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Ked' sa tiene predlzuju,
do kiitov sa vkrdda tma,

hned zo skrine vykukuju
priSerky a strasidld!

K posteli sa ticho blizia,
oci putia, $pulia pery,
ndm vSak veru neubliZia -
vyzZenieme my ich z dveri!

GRANNA




KOOPERATI{VNA HRA PRE NAJMENSICH KROTITELOV PRISER

Hra pre 1 - 6 deti vo veku 3 - 8 rokov
Autor hry: ANTOINE BAUZA . [lustrdcie: MACIEJ SZYMANOWICZ

VECER VYZERA SVET UPLNE INAK. NA STENACH SA OBJAVUJU TAJOMNE TIENE,
POD POSTELOU CiHAJU STRASIDLA A PRISERKY... NEMOZETE ZASPAT?
BOJITE SA PRISERIEK? ZACNITE HRAT A ZAZENTE ICH SPAT DO ICH SKRINE!

PRISERKY ZO SKRINE su kooperativna hra. To znamena, Ze hra¢i namiesto toho,
aby spolu superili, musia spojit svoje sily, aby dokazali priserky porazit.
V3etci hraéi potom bud spolo¢ne vyhraju, alebo prehraja.

O0BSAH BALENIA:

20 kariet priseriek, 10 zet6énov hraciek, 2 Zetény malérov,
3 ¢asti priserky Chvostozubky, skrira, navod.

PR{PRAVA HRY:

+ Zamie$ame karty priSeriek a vytvorime z nich képku tak, aby lezali rubom
(obrazky deti v posteliach) nahor.

+ Zetony hraciek premiesame so Zeténmi malérov a rozlozime ich obrazkami
dolu okolo képky kariet priseriek.

« Tri ¢asti priserky Chvostozubky polozime modrou stranou nahor tak,
aby vznikol obrazok priserky.

« Skatulku s otvorenou skrifiou polozime nabok.

+ Odkryjeme prva kartu priserky a poloZime ju nad postel.




Priserka
Chvostozubka
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PRIEBEH HRY

Hréc¢i zahravaju svoje tahy podla smeru pohybu
hodinovych ruéiciek. Za¢ina hra¢, ktory sa priseriek
boji najmenej. Snahou hracov je najst hracku, ktora
vydesi priSerky, ktoré sa zhromazduji okolo postele.
Kazda priserka sa boji len jedinej hracky - tej,

ktora je vyobrazend na jej karte.

Pri svojom tahu hra¢ odkryje lubovolny Zzetén hracky.
Podla toho, o aky Zetén ide, potom dojde k jednej
z troch udalosti:

1. Na Zetdne je rovnaka hracka, aka je na karte
jednej z odkrytych priseriek.

+ Hrac povie ,,Spit do skrine, prigerkal“ a vlozi kartu
prislusnej priserky do skrine v skatulke. Ak sa vsak
hré¢ takto zbavil poslednej priserky pri posteli,

i okamzite sa objavi nova - je potrebné odkryt dalsiu

kartu priserky a polozit ju k posteli.

+ Potom hra¢ otoéi Zetén hracky znovu obrazkom
dole a jeho tah sa tym kondi.
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2. Hrac¢ka nevydesi ziadnu priserku
(pretoze nie je vyobrazena
na ziadnej z odkrytych kariet
priseriek).

 Hra¢ musi otodit na druhd stranu
jednu z ¢asti priserky Chvostozubky
(zatina sa zdola). Hned ako sa po
troch neuspesnych pokusoch najst
spravnu hracku ukdze cely obrazok
priserky Chvostozubky, objavi sa pri
posteli nova priserka — je potrebné
vziat z képky novu kartu priserky
a odkrytu ju polozit na niektoré
z volnych miest okolo postele Q
(hore, dole, vpravo alebo vlavo). : f
Pri dalgich netaspesnych pokusoch —
potom hréa¢i opit postupne zdola
otacaju jednotlivé ¢asti priserky
Chvostozubky.
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« Potom hra¢ otoc¢i zZetén hracky ;
znovu obrazkom dole a jeho tah \
sa tym kondi.
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3. Na odkrytom Zeténe nie je hracka, ale ide o jeden z dvoch Zeténov malérov.

. Zetény malérov maji modré pozadie. Ak je v priebehu hry jeden z nich odkryty
prvykrat, eSte sa ni¢ nedeje. Hra¢ ho jednoducho len znovu oto¢i obrazkom
dolu a neotaca pritom na druhd stranu ziadnu z ¢asti priserky Chvostozubky.
Hned ako je viak jeden z tychto $pecidlnych Zeténov odkryty opakovane,
vyvola niektoru z nasledujucich situdcii.

PONOZKA

Ponozka nevydesi Ziadnu priserku, a e$te ku vSetkému narobi

v spalni neporiadok! Hra¢ ju musi oto¢it obrazkom dolu a vymenit
ju s lubovolnym zakrytym Zeténom. Navyse, musi e$te oto¢it jednu
¢ast priserky Chvostozubky.

PRISERKA POD PRESTIERADLOM

Hra¢ musi otocit vietky dosial neotocené ¢asti priserky
Chvostozubky, a pri posteli sa tak okamzite objavi nova priserka.
Zeton s priserkou pod prestieradlom potom hra¢ znovu otoci
obrazkom dolu.




KONIEC HRY |

Hradi zvitazia, ak sa im podari zahnat vsetky priserky do skrine. 4

Naopak, priserky vyhraja, ak sa im podari obsadit vSetky $tyri miesta okolo postele.
Ak zvitazia priSerky, je najlepsim rie§enim zahrat si znovu, aby ste im to mohli |
vratit!

VARIANTY

Nasledujice varianty pravidiel umoziuju prispdsobit hru veku hracov.

JEDNODUCHA HRA PRE NAJMLADSICH HRACOV

Hra prebieha podla zdkladnych pravidiel, ale nevyuziva ¢asti priserky
Chvostozubky. Vdaka tomu bude na stole vZdy len jedna priserka. Hrici teda
nemoézu prehrat! Nova priserka sa objavi az vtedy, ked sa tu zo stola podari
zahnat do skrine.

KROTITEL PRISERIEK

Ide o superivy variant, pri ktorom hri¢i nepostupuji ako jedna skupina,

ale superia spolu o titul krotitela priseriek. Pravidld st rovnaké ako pri zédkladnom
variante s jedinym rozdielom: po zahnani prierky do skrine si hra¢, ktorému sa to
podarilo, polozi kartu tejto priserky pred seba. Na konci hry si potom kazdy hrac¢
spocita, kolko priseriek zahnal do skrine. Ten, kto ich tam zahnal najviac,

ziskava titul krotitela priseriek a stava sa vitazom. V pripade remizy sa hraci

o vitazstvo delia.

Najnéaro¢nejsi variant hry nazvany PRISERKY V SKUPINE néjdete na strankach {
www.granna.sk!
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kompletizovaniu nasich hier venujeme zvlastnu starostlivost. 1oL
Ak napriek tomu vo vagom baleni niektora sucast hry chyba (za ¢o sa velmi
ospravedliiujeme), mozete reklamdciu vybavit e-mailom na adrese info@granna.cz.
V e-maile, prosim, uvedte svoje meno, priezvisko, presnt adresu vratane PSC
anazov chybajiceho prvku hry.

Véazeny zékaznik,

Ak chcete od nas dostavat newsletter s informdaciami o nasich novinkéch, poslite,
prosim, e-mail s takouto poziadavkou a svojim menom a priezviskom na adresu
info@granna.cz.
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