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Mysi rodinka se zabydlela v podkrovi a na za¥izeni svého obydli pouzila riizné predméty bézné potreby. Napriklad konzervu od sar-
dinek pouzily mysky jako vanu, a civka poslouZila jako bezvadny stul! VyuZijte chvilku jejich nep¥itomnosti a nakouknéte do jejich
domecku. Jak to tam vypada? Nevidéli jste klice, figurky a knofliky, které mysky uko¥istily?
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14 oboustrannych
Zetonti Odpovedi

1 svitilna

v 2 Q% & 4 s 4 Zetony Mistnosti
2 oboustranné karty Otazek 1 karticka Mysi 1 hkarticka KosSiku

Prehledacilhry

Mysi domecek je kooperativni postfehova hra, kde vyuzijete svou pamét. Hra¢i maji 30 vtefin na to, aby oknem nahlédli do
mysiho domecku a nasli hledané predméty. Jakmile svitilna zhasne, musi hraci odpovédét na otazky, které jim hra klade.
Hraci spolecné zvitézi, pokud se jim podari béhem 4 kol ziskat 12 a vice bod.

Predméty

Mysky si vypUjcily spoustu

. Sl rowd A Predni
predmeétt riizného provedeni strana
a barev. Kazdy predmét ma dvé
provedeni reprezentované
dvéma stranami drevénych Zadni
diskti. Barevny okraj ukazuje J ; strana
trover obtiznosti (obrazek e’ s o
vpravo). Jednoduché Tezké a velmi tézké
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Pred prvni hrou zkompletujte hru podle PFiprava lll‘y
Navodu na kompletaci, ktery je pfilozen
k pravidlum hry.

Poté, co hru zkompletujete, neni tfeba
ji znovu rozebirat a miizete ji skladovat
v krabicijiz slozenou. o Vezméte Zetony Predméti ) odpovidajici
zvolené obtiZnosti a zamichejte je obraz-
kem predmétu dolii. Totéz proved'te se
4 Zetony Mistnosti. | a Zetony Odpo-
védi ¥) polozZte vedle karty Otdzek.
o P¥ipravte si svitilnu, 3D desku
Mistnosti a drevéné disky
predmétii. :
Polozte desku Mistnosti na plastovy vnitrek
krabice tak, aby sedél vyrez v rohu koupelny
s prohlubni v plastovém vnitiku krabice.
Poté poloZte navrch stfechu (spodni dil

krabice).

Polozte kartu Otazek vedle krabice
podle zvolené obtiZnosti (Cim vyssi
Cislo parezu, tim vyssi obtiZnost).
Pozn. Spravnost ovéFite tim, Ze na sebe
navazuji oba dily ZebFiku i brectanu.

PolozZte karticku Mysi na prvni policko
pocitadla (a) karticku Kosiku (b) na
prvni policko pocitadla bodu.

Domecek
m Kazda mistnost je zndazornéna vlastni barvou:

Ve h¥e jsou 4 tirovné obtiznosti. Cim vy$si obtiZnost hrajete, tim detail-
néjsi budou otazky a bude ve hre vice predmétd.

Na zacatku kazdé partie si zvolte Groven obtiZnosti. Zetony, které nebu-
dete ve hre potrebovat, vlozte zpét do krabice.

PFi hranijednoduché obtiZnosti budete potfebovat pouze disky a Zeto-
ny predméti se zelenym okrajem. PFi stiedni obtiZnosti pouzijte zelené
a oranzové disky a Zetony. Pr¥i hrani tézké a velmi tézké obtiZnosti pou-
Zijte vSechny barvy Zetont a disk( (zelené, oranzové a cervené).

Tabulka obtiZznosti karet Otazek a barev Zetonu a disku

JEDNODUCHA STREDNI TEZKA VELMI TEZKA
+ + +O + +O
Karta1 Karta 2 Karta 3 Karta 4

Priklad: Abyste si zahrali hru na stredni obtiZnost, musite pouZit Zetony
a disky predmétii se zelenym a oranZovym okrajem a k tomu pouZijete kartu e
Otdzek s ¢islem 2. Nebudete pouZivat ostatni barvy anijiné desky otizek. OBYVAK LOZNICE
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Prib&hhry

Hra se sklada ze 4 kol. Kazdé kolo se sklada z nasledujicich fazi:

2. Pozorovani

‘ Pfiprava '

Vhodte do domecku pfipravené drevéné disky predmétli otvorem ve stfese. Nasledné kazdy hrac
jeden po druhém zatrepe krabici, aby se predméty rozkutalely po domecku.

1. PFiprava 3. 0dpovidani

Pozor: Pri trepani krabici postupujte opatrné a krabici nezvedejte ze stolu, aby se neponicila.
Jakmile je vse pFipraveno, poloZte svitilnu do otvoru ve strese a stisknéte vypinac.

l Pozorovani l

Jakmile je svitilna zapnuta, hraci se divaji okny do domecku a snazi se zapamatovat, v jakych mist-
nostech se predméty nachazeji a kterou stranu ukazuji. Svitilna po 30 vtefinach zhasne, a v tu chvili
hraci musi své pozorovani ukoncit.
Tip: Hraci mohou mohou kolem domecku chodit, ale nesmis nim hybat.

Hraci spolu mohou mluvit a mohou sdilet informace o tom, co vidéli.

(ﬂ)dpovidéﬁi’

Hraci umisti zetony Hledani na kartu Otazek nasledovné:

e Zeton domecku na kazdy obrazek s domeckem

ﬁ

e Zeton kosicku na kazdy obrazek s kosickem

Jakmile jsou Zetony na karté, otocte je na stranu
s pfedmétem nebo mistnosti vzhiiru a odpovéz-
te na kazdou otazku pomoci Zetontt Odpovédi.

OtazkyAaB

v

Je-li tvrzeni spravné, polozi hraci zeton Odpovédi
touto stranou (  vzhiru.

Pokud tvrzeni neni spravné, polozi hraci zeton
Odpovédi touto stranou Q vzhiru.

Otazky C,D,EaF )

Hraci umistuji Zzeton Odpovédi stranou i)vzhﬁ—
ruza kazdy predmét nebo kazdou mistnost, ktera
odpovida spravné odpovédi.

Priklad: Otdzka zni: ,Nachazi se klice v koupelne?“ Karel
si vzpomnél, Ze klice vidél v loZnici. Zeptal se Nikol, ktera
jeho domnénku potvrdila a polozil Zeton se zapornou odpo-
vedi vzhiiru na kartu otazky.

RN e

5
Pt w”

Nachazi se tento pred-
mét v této mistnosti?
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Jsou tyto predmeéty
ve stejné mistnosti?
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Ve které mistnosti se
nachazi tento predmeét?
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Které predméty se nachazeji

v této mistnosti?
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Které predméty se nachazeji

ve této mistnosti a kterou
stranu ukazuji?
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Kterou stranu predmét

zobrazuje?



Poté, co hraci odpovi na vSsechny otazky, odstrante strechu a zkontrolujte spravnost vasich odpovédi.

,

Za kazdou spravnou odpovéd posunte vas kosik na pocitadle o1 pole dal. . -
Ujasneni

Otazky s vice odpovéd'mi se pocitaji za spravné pouze v pripadé, Ze jsou ozna-
ceny vSechny odpovédi spravné. Py 1! ’ $ kg

y bR P — Nachazi-li se predmét mezi dvéma
¥4 mistnostmi, povazujte jej za pfitom-
ny v obou mistnostech.

Priklad: Znamhka se nachazi ve dverich
mezi obyvakem a koupelnou. Nachazi

P¥iklad: Knoflik a bonbon se skutecné nachazi v loZnici. Hraci vsak e . N Lop g
se tedy v obyvaku i v koupelné zaroven.

zapomnéli na prsten, a proto za svou odpovéd nedostanou Zadné body.

Kolo kon¢i. Hraci vyndaji z domecku vsechny predméty a opét jej zaviou.
Posunte postavicku Mysi na pocitadle kol o policko 1 dale, odstrante Zetony Hledani a Odpovédi
z karty Otazek. Zacina nové kolo.

Na konci 4. kola se mysky vratily doma a hra kon¢i.

| Konechry

Na konci 4. kola hraci porovnaji sviij pocet bodii s tabulkou nize:

Gratulujeme! Jste nejlepsi!

Vyhralijste! Znate Mysi domecek jako své boty.

8-11bodut Malem jste to zvladli!

4-7bodit Nebyl to Spatny zacatek, ale mysky pred vami maji jesté spoustu tajemstvi.

vov

Méné nez 4 body Méné nez 4 body. Pristé to bude lepsi!

Varianta

Pro mladsi hrace je mozné otocit zetony Hledani uz pred za¢atkem kola. Budou védét dopredu, na co se zamérit pri nahlizeni
do domecku.
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