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" @ Priserka
#8 Chvostozubka

VECER VYPADA SVET UPLNE JINAK. NA ZDECH SE OBJEVUJI TAJEMNE STINY, POD
POSTELI CIHAJI STRASIDLA A PRISERKY... NEMUZETE USNOUT? BOJITE SE PRISEREK?
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PRﬁBEH HEY } 2. Hracka nevydesi zadnou p¥iserku
(protoze neni vyobrazena na zadné

Hraci zahravaii své tahy podle sméeru pohybu
e J i s z odkrytych karet priserek).

hodinovych rucicek. Zac¢ina hrac, ktery se priserek
boji nejméné. Snahou hracu je najit hrackuy, . Hrac musi otocit na druhou stranu
ktera vydesi priserky, jez se shromazduji kolem jednu z éasti prigerky Chvostozubky
postele. Kazda priserka se boji jen jediné hracky — té, (zacina se zdola), Jakmile se

ktera je vyobrazena na jeji karte. po trech netuspésnych pokusech
najit spravnou hracku ukéze cely
obrazek priserky Chvostozubky,
objevi se u postele nova priserka —
je treba vzit z hromadky novou
kartu priserky a odkrytou ji polozit
na nekteré z volnych mist kolem
postele (nahote, dole, vpravo nebo
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Pti svém tahu hrac odkryje libovolny zeton hracky:.
Podle toho, o jaky zeton jde, pak dojde k jedné
ze tri udalosti:

1. Na zetonu je stejna hracka, jaka je na karté
jedné z odkrytych priserek.

| + Hrac rekne , Zpatky do skriné, priserko! a vlozi : vlevo). Pti dalsich netuspésnych
— kartu prislusné priserky do skriné v krabicce. pokusech pak hraci opét postupne 7 ot
Jestlize se vsak hrac takto zbavil posledni priserky . zdola otaceji jednotlivé casti
u postele, okamziteé se objevi nova — je treba odkryt priserky Chvostozubky:. |
dalsi kartu priSerky a polozit ji k posteli. | . Potom hrac otoéi zeton hracky znovu é
» Potom hrac otoci zeton hracky znovu obrazkem e obrazkem doll a jeho tah tim konéi. 4

dolt a jeho tah tim konéi.
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3. Na odkrytém zetonu neni hracka, ale jde o jeden ze dvou zetonu prusvihu.

Zetony prusvihi maji modré pozadi. Je-li v prubehu hry jeden z nich odkryt
pOpIVE, jeste se nic nedéje. Hrac jej prosté jen znovu otoci obrazkem dolu

a neotaci pritom na druhou stranu zadnou z ¢asti priSerky Chvostozubky.
Jakmile vSak je jeden z téchto specialnich zetonu odkryt opakovane,

vyvola nékterou z nasledujicich situaci.

PONOZKA

Ponozka nevydesi zadnou priserku, a jeste ke vSemu nadéla v loznici
neporadek! Hrac ji musi otocit obrazkem dola a vymenit

ji s libevolnym zakrytym zetonem. Navic musi jeste otocit jednu
cast priserky Chvostozubky.

PRISERKA POD PROSTERADLEM

Hrac musi otocit vSechny dosud neotocené ¢asti priserky
Chvostozubky, a u postele se tak okamzité objevi nova priserka.
Zeton s priSerkou pod prostéradlem pak hra¢ znovu otoéi
obrazkem dola.

KONEC HRY
Hraci zvitezi, jestlize se jim podafi zahnat vsechny priserky do skfine.

Naopak priserky vyhraji, pokud se jim podari obsadit vechna ¢tyfi mista kolem
postele. Jestlize zvitézi priserky, je nejlepsim fesenim zahrat si znovu abyste jim
to mohli vratit!

VARIANTY
Nasledujici varianty pravidel umoztiuji prizpusobit hru véku hraca.

SNADNA HRA PRO NEJMLADSI HRACE

Hra probiha podle zakladnich pravidel, ale nevyuziva casti priSerky Chvostozubky.
Diky tomu bude na stole vzdy jen jedna priserka. Hraci tedy nemohou prohrit! |
Nova priserka se objevi az tehdy, kdyz se tu ze stolu podari zahnat do skfineé.

KROTITEL PRiSEREK

Jedna se o soupetivou variantu, pti niz hra¢i nepostupuyji jake jedna skupina, ale
souperi spolu o titul krotitele priserek. Pravidla jsou stejna jako pti zakladni
variante s jedinym rozdilem: po zahnani ptiserky do skiineé si hra¢, kterému

se to povedlo, polozi kartu této priserky pred sebe. Na konci hry si pak

kazdy hrac spoéita, kolik priSerek zahnal do skfiné. Ten, kdo jich tam zahnal
nejvice, ziskava titul krotitele priserek a stava se vitézem. V pfipadé remizy

se hraci o vitézstvi deli.

Nejobtiznéjsi variantu hry nazvanou PRISERKY VE SKUPINE najdete na strankach
Www.granna.cz!




