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ELEMENTY GRY

Plansza o6, .
Kostka ze zwierzetami 1{}1 f:;ﬁ"
Kostka ze smakotykami ;3 sz':@
18 ptytek ze smakotykami

(po 3 ptytki sera, marchewki, chleba, jabtka, jajka, banana)
3 ptytki z mysig norka
1 ptytka z kotem
4 mate zetony myszy
16 Zetondw mysiej rodziny (po 4 w kazdym kolorze)

CEL GRY

Celem gry jest zebranie 10 smakotykdw. Wygra gracz, ktoremu uda sie
to osiggnac jako pierwszemu.

PRZYGOTOWANIE GRY

@ Kazdy gracz otrzymuije po 4 Zzetony mysiej rodziny w wybranym kolorze.
Gracze ktadg je przed sobg na stole obrazkami z myszg do gory.

Kazdy gracz dostaje po jednym matym Zetonie myszy w wybranym przez
siebie kolorze. Umieszczane s3 one na planszy, na polach z lewej strony.

W zaleznosci od liczby graczy nalezy przygotowac nastepujace elementy:
4 graczy: 18 ptytek ze smakotykami, 3 ptytki z mysig norka, 1 ptytka z kotem,
3 graczy: 12 ptytek ze smakotykami (po dwa z kazdego rodzaju) @
2 ptytki z mysig norka (D), 1 ptytka z kotem @
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2 graczy: 6 ptytek ze smakotykami (po jednym z kazdego rodzajul, 1 ptytka
Z mysig norka, 1 ptytka z kotem.

Wszystkie ptytki nalezy wymieszac, a nastepnie roztozy¢ na srodku stotu
obrazkami do gory.

(F) Dwie kostki umieszczane s3 obok ptytek.
Przygotowanie gry dla 3 graczy:




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna gracz, ktory ostatnio jadt ser lub najmtodszy gracz. Bierze dwie
kostki i rzuca nimi w taki sposob, aby wszyscy gracze mogli zobaczy¢ wyniki rzutu.

Nastepnie wszyscy gracze starajg sie jednoczesnie i jak najszybciej
wykonac dziatanie zwigzane z wynikami na kostkach. Istniejg 3 mozliwe
wyniki na kostkach:
Spigcy kot i smakotyk
— _ Kot $pi, gracze moga wiec starac sie zdoby¢ smakotyk.
f&p Wsrad ptytek lezacych na stole szukajg tej, ktdra przedstawia
' smakotyk z kostki. Jak najszybciej starajg sie uderzyc

ja reka. Kazdy gracz, ktéremu sig to udato, przesuwa swoj
Zeton na planszy o jedno pole do przodu. Poniewaz ptytek jest zawsze mniej
niz graczy, jedna osoba nie zdazy zdoby¢ smakotyku. W tym wypadku,
a takze wtedy gdy gracz wskaze zty smakotyk, gracz nie przesuwa swojego
zetonu na planszy.
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Przyktad: Joasia w swojej rundzie rzuca kostkami. Wypadt ser i spigcy kot. Wszyscy
gracze szukaja ptytek z serem. Marek uderza reka w odpowiednia ptytke. Zaraz po nim
to samo robi Adam. Obaj zdobywaja po 1 punkcie. Joasia nie zdazyta odnalezc ptytki
7 serem, dlatego w tej rundzie jej Zeton nie zostanie przesuniety na planszy.

Polujacy kot i smakotyk

sT> Kot poluje, wszyscy gracze muszg wiec szukac kryjowki.
Gy 4 : Wsrad ptytek lezacych na stole szukajg mysiej norki.
: Jak najszybciej staraja sie uderzyc ja reka. Gracz, ktéremu
nie udato sie tego zrobic, zostat ztapany przez kota i musi
odwrdcic¢ jeden ze swoich zetondw mysiej rodziny na drugg strone. iﬁ ;
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Dzieki temu widac, ile myszy zostato ztapanych przez kota.
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Przyktad: Na kostce wypadt symbol polujgcego kota. Tym razem Joasia jako pierwsza
Znalazta ptytke z mysig norka. Adam byt drugi. Marek nie zdazyt, dlatego jeden ze swoich
zetonow mysiej rodziny musi odwrdcic na druga strone. Zostaty mu jeszcze trzy myszy.

Pies i smakotyk
=P ) Gdy na kostce pojawi sie pies, gracze majg dwie mozliwosci:

Sl - Uderzy¢ reka w ptytke ze smakotykiem przedstawionym
' na kostce.

Dzieki temu gracz przesunie swoj zeton na planszy o jedno pole do przodu.

« Uderzyé reka w ptytke z kotem.
Oznaczac to bedzie, ze kot musi uciekac przed psem, a gracz bedzie miat
dzieki temu okazje uwolnic jedna ze swoich myszy ztapanych wczesniej
przez kota. Gracz odwraca jeden ze swoich zetonow mysiej rodziny obrazkiem
myszy do gory.

Uwaga! Uwolni¢ mysz mozna tylko wtedy, gdy jedna z myszy gracza zostata

wczesniej ztapana przez kota. W innym przypadku uderzenie w ptytke

z kotem traktowane jest jako btad gracza (gracz nie przesunie swojego
Zetonu na planszy).

Przyktad: Na kostkach wypadt pies i jajko. Adam i Joasia uderzaja w ptytki z jajkiem.
lch zetony na planszy przesuniete zostana o jedno pole do przodu. Marek uderzyt
w ptytka z kotem, dzieki czemu moze uwolnic swojg mysz wezesniej ztapana przez kota.

Pozostate zasady:

- Ptytki ze smakotykami przez catg gre lezg na stole w tych samych miejscach
(nie przesuwamy ich na inne miejsca).

- Gracz, ktory straci 4 swoje myszy (4 Zetony mysiej rodziny odwroci na druga
strong), odpada z gry.
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Po zakoriczonej rundzie kostkami rzuca nastepny gracz, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

KONIEC GRY

Gra moze zakonczyc sie na 2 sposoby:

W grze pozostat tylko jeden gracz (pozostali odpadli - ich myszy zostaty
ztapane przez kota).

- Gdy ktorys z graczy przesunie swoj zeton na planszy na ostatnie, dziesigte
pole. Jesli wigcej niz jeden gracz dokona tego w tej samej rundzie, wygrywa
gracz, ktory ma wigcej nieztapanych myszy. Jezeli majq ich po réwno,
gra konczy sig remisem.

WARIANT GRY

Aby utrudnic gre, gracze moga siegac po ptytki tylko stabszg reka. Praworeczni
lewa, a leworeczni prawa. Pozostate zasady gry pozostajg bez zmian.
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