Serowa rozgrywka dla
od 2 do 4 os6b! Wiek: 4+
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(07 za uczta dla czterech gtodnych myszy! Rozgrywka przebiega na wielkim

kawatku sera, wiec kazda mysz bedzie miata okazje na przepyszny kqsek. Myszy

wspinajq sig po drabinach i zjezdzajq na dot przez serowe otwory. Gdzie wylgdujg
tym razem i ile sera uda im sie zebra¢?

Tylko ostroznie! W serowej zabawie przeszkadzac bedzie Kocur Max. Czai sie w poblizu i tylko czeka,

aby zabrac ser. Co gorsza, bedzie sie starat uwiezi¢ myszy, chyba ze uda wam sie odwrdcic jego uwage!

Ktdrej myszce uda sie wygrac poscig za kawatkiem sera?

Zawartosc: - 1

...........................................................

(® 1 Serowa plansza do Gry
(2 1 Pionek - Kocur Max
(3 4 Pionki- Myszy

(®) 17 Kawatkéw Sera

G 3 Drabiny

(® 1 Koscdogry

(@ 1 Kocia tapka

i
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Przygotowania do Gry:

« U6z serowg plansze na srodku stotu.

+ Nastepnie umies¢ drabiny w otworach u gory sera w miejscach
do tego przeznaczonych.

« Postaw Maxa na jednej z trzech drabin.

« Ustaw serowe zetony oraz dwie kosci (numeryczng oraz kocia
tapke) na planszy.

« Kazdy gracz wybiera swojg myszke i ustawia ja w jednym
z czterech otwordw sera. W przypadku gry 2-3 osobowej zbedne
myszy umie$¢ w opakowaniu gry.

........................................................................................................................

Zdoby¢ pie¢ kawatkow sera!

Przebieg Gry:

........................................................................................................................

Kazdy gracz upuszcza swojg mysz przez otwér znajdujacy sie u gory serowej planszy. Pole, na ktdrym
wyladuje mysz, to jej pole startowe. Na tym etapie gry, gracze nie pobieraja kawatkéw sera.

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Nastepnie kolejka przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

1. Rzut kosémi: 2. Myszy — Poruszanie sig:
Przesun swoja mysz, a
nastepnie wykonaj jedna z
akcji danego pola, opisanych
na nastepnej stronie.

kazda tura rozpoczyna sie od rzutu kos¢mi.
Kos¢ numeryczna wskazuje liczbe pol, ktorg
pokonac musi mysz danego gracza. Kocia
tapka pokazuje natomiast liczbe pdl, ktorg
do przejscia ma kocur Max. Jesli pole

Kociej tapki jest puste, Max pozostaje

w bezruchu.




Wykonaj akcje:
Twoja mysz trafita na jedno z podanych pol:

Mysz z kawatkiem sera: Mysz z dwoma kawatkami
" Pobierz ze sklepu jeden sera:
" kawatek sera. Pobierz ze sklepu dwa
kawatki sera.
Mysia dziura: Drabina:

Fiu, byto blisko! Jesli twoja

mysz trafi tu na Maxa, spokoj- ser, uzywajac drabiny.

nie - nic ci sie nie dzieje. Nie Pozwdl jej zjechac przez

musisz oddawac kawatkow serowy otwor, a nastepnie
sera, a twoja mysz nie moze zostac uwieziona. wykonaj akcje z pola, na ktérym wylgdowata.

Twoja mysz wspina sie na

Twoja mysz trafita na pole, na ktérym czyha kocur Max:

Na szczescie Max nie zauwazyt jeszcze twojej myszy! Jednak szok, jaki odczuwa mysz, sprawia,
ze upuszcza kawatek sera. Zwrd¢ do sklepu jeden kawatek sera.

Uwaga! Oddanie kawatka sera, zastepuije akcje pola, na ktérym znalazia sie twoja mysz. Wyjatek
stanowi pole: Mysia dziura.

3. Kocur Max - Poruszanie sie:
Jesli kocur Max stanie na polu, na ktérym znajduje sie juz mysz, umies¢ Maxa w taki sposob, aby
w petni zakryt mysz. Mysz zostata uwieziona! - Wyjatek stanowi pole Mysia dziura, na ktérym mysz jest

bezpieczna. W tym wypadku umiesc kocura obok myszy. Jesli mysz nalezy do gracza, ktory porusza sie
jako nastepny, gracz ten musi pozostac w bezruchu. Gdy tylko kolejni gracze wyrzucg jedng, dwie lub
trzy Kocie tapki — Max zmuszony bedzie wykonac ruch, dzieki czemu mysz zostanie uwolniona.

Jedli na polu znajduje sie wiecej niz jedna mysz, wybierz ktéra z myszy zostaje zniewolona przez kocura.

4. Koniec tury:
Rozpoczyna sie kolejka nastepnego gracza.

Koniec Gry:

Pierwszy gracz, ktory zbierze piec kawatkéw sera -
WYGRYWA!




Inne tryby Gry:

Tryb gry dla starszych myszy: rozgrywka przebiega zgodnie z zasadami podstawowej gry. Gracze
decyduj o kolejnosci ruchéw: czy najpierw poruszaja sie myszy, a nastepnie kocur Max, czy moze
wpierw ruch wykonuje Max a dopiero po nim myszy?

Tryb gry dla mtodszych myszy: 0dt6 kosci na bok - nie bedg wam potrzebne. Kazdy gracz wybiera
swojg mysz i umieszcza jg gdzie$ u gory sera. Kocur Max rozpoczyna na dowolnej drabinie. Kolejka
przebiega zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.

Rozpocznij ture od upuszczenia myszy w serowy otwor, znajdujacy sie u gory sera.

Jesli twoja mysz wyladuje na polu:

« zkawatkiem sera - pobierz ze sklepu jeden kawatek sera.

« zdwoma kawatkami sera - pobierz ze sklepu dwa kawatki sera.

« mysia dziura - nie pobierasz sera ale twoja mysz jest bezpieczna.
« na ktérym czyha kocur Max — zwré¢ do sklepu jeden kawatek sera.

Teraz czas na ruch Maxa. Kocur przesuwa sie o jedno pole, zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Jesli
trafi na jedng lub wiecej myszy, jedna z nich upuszcza ze strachu kawatek sera. Umies¢ kawatek sera
w sklepie.

Grajcie, dopoki w sklepie zabraknie sera. Mysz z najwigkszg iloscig kawatkow sera WYGRYWA!
Pamietajcie - moze byc kilku zwyciezcow!

Ostrzezenie. Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej 36 miesiecy. Mate czesci. Niebezpieczeristwo
udtawienia sie.
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Svizny syrovy lov pro
2 az 4 hrace ve véku od 4 let
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Super hostina pro ctyri mysi! Hraji si na obrovském kusu syra a uzivaji si kazdé
sousto. Lezou po Zebicich na vrchol syra a sklouznou dolii skrz otvory v syru.
Kam mysi pristanou a kolik syra mohou ziskat?

Ale budte opatrni: Kocour Max cihd opodal, aby piekvapil mysi a vzal si jejich syr.
Miize dokonce chytit mys do pasti, dokud jeho pozornost neupoutd ta dalsi.

Kterd mys vyhraje tuto syrovou honicku?

...........................................................

(® 1 hraci deska se syrem
(@ 1 figurka kocoura Maxe
(3 4 figurky mysi

(@) 17 syrovych 7eton(

(5) 3 iebiiky

(6) 1 standardni kostka
(@) 1 kostka s packami

i
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Pfiprava

+ Umistéte syr do stredu stolu.
Vlozte zebriky do otvorii v horni ¢asti syra a zacvaknéte je na
misto.
Umistéte kocoura Maxe na jeden ze tii prostorti zebriku na desce.
Polozte kousky syra a dvé kostky vedle desky.
« Kazdy hrac si vybere mys a umisti ji na jedno ze ¢tyf mist na
vrcholu syra. Ve hfe pro dva nebo tfi hrace vlozte zbytek mysi
zpét do krabice.

........................................................................................................................

Budte prvnim hracem, ktery nasbira pét kusd syra.

Pribéh hry:

........................................................................................................................

Zacnéte tim, Ze kazdy hrac vezme mys a proklouzne s ni otvorem na vrcholu syra. Vase mys zacina
v misté, do kterého dopadne. Hraci v tomto okamziku nesbiraji syr.

Hrajte a pohybuijte se ve sméru hodinovych rucicek. Zacina nejmladsi hrac.

1. Hod'te kostkami:
Kdyz jste na tahu, hod'te kostkami. Standardni
kostka urcuije, jak daleko se pohne vase mys,
a tlapky na druhé kostce ukazuji, jak daleko
se posune kocour Max. Pokud vam padne
prazdna ast kostky, Max se nepohybuije.

2. Pohnéte mysi:

Nejprve pohnéte mysi

a okamzité provedte jednu
z akci popsanych na
nasledujici strance.




Provedte akci:
Mys se piesune do jednoho z nasledujicich mist na desce:

Mys s kouskem syra: Mys se dvéma kousky syra:
Vezméte jeden kus syra ze Vezméte dva kousky syra
zasob. ze zasob.

Otvor pro mys: Zebiik:

Uf, to jste méli Stésti! Pokud

zde vase mys narazi na zebfiku na syr. Nechte

kocoura Maxe, jste v bezpeci. mys sklouznout skrz otvor

Nemusite se vzdat svého syra a poté okamzité provedte
a mys se nemiize chytit do pasti. akci v misté, kde mys pristane.

Vase mys vy3plha po

Mys se sklouzne nebo posune na misto, kde ceka kocour Max:

Nastésti kocour Max jesté vasi mys nezaznamenal. Mys se ale lekne a upusti kousek syra. Pokud ho
mate, vratte ho do zasob. Dilezité! Jestlize se vzdate kousku syra, nahradite tim akci zobrazenou v misté
pristani. Pokud jste tedy nepfistali na otvoru pro mysi.

3. Presunte kocoura Maxe:

Pokud se Max presune do prostoru, kde jiz je mys, umistéte ho pfimo na mys tak, aby zmizela. Dokud
zlistane na mysi, je uvéznéna - jestlize neni v bezpecném otvoru pro mys. V takovém pripadé umistéte
Maxe vedle mysi.

Pokud je na fadé tato mys, nemuze hrat. Jakmile vSak jiny hra¢ hodi jednu, dvé nebo tfi tlapky, kocour se
presune o odpovidajici pocet poli dal a mys bude opét volna. Pokud je v prostoru vice nez jedna mys,
rozhodnéte, ktera mys by méla byt uvéznéna pod kocourem.

4. Ukoncete sviij tah:
Hra nyni prechazi na hrace nalevo.

Konec hry:

...................................................................

Prvni hréc, ktery nasbira pét kusti syra, VYHRAVA!




Dalsi verze hry:

Hrajte variantu pro starsi mysi: Hrajte tak, jak je popsano v zakladni varianté. Hraci ale rozhoduji
o pravidlech hry: Pfeji si nejdfive pohnout my3i a poté kocourem nebo nejprve kocourem a pak mysi?

Zahrajte si variantu pro mladsi mysi: Obé kostky odlote stranou — pro tuto variantu hry je nebudete
potfebovat. Kazdy hrac si vybere hraci figurku a umisti ji na jedno z mist nahore na syru. Kocour Max
zacina na jakémkoli prostoru Zebfiku. Hrajte ve sméru hodinovych rucicek. Zacina nejmladsi hrac.

Zacnéte svilj tah tim, Ze pustite mys otvorem nahofe na hraci plochu.

Pokud vase mys pristane:

+ na misto s kouskem syra, vezméte jeden kousek syra ze zasob;

+ namisto se dvéma kousky syra, vezméte dva kousky syra ze zasob;

« naotvor pro mys, neberte si zadny syr. Pred kocourem jste v3ak v bezpeci;

+ na misto, kde kocour uz sedi, vratte do zasob jeden kus syra (pokud ho méte).

Nyni posurite kocoura Maxe o jedno misto ve sméru hodinovych rucicek. Pokud Max narazi na jednu
nebo vice mysi, kazda z nich se okamzité vystrasi a upusti kousek syra. Syr tak jde zpét do zasob.

Hrajte, dokud nebudou rozdany vechny syry. Mys s nejvétsim poctem kouskii syra VYHRAVA!
Vyhercti mize byt vice.

Upozornéni. Nevhodné pro déti mladsi 36 mésicii. Malé casti. Nebezpedi zalknuti.
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Rychly lov na syr
pre 2 az 4 hracov vo veku od 4 rokov
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Skveld hostina pre Styri mysi! Hrajti sa na obrovskom kuse syra a uZivaju si kazdé
siisto. Vlylezii po rebrikoch a skiznu dole cez diery v syre. Kde mysi pristanii a kol'ko
syra dokdzu ziskat?

Ale budte opatrni: koctir Max sa zakrdda, aby prekvapil mysi a vzal si ich syr. MéZe
dokonca chytit mys do pasce, ak jeho pozornost nezaujme td dalsia.

Ktord mys vyhrd tito syrovii nahdriacku?

...........................................................

(® 1 hracia plocha so syrom
(@ 1 figirka koctira Maxa
(3 4 figirky mysi

(@) 17 syrovych 7etonov

() 3 rebriky

(6) 1 standardna kocka

(@ 1 kocka s labkami

i
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Priprava:

« Umiestnite syr do stredu stola.

« Vlozte rebriky do otvorov v hornej Casti syra a zacvaknite ich na
miesto.

« Umiestnite koctra Maxa na jedno z troch miest pre rebrik na
ploche.

« Poloite kisky syra a dve kocky vedla plochy.

« Kazdy hrac si vyberie mys a umiestni ju na jedno zo Styroch
miest na vrchu syra. Pri hre pre dvoch alebo troch hracov vlozte
zvysné mysi spat do krabice.

........................................................................................................................

Budte prvy hrac, ktory nazbiera pat kuskov syra.

Priebeh hry:

........................................................................................................................

Zatnite tym, Ze kazdy hra¢ vezme my a prekizne fiou otvorom na vrchu syra. VVasa mys Startuje na
mieste, do ktorého spadla. Hraci v tejto chvili nezbieraju syr.

Hrajte a pohybuijte sa v smere hodinovych ruciciek. Zacina vidy najmladsi hrac.

1. Hod'te kocky:

Ked'ste na rade, hodte kocky. Standardna
kocka urci, ako daleko sa pohne vasa my3
a labky na druhej kocke ukazu, ako daleko
sa posunie koctir Max. Ak vam padne
prazdna cast kocky, Max sa nehybe.

2. Pohnite mysou:

Najprv pohnite mysou

a hned vykonajte jednu
z akcii popisanych na
nasledujucej stranke.
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Vykonajte akciu:
Mys sa presunie do jedného z nasledujticich miest na ploche:

Mys s kiiskom syra: Mys s dvomi kiiskami syra:
Vezmite jeden kus syra zo Vezmite dva kusky syra zo
zasob. zasob.
Mysia diera: Rebrik:

Uf, to ste mali $tastie! Ak tu
vasa mys natrafi na koctra

Vasa mys sa vySplhd po
rebriku na syr. Nechajte

Maxa, ste v bezpeci. Nemusite my3 skiznut otvorom
se vzdat vasho syra a mys sa a hned potom vykonajte
nemédze chytit do pasce. akciu na mieste, kde mys pristala.

Mys sa skizne alebo posunie na miesto, kde ¢aka koctir Max:

Nastastie si koctir Max vasu mys nevsimol. Mys sa ale zlakne a vypadne jej kasok syra. Ak ho mate,
vrétte ho do zasob.

Dalezité! Ak sa vzdate kisku syra, nahradite tym akciu zobrazenu na ploche. Pokial ste teda nepristali
na otvore pre mysi.

3. Presuiite koctira Maxa:

Pokial sa Max presunie do priestoru, kde uZ je mys, umiestnite Maxa priamo na mys tak, aby zmizla.
Kym zostane na mysi, je uvaznena — pokial' nie je v bezpecnej my3ej diere. V takom pripade umiestnite
Maxa vedla mysi.

Ak je na rade tato mys, neméze hrat. Akondhle viak iny hrac hodi jednu, dve, alebo tri labky, koctr sa
posunie o zodpovedajlici pocet policok dalej a mys bude znovu volha.

Ak je v priestore viac ako jedna mys, rozhodnite sa, ktora mys by mala byt uvaznena pod koctirom.

4. Ukoncite svoj tah:
Hra teraz prechadza na hraca vlavo.

Koniec hry:

...........................................................




Dalsie verzie hry:

Hrajte variant pre starsie mysi: Hrajte tak, ako je to popisané v zakladnej verzii. Hraci sa ale
rozhoduju o pravidlach hry: chcti skor pohnit mySou a potom koctirom, alebo skor koctirom a a2
potom mysou?

Zahrajte si variant pre mladsie mysi: Obe kocky odlozte bokom - pre tito hru ich nebudete
potrebovat. Kazdy hrac si vyberie hraciu figlirku a umiestni ju na jedno z miest na vrchu syra. Koctr
Max Startuje na fubovolnom priestore rebrika. Hrajte v smere hodinovych ruiciek. Zacina najmladsi
hrac.

Zacnite svoj tah tym, Ze spustite mys otvorom na vrchu na hraciu plochu.

Pokial’ vasa mys pristane:

« namiesto s kiiskom syra, vezmite jeden kisok syra zo zasob;

« namiesto s dvomi kdskami syra, vezmite dva ksky syra zo zasob;

« na mysiu dieru, neberte Ziadny syr. Pred koctirom ste vSak v bezpeci;

+ namiesto, kde kocir uz sedi, vratte zo zasob jeden kisok syra (ak mate).

Teraz posurite kociira Maxa o jedno miesto v smere hodinovych ruciciek. Pokial Max narazi na jednu
alebo viacero mysi, kazda z nich sa okamzite zlakne a vypadne jej kus syra. Syr tak putuje spat do

zasob.

Hrajte, kym nie sti rozdané vietky syry. My3 s najvacsim poctom kiskov syra VYHRAVA!
Vyhercov mdze byt viac.

Upozornenie. Nevhodné pre deti vo veku do 36 mesiacov. Malé casti. Nebezpecenstvo dusenia.

©2003/2021
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WUrpa «KowKn-mbiuKu»
AvHamMmunyHas oxota 3a cbipom ansa
2—4 urpokos B Bo3pacre OT 4 net u crapLue
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Hado e, kakoli nup 05 yemeipex moiuiek! OHU U2parom Ha 02POMHOM Kycke

Colpa u cmakytom Kayoblii Kycodex. OHU 3a6uparomcs Ha AeceHKu U
ckameiBatomcs BHu3 yepe3 dvipku B coipe. [Oe npusemaumcs Kawoas u3 moluex,
U CKOAIbKO CbIpa OHA cMoem cobpame?

Tonbko ocmopoxHo: Henodaneky wiacmaem kom Maxc, Bcezda 20moBeiii 3acmame molweli
Bpacnnox u 3abpame y Hux colp. OH Moxem daxce noiimame 00Hy u3 meluiex u ydepwubame ee,
noka dpyaas He npu6Bnaeyem ezo GHumanue.

Kakas u3 meiwek nobedum 6 3moli colpHoii 20HKe?

...........................................................

(O 1 Wrposas nocka C cbipom

(@ 1 Ouwka «Kot Make»

(3 4 Ouwkn «Mbiwka»

(@) 17 XetoHoB «Cbip»

(5 3 Necexku

(6) 1 CranpapTHblit urpanbHbiii ky6buk

(@) 1 Kybuk c nankamu

®




MoarortoBkKa K urpe:

+ TlomecTutb Cbip B LEHTp CTONa.

+ BcTaBuUTb NECEHKY B OTBEPCTUA B BEPXHEIl YacTU Cbipa
1 3aLLENKHYTb UX.

« TMomectutb duuky «Kot Makc» Ha UrpoBoe none nof, 0HoI n3
necTHn,

+ TonoXuTb KyCOUKM CbIpa v [ABa UTpanbHbIX Kybuka psoom
C JOCKOA.

+ Kaxmblii urpok BbiGnpaeT MblLLKy 1 pa3meLLaeT ee B OfHOI 3
yeTblIpex No3uLMIA Ha cbipe. Ecnu urpatot fga uniu Tpu Urpoka,
NIALLHNX MbILLEK MOXHO Y6paTh 06paTHO B KOPOOKY.

Llenb urpbi:

D R R T R R T T YT P PP P Y PP PP PR PP P PP

(1aTb nepBbIM UTPOKOM, KOTOPbIii COBEpET NSTb KYCOUKOB ChIpa.

MpaBuna urpbobi:

P R L LT P PP PR PP PP PP PP PR PP PR

Y106bI HaYaTb UTpY, KaXAbIii U3 UTPOKOB GPOCAET MbILLIKY B OTBEPCTUE B BEPXHEN YacTh cbipa. MbiLuka
HauMHaeT ABIXEHIE C TOTO MO, HA KOTOPOM NPU3EMNMNACH. B 3TOT MOMEHT Cbip eLLe HeNb3s cobupaTb.

Wrpa 1 nepemelLieHue B Hell NPOUCXOANT MO YaCcOBOI CTpenike. HaunHaeT camblit MAaZLINiA UTPOK.

1. BpocuTb Ky6uMK: 2. MepenBUHYTb MbILLKY:

Loxpatbcs cBoero xona v 6pocuTb KybuK.
CraHpapTHbIit kybuk onpepenser, kak
Oaneko NPofBUraeTCcs MbiLuKa; Kybuk
Cnankami onpepensert, kak Aaneko
npogsuraetca kot Makc. Ecnn Bbinagaet
nycras rpaHb, Makc He gBuraetcs.

CHavana nepefBuHyTh
MBbILLIKY, @ 3aTem Cpa3y Xe
BbIMOMHUTL OLHO U3
[eiACTBUIM, ONMCAHHbIX HA
cnenyioLeii cTpaHuLe.
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BbinonHuTtb gelicteme:
Balua MbilLKa OKa3biBaeTcs Ha OfHOM 13 CneayloLWnX UrpoBbIX noneii:

Moerwika ¢ Kyckom coipa:
B341b 0uH Kycouek cbipa 13
3anaca.

Monuka c 06yms kyckamu
coipa:

B3siTb 1Ba KycouKa Cbipa
13 3anaca.

Jlecenka:
Mbiwwka 3abupaetcs no
neceHke Ha cbip. OnycTuTh

Meoruwunas Hopka:
Oro, nose3no! Ecnu Balua
MbILLKA NOBCTpeyaeTcs ¢

kotom Makcom, T0 OHa B MbILLIKY B OTBEPCTUE,

6e3onacHocTu. Bam He d 3aTEM Cpa3y xe
NpNOETCA 0TOABaTh €MY Cblp, N OH HE CMOXET BbINONHUTD AeiicTBue, YKa3aHHOE Ha none,
noiimatb MbILLIKY. [0e OHa npusemnunacb.

Batua MbILLIKa NePeXOAMT MK CKaTbIBAeTCA Ha none, Fae NoaKkMaaer Kot Makc:

K cyactbto, Makc eLuie He 3ameTin MbILLKY. Ho Balua MbILLKa HamyraHa 1 POHSIET KycoYeK Cbipa.
Ecnu OH ecTb y UrpoKa, TO HyXHO BEPHYTH €ro B 3anac.

BaxHo! Bo3Bpar kycouka Cbipa 3ameHsieT JeiicTBuE, Yka3aHHOE Ha UTPOBOM MOJie, €CIN 3TO He
MbILLMHAs HOPA.

3. NepepBuHyTb KOTa Makca:

Ecnn Makc okasblBaeTcs Ha none, rae YK€ HaxoOuTCs MblLLKa, TO HYXXHO HAaKpbITb MbILLKY KOTOM, yT06bI
ee He 6b110 BUAHO. IoKa MblLLKa NOIiMaHa KOTOM, OHa He MOXET ybexaTb — TONbKO ec/iv OHa He B
MblLLMHOIE HOpKe. B 3Tom ciiyuae koTa Makca HyXHO NOCTaBUTL PAAOM C MbILLKOWA. Ecnu fanblue npget
X0, MbILLKM, TO OHa NponyckaeT Xof. Ho kak ToNbko Yy [pyroro Urpoka BbiNafaeT OfHa, ABe Ui Tpu
Jlanku, KOT NEPENBUIAETCA Ha COOTBETCTBYIOLLEE KONTNYECTBO noneiun OTNYCKAET MbILLKY. Ecnu Ha none
Haxogutca bonee O HOIA MbILLIKM, TO HYXHO PELINTD, KaKyi0 UMEHHO MbILLKY MONMAET KOT.

4. 3aKOHYUTb XOon;:
MpaBo fienaTb Xof, NepexoaumT K Urpoky cnesa.

KoHewu urpbi:

seeecssseccssssccssssecsssscccsssccssssecsssssccssssccssssne e

Wrpok, nepBbiM coBpaBLUMIA NSITb KYCOYKOB Cbipa,
BbIUIPbIBAET!
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Apyrve Bepcuun npaBun urpbl:
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BapuaHT Urpbl Ans Mbiluek nocrapuue: /rpatb, Kak onMcaHo B OCHOBHOM Habope npasun.
Vrpoku BoroBapuBatoTcst 0 MopsiaKe Urpbl: KTo Xo[uT nepBbiM — MblLLb UMK KOT?

BapuaHT urpbl ans mbiwwek nomnapwe: OTI0XuTb 06a KybuKka — 151 37070 BapuaHTa Urpbl OHM He
noHapobsTca. Kaxablil Urpok BbIOMpaeT GuLLIKY 1 MOMeLLAeT ee Ha OHO U3 Noneit Ha coipe. Kot Makc
HauMHaeT Urpy Ha Ntobom u3 noneit ¢ necTHULel. rpa noet no yacoBoit cTpenke. HaunHaeT camblii
MAa[LWNiA UTPOK.

Y106bl HaYaTb UTpY, KaXAbIii 113 UTPOKOB GPOCAET MbILLIKY B OTBEPCTUE B BEPXHEN YacT Cbipa.

Ecnu Bala MbILLKa NPU3EMINIACh:

* Ha rone ¢ KyCO4KOM Cbipa, HaJi0 B3STb OFYMH KyCOueK 113 3anaca;

* Hanone ¢ ABYMS KYCOUYKaMM Cbipa, HAfo B3ATb iBA KYCOUKa Cbipa U3 3anaca;

* Ha MbILLMHYHO HOPKY, CbIP Bbl He BepeTe. Ho KOT BaLLeii MbILLKE He YrpoXaeT;

* Hanone, IAe YXe CUIUT KOT, Hafo BEPHYTb OfLAH KYCOYEK Cbipa (eCNM OH eCTb Y UTPOKa) B 3anac.

3arem nepemectutb Kota Makca Ha ofiHO none no 4acoBoW CTpenke. Ecnn Makc BCTpEYaeTca ¢

OfiHOW unu bonee MblLek, Kaxaas U3 HUX TYT X€ POHAET KyCOYEK Cbipa OT Ucnyra. Cblp
BO3BpalLlaeTcs B 3anac.

Wrpa npert oo Tex nop, noka Becb cblp He BymeT y mbiwwek. MbiLuKa, y koTopoil GonbLue Beex cbipa,
BbIUTPBIBAET! MoxxeT bbiTb HECKONbKO NobepuTeneii.

Buumanue. He npegHasHayeHa ang feteit mnaguwe 3 net. Menkue petanu, onacHoCTb
3aINaTbIBaHNS W yAYLLIEHNS.

©2003/2021
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Gyors sajtvadaszat,
2-4 f6 részére, 4 éves kortol

Ravensburger® Games No. 24 563 5
License: ©2003, 2021 Seven Towns Ltd.
Design: DE Ravensburger, KniffDesign (rules)
Illustrations: Markus Erdt | Photos: Becker Studios
Editor: Stefanie Fimpel/lean-Baptiste Ramassamy

Micsoda lakoma a négy kisegér szamdra! Egy hatalmas szelet sajtban

jatszadoznak és élveznek minden egyes falatot! Felmdsznak a létrdkon majd

lecsiisznak a sajtban a lyukakon keresztiil. Hol vannak az egérkék és mennyi
sajtot tudnak megenni?

De leqyél évatos! Max cica a sajt kériil 6ldlkodik és megijeszti az egérkéket. Ugy kell megtenned
a lépéseidet, hogy ne hivd fel magadra a figyelmet!

Vajon melyik kisegér nyeri meg ezt a csupa sajt jatszmdt?

Tartalom: 8 - .

(D 1 Sajtjatéktabla

(2 1 mozgathaté Max cica babu

(3 4 mozgathat Egér babu

® 17 Sajt darabka

(5 3 Létra

(6) 1 Dobokocka

() 1 Mancsos dobokocka
Jatékszabaly

i

®



Elokésziiletek:

* Helyezd a sajtot a tabla kozepére.

« llleszd a létrakat a kijeldlt helyre majd pattintsd oda.

« Helyezd Max cicat a harom létranak kijeldlt hely egyikére.

« Helyezd a sajt darabkakat és a két kockat a tabla mellé.

« Minden jatékos valaszt egy egeret és a sajt tetején lévd lyukak
egyikébe helyezi.

« Ha két vagy harom jatékos jatszik, az extra egereket helyezzétek
vissza a dobozba.

........................................................................................................................

Legyél Te az elsd, aki 6sszegy(ijti az 6t sajtdarabkat!

Ajaték menete:

........................................................................................................................

Kezdéskor minden jatékos beledobja az egerét a sajt tetején Iévd lyukba. Onnan kezdik az egerek a jatékot,
ahova lepottyannak. A jatékosok ekkor még nem gyiijtenek sajtot.

A jaték menete és a Iépések az ora jarasanak megfeleléen mennek. A legfiatalabb jatékos kezd.

2. Lépés az egérrel:
El6szor 1épj az egereddel,
majd a kévetkezé oldalon
leirtak egyikét kell teljesiteni.

1. Dobj a kockaval:

Amikor te kdvetkezel, dobj a kockaval!
A dobdkocka azt mutatja meg, hogy mennyit
kell Iépni az egérrel, a mancsos kocka pedig
azt, hogy Max cica mennyit [ép. Ha az iires
oldalt dobtad, akkor Max nem lép.




Teljesitendd feladatok:
Az egérke a kovetkezo helyek egyikére pottyan:

Egér a sajtdarabbal: Egér két darabka sajttal:
" Vegyél el egy sajtdarabot Vegyél el két darab sajtot
~ araktarbol! araktarbol!
Egérlyuk: Létra:

Huh, ez nagy szerencse! Ha
az egérkéd ide menekiil Max a létran a sajtba. Hagyd,
cica eldl, biztonsagban van! hogy belecstisszon az
Egy sajtot sem veszitesz el és egérke a lyukba, majd a
nem esik csapdaba az egered. landolastdl fiiggden teljesiteni kell a feladatot.

Az egérkéd felmaszik

Az egérke Iéphet vagy pottyanhat olyan helyekre, ahol Max cica vérja:
Szerencsére Max nem kapja el azonnal az egérkét. Az egérke ugyan nagyon megrémiil, de egy
sajtdarabkaért cserébe megmenekiil az élete. Ha van sajt darabkad tegyél vissza egyet a raktarba.

3. Lépés Max cicaval:

Ha Max egy olyan helyre Iép, ahol mar van egy egérke, Max az egérkére Iép, igy az egérke eltlinik. Addig
ameddig az egérkén van a cica, csapdaban van- kivéve, ha a biztonsagos egérlyukban tartozkodik. Ebben
az esetben az egérke Max mellett foglal helyet.

Ha éppen ez az egérke kdvetkezne, akkor ebben a kdrben nem fog tudni Iépni. Ahogy a kdvetkezd jaté-
kos egy, kett vagy harom mancsot dob, a szimnak megfeleld mennyiséget Iép a cica és a foglyul ejtett
egérke szabad lesz. Ha tobb mint egy egér tartozkodik a helyen, ahova a cica Iép, el kell donteni, hogy
melyik egérke keriil fogsagba.

4. Vége a korédnek:

A t6led balra iil6 jatékossal folytatodik a kor.

Ajaték vége:
Az a jatékos, aki els6ként gy(jti dssze az 6t
sajtdarabkat lesz a GYOZTES!




Tovabbi jatékvariaciok:

Jatékvariaciok idosebb egérkék szamara: Jatszd tgy, ahogy az alap variaciéban le van irva.
A jatékosok eldonthetik a jaték menetének sorrendjét: Ha szeretnék akkor eldszor az egérrel
|éphetnek el6szor, azutan a cicaval vagy forditva.

Jatékvariaciok fiatalabb egérkék szamara: Tedd mindkét kockat egymas mellé - ennél a variacional
nem kell hasznalni 6ket. Minden jatékos valaszt egy babut és egy lyukat a sajt tetején. Max valamelyik
|étras helyrdl indul. Az éra jarasanak megfeleld iranyba halad a kor. A legfiatalabb jatékos kezd.

Kezdd azzal, hogy beledobod a sajt tetején a lyukba az egérkédet a jatéktérbe.

Ha az egérkéd ide érkezett:

« egy sajtszelet van abrazolva, vegyél fel a raktarbol egy sajtdarabkat.

« két sajtszelet van abrazolva, vegyél fel két sajtdarabkat a raktarbol.

- egy egérlyukat latsz, ne vegyél fel egy sajtot se. De biztonsagban vagy a cicatdl.
« aza hely, ahol a cica éppen ott iil, akkor adj vissza egy sajtdarabot a raktarba.

Most Iépj Max cicaval az dra jarasanak megfeleld iranyba. Ha Max talalkozik az egérkékkel,
minden egérke ijedtében elejt egy sajtdarabot. Ezek a sajtdarabok visszakeriilnek a raktarba.

Addig jatszatok, amig a raktarbol el nem fogy az 6sszes sajt. Aki a legtobb sajtot dsszegyiijtétte
az lesz a GYOZTES! Tobb nyertes is lehet egyszerre.

Figyelmeztetés. Csak 36 honaposnal iddsebb gyermekek szamara alkalmas. Kis alkatrészek.
Fulladasveszély.

©2003/2021
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O vanatoare rapida de cascaval
pentru 2 pana la 4 jucatori cu varsta peste 4 ani

Ravensburger® Games No. 24 563 5
Licentd: © 2003, 2021 Seven Towns Ltd.
Design: Nina Schmider, KniffDesign (reguli)
llustratii: Markus Erdt | Imagini: Becker Studios
Editor: Stefanie Fimpel/Jean-Baptiste Ramassamy

Ce sdrbatoare pentru cei patru soricei! Se joacd pe o bucatd uriasd de cascaval si
se bucurd de fiecare muscdturd. Se urcd pe scdri si alunecd inapoi prin cascaval.
Unde aterizeazd fiecare soricel si cat cascaval poate obtine?

Dar trebuie sd fiti atenti: Pisica Max se furiseazd prin zond ca s surprindd soriceii
si sd le fure cascavalul. Poate chiar sd prindd un soricel pdnd cdnd un altul ii va atrage atentia.

Care soricel va cdstiga aceastd vandtoare de cascaval?

Jocul include: 4 - o

...........................................................

(© 1 Tabla de joc din cascaval
(@ 1 pion cu pisica Max
(3 4 pioni cu soricei
(@ 17 jetoane cu cascaval
() 3 scri

(8) 1 zar de joc obisnuit
(@) 1 zardejoc culabe




Pregatirea:

« Puneti cascavalul in centrul mesei.

« Introduceti scarile in orificiile de deasupra cascavalului si
fixati-le in pozitie (asteptati sa faca clic).

« Puneti pisica Max pe unul dintre cele trei locuri de pe orice scara
de pe tabla de joc.

« Asezati bucatelele de cascaval si cele doua zaruri langd tabla de joc.

« Fiecare jucator alege un soricel i il pune intr-unul din cele patru
campuri deasupra branzei. In cazul unui joc cu doi sau trei jucitori,
soriceii care sunt in plus trebuie sa fie pusi inapoi in cutie.

Obiectivul tau:

D R R R R R R P P T T P PP P Y PP PP PR PP P PRI

Fii primul jucdtor care strange cinci bucati de cascaval.

Cumsejoac:

Pentru inceput, fiecare jucator introduce un soricel prin orificiul care se gaseste in partea de sus a cascavalului.
Soricelul tau va porni din cAmpul pe care aterizeaza. In acest moment jucitorii inc nu pot incepe sa rontsie
cascavalul. Jocul si miscarile continua in conformitate cu sensul de miscare al acelor de ceasornic. Cel mai tanar
jucdtor incepe jocul.

1. Arunca zarurile: 2. Mutarea soricelului:

Cand iti vine randul tau, arunca zarurile.
Zarul obisnuit determina cat de mult se
misca soricelul tau, iar zarul cu labe aratd
cat de departe se misca pisica Max. Daca
rezultatul zarului cu labe este nul, pisica
Max nu se misca de la locul sau.

Mutati soricelul mai intai si
efectuati imediat una dintre
actiunile descrise in pagina
urmatoare.
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Efectuati actiunea:

Soricelul se deplaseaza pe unul dintre urmatoarele campuri:

Soricelul cu o bucatd de
cascaval:

Luati o bucatd de cascaval din
magazin.

Soricelul cu doud bucati
de cascaval:

Luati doud bucati de
cascaval din magazin.

Scara:
Soricelul tau urcd pe scara

Gaura soricelului:
Wow, ce noroc! Daca soricelul
tdu da peste pisica Max, aici direct pe cascaval. Lasati
este in sigurantd. Nu trebuie soricelul sa alunece prin
sa renuntati la cascaval, iar gaura din cascaval, apoi
soricelul nu poate fi prins de pisica. efectuati imediat o actiune in locul unde
aterizeaza soricelul.

Soricelul se deplaseaza sau aluneca pe un camp pe care pisica Max pandeste:

Din fericire, pisica Max nu ti-a vazut inca soricelul. Totusi, soricelul tdu este speriat si stresat, de aceea
scapa o bucata de cascaval. Dacd aveti o bucatd de cascaval, trebuie sd o returnati la magazin.
Important! Predarea unei bucdti de cascaval inlocuieste actiunea afisatd in cdmpul de joc, cu exceptia
cazului in care aterizati pe campul cu gaura soricelului.

3. Mutarea pisicii Max:
Daca Max se deplaseaza intr-un camp de joc in care existd deja un soricel, puneti pisica Max deasupra
soricelului, astfel incat acesta sa nu se vada. Atata timp cat pisica rdmane deasupra soricelului, acesta
este considerat prins de pisica - cu exceptia cazului in care se afld in gaura soricelului. In acest caz, puneti
pisica Max langd soricel. Dacd va urma tura acestui soricel, rozatorul nu poate juca. Cu toate acestea, de
indata ce un alt jucdtor arunca cu zarul una, doua sau trei labe, pisica se va muta cu numarul
corespunzator de campuri si soricelul va fi din nou liber. Daca exista mai mult de un soricel pe

un camp de joc, trebuie sd decideti care soricel trebuie sa ramana prins sub pisica.

4. La terminarea turei de joc:
Acum este randul jucatorului din stanga ta.

Sfarsitul jocului:

seeecssscccssssccssssecsssscccsssccsssssesssssccssssccssssnnsssse

Primul jucator care strange cinci bucati de cascaval

CASTIGA jocul!
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Alte variante ale jocului:

R LT P P T LT TP P PP TR

Jucati varianta pentru soriceii mai in vérsti (adica soareci): Jocul se joaca la fel cum este prezentat
in varianta de baza. Jucatorii decid singuri asupra ordinii de joc: n functie de cum doresc, pot sa
deplaseze mai intai soricelul si apoi pisica sau mai intai pisica si apoi soricelul - trebuie doar sa se
hotdrasca in prealabil.

Exista si varianta de joc pentru soriceii cei mai tineri: Lasa ambele zaruri deoparte - nu vei avea
nevoie de acestea pentru varianta simplificata a jocului. Fiecare jucdtor alege un pion de joc siil
amplaseaza intr-unul din cdmpurile de deasupra cascavalului. Pisica Max poate incepe jocul pe orice
treaptd de pe scard. Jucdtori joacd turele in sensul de miscare al acelor de ceasornic. Cel mai tanar
jucator incepe jocul.

Tncepe randul tiu, l3sand sa cadd soricelul prin orificiul din partea de sus a cascavalului, pana
aterizeaza pe un cdmp de joc.

Daca soricelul tau aterizeaza pe unul din urmdtoarele campuri de joc:

* peuncamp de joc cu o bucatd de cascaval, atunci puteti sd luati o bucata de cascaval din magazin.

* peun camp de joc cu doud bucati de cascaval, atunci puteti sa luati doua bucti de cascaval din
magazin.

« pe gaura soricelului, din pacate - nu mai puteti sa luati nici o bucata de cascaval. Dar, cel putin
soricelul a scapat de pisica.

* peun camp de joc in care pisica deja statea - trebuie sd returnati o bucata de cascaval inapoi in ma-
gazin (daca aveti vreuna).

Acum mutati pisica Max cu un camp inainte in sensul acelor de ceasornic. Daca Max da peste unul
sau mai multi soricei, fiecare dintre soricei se sperie si arunca imediat o bucatd de cascaval.
Cascavalul trebuie sd se intoarcd inapoi la magazin.

Jocul continud pand cand toatd rezerva de cascaval va disparea.
Soricelul care va obtine cele mai multe bucati de cascaval
CASTIGA jocul! Pot fi mai multi castigatori.
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