Pravidla hry

Vlk a tfi prasatka

Kooperativni hra
Vék: 5-9 let
Pocet hrac: 2 - 4

Obsah

* 1x rozeviraci hraci deska

+ 3x figurka prasatko (barevné odliSeno)

+ 1x figurka vlk

* 1x kotlik (pro 3 prasatka)

* 3x kostka (barevné shodné s figurkami
selat; strany: 1, 2, 3, 2x vlk, 1x domecek)

+ 1x cihlovy domek (zaklad + 4 stavebni dily)

Cil hry
Spole¢né postavit cihlovy domecek a skryt v
ném selata pred vlkem.

Spielvorbereitung

3 selata a vlka postavte na pfisludna startovaci
poli¢ka. VIkl kotlik a zaklady cihlového domku
také postavte na pfisluSna mista na hraci desce.

Pribéh hry

Hraje se ve sméru hodinovych ruci¢ek. Za¢ne nejmladsi hrac: hodi kostku stejné barvy

jako prasatko, kterym chce jit.

+ Hodil 1, 2 nebo 3: posune prasatko o takovy pocet policek, jak hodil kostkou (viz také
.Tah prasatkem®”).

* Hodil vlka: posune vika (viz také , Tah vlkem®).

+ Hodil domecek: hra¢ ma 3 moznosti:
* prasatko postavi do libovolného domku, aby se skrylo pfed vikem (kdyZz mu je v patach).
* prasatko necha stat na plvodnim misté (vynecha tah).
* prasatko postavi na policko s cihlami, aby stavélo cihlovy domecek.

KdyZ hrac udéla néktery z téchto tahd, nasleduje spoluhrac.

Tah vlkem

Vlk se pohybuje jen ve sméru hodinovych rucicek a jen po politkach s obrazkem vika -

z jednoho vi¢iho policka na dalsi. KdyZ na trase od jednoho vi¢iho policka k dalSimu stoji
prasatko/prasatka, vlk ho/je stréi do kotle. Nasleduje spoluhrac.

Tah prasatkem

Kdy?Z prasatko opusti startovaci politko, uz se na néj nesmi béhem hry vrétit. Prasatko se mize
pohybovat ve sméru nebo proti sméru hodinovych rucicek.

Pozor: Nesmi se jit stejnym prasatkem dvakrat po sobé (nasledujici hra¢ musi hodit

kostkou jiné barvy nez predchozi hrac); vyjimkou je: ¢

kdyz jsou ostatni dvé selata v kotliku.

+ kdyZ jsou ostatni dvé selata v cihlovém domecku



Pravidla hry

VIk a tfi prasatka

Domecky

Kdyz prasatko stoji v nékterém domecku, je pred vlkem v bezpedi. (Nedavejte ho na policko pred
domeckem, ale pfimo na policko domku.)

Abyste mohli dat prasatko do domecku:

* je tfeba hodit takové ¢islo, aby se tam pFfimo dostalo (i domek se pocité jako policko).
* je tfeba hodit znak domku

KdyzZ chce prasatko vyjit zdomku, pocita se i policko pfed domeckem.

Pozor: Ve slaméném domecku muZze byt jen 1 prasatko, v dievéném nejvyse 2 a v cihlovém
domecku mohou byt vdechna 3 prasatka (ale cihlovy domecek uz musi byt postaven).

Stavéni cihlového domku pfed nastéhovanim selat
Abyste mohli pridat dalsi dil cihlového domku, musi stat prasatko na policku pred cihlovym
domeckem. Dostane se tam tak, Ze hrac bud hodi potfebné ¢islo nebo hodi znak domecku.

Zachranéni selata z kotliku

Nejprve se musi nékteré prasatko dostat na poli¢ko s obrazkem kotliku (hodi

potFebné ¢islo). Nasleduje spoluhrag, ktery hodi kostkou barvy selata v

kotliku:

* hodi 1, 2 nebo 3: hra¢ vybere prasatko stejné barvy a posune ho o tolik policek jako
hodil kostkou. Smér, kterym prasatko vyskoci z kotliku, zavisi na poloze vlka (pry¢ od

ného).

+ hodi znak domecku: hrac vybere prasatko a postavi ho do libovolného domecku (viz také
pravidla pro politka domeck().

* hodi vlka, tak musi prasatko zGstat v kotliku a hrac presune vlka na dalsi vI¢i policko.
Nasleduje spoluhrac.

Pripominka: Néasledujici hra¢ nesmi hazet stejnou kostkou jako predchozi hrac (viz také ,Tah prasatkem®).

Poznamka

* Z kotliku se smi v 1 tahu zachranit jen 1 prasatko. Je-li v ném jesté dalsi, mdze ho
zachranit nasledujici hra¢ hodem kostky té barvy, jaké je prasatko v kotliku.

* Prasatko, které se jiz dostalo do hotového cihlového domecku, miZe ho zase opustit, aby
zachranilo prasatko z kotliku.

Konec hry
Kdyz jsou vSechna 3 prasatka v cihlovém domecku, vyhrali jste. Kdyz ma vlk vSechna 3 prasatka
v kotliku, tak zvitézil on.
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