Zachranme rozpravky

OBSAH HRY:

e 1 hraci plan v spodnej ¢asti Skatule
e 24 rozpravkovych dielikov + 1 prazdny dielik
22 dielikov laky

e 1 Stvordielna cesticka
e 1 dvojdielny strom jablon
e 12 strdn rozpravkovej knihy a 2 strany obalu knihy
e 13nurka
e 4figurky deti a 1 figurka krala
PRIBEH:

Kedysi davno ludia opatrovali svoje rozpravky ako vzacny poklad. Avsak jedného dna sa jeden zly kral
uskokom dostal do kralovstva a ukradol vSetky rozpravkové knihy. Vsetky ich spalil, len jednu jedinu
roztrhal. Kazdu stranku roztrhol na dve polovice a utrzky knihy rozhadzal po zahrade. Vdaka tomuto
zlému ¢inu ludia pomaly zabudali na rozpravky a celé kralovstvo prepadalo pochmurnej atmosfére.
Jedného dna, zatial Co sa kral prechadzal okolo zdmku, skupinka odvaznych deti vyliezla na jablon

a preliezla do zdmockej zahrady. Deti sa rozhodli, Ze spolo¢nymi silami najdu vSetky stranky poslednej
rozpravkovej knihy a tak zachrdnia celé kralovstvo. Ale stihnu to skor ako sa vrati kral z prechadzky?

PRIPRAVA HRY:

1. PolozZte spodok Skatule s hracou doskou do stredu stola a cesti¢ku ulozte okolo Skatule. DolezZité:
policko s korunou musi byt umiestnené pred zahradnou branou na skatuli.



2. Jablon polozZte na roh skatule presne diagonalne oproti zdhradnej brane.

3. Poriadne zamieSajte vSetky rozpravkové dieliky a ulozte ich na hraci plan licom nahor. Prazdny
dielik polozte do rohu s jablofiou. (Tento dielik nema Ziadnu funkciu v hre.)

4. Teraz poukladajte vSetky dieliky luky na rozpravkové dieliky sivou stranou nahor. Potom otocte
dielik luky pri jabloni zelenou stranou nahor. Ked'ste vSetko uloZili, tri rozpravkové dieliky ostanu
odokryté. 2 dieliky tej istej strany by véak nemali ostat odokryté.

5. Stranky knihy a Sndrku polozte vedla hracej dosky.

6. Figurku krala poloZzte na policko s korunou.

7. Kazdy hrac si vyberie figirku a umiestni ju na zeleny dielik Idky pri jabloni.

Aby ste tuto hru vyhrali, musite spolo¢nymi silami najst vsetky stranky knihy a ujst zo zahrady skér ako sa
kral vrati z prechadzky.

PRIEBEH HRY:

Hradi sa striedaju v tahoch v smere hodinovych rudiciek. Hru zacina hrac, ktory bol naposledy v zdhrade.
Vo svojom tahu posunie dieliky IUky a snazi sa najst dve polovice stranky knihy, ktoré patria k sebe. Dieliky

mozete posunut raz alebo dvakrat.
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Posunte dopredu 1 alebo niekolko dielikov v rade az kym
nenarazite do iného dieliku alebo do okraja skatule, alebo
nendjdete 2 rozpravkové dieliky, ktoré patria k sebe. Mo6zZete
posuvat zelené a/alebo sivé dieliky. Ak na dieliku laky, ktory
posuvate stoji figlrka, posuniete dielik aj s figirkou. Toto vie
niekedy pomdct, ak sa chcete posunut vpred. Ak pri prvom posune
nenajdete spravne rozpravkové dieliky, mbzete sa posunut
druhykrat.

Nasli ste 2 polovice strany, ktoré patria k sebe?

Ak sa vam prvym alebo druhym pokusom podarilo néjst 2 polovice strany,
ktoré patria k sebe, znamena to, Ze ste nasli 1 stranu z rozpravkove;j
knihy. Vas tah konci, ale eSte musite vykonat nasledovné akcie:

1. Vyberte konkrétnu stranu rozpravkovej knihy
z bali¢ka stranok.

2. Otocte 2 rozpravkové dieliky, ktoré ste nasli
licom nadol, tak aby boli oto¢ené prazdnou
stranou navrch.

3. Potom otocte 1 sivy dielik luky na zelenu
stranu.

4. Svoju figurku posunte dopredu na susedny zeleny dielik luky.
Nemdzete sa hybat diagonalne. M6zZete sa pohnut len na vedlajsi zeleny dielik laky.
Tip: skuste sa hybat smerom k zahradnej brane.

Teraz je na tahu dalsi hrac.



Nepodarilo sa vam najst spravne Easti stranky z rozpravkovej
knihy?

V tomto pripade vas tah konci po druhom netspesnom pokuse

a mozete pohnut svojou figurkou o jedno poli¢ko dopredu, ak je to
mozné. Takisto ale musite pohnut figirkou kréla o jedno politko
dopredu v smere hodinovych ruciciek. Toto plati len vtedy, ak

hraci uz nasli aspon 1 stranu z rozpravkovej knihy. Ak hraci nenasli
ani jednu stranu, figurka krala sa nepohne z miesta.

Teraz je na tahu dalsi hrac.
KONIEC HRY:
Su 2 sposoby konca hry:

1. Zachranili sme rozpravky!

Ked je zachranend dvanasta stranka z knihy, zdmocka zahrada zrazu krasne zakvitne. Otocte vSetky
zvysné sivé dieliky zelenou stranou nahor. Rychlo posurite svoje figurky k zahradnej brane, aby ste usli
zo zahrady a predbehli krala. Vo svojom tahu mézete spravit dva posuny a figirkou sa pohnut na
susedny zeleny dielik. Kral sa pohne o 1 policko. Ked' sa figlrka dostane na zeleny dielik pri zahradnej
brane, moze odist zo zahrady. Ak sa podari dostat vSetkym figirkam k zahradnej brane skér ako sa
vrati kral, zachranili ste rozpravky a vyhrali hru! Teraz mdzete zviazat vSetky stranky rozpravkovej
knihy pomocou Snurky.

2. Kral sa vratil k zahradnej brane

Ak sa kral vrati z prechddzky a dostane sa spéat na policko s korunou skér ako vase figirky opustili
zédhradu, hru prehravate a kral je vitazom.

VARIANT:

Ak chcete este vzrusujucejsiu hru, mozete figurkou kréla hybat hned' od zadiatku hry. To
znamena, ze kral nebude ¢akat kym najdete prvu stranu z rozpravkovej knihy. Namiesto toho sa
kral pohne o 1 policko vidy, ak nikto z hraCov nenasiel 2 spravne polovice stranky.

O autorovi:

Kai Haferkamp sa narodil v Oldenburgu v roku 1967. Hoci je vystudovanym pravnikom, od detstva mal rad hry a tato vasen ho
nepresla ani v dospelosti. Rad vklada literarne prvky do detskych hier a pre hru ,,Zachrannme rozpravky” napisal dokonca aj vlastny
rozpravkovy pribeh. Za poslednych 20 rokov vydal celkovo 150 hier a niekolko detskych knih. Pre Kaia Haferkampa je velmi
dolezité, aby v detskej hre bolo kusok ,¢arovna“, ktoré nadchne deti.



