
ТРИТЕ ПРАСЕНЦА 

   3-8 години 

      2-6 играча 

      15 минути 
 
Съдържание:    
- 54 карти 
 
Целта на играта е да си първото прасенце, което е построило 3 къщи (от слама, дърво и тухли) преди 
големия лош вълк да ги е издухал. 
Перфектна игра за стимулиране на фината моторика и за създаване на забавна атмосфера. 
Начало на играта: Направи 9 купчинки с карти: една за сламените покриви, една за дървените покриви, една 
за каменните покриви, две за сламените стени, две за дървените стени и две за тухлените стени. Постави 3те 
дървени зарчета на масата.          
Правила на играта: 
За да построиш къща ще ти са нужни 2 карти стена и 1 карта покрив, поставени по следния начин. 
Започва най-младият играч като хвърля 3те зара. Може да ги хвърли само веднъж. Трябва да вземе 
съответстващите на зара карти. Ето и няколко примера: 

 + +  = играчът взема карта със сламена стена, карта с тухлена стена и карта с дървена стена. Обърнете 
внимание на това, че играчът може да взема само карти, които са му необходими. Например ако играчът вече 
има 2 дървени стени, а зара показва дърво, той или тя не може да вземе още една дървена стена. 

 + +  = играчът взема карта със сламена стена и 2 карти с тухлена стена. 

 = играчът взема покрива, който съответства на стената на къщата. Внимание: покривът може да се сложи 
само ако са построени 2 еднакви стени!  Ако малкото прасенце има само една стена на къщата си, играчът 
може да вземе покрива и да го остави отстрани, за да го сложи впоследствие, когато вече е издигнал двете 
стени. 

 = играчът може да избере, каквато карта иска (покрив или стени) 

 +  = играчът може да издуха една къща на някой от противниците си. 

 +   +  = играчът може да издуха 2 къщи на свой противник или по една къща на всеки от противниците 
си. 
Как се събаря къща: 

- Вълкът  няма достатъчно сила, за да издуха тухлената къща! Следователно играчите единствено могат 
да издухат сламените и дървените къщи, независимо дали са завършени или все още са в строеж. 

- Вълкът може да се премества и да застане на разстояние, от което иска да духа. 
- Ако вълкът  духне лошо, не може да започне отново! 
- Вълкът е успял ако картите са обърнати. Ако картата помръдне, но остане права, прасенцето може да  

я задържи. 
- Падналите карти се връщат в купчинките. 

 


