Jak se stiny prodluzuji,
do kouttl se vkrddd tma,
uz ze skriné vykukuji
pFiserky a strasidla!

K posteli se tise pliZi,
oci pouli, Spuli ret,
ndm vsak pranic neublizi -
zaZenem je zpdtky hned!

GRANNA
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KOOPERATIVN: HRA PRO NEJMENS! KROTITELE PRISER
Hra pro 1-6 déti ve véku 3-8 let
Autor hry: ANTOINE BAUZA - [lustrace: MACIEJ SZYMANOWICZ

VECER VYPADA SVET UPLNE JINAK. NA ZDECH SE OBJEVUJI TAJEMNE STINY, POD
POSTELI CiHAJI STRASIDLA A PRISERKY... NEMUZETE USNOUT? BOJITE SE PRISEREK?
ZACNETE HRAT A ZAZENTE JE ZPET DO JEJICH SKRINE!

PRISERKY ZE SKRINE jsou kooperativni hra. To znamen4, Ze hra¢i namisto toho,
aby spolu soupetili, musi spojit své sily, aby dokédzali priSerky porazit. V8ichni hraci
pak bud spole¢né vyhraji, nebo prohraji.

OBSAH BALEN(:

20 karet priserek, 10 zetont hradek, 2 Zetony prusvihd,
3 ¢asti priserky Chvostozubky, sktif, navod.

PR{PRAVA HRY:

+ Zamichdme karty ptiSerek a vytvotime z nich hromddku tak, aby leZely rubem
(obrazky déti v postelich) nahoru.

- Zetony hratek promichame s zetony prasvihi a rozlozime je obrazky dolti kolem
hromddky karet p¥iserek.

» Tri ¢asti priserky Chvostozubky polozime modrou stranou nahoru tak,
aby vznikl obrazek p¥iserky.
« Krabic¢ku s otevienou sktini polozime stranou.

+ Odkryjeme prvni kartu ptierky a polozime ji nad postel.



Priserka
Chvostozubka
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PRUBEH HRY

Hraci zahravaji své tahy podle sméru pohybu
hodinovych rudi¢ek. Za¢ind hri¢, ktery se priserek
boji nejméné. Snahou hraca je najit hracku,

kterd vydési priserky, jez se shromazduji kolem
postele. Kazda priSerka se boji jen jediné hracky - té,
kterd je vyobrazena na jeji karté.

Pti svém tahu hra¢ odkryje libovolny Zeton hracky.
Podle toho, o jaky Zeton jde, pak dojde k jedné
ze t¥i udalosti:

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

« Hréac¢ tekne ,Zpatky do sk#iné, ptiserko!* a vlozi
kartu ptislusné priserky do sk¥iné v krabicce.
Jestlize se vSak hra¢ takto zbavil posledni priserky
u postele, okamZité se objevi nova - je tfeba odkryt
dalsi kartu ptiserky a polozit ji k posteli.

«  Potom hra¢ otoéi zeton hra¢ky znovu obrazkem
dolt a jeho tah tim kondi.



2. Hracka nevydési Zadnou priserku
(protoZe neni vyobrazena na zadné
z odkrytych karet priserek).

+ Hra¢ musi otodit na druhou stranu
jednu z ¢asti pfiserky Chvostozubky
(zac¢ina se zdola). Jakmile se
po tfech nedspésnych pokusech
najit spravnou hracku ukaze cely
obrizek ptiserky Chvostozubky,
objevi se u postele nova priserka —
je treba vzit z hromadky novou
kartu ptiserky a odkrytou ji polozit
na nékteré z volnych mist kolem
postele (nahote, dole, vpravo nebo
vlevo). Pti dalgich neuspésnych
pokusech pak hréici opét postupné
zdola otéceji jednotlivé ¢asti
ptiserky Chvostozubky.

+ Potom hra¢ oto¢i zeton hrac¢ky znovu
obrazkem dolu a jeho tah tim kondi.
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3. Na odkrytém Zetonu neni hracka, ale jde o jeden ze dvou Zetonu prasvihu.

« Zetony priigvih@ maji modré pozadi. Je-li v pribéhu hry jeden z nich odkryt
poprvé, jesté se nic nedéje. Hrac jej prosté jen znovu oto¢i obrazkem dola
a neotadi ptitom na druhou stranu Zadnou z ¢asti pfiSerky Chvostozubky.
Jakmile vsak je jeden z téchto specidlnich Zetont odkryt opakované,
vyvolad nékterou z nésledujicich situaci.

PONOZKA

Ponozka nevydési zddnou ptiserku, a jesté ke véemu nadéla v loZnici
nepofadek! Hra¢ ji musi otocit obrazkem dold a vyménit

ji s libovolnym zakrytym Zetonem. Navic musi jesté otocit jednu
¢ast priserky Chvostozubky.

PRiSERKA POD PROSTERADLEM

Hra¢ musi otocit vSechny dosud neotocené ¢asti priSerky
Chvostozubky, a u postele se tak okamzité objevi nova priserka.
Zeton s piiserkou pod prostéradlem pak hra¢ znovu oto¢i
obrizkem dolu.




KONEC HRY

Hréci zvitézi, jestlize se jim podati zahnat vSechny ptiserky do sk¥iné.

Naopak ptiserky vyhraji, pokud se jim poda#i obsadit vSechna ¢ty#i mista kolem
postele. JestliZe zvitézi priserky, je nejlepsim fesenim zahrat si znovu, abyste jim
to mohli vritit!

VARIANTY

Nésledujici varianty pravidel umoznuji ptizpusobit hru véku hraéa.

SNADNA HRA PRO NEJMLADSI HRACE

Hra probih4 podle zdkladnich pravidel, ale nevyuziva ¢asti priSerky Chvostozubky.
Diky tomu bude na stole vzdy jen jedna ptiserka. Hra¢i tedy nemohou prohrat!
Nova priserka se objevi az tehdy, kdyZ se tu ze stolu podat#i zahnat do sk¥iné.

KROTITEL PRISEREK

Jedna se o soupetivou variantu, pfi niz hraci nepostupuji jako jedna skupina, ale
soupeti spolu o titul krotitele ptiSerek. Pravidla jsou stejnd jako p#i zdkladni
varianté s jedinym rozdilem: po zahnani ptiserky do sk¥iné si hra¢, kterému

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

kazdy hrac spocita, kolik ptiserek zahnal do skfiné. Ten, kdo jich tam zahnal
nejvice, ziskava titul krotitele ptiSerek a stava se vitézem. V pfipadé remizy

se hradi o vitézstvi déli.

Nejobtiznéjsi variantu hry nazvanou PRISERKY VE SKUPINE najdete na strankach
www.granna.cz!
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. kompletovini nasich her vénujeme zvlastni péci. Pokud presto
3 ve vaem baleni néktera soucdst hry chybi (za coz se velmi omlouvame),
B muzete reklamaci vytidit e-mailem na adrese info@granna.cz.
V e-mailu prosim uvedte své jméno, ptijment, presnou adresu véetné PSC
: anézev chybgjiciho prvku hry.

B Vézeny zakazniku,

Chcete-li od néds dostavat newsletter s informacemi o nagich novinkach, poslete
prosim e-mail s takovymto poZzadavkem a svym jménem a p¥ijmenim na adresu
J info@granna.cz.
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