PREKABAT LISIAKA (Outfox the fox)

,Vrat mi moje sliepky!“kri¢i na pIné hrdlo kohut Hans a zdrivo mava kridlami. Drzy liSiak, zlodej sliepok,
sa so smiechom pondhla do svojej nory, kde sa skryva spolu so svojimi kumpanmi. Ale ktory liSiak to bol?
Pomo6zte kohutovi Hansovi vylakat lisky von z nory pomocou kltuéov. Cestou stretnete 4 kamaratov, ktori
vam napovedia, ako vyzeral zlodej.

OBSAH:

e 1retiazka s 1 klu¢om a 2 krazkami (striebornym a ¢ervenym)
e 1 kocka (3 strany so symbolom kohuta, 3 strany bez symbolu)
e 1 figurka kohuta Hansa

o 1 doska lis¢ej nory a 16 dvierok

e 16 liSiakov

e 1 obojstranna doska cesticky

e 8 kariet s ndpovedou

PRIPRAVA HRY:

Polozte spodok Skatule do stredu stola a navrch poloZte dosku s lis¢ou norou.

Do kazdého otvoru umiestnite jedného lisiaka.

Zamiesajte vSetkych 16 dvierok licom nadol a kazdy otvor zakryte dvierkami.

Na hraciu plochu polozte dosku s cesti¢kou. Rozhodnite sa, ¢i chcete hrat dlhsiu (jednoduchs$iu)
cestu, alebo kratsiu (naroc¢nejsiu) cestu. Napriklad, ak hraju rodicia s detmi, m6Zu deti vo svojom
tahu pouZit dihsiu cesti¢ku a rodicia kratsiu, aby bola hra vyrovnanejsia.

Kohuta Hansa poloZte na zacinajuce poli¢ko na cesticke.

6. Zamiesajte 8 kariet s napovedami a uloZte ich licom nadol vedla skatule.

7. K¢ s dvomi kruzkami poloZzte na dosah vsetkych hracov. Podme na to!
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Cielom hry je vylakat z nory ¢o najviac liSiakov a na konci hry na zédklade napovied od zvieracich
kamaratov, odhalit zlodeja.

PRIEBEH HRY:

Hraci sa striedaju v tahoch v smere hodinovych ruciéiek. Hru zacina hrac, ktory bol naposledy v kurine.
Vo svojom tahu sa snazite otvorit dvierka do li$¢ej nory. Hracovi po lavici dajte kocku a vy si zoberte
kltcik na retiazke. Prevleéte si cez ukazovak strieborny kriZzok a nechajte kltcik volne visiet na retiazke.
Délezité: klu¢ musi visiet na krdzku, nesmiete ho chytat!

Vas tah zadina vykrikom ,Chytte zlodeja!“ Teraz sa snazte ¢o najrychlejsie trafit kI'i¢ do dierky dvierok,
ktoré chcete otvorit. Potom potiahnite a otvorte dvierka.

Pokym sa vy snaZite otvorit dvierka, vas protihrac po lavici hadze kockou. Vzdy ked padne na kocke
symbol kohuta, posunie figurku kohuta Hansa na cesticke o 1 policko dopredu. Hra¢ hadze kockou az do
chvile, kym bud' neotvori dvierka alebo sa figlirka kohuta Hansa neposunie na policko s mesiacom.

Podarilo sa vdm otvorit dvere v éasovom limite?

Vyborne! Vytiahnite podozrivého lidiaka von z nory a polozte si ho pred seba licom nahor. Ci je to
skutocny zlodej sa dozviete az na konci hry. Takisto otocte dvierka a poloZte si ich pred seba tak, aby ste
videli, ¢o je na ich spodnej strane. Niektoré dvierka maju na spodnej strane ulohy, niektoré maju
obrazok zvieracieho kamarata.

Ak je na zadnej strane dvierok niektory
zo zvieracich kamaratov, dielik
nechajte odokryty az do konca hry.

Ak je na zadnej strane dvierok nejaky typ
ulohy, vas lov na zlodeja bude v dalSom
tahu edte naro¢nejsi. Uloha plati vidy len na nasledujuce kolo. Ked Glohu splnite, odhodte dvierka von z hry
bez ohladu na to, ¢i sa vam za takto stazenych podmienok, podarilo alebo nepodario dvierka otvorit.

Drzte retiazku s kli¢om
za Cerveny kruzok.

Drzte kruzok na klicoch
lavou rukou, ak ste lavak,
tak pravou rukou.

Zakryte si jedno oko, ked
sa snazite otvorit dvierka.

Stojte na jednej nohe,
ked' sa snazite otvorit dvierka.

Ak ste ziskali lisiaka a dvierka, vas tah kondi. Figurka kohuta Hansa sa vrati na Startovacie policko na
cesticke. Na tahu je dalsi hrac.



Dosiel kohtt Hans na poli¢ko s mesiacom skér nez sa vam podarilo otvorit dvierka?

Aka skoda! Prisla noc a vas tah skoncil. Kohut Hans sa vrati na Startovacie policko na trati so symbolom
kohdta. Na tahu je dalsi hraé, ktory sa pokusi otvorit dvierka.

KONIEC HRY:

Hra kon¢i v okamihu, ked' sa odhali Stvrty zvieraci kamarat. A teraz pride to spravne napatie, pretoze
zvieratkd vam napovedia, ako vyzeral lisiak, ktory ukradol sliepku. Hociktory hraé, ktory ma pred sebou
dvierka so zvieratkom, vyberie jednu z dvoch kariet s rovhnakym zvieratkom a otoci ju licom nahor.
Postupne tak odhalte jednu kartu z kaZzdého zvieratka. Po otoceni prvej karty, ihned vyhodnotte
vlastnost a odstrarite z hry vsetky lisky, ktoré znazornenu vlastnost nemaju a tak je jasné, ze sliepku
neukradli. Takto vyhodnotte vietky karty so zvieracimi kamaratmi.
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Pes videl, ¢i lisiak
mal fuzy alebo
nie.

Macka vam povie,
¢i zlodej mal alebo
nemal okuliare.

Prasiatko vie, Ci
zlodej mal okolo
krku maslu alebo
nie.

Myska si vSimla,
¢i mal zlodej
klobuk alebo nie.

Priklad: Macka videla, Ze zlodej nemal okuliare. To znamend, Ze vSetky liSky s okuliarmi sa odstrdnia
Z hry.

Vsetky 4 napovedy, ktoré ziskate od zvieratiek vedu vidy k jednému lisSiakovi. Hra mdze skondit len
dvomi sposobmi: Jeden z hracov chytil liSiaka-zlodeja, alebo liSiak vyhral a usiel aj so sliepkou.

Nikto z vas nevyhral: nikto z hrdcov nema na konci hry pred sebou lisku? V tomto pripade zlodej sliepky
sedi spokojne v nore. Tentokrat vyhral a vy ste prehrali. Nezufajte, naberte odvahu a skuste to eSte raz!



