DLOUHY, SIROKY A BYSTROZRAKY

Pohadkova spolecenska hra pro 2 - 6 hract

Hra obsahuje:

+ navod

« pevny herni plan

+ obrazkova hraci kostka

+ hraci kostka

« 6 barevnych drevénych figurek

Milé déti,

jisté vsichni znate pohadku o Dlouhém, Sirokém a Bystrozrakém, ktefi pomahali princi vysvobodit prin-
ceznu ze zajeti zIého kouzelnika. Kdyz princ ¢ernoknéznika pfemohl, vydali se do kralovstvi, kde se méla
konat velka svatba. Tim pohadka konci. V nasi pohadkové hie ale zjistime, ze ani zpatecni cesta na princlv
zamek nebyla bez utrap. Putovani to bylo veselé, protoze je na cesté doprovazeli jejich tfi vérni kamaradi
a dokonce i kouzelnik, kterému se rozhodli odpustit, jelikoz svych ¢int velmi litoval. Aby jim vsak ces-
ta jeSté rychleji ubéhla, usporfadali zavod plny necekanych prekazek. Kdo tuto cestu pokofi prvni?
Kdo dorazi na princllv zdmek nejdfive a cely zavod vyhraje? To se dozvite v nasi pohadkové hre.

Pravidla hry:

1. Herni plan obsahuje dva typy poli¢ek. Mensi prazdna policka jsou klasickymi postupovymi poli, vétsi-
policka s Cisly predstavuji policka ukolova.

2. Hraci si hodem kostky s obrazky urci, jaké pohadkové bytosti budou v priibéhu zavodu zastupovat.
Podle odpovidajiciho obrazku na kostce si rozdéli figurky.

3. Hodem kostkou se urci porfadi hracl — hrac s nejvyssim hodem zacind a ostatni hraji postupné ve sméru
hodinovych rucicek.

4. Kazdy hrac¢ hazi vzdy obéma kostkami. Klasicka hraci kostka udava pocet policek, o které se hrac po-
souva k cili. Pokud na obrazkové kostce padne postavicka, kterou hrac v zavodu predstavuje, postupuje
hra¢ dokonce o dvojnasobny pocet poli.

5. Pokud hrac vstoupi na pole s ¢islem, musi pfekonat néjakou prekazku, ktera ho v cesté bud' zdrzi nebo

naopak rychleji pfiblizi k cili.

Ukolova poli¢ka:
Kouzelnik znejisti, zda-li zamkl branu svého hradu. Vracime se tedy s nim, aby se presvédcil, a jedno kolo
nehrajeme.

Mijime tGnku, v niz ¢iha vodnik. Ten si poli¢i na princeznu, ktera se ho poleka, a vezme nohy na ramena.
Uteceme spolec¢né s princeznou az na poli¢ko cislo 15.

Pod vahou Sirokého se prolomila lavka a tlustoch spadl do potoka. Musime poc¢kat, aZ mu oschnou gaté,
a jedno kolo nehrajeme.

Cestou potkdme kohouta, ktery se v kraji moc dobfe vyzna, a chytfe ndm poradi, jak si zkratit cestu az na
policko cislo 25.

Dlouhy jde kolem c¢apiho hnizda a pusti se s ¢dpem do feci. Musime na néj bohuzel pockat, a proto dvé kola
nehrajeme.
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Prochdzime kolem stradidelné jeskyné, ktera je i tajnym vchodem do pekla, kdyz se kouzelnik rozhodne,
Ze se pozdravi se svym Svagrem Luciferem. Trochu nas to zdrzi, a tak jedno kolo nehazime.

Kouzelnik chce dohnat promeskany cas, proto poprosi netopyra, aby nads poponesl. Na kfidlech netopyra
doletime az na poli¢ko 36.

Princezna se usméje na Sevce, ktery ji na oplatku vénuje sedmimilové boty. Obujeme si je a ony nas zanesou
az na policko 48.

Do cesty ndm necekané skoci chytra zabi kralovna, kterd zna vsechny zkratky, a poradi ndm, jak se dostat
na policko 50.

Bystrozraky zahlédne mezi stromy ¢ihajici loupezniky. Rozhodneme se neriskovat prepadeni a vratime se na
poli¢ko 36.

Z toho vraceni se ndm zamotala kebule a my najednou nevime kudy jit. Bystrozraky si tedy musi sundat $atek
z o¢i a najit spravny smér. Nez si oci opét zavaze, trochu si odpocineme a jedno kolo nehrajeme.

Princ uz ma moc utapkané nozky, a tak se rozhodne popovézt na koni. Nasedneme s nim a docvéldme az na
poli¢ko 49.

Princezna se nechala ucarovat krasnou krajinou, az sesla ze stezky a zabloudila v hustém lese. Nastésti
potkala hodného poustevnika, ktery ji vyved| na spravnou cestu. Pies les byla trasa kratsi, a tak se posuneme
az na policko 56.

Bystrozraky sice vidi do dalky pres hory, lany, Siry les, nedava viak pozor na cestu pred sebou. To se mu
vymsti, zakopne a rozbije si nos. Cekdme s nim, nez se z toho vzpamatuje, a jedno kolo nehazime.

Nase cesta vede pres Sirokou feku. Ostatni ji musi zdlouhavé obchézet, ale pro Dlouhého je to hracka.
Jednim krokem s nim feku prekro¢ime a ocitneme se na poli¢ku 68.

Vedle nasi stezky objevime zkratku kolem lesa. Vydédme se ji a polepsime si o znac¢ny kus. Na cestu se vratime
az na policku 73.

Sirokého zldka viiné dobrot na nedaleké hostiné. Nacpava si biich a neZ to viechno sporada, zmeskame
s nim jedno hazeni.

Z lesa z niceho nic vykoukne pratelska listicka. Pozdravime se s ni a ona nas sveze jako Budulinka na ocase
az na policko 80.

Nasi cestu zastoupi obrovity drak a nedovoli ndm jit dal. Princ se s nim pusti do litého boje. Se zatajenym
dechem sledujeme, jak to dopadne, a jedno kolo nehazime.

Nase kroky vedou kolem sluje ¢arodéjnice. Zalekneme se, ale vzhledem k tomu, ze s ndmi jde napraveny
kouzelnik, nic ndm nehrozi. Pokrac¢ujeme po cesté jakoby nic.

Siroky nerad chodi z kopce po svych. Radgji se schouli do klubi¢ka a kutéli se z vréku ohromnou rychlosti.
Rychle za nim pospichdme a zastavit se nam podafi az na policku 93.

Dlouhy potka trpaslika, s kterym si nesmirné rozumi. Vezme ho na ramena, jde ho kousek doprovodit, ale tak
se s nim zapovida, Ze zapomene na své dlouhé nohy a vzpamatuje se az na policku 76.

Blizime se k cili a kralovstvi je na dohled. Princezna chce ale na zdmku udélat dobry dojem, a tak si ¢ese své
dlouhé vlasy. Nez se princezna dostatecné zkrasli, zmeskame dvé kola.

Ocitli jsme se pfed princovym zamkem. Ze dvora se line viiné dobrot z hostiny a pfed branami na nas ¢ekd
paze s kytici. Kdo do cile dorazi jako prvni, vyhrava a jde si uzivat veselici.



