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Soutézni hra pro 2 - 4 hrace ¢ vék: 5+ « Doba hrani: 20-25 min

Pocasi venku je ponuré - ale uvnitf, se koCky chystaji na pofadnou legraci. Mysky je
pozvaly, aby si hraly na schovavanou: najdéte Ctyfi mysi a vyhrajte hru. Neni to vSak
tak jednoduché — ty otravné mysi se prosté chvili nezdrzi! A toho je v domé jesté zve-
davy pes ktery si chce hrat... ale kamkoli jde, prekazi.

Obsah: 1 herni plan, 4 ko¢ky a 1 pes, 4x4 Zetony s mySi na zadni strané, 4 destiCky
s predméty (hrnecek, zasuvka, syr, krabice), 20 karet Stésti, 1 Sipka

Cil hry: Pokuste se jako prvni nasbirat 4 mysi stejné barvy, které se shoduji s vasim
pfedmétem. (Kody barev: hrnek - béZova, zasuvka - modra, syr - Zluta, krabicka - rizova)

Priprava hry: Sestavte hraci desku. Vyberte si destiCku pfredmétu, do které ulozite
mysSi, které béhem hry najdete. Otocte Zetony mysSi licem doll, zamichejte a polozte
je na predtisténa koleCka na hernim planu. Zamichejte karty Stésti a poloZte je licem
dolt vedle herniho planu. Vyberte si koCiCku a umistéte ji do stfedové mistnosti na
hraci desce. Pejsek zacina hru téz ve stfedové mistnosti. Roztocte Sipku, hra€ s nej-
vySSim Cislem zacina hru.

Prubéh hry: Kdyz jste na tahu, roztocte stielku se Supnou a posunte se o pfislusny
pocet poli, které ukazuje Sipka. Ze stfedové mistnosti mizete odejit jakymkoli smé-
rem, ale nasledné jiz musite chodit se svou kocCickou ve smeéru hodinovych rucicek.
pocet poli vyznacenych Sipkou. Stfedovou mistnost miazete opustit kterymkoli smé-
rem, ale poté musite ko€ku pohybovat po vnéjSim kruhu ve sméru hodinovych rucicek.
(Pokud jste jiz neposbirali své Ctyfi mysi a pes je ve stfedni mistnosti.)

Pokud vase postava pristane na...:

+ prostor s zetonem mysSi: OtoCte Zeton, aby ho vidéli i ostatni hraci. Pokud
odhalite mys, kterou hledate (tj. barva pozadi mySi odpovida barvé vaseho
objektu), ponechte si ji a umistéte ji na kartu objektu. Pokud ne, poloZte Zeton
licem dolu na desku. Ddlezité: Pokud hru hraje méné hracd nez ¢étyri, nahrad-
ni my§, ktera byla oto¢ena, ale nepatfi Zzadnému hraci, zlistane na hraci ploSe
licem nahoru.

* prazdné misto nebo misto, kde jiZ neni zeton mysSi: vezméte vrchni kartu
Stésti z bali¢ku a postupuijte podle pokynl — viz nize! Dalezité: Pokud prijde-
te na policko s Zetonem mysi, u kterého vite, jaka my$ se nachazi na licni
strané, muzete se rozhodnout vzit si kartu Stésti misto otaceni zetonu. Kdyz
pfijdete na policko s nahradni myS$i licem nahoru, mizete si vzit kartu Stésti.

*  barevny rohove pole: roztocte Sipku, podivejte se na barvu na vnitfnim kruhu.
Pfesunte psa na odpovidajici barevné pole, pokud tam pes jiz neni. UCinky
pohybu psa jsou popsané nize.

»  prostor s otisky tlapek: mlzete se posunout o 1 az 5 poli¢ek navic, podle toho,
na jaké policko sméfujete.



Kdyz dokongite svij tah, podejte Sipku hraci po Vasi levici.

Setkani se psem: Pokud pes pfistane v mistnosti, kde jsou koCky, neCekaného
setkani se vydési. Kazda koCka z této mistnosti musi spéchat do stfedni mistnosti.
VSichni mohou ve svém tahu opustit mistnost kterymkoli smérem. (Ve zvlastnim
pripadé, pes pfistane ve stfedu mistnosti, zatimco kocky jsou stale tam, kazda se
okamzité vrhne do libovolné zvoleného barevného rohového prostoru.)

Dualezité: Pokud kocka pouze vstoupi do mistnosti, kde je pes, nevyleka se, nebot je
na toto setkani pripravena.

Karty stésti: Kdykoli vezmete kartu Stésti, musite vzdy uposlechnout pokyn.
Dulezité: Nemd(zete si vzit vice nez jednu kartu za kolo.

1. Karty ,Hristé‘ a ,Vecere‘ vas posunou o 1 nebo 2 pole vpfed.

2. Karty ,PeliSek‘ a ,Nezbedna koc€ka‘ vas posunou o 1 nebo 2 pole zpét.

3. Diky ,Opalujici se kocce’ ztratite kolo. (Kartu méjte pfed sebou jako pfipo-
menuti a po vynechani tahu ji odhodte.)

4. |Kli€ova dirka’ vam umoznuje podivat se pod Zeton mysSi, aniz byste jej uka-
zovali ostatnim hracdm.

5. Karta ,Utikajici myska’ vam umozni vyménit dva Zetony mysSi na hernim planu.

6. Karta ,Pes‘znamena, Ze si s vami chce pejsek pohrat. Pfesurite psa na barev-
né pole ve svém pokoji a aplikujte vySe uvedena pravidla pro pohyb pejska.

Umistéte pouzité karty Stésti do odhazovaciho balicku. Pokud dojde puvodni hromad-
ka, zamichejte a pouzijte odhazovaci hromadku.

Vitézstvi ve hre: Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni najde své Ctyfi mysSi a poté
jde do mistnosti, kde se nachazi pes. (Pokud najdete svou posledni my$ v mistnosti
se psem, okamZzité vyhravate hru.)

Hra pro mladsi déti

Pro malé déti muzete zjednodusit hru zménou jednoho jednoduchého pravidla: zacné-
te hru se vSemi zetony mysi licem nahoru. Diky tomu bude hra o néco jednodussi, ale
stale stejné zabavna.

Hra pro odborniky
Pokud chcete hru udélat tézsi (pro méné nez 4 hrace), neotacejte nahradni mys v
pribéhu hry licem nahoru, ale nechte ji oto¢enou stale licem dold.



