Viva Topo!’

Dobrodruzné vyprava do
syrového kralovstvi.

Rodinné hra pro 2 - 4 hrace
od 4 let.

Herni material:
1 herni pldn
1 dfevéna kocka
20 dfevénych mysek ve
Ctyrech barvach
1 velka dievéna kostka
Pravidla hry
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Ptibéh

Takova obycejnd mysi rodinka
rozhodné nemé jednoduchy Zivot.
Nebudme tedy prekvapeni, ze i mysky sni
0 Zivoté v riji.

A prévé proto se Ctyfi mysi rodinky vy-
dévaji na dlouhou cestu do vysnéné
zemé. Jak takova vysnénd mysi zemé asi
vypadd? Je to nadherné syrové kralovstvi,
ve kterém je opravdu vude dost syra pro
kazdou hladovou mysku. Kazda myska by
se tam rada dostala. Pokud ale
nedobéhne az do cile své cesty, mlize se
po cesté zastavit u kamaradu a také si po-
chutnat na syru. Cim dél myika dobéhne,
tim vic syra tam na ni cekd.

Je tu ovsem jeden hacek a to rozhodné
ne maly. Velkd hladova kocka se o mysim
putovani doslechla a bude na cesté mysky
pronasledovat.

Kazda mysi rodinka se tak mdze rado-
vat, i kdyz se az do syrového kralovstvi
dostane jen jedna myska. Hlavné pokud
se vsem podafi schovat pred kocicimi
zoubky a drapky. Zvitézi ta mysi rodinka,
které se podafi nasbirat nejvice syra.



Pfiprava hry

Polozte herni plan a kostku
doprostied stolu. Kazdy hrac si vy-
bere barvu a vezme si mysky této
barvy (ve dvou hrécich kazdy 5
mysek, ve tfech nebo ctyfech
hracich kazdy 4 mysky). Vsechny
mysky umistéte do domecku ve
stfedu herniho planu.

Kousky syra umistéte podle
velikosti do mysich domeck
v rozich herniho pldnu (podle

velikosti na ilustracich na
hernim planu). V kazdém
domku budou 4 kousky syra. Do prvniho
domku umistéte syry s jednim dilkem. Do
druhého s dvéma, do tfetiho s tremi a do
Ctvrtého se Ctyimi dilky. Celé bochniky
syra se Sesti dilky umistéte do syrového
krélovstvi.

Kocku umistéte na symbol kocky
s Cislem poctu hracd, kteii budou hrat
(tedy napfiklad ve dvou hracich na sym-
bol s ¢islem 2).

Pred tim, nez zacnete hrat, si pozorné
prohlédnéte cestu, po které se kocka ve
hte vyda. Bude se pohybovat jen po
symbolech kocky na hernim planu.
Kdykoli padne symbol kocky na kostce,

po sméru hodinovych rucicek. Nejdfive
tedy po jednom policku. Az kocka obéhne
jednou dokola, zacne se pohybovat
rychleji. Toto misto je na hernim pléanu
naznaceno Sipkou a kocka se pak
pohybuje ne o jedno, ale o dvé policka

Priibéh hry

Hré¢, ktery mé nejradéji syr, mlze hru
zacit a prvni hodi kostkou. Pokud na kost-
ce padne jen Cislo, hrac posune kteroukoli
svoji mysku na hernim planu o pfislusny
pocet policek kupfedu (po sméru hodino-
vych rucicek). Neni mozné body hozené
na kostce rozdélit do pohybu vice mysek.



Na kazdém policku herniho planu je
misto pouze pro 4 mysky. Pokud by myska
méla skoncit svdj pohyb na policku, na
kterém jiz 4 mysky jsou, musi se pohnout
o 1 policko méné tak, aby skoncila na
policku, na kterém je jesté misto.

Pokud na kostce padne symbol kocky
s Cislem 1, hrd¢ maze nejdfive pohnout
s jednou ze svych mysek o jedno policko
a poté musi pohnout kockou na ndsledu-
jici symbol kocky po sméru hodinovych
rucicek.

Poté co hrac pohne myskou (a
pripadné kockou), hazi kostkou hrac po
jeho levé ruce.

Kocka probéhne kolem startu a
mysky jesté nevyrazily...

Pokud kocka dorazi na policko, na kte-
ré vybihaji mysky z domecku a nékteré
mysky jesté neopustili domecek, nesmi uz
tyto mysky na cestu vyrazit a museji
zlstat doma.

Mysky mohou pfedbéhnout
kocku...

Na zacatku hry se mize stat, ze myska
mtze predbéhnout kocku. Tim se ale
myska dostane do velkého nebezpedi.
Doporucujeme pohnout radéji nékterou
z dalSich mysek a kocku nepredbihat.

Mysky se mohou schovat...

V pribéhu cesty se mysky mohou
schovat do domeck ke svym
kamaradtim. Tam je Cekaji kousky vybor-
ného syra jako dtécha. Do téchto
domeckd mohou mysky vbéhnout pouze
z policek oznacenych Sipkami. Krok do
domecku se také pocité jako pohyb, po-
kud hodite na kostce vice, mize myska

také do domecku vbéhnout. Pokud uz ale
myska jednou do domecku vbéhne, musi
v ném uz zlstat, nem0ze se jiz vratit zpét
na cestu.

V domeccich je misto pro viechny
mysky, ale v kazdém jsou jen 4 kousky
syra pro prvni 4 mysky, které do domecku
vbéhnou. Cim déle myska dobéhne, tim
vétsi kousek syra tam na ni ceka. Pokud
myska dobéhne az do syrového
krélovstvi, ziska tam cely bochnik syra ze
Sesti dilkd



Kdyz kocka dozene mysku...

Pokud kocka dobéhne na cesté mysky,
pochutnd si na nich - tyto mysky
odstrante ze hry. Totéz se stane
s myskami, které kocka predbéhne. Tyto
mysky se jiz samozfejmé nemohou

schovat do domeckd, ani dobéhnout az
do syrového kralovstvi.

Hrdc jiz nema zadné mysky
Pokud hrac jiz nemdze hybat zadnymi
svymi myskami (vechny se schovaly,

nebo je dostihla kocka), stejné dale ve hre

pokracuje a ve svém tahu hazi kostkou.
Cisla na kostce pro néj neplati, ale pokud
mu padne kocka, tak pohne kockou.

Konec hry

Hra kon¢i ve chvili, kdy se viechny
mysky na hernim planu schovaly do
domeckd, nebo dobéhly do syrového
krélovstvi.

Kazdy hrac si spocita pocet dilkd syra,
které jeho mysky ziskaly. Cely bochnik
syra ma 6 dilkt, mensi kousky maji 1,2, 3
nebo 4 dilky.

Hrac, ktery nasbira | nejvice dilkd
syra, se stava vitézem.

Hodné $tésti na cesté do syro-
vého krélovstvil



