnakej farby a posunie ho o tolko policok ako
hodil kockou. Smer, ktorym prasiatko vyskoci z kotlika, zavisi od polohy vika (pre¢ od
neho).

e hodi znak doméeka: hrac vyberie prasiatko a postavi ho do lubovolného doméeka (pozri aj
pravidla pre policka doméekov).

¢ hodi vlka, tak musi prasiatko zostat v kotliku a hrac presunie vlka na dalSie vicie policko.
Nasleduje spoluhrac.
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Zachranenie prasiatka z kotlika T
Najskor sa musi niektoré prasiatko dostat na policko s obrazkom kotlika }i .
fi)
5 *A'f-

Pripomienka: Nasledujiici hra¢ nesmie hadzat rovnakou kockou ako predosly hrac (pozri aj ,Tah
prasiatkom®).

Poznamka

e Zkotlika sa smie v 1tahu zachranit len 1 prasiatko. Ak je v iom este dalSie, mozZe ho
zachranit nasledujici hra¢ hodom kocky tej farby, akej je prasiatko v kotliku.

e Prasiatko, ktoré sa uZ dostalo do hotového tehlového domceka, moZe ho zas opustit, aby
zachranilo prasiatko z kotlika.

Koniec hry
Ked'si vSetky 3 prasiatka v tehlovom domceku, vyhrali ste. Ked ma vlk vSetky 3 prasiatka
v kotliku, tak zvitazil on.
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