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Monza (Haba 302204)

Pretekarska hra pre 2 — 6 hracov od 5 rokov, pri ktorej si hraci precvicia taktické myslenie.
Dizka hry: 10 — 15 min. | Autor: Jiirgen P. K. Grunau | llustréacie: Haralds Klavinius

Obsah hry: 6 pretekarskych aut, 6 farebnych kociek, 1 herna doska s pretekarskym okruhom,
navod na hru.

Ciel hry:

Sest pretekarskych aut stoji na startovacej ¢iare. Su pripravené na velké preteky na slavnom
okruhu v Monze. Zvitazit ale méze len ten hrac, ktory bude mat stastie a padnd mu na
kockach spravne farby a zaroven vymysli chytré kombinacie, aby iSiel po pretekarskom
okruhu ¢o najrychlejsie.

Priprava na hru:

Polozte hraciu dosku doprostred stola. Kazdy hrac si zvoli pretekarske auto a postavi ho na
Siroku startovaciu Ciaru so Sipkami. Pokial hra menej nez 6 hracov, zvysné autd nechajte

v Skatuli. Pripravte si Sest farebnych kociek. Kazda kocka ma na sebe Sest farieb vyskytujucich
sa na pretekarskom okruhu.

Priebeh hry:
Hra sa v smere hodinovych rucic¢iek. Za¢ina hrat najmladsi hrac.

Hod'te vSetkymi Siestimi kockami naraz (mozZete vziat kocky do oboch ruk). Teraz sa
pokuste posunut vase auto dopredu, podla toho, aké farby vam padli na kockach. Musite
porovnat farby na kockach s farbami poli¢ok pred vasim autom.

Zhoduju sa farby? Alebo je pred vami dokonca viac policok s farbami zhodnymi s kockami?

Starostlivo premyslite poradie, v akom vyuZijete farby z kociek, a posunte svoje auto dopredu
na zodpovedajuce policka. Po kazdom pohybe odloZzte danu kocku s pouzitou farbou na bok.
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Pokial budete mat stastie a budete rychlo premyslat, mézete posunut svoje auto az o Sest
poli¢ok!

Pokial' uz nemézete pouzit farby z niektorych kociek, pretoZe pred vasim autom nie su
policka tychto farieb, vas tah kondéi. Na rade je dalsi hrac¢ a opat hadze vsetkymi Siestimi
kockami.

Pozor:
e Zo Startovacieho pola sa mbzete posunut na modré nebo na biele poli¢ko.

e Autom modzZete pohybovat iba smerom dopredu.

Navyse platia nasledujuce pravidla pretekov:

e Zmenit jazdnu drahu mozete iba na poli¢ko, ktoré susedi s koncom policka, na ktorom
prave stoji vase auto. | vtomto pripade musite postupovat iba dopredu.

www.agatinsvet.sk _— kreativne, drevené a didaktické hry, detské knihya  Skolské batohy
kamenné predajne: Praha 4/6/8 — Liberec — Ceské Bud&jovice — 2x Brno




A VR

¢ Nesmiete vstupit na policko s prekazkou (pneumatiky).

e Pocas pohybu po jazdnej drahe mdzZete vstupovat na policka, na ktorych stoja iné auta.
Pokial ale vas tah konci na policku, na ktorom stoji iné auto, toto auto sa posunie spat
o jedno poli¢ko v rovnakej jazdnej drahe. Nesmie sa vsak posunut na poli¢ko s
prekazkou!

* Kedykolvek je mozné posunut autom, musite sa posunut. Vzdy sa musite posunut tak
daleko, ako je to mozné.

Zaver hry

Hned ako sa prvé auto dostane na jedno z dvoch cielovych poli¢ok, dané kolo hry sa dohra
do konca. Kazdy hrac si vtomto kole zapamatd, kolko kociek pouzil na pohyb.

e Pokial je na konci kola v cielove]j oblasti iba jedno auto, tento pretekar vyhrava pretek.

* Pokial je na konci kola v cielovej oblasti viac aut, vitazi hrac, ktory pouzil vtomto kole
menej kociek.

Variant hry

Po konci tahu sa mo6ze hrac, ktorého auto ma zhodnu farbu s poslednou pouzZitou farbou
v hre, posunut dopredu na akékolvek susedné volné policko, dokonca i v inej jazdnej
drahe.

Priklad:

Jan preteka s cervenym autom. Na jeho kocke padli tieto farby: Cervend, Cervend, ZItd, ZItd,
ZItd a zelend.

V tomto tahu pouZije nasledujiuce poradie farieb: ¢ervend, ZItd, cervend, zelend. Zvysné dve
ZIté kocky nemézZe pouZit. Poslednou farbou, ktoru v tahu pouZil, bola zelend. Jeho auto sa
zastavilo na zelenom policku. Teraz méZe Nina, ktord md zelené auto, posunut svoje auto
o jedno poli¢ko dopredu.
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