k= Pernikova chaloupka

Hra pro 2-4 ctyfi hrace od péti let.
Obsahuje:

Herni plén, 13 figurek (1x jeZibaba, 3x4 ba-
revné odliSenych figurek), 1 dfevénd herni
kostka, navod.

Pfed zahdjenim hry si urcete, kdo se ujme ro-
le jezibaby pomoci kostky. Kdo hodil nejvice,
ten se stava jeZibabou. Dostane figurku s klo-
boukem. Ostatni hradi si, bez ohledu na to, ja-
ké ¢islo na kostce jim padlo, rozdéli,role” Je-
nicka, Marenky nebo tatinka, rozeberou si fi-
gurky podle barev a postavi je do rohu herni-
ho plédnu na obrazek domecku.

Pro vSechny postavy plati pravidlo pf¥i ka-
zdém hodu tahnout. Pokud padne Sestka,
hra¢ bud'nasadi figurku na nasazovaci po-
licko nebo jeho figurka popojde o 6 poli-
cek a teprve poté hazi hrac jesté jednou.

ZAHAJENI HRY:

Jezibaba zahajuje hru. Hra¢ vezme figurku je-
Zibaby a postavi ji na libovolné poli¢ko vniti-
niho - fialového okruhu, hodi kostkou a pro-
vede tah. Pohybuje se celou hru (az na vyjim-
ky, viz nize) proti sméru hodinovych rucicek
kolem chaloupky, tj. po vnitfnim okruhu.

CiL HRY:

Jenicek, Mafenka nebo tatinek musi obejit
cely herni plan po sméru hodinovych rucic¢ek
a nakonec dojit zpatky do domecku. Jezibaba
jim v tom chce zabranit a véechny figurky po-
chytat. Do domecku se hraci dostanou pres-
nym hodem tak, Ze figurka skoci na jedno ze
dvou policek s klicem. Vyhrava hra¢, kterému
se to povede jako prvnimu. Ostatni mohou
pokracovat ve hie a zahrat si o dalsi mista.

Hraci hazi kostkou maximalné 3x, aby hodili
Sestku a mohli nasadit jednu figurku na star-
tovaci policko s borlivkami a provést prvni
tah. Celou hru se pohybuji po vnéjsim okru-
hu po sméru hodinovych rucicek, ve zdanli-
vém bezpeci hlubokého lesa.

Kazdou dalsi figurku mize dany hrac nasadit
do hry pouze po hozeni $estky a jen v pfipa-
dé, zZe je startovaci policko prazdné. Pokud
nema hrac zaddnou figurku ve hie, mlize pred
nasazenim hazet 3x, dokud nepadne Sestka.
Na jednom policku miize stat figurek vice -
ato tak, Ze druhd figurka se postavi na hlavi¢-
ku prvni figurky. Hraci se mohou pokusit po-
stavit na dvé zbyvajici figurky i treti, tedy po-
kud se na nich také udrzi. Pokud kterakoliv
figurka, postavena na tu nejspodnéjsi, spad-
ne, vraci se do domecku a hra¢ musi opét ha-
zet Sestku, aby mohl figurku znovu nasadit
a vratit do hry.

Jezibaba v priibéhu hry stale obiha chaloup-
ku na své fialové cesticce a v pFipadé, Ze:

«  hodi Sestku, mGze se rozhodnout, zda
v tomto tahu pUjde opac¢nym smérem —
tedy po sméru hodinovych rucicek, od-
skace Sest poli¢ek a hodi kostkou znovu
a opét skace déle proti sméru hodino-
vych rucicek

«  skoci na policko s pernickem, se slovy
,Kdo mi to tu loupe pernicek?” vyhodi
kazdou figurku, kterd tam pravé stoji,
i toho, kdo na poli¢ko pfijde v momen-
té, kdy tam jako prvni stoji jezibaba -
vyhozenou figurku str¢i do pece upro-
stfed herniho planu

«  skoci na policko s rizovym lizdtkem, po-
sune oto¢nym kolem o tolik dilkd, kolik
pravé padlo na kostce, aby se na toto po-
licko dostala. Pokud padlo 1-5, toci ve
sméru hodinovych ruci¢ek, pokud pad-
la 6, pak se toci ve sméru opacném. Figu-
rky hracl postupné mizi — propadavaji
hernim planem.

Dvé policka s lizdtkem jsou déravd, na téch-

to polickach maze spadnoutijezibaba - hra

tak kon¢i a vyhravaji ostatni hradi, protoze
uz mohou dojit dom{ bez nebezpeci chyce-
ni jezibabou.

Hraci postupuji po vnéjsim okruhu po smé-

ru hodinovych rucicek smérem k domovu a

v pfipadé, ze:

+  hodi Sestku, mohou nasadit svou dal-
$i figurku nebo, pokud jiz nemaji figur-
ku, kterou by mohli nasadit, posouvaji
vpred svou libovolnou figurkou po her-
nim pldnu a hazi jesté jednou.

«  figurka hrace pfijde na policko s pernic-
kem, jezibaba ho zde muze chytit a strcit
do pece uprostied herniho planu.

- figurka dojde na policko, kde jiz stoji jina
figurka, postavi se na tuto figurku.

«  hod kostkou ur¢i figurce skoncit na po-
licku s dirou, figurka propadne hernim
planem. Jinak poli¢ko s dirou pfeskocia
pocita ho jako jakékoli jiné policko pod-
le hodu kostkou.

VYHAZOVANI:

JezZibaba vyhazuje vzdy na poli¢kach s per-
nickem, at uz tam hradi stoji pfi jejim pricho-
du nebo tam pfijdou a uz na né ceka.

KONEC HRY:

Hra muze skoncit nékolika zputsoby:

1. prvni hra¢, ktery se dostane do dome¢-
ku - na jedno ze dvou policek s klicem,
vyhrava.

2. JeZibaba propadne pti otaceni herniho
pldnu a v tom pfipadé vyhrdvaji viichni
ostatni hradi.

3. Jezibaba vyhrava v pfipadé, Ze pochyta
vsechny figurky hraca - tzn. viechny fi-
gurky propadnou hernim planem

Vitéz mUze v piisti hie hrat za jezibabu. Po-
kud vyhraje jeZibaba, stava se v dalsi hie je-
Zibabou opét ten, kdo pfi rozhozu hodi nej-



Medovnikovy doméek

Hra pre 2-4 hracov od piatich rokov.
Obsahuje:

Hraci plan, 13 figurok (1 x jezibaba, 3 x 4 fa-
rebne odlisenych figurok), 1 drevena hracia
kocka, ndvod.

Pred zahdajenim hry si urcite, kto sa ujme ro-
le jezibaby pomocou kocky. Kto hodil najvi-
ac, ten sa stava jeZibabou. Dostane figurku
s klobukom. Ostatni hraci si bez ohladu na
to, aké ¢islo im na kocke padlo, rozdelia ,ulo-
hy” Janka, Marienky alebo otecka, rozoberu
si figurky podla farieb a postavia ich do rohu
herného planu na obrazok dom¢éeka.

Pre vsetky postavy plati pravidlo pri kaz-
dom hode tahat. Pokial' padne Sestka, hrac¢
bud' nasadi figtirku na nasadzovacie (Star-
tovacie) policko, alebo jeho figurka podide
0 6 policok a az potom hadze hrac este raz.

ZAHAJENIE HRY:

JeZibaba zacina hru. Hrac zoberie figurku jezi-
baby a postavi ju na lubovolné poli¢ko vnutor-
ného - fialového okruhu, hodi kockou a vyko-
nd tah. Pohybuje sa celd hru (az na vynimky,
vid' nizsie) proti smeru hodinovych ruciciek
okolo chalupky, t.z. po vnutornom okruhu.

CIEL HRY:

Janko, Marienka alebo otecko musi obist cely
herny plan v smere hodinovych ru¢ic¢iek a na-
koniec dojst spat do domceka. Jezibaba im
v tom chce zabrénit a vietky figurky pochy-
tat. Do domceka sa hraci dostanu presnym
hodom tak, ze figurka skoci na jedno z dvoch
poli¢ok s klucom. Vyhrava hrac, ktorému sa to
podari ako prvému. Ostatni mézu pokracovat
v hre a zahrat sa o dal3ie umiestnenie.

Hraci hadZzu kockou maximalne 3 x, aby ho-
dili S3estku a mohli nasadit jednu figirku na
Startovacie poli¢ko s ¢ucoriedkami a vyko-
nat prvy tah. Celu hru sa pohybuji po von-
kajsom okruhu v smere hodinovych ruciciek,
v zdanlivom bezpeci hlbokého lesa.

Kazdu dalsiu figurku méze dany hraé nasa-
dit do hry iba po hodeni 3estky a len v pripa-
de, ze je Startovacie poli¢ko prazdne. Pokial
nema hrac ziadnu figurku v hre, méze pred
nasadenim hadzat 3 x, az kym nepadne Sest-
ka. Na jednom poli¢cku moze stat figurok vi-
ac — a to tak, ze druhd figurka sa postavi na
hlavicku prvej figurky. Hraci sa mézu pokusit
postavit na dve zostavajuce figurky aj tretiu,
teda pokial sa na nich tiez udrzia. Pokial kto-
rakolvek figurka, postavend na tu najspod-
nejsiu, spadne, vracia sa do domceka a hrac
musi opat hodit Sestku, aby mohol figurku
znovu nasadit a vratit do hry.

Jezibaba v priebehu hry stale obieha chaltip-
ku na svojej fialovej cesticke a v pripade, Ze:

« hodi Sestku, moéze sa rozhodnut, ¢i
v tomto tahu péjde opa¢nym smerom
—teda v smere hodinovych ruciciek, od-
skace Sest policok a hodi kockou znova
a opat skace dalej proti smeru hodino-
vych ruciciek,

«  skocina policko s medovni¢kom, so slo-
vami ,Kto mi to tu lipe medovnicek?”
vyhodi kazdu figurku, ktord tam prave
stoji, aj toho, kto na poli¢ko pride v mo-
mente, ked tam ako prva stoji jezibaba
- vyhodenu figurku str¢i do pece upro-
stred herného planu

«  skoci na policko s ruzovou lizankou,
posunie oto¢nym kolesom o tolko die-
likov, kolko prave padlo na kocke, aby
sa na toto policko dostala. Pokial padlo
na kocke 1-5, toci v smere hodinovych
ruciciek, pokial padla 6, potom sa toci
v opacnom smere. Figurky hracov po-
stupne miznu - prepadavaju hernym
planom.

Dve poli¢ka s lizankou su deravé, na tychto

polickach moze spadnut aj jezibaba - hra tak

kon¢i a vyhrdvaju ostatni hraci, pretoze uz
moézu dojst domov bez nebezpecenstva
chytenia jezibabou.

Hraci postupuju po vonkajSom okruhu
v smere hodinovych ruci¢iek smerom
k domovu a v pripade, Ze:

«  hodia Sestku, mézu nasadit svoju dalsiu
figurku, alebo pokial uz nemaju figurku,
ktord by mohli nasadit, posuvaju vpred
svoju lubovolnu figurku po hernom pla-
ne a hadzZu este raz,

- figurka hraca pride na policko s medov-
nickom, jezibaba ho tu méze chytit a str-
¢it do pece uprostred herného planu,

- figurka dojde na policko, kde uz stoji ind
figurka, postavi sa na tuto figurku,

«  hod kockou ur¢i figurke skoncit na po-
licku s dierou, figurka prepadne hernym
planom. Inak policko s dierou preskoci
a pocita ho ako akékolvek iné policko
podla hodu kockou.

VYHADZOVANIE:

Jezibaba vyhadzuje vzdy na polickach

s medovnickom, ¢i uz tam hradi stoja pri jej

prichode, alebo tam pridu a uz tam na nich

caka.

KONIEC HRY:

Hra méze skoncit niekolkymi sposobmi:

1. prvy hrd¢, ktory sa dostane do domce-
ka - na jedno z dvoch poli¢ok s klicom,
vyhréva,

2. jezibaba prepadne pri otd¢ani herného
planu a v tom pripade vyhravaju vietci
ostatni hradi,

3. jezibaba vyhrdva v pripade, ze pochyta
vsetky figurky hracov - t.z. vietky figur-
ky prepadnu hernym planom.

Vitaz méze v budicej hre hrat jezibabu.
Pokial vyhra jezibaba, stdva sa v dalSej hre
jeZibabou opét ten, kto pri rozhodovani hodi
najvyssie ¢islo na kocke.



