MICKEYHO KLUBIK

Hra pro 2-4 hrace od 5 let

Herni material:

1 herni plan

8 karet s ukoly (zelenych)

24 karet s predméty (zlutych)
4 figurky

1 bodova kostka

Pomozte Mickeymu a jeho kamarddum najit ztracené myskavéci. Pfi jednoduché
a rychlé hre si procvicite pamét a kombinacni schopnosti. Pohybem figurky
v libovolném sméru a zapamatovdnim obrdzku muZete ovlivnit vysledek.

Cil hry

Spln jako prvni svij ukol. Najdi tfi predméty
podle zadani na karté, fekni co maji spolec-
ného a mas vyhrano.

Pfiprava hry

Herni plan rozlozte mezi hrace. Z bali¢ku
oddélte karty s ukoly (se zelenym rubem),
zamichejte je a rozdejte kazdému hraci
2 karty (pfi hie 2 hracd dostane kazdy
hrdc 3 karty). Nevyuzité Gkoly vratte zpét
do krabice.

Poté si hraci své ukoly dobfe prohlédnou,
aby védéli, jaké predméty maji hledat. Karty
s Ukoly polozi tak, aby pro ostatni hrace
zUstaly utajené. Nakonec dobie zamichejte
zbyvajici karty (se zlutym rubem) a rozmistéte
je rubem nahoru kolem herniho planu tak,
jak ukazuje obrazek.
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Pravidla hry

Hru zac¢ind nejmladsi hrac. Hodi kostkou

a postavi svoji figurku na policko oznacené
¢islem, které mu padlo. Postupné umisti

na herni plan figurky ostatni hraci. Hraci se
ve he stfidaji po sméru hodinovych rucicek.
Pokud na ¢isle, které hraci padlo, jiz nékdo
stoji, hazi kostkou tak dlouho, dokud se mu
nepodafi umistit figurku na volné policko.
Poté, co vsichni hraci umisti své figurky

na herni plan, za¢ind hra. Hra¢, ktery je

na fadé, posune svoji figurku podle hodu
kostkou na volné poli¢ko v libovolném
sméru. Pfitom musi vzdy posunout figurku
pfesné o Cislo, které mu padlo. V pfipadé,
Ze ani v jednom sméru neni volné pole,

hazi znovu kostkou.
Priklad: Pokud hrdci padla 4 a v obou smérech
ve vzddlenosti 4 poli od jeho figurky nékdo stoji,
nezbude mu nez hdzet znovu.

Hrac poté otoci kartu lezici u policka,
na kterém ukoncil svij tah tak, aby ji vidéli
vsichni hréaci. Pokud hrac skoncil sviij tah
na rohovém poli, mize si vybrat, kterou
ze dvou karet otodi.

Pokud je na karté predmét, ktery hrac hleda,
ihned si kartu vezme. V ptipadé, ze se mu
predmét nehodi, otoci kartu zpét rubem
nahoru a ve hie pokracuje dalsi hrac. Ziskané



karty si hraci drzi v ruce nebo je polozi pred
sebe na stal tak, aby na né ostatni hraci
nevidéli.

Volny pohyb po hernim planu

Béhem hry hraci postupné ziskavaji moznost
volného pohybu po hernim plédnu. Jakmile
néktery z hrac odebere kartu lezici vedle
policka s Cislem, ziskavaji vsichni hraci
moznost pfesunout svoji figurku na libovolné
policko ve hie, pokud jim na kostce padne
toto ¢islo. Priklad: Hrdc odebere karticku
od poli¢ka s ¢islem 6, jak ukazuje obrdzek.
Od pristiho hodu az do konce hry mizou
vsichni hrdcivzdy, kdyZ hodi 6 premistit
svoji figurku na libovolné policko. TotéZ plati
po odebrdni karet u ostatnich Cisel.

Diky tomuto pravidlu se hraci snadno dosta-
nou ke karticce s predmétem, ktery hledaji.
Vyhodu pfitom maji hraci, ktefi si dokazali
zapamatovat pfedméty na kartach, které
v priibéhu hry otocili spoluhraci.

Konec hry

Hra konci, jakmile prvni hra¢ spini jeden
ze svych ukoll. To znameng, Ze ziska tii karty
s predméty, které jsou vyobrazené na jeho
karté s ukolem. Hra¢ poté ukaze karty
spoluhraclim a fekne, co maji predméty
spole¢ného.

Doporuceni pro rodic¢e a pedagogy

Kazdé zadani a k nému pfislusna skupina
3 karet ma jednotné téma (napf.: stromy,
ovoce, néradi,...), postavicku z Mickeyho
klubiku a barvu.

Po skon¢eni samotné hry si mizete s détmi
povidat o tom, co maji predméty spole¢ného.
Pritom si mlzete vymyslet i svoje vlastni
zadani. Pfiklad: Zkuste najit predméty, které
jsou kulaté? Posbirejte vSechny cervené
predméty. Jisté najdete i dalsSi mozZnosti.



MICKEYHO KLUBIK

Hra pre 2-4 hracov od 5 rokov

Herny material:

1 herny plan

8 kariet s ulohami (zelenych)
24 kariet s predmetmi (Zltych)
4 figurky

1 bodova kocka

Pomézte Mickeymu a jeho kamardtom ndjst stratené myskaveci. Pri jednoduchej
a rychlej hre si precvicite pamdt a kombinacné schopnosti. Pohybom figurky
v lubovolnom smere a zapamdtanim obrdzkov méZete ovplyvnit vysledok.

Ciel'hry

Spln ako prvy svoju ulohu. Najdi tri
predmety podla zadania na karte, povedz
¢o maju spolo¢né a mas vyhraté.

Priprava hry

Herny plén rozlozte medzi hracov. Z balicka
oddelte karty s ulohami (so zelenym rubom),
zamiesajte ich a rozdajte kazdému hracovi
2 karty (pri hre 2 hracov dostane kazdy hrac
3 karty). Nevyuzité ulohy vratte spat do kra-
bice.

Potom si hraci svoje ulohy dobre prehliadnu,
aby vedeli, aké predmety maju hladat. Karty
s Ulohami poloZte tak, aby pre ostatnych
hracov zostali utajené. Nakoniec dobre
zamiesajte zostavajuce karty (so zltym
rubom) a rozmiestnite ich rubom hore okolo
herného planu tak, ako ukazuje obrazok.
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Pravidla hry

Hru zacina najmladsi hrac. Hodi kockou

a postavi svoju figurku na policko oznacené
¢islom, ktoré mu padlo. Postupne umiestnia
na herny plan figurky ostatni hraci. Hraci sa
v hre striedaju po smere hodinovych ruciciek.
Ak na cisle, ktoré hracovi padlo uz niekto
stoji, hadze kockou tak dlho, kym sa mu
nepodari umiestnit figurku na volné policko.

Potom, co vsetci hraci umiestnia svoje
figurky na herny plan, zac¢ina hra. Hra¢, ktory
je narade, posunie svoju figurku podla
hodu kockou na volné poli¢ko v lubovolnom
smere. Pritom musi vzdy posunut figurky
presne o cislo, ktoré mu padlo.V pripade, ze
ani v jednom smere nie je volné pole, hadze
znova kockou. Priklad: Ak hrdcovi padla
4 avoboch smeroch vo vzdialenosti 4 policok
od jeho figurky niekto stoji, nezostane mu nic
iné ako hddzat znova.

Hrac potom otodi kartu leziacu pri policku
na ktorom ukoncil svoj tah tak, aby ju videli
vsetci hraci. Ak hrac skoncil svoj tah na
rohovom poli, mdze si vybrat, ktort z dvoch
kariet otoci.

Ak je na karte predmet, ktory hrac hlada,
ihned'si kartu vezme. V pripade, Ze sa mu
predmet nehodi, otoci kartu spat rubom hore
a v hre pokracuje dalsi hrac. Ziskané karty
si hrdci drzia v ruke alebo ich poloZia pred



seba na stol tak, aby na ne ostatni hraci
nevideli.

Volhy pohyb po hernom plane

Pocas hry hraci postupne ziskavaju moznost
volného pohybu po hernom plane. Hned
ako niektory z hracov odoberie kartu leziacu
vedla policka s Cislom, ziskavaju vietci hraci
moznost presunut svoju figurku na lubovolné
poli¢ko v hre, ak im na kocke padne toto
cislo. Priklad: Hrdc odoberie karticku z policka
s ¢islom 6, ako ukazuje obrdzok. Od dalsieho
hodu az do konca hry mézu vsetci hrdcivzdy,
ked hodi 6 premiestnit svoju figirku na
fubovolné policko. To isté plati po odobrati
kariet u ostatnych ¢isiel.
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Dino Toys
K Piskovné 108
29501 Mnichovo Hradisté
Czech Republic
www.dinotoys.cz

Vdaka tomuto pravidlu sa hraci lahko
dostanu ku karticke s predmetom, ktory
hladaju. Vyhodu pritom maju hréci, ktori si
dokazali zapamatat predmety na kartach,
ktoré v priebehu hry otocili spoluhraci.
Koniec hry

Hra kon¢i, hned ako prvy hra¢ spini jednu
zo svojich uloh. To znameng, Ze ziska tri karty
s predmetmi, ktoré su vyobrazené na jeho
karte s ulohou. Hra¢ potom ukaze karty
spoluhrd¢om a povie, ¢o maju predmety
spoloc¢né.

Odporucania pre rodicov a pedagégov
Kazdé zadanie a k nemu prislusna skupina
3 kariet md jednotnu tému (napr.: stromy,
ovocie, naradie, ...), postavi¢ku z Mickeyho
klubika a farbu. Po skonc¢eni samotnej hry
si moZete s detmi rozpravat o tom, ¢o maju
predmety spolo¢né. Pritom si mozete
vymyslat aj svoje vlastné zadanie.

Priklad: Skuste ndjst predmety, ktoré st gulaté.

Pozbierajte vsetky cervené predmety. Iste
ndjdete aj dalsie moznosti.
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