mousgr Super mysz pEEm
ZASADY GRY

PRZYGOTOWANIE

W grze moze bra¢ udziat od dwdch do czterech graczy. Gracze rozdzielaja
miedzy siebie komplety tafelkéw z rewersem w jednym kolorze, tasujg je
i ktadg zakryte obok siebie w stosie. Na komplet sktadajg sie 24 tafelki.
Nastepnie kazdy gracz bierze trzy pierwsze tafelki ze stosu do reki i trzyma je
w tajemnicy przed innymi graczami.

ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, a nastepnie pozostali gracze wykonujg
swoje tury jeden za drugim, zgodnie ze wskazéwkami zegara. W swojej turze
gracz doktada jeden ze swoich tafelkdw tak, aby stykat sie conajmniej jednym
bokiem z juz utozonymi tafelkami na polu gry. Jedynym wyjgtkiem jest
pierwszy tafelek, ktéry pierwszy gracz ktadzie na srodku stotu rozpoczynajgc
uktadanie pola gry. Po utozeniu tafelka, gracz dobiera tafelek ze swojego stosu,
tak aby miec trzy sztuki w rece. Nastepnie ruch wykonuje gracz po lewej.

Gracze starajg sie uktadac tafelki tak, aby ich myszy stykaty sie jednym
bokiem z tafelkamiz seremi nie stykaty sie z tafelkami kotéw ani putapek.

przyktadowa rozgrywka ©
2 graczy L
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OPIS TAFELKOW | ICH DZIALANIE

| mysz- Kazdy z graczy dysponuje takg sama liczbg myszy. Zadaniem

myszy jest zdobycie sera. Aby zdoby¢ ser, tafelek z myszg musi
stykac sie jednym bokiem z tafelkiem przedstawiajgcym ser.

SUPERMYSZ —Supermyszy nie bojg sie kotdw ani putapek.

MYSZ Z SYMBOLEM PULAPKI — Myszy z symbolem putapki nie boja
sie putapekinie mogg by¢ w nie ztapane.

MYSZ Z SYMBOLEM KOTA — Myszy z symbolem kota, przyjaznig sie
ztym kotem i nie mogg zostaé przez niego ztapane.

KOTY — Koty polujg na myszy. Jezeli tafelek z kotem styka sie bokiem
z tafelkiem myszy, oznacza to, ze mysz zostanie ztapana. Wyjgtkiem
sg Supermyszy, ktére nie bojg sie kotdw i one nie mogg zostac
ztapane. Drugi wyjatek to myszy, ktdre na tafelkach majg symbol
kota z ktérym sie przyjaznigiten kot nie tapie takiej myszy.

MLEKO — Koty bardziej od polowania na myszy lubig mleko. Jezeli
obok kota zostanie potozony tafelek z mlekiem, taki kot nie bedzie
tapatjuz myszy.

PULAPKA — Jezeli tafelek z myszg bedzie stykat sie z tafelkiem
z putapka — mysz zostaje ztapana i nie bedzie mogta zdoby¢ sera.
W putapki nie fapig sie Supermyszy oraz myszy z symbolem putapki
na tafelku. Jezeli putapka zostanie otoczona przez myszy ze
wszystkich czterech stron, myszki wspdlnymi sitami jg rozbrajaja
i taka putapka przestaje dziatad.

SER — Za kazdy ser znajdujacy sie obok myszy, gracz zdobedzie
punkt, oczywiscie jezeli mysz nie da sie wczesniej ztapac!



KONIEC GRY [

Gdy graczom skoniczg sie tafelki do dobierania, grajg dalej dopdki nie utozg
wszystkich tafelkdw, jakie zostaty im jeszcze w rece. Gdy ostatni z graczy zagra
swoj ostatni tafelek, nastepuje koniec gry.

Przed przystgpieniem do liczenia punktéw, nalezy wykonac nastepujace
dziatania, w przedstawionej kolejnosci (patrz rysunek ponizej):

o Odwroéc¢ na drugg strone wszystkie tafelki kotéw, ktére znajdowaty sie
obok tafelkéw z mlekiem.

o Odwrdé¢ na drugg strone wszystkie putapki, ktore zostaty otoczone przez
myszy z czterech stron.

9 Odwrdcic wszystkie myszy, ktére zostaty ztapane przez koty.

o Odwrdcic wszystkie myszy, ktére zostaty ztapane w putapki.

Przyktadowa rozgrywka dwéch graczy - koniec gry
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] LICZENIE PUNKTOW

Po wykonaniu wszystkich powyzszych czynnosci na polu gry zostang tylko
te myszy, ktdre nie daty sie ztapa¢! Gracze podliczajg, ile sera zdobyty jego
myszy. Kazda mysz zdobywa tyle punktdw, ile tafelkdw z serem znajduje sie
obok niej.

UWAGA! Jezeli obok sera znajduje sie kilka myszy, kazda z nich otrzymuje
punkt.

Przyktad liczenia punktéw:
Punkty zéttego gracza:
1+2+2+2+3+1+2+2+1=16 pkt

Punkty niebieskiego gracza:
1+1+1+1+3+2+2=11pkt

Super mysz - gra

Producent: KUKURYKU Julia Pogorzelska

ul. Ekonomiczna 4, 42-271 Czestochowa, POLSKA
office@kukuryku.co
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mousgr Super mys h
PRAVIDLA HRY

PRIPRAVA

Hry se mohou zuc¢astnit dva az Ctyfi hraci. Hraci si rozdéli mezi sebe sady
desticek s rubem v jedné barvé, zamichaji je a poloZi licem dolt vedle sebe na
hromddce. Sada se skladd z 24 destiCek. Pak si kazdy hrac vezme prvni tfi
desticky z hromadky do ruky a drzi je tak, aby ostatni hraci nevidéli. jaké ma
desticky.

HRA

Hru zahdji nejmladsi hrac a pak ostatni hraci postupné provadéji své tahy ve
sméru chodu hodinovych ruci¢ek. Hrac¢ ve svém tahu dolozZi jednu ze svych
desticek z ruky tak, aby se alespon jednou stranou dotykala desticek jiz
umisténych na hraci plose. Jedinou vyjimkou je prvni desticka, kterou prvni
hrac zkratka polozi doprostied stolu a zacne ukladat herni pole. Po polozZeni
desticky si hrac pribere jednu desticku ze své hromadky tak, aby mél v ruce tfi.
Pak hrac vlevo provede sviij tah.

Hraci se snazi usporddat desticky tak, aby se jejich mysi dotykaly desticek se
syrem jednou stranou a nedotykaly se desticek s ko¢kaminebo pastmi.

ukdzka hry pro
2 hrace

prvni
desticka
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h POPIS DESTICEK A JEJICH FUNKCE

[ ey

MYS — Kazdy hra¢ ma stejny pocet mysi. Ukolem mysi je ziskat syr.
W& Abyste ziskali syr, musi se desticka s mysi jednou stranou dotykat
desticky predstavujici syr.

SUPERMYS —Supermysi se neboji ko¢ek ani pasti.

' T MYS SE SYMBOLEM PASTI — Mysi se symbolem pasti se neboji pasti
5 . | anelzejedonich chytit.

' ' Eied MYS SE SYMBOLEM KOCKY — Mysi se symbolem kocky se s touto
~ 4 | kockou kamaradia nedaji se od ni chytit.

KOCKY — Kocky chytaji mysi. Pokud se desticka s kockou dotykd
stranou desticky s mysi, myS bude chycena. Vyjimkou jsou
Supermysi, které se neboji kocek a ty nelze chytit. Druhou vyjimkou
jsou mysi, které maji na destickdch symbol kocky, se kterou se
kamarddi a tato kocka takovou mys nechyta.

MLEKO — Kocky maji rad&ji mléko nei chytani mysi. Pokud bude
w vedle kocky poloZend desticka s mlékem, takova kocka jiz nebude
chytat mysi.

PAST — Pokud se desticka s mysi dotkne desticky s pasti — mys je

| chycena a nebude moci ziskat syr. Do pasti se nechyti Supermysi a

@ mysi se symbolem pasti na desticce. Pokud je past obklopena

mysSmi ze vSech Ctyr stran, mysi ji spolecné odzbroji a past prestane
fungovat.

SYR - Za kazdy syr umistény vedle mysi hra¢ ziska bod, samoziejmé,
pokud se mys neda chytit dfiv!



KONEC HRY h

KdyZz hraélm dojdou desticky pro pfribirani, pokracuji ve hie, dokud
neumisti vSechny desticky, které jim zbyly v ruce. Kdyz posledni hrac¢ vylozi
svou posledni desti¢ku, hra skonéi.

Nez zacnete pocitat body, provedte nasledujici kroky v nize uvedeném
poradi(viz obrazeknize):

o Otocte smérem doll vSechny desticky s kockami, které byly vedle
desticek s mlékem.

9 Otocte smérem dold vSechny pasti, které byly obklopeny mysmi ze vSech
Ctyf stran.

e Otocte smérem dold vSechny mysi, které chytily kocky.

o Otocte smérem doll vSechny mysi, které se chytily do pasti.

Ptikladova hra dvou hraci — konec hry



h POCITANI BODU

Po dokonceni vsech vyse uvedenych krokd zlstanou na herni plose pouze
mysi, které se nedaly chytit! Hraci pocitaji, kolik syra jeho mysi ziskaly. Kazda
mys ziska tolik bod, kolik je desticek se syrem vedle ni.

POZOR! Pokud je vedle syra nékolik mysi, kaZda ziska bod.

A

Piiklad politani bods:
Body Zlutého hrace:
1+2+2+2+3+1+2+2+1=16bodl

Body modrého hrace:
1+1+1+1+3+2+2=11bodu

Super mouse - hra

Vyrobce: KUKURYKU Julia Pogorzelska

ul. Ekonomiczna 4, 42-271 Czestochowa, POLSKO
office@kukuryku.co

www.kukuryku.co
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mousgr ) Super mys
PRAVIDLA HRY

PRIPRAVA
Do hry sa mdzu zapojit dvaja az Styria hraci. Hradi si rozdelia supravy
kartiCiek s rubovou stranou v jednej farbe, zamiesaju ich a polozia k sebe na
hromadu licom dolu. Stprava sa sklada z 24 karticiek. Nasledne si kazdy hrac
zoberie tri prvé karticky z hromady do ruky a drzi ich tak, aby ich nevideli
ostatni hraci.

HRA

Hru zac¢ina najmladsi hrac, a nasledne je natahu dalsihraé v poradi, vsmere
hodinovych rudiciek. Ked je hrac na tahu, vylozi jednu z karticiek, ktoré ma v
ruke tak, aby sa aspon jednou stranou dotykala karticiek, ktoré su uz vyloZzené
na hracom poli. Jedinou vynimkou je prva karticka, ktord prvy hrdac
jednoducho polozi do stredu stola, ¢im zahdji ukladanie karti¢iek na hracom
poli. Po polozenikarti¢ky si hra¢ taha jednu karti¢ku zo svojej hromady, aby mal
vruke trikusy. Nasledne je na tahu hrag, ktory je nalavo.

Hradi sa snazia ukladat karticky tak, aby sa ich mysky dotykali jednou
stranou karticiek so syrom a nedotykali sa karti¢iek s mackami ani pascami.

priklad hry pre
2 hradov

kartiéka
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“ OPIS KARTICIEK A ICH FUNKCIA

[ ey

MYS — kazdy hra¢ disponuje rovnakym po¢tom mysi. Ulohou mysi je
W& ziskat syr. Na to, aby ziskala syr, sa musi karticka s mySou dotykat
jednou stranou karticky, ktord predstavuje syr.

SUPERMYS —Supermysi sa neboja maciek ani pasci.

' : T MYS SO SYMBOLOM PASCE — Mysi so symbolom pasce sa neboja
~4 | pascianemédZusa do nich chytit.

' Eied MYS SO SYMBOLOM MACKY — Mysi so symbolom macky su s touto
~4 | mackouspriatelené aonaich neméze ulovit.

MACKY — Macky lovia mysi. Ak sa karticka s mackou dotyka jednou
stranou karti¢ky s mySou, znamena to, Ze mys je ulovend. Vynimkou
su Supermysi, ktoré sa maciek neboja a nem6zu byt ulovené.
Druhou vynimkou st mysi, ktoré maju na kartickach symbol macky,
s ktorou su spriatelené, a tato macka takito mys nelovi.

MLIEKO — Macky maju radsej mlieko ako lovenie mysi. Ak sa vedla
w macky polozi karticka s mliekom, takato macka uz nebude lovit
mysi.

PASCA — Ak sa karticka s mySou bude dotykat karticky s pascou —

| my3 bude chytena do pasce a nebude méct ziskat syr. Do pasce sa

@ nechytia Supermysi a mysi so symbolom pasce na karticke. Ak bude

pasca zo vsetkych Styroch stran obklopend mysami, mysky ju
spolo¢nymi silamizneskodnia a takdto pasca prestava fungovat.

SYR — Za kazdy syr, ktory sa nachddza vedla mysi, ziska hrac jeden
bod, samozrejme ak sa predtym myska neda chytit!



KONIEC HRY

Ked hracom dojdu karticky, ktoré si tahaju, hraju dalej az kym nevyloZia
vSetky karticky, ktoré im eSte ostali v ruke. Ked' posledny hrac vyloZi svoju
poslednu karticku, hra sa konci.

Predtym, ako sa zaénu pocitat body, je potrebné vykonat nasledovné
ukony v uvedenom poradi (pozri obrazok nizsie):

o Otocte na druhu stranu vietky karticky maciek, ktoré sa nachddzali vedla
karti¢iek s mliekom.

o Otocte na druhud stranu vsetky pasce, ktoré boli zo Styroch stran
obklopené mysami.

€ Otocte vietky mysi, ktoré boli ulovené mackami.

o Otocte vietky mysi, ktoré sa chytili do pasce.

Ukazkova hra pre dvoch hracov - koniec hry
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POCITANIE BODOV

Po vykonani vsetkych vyssie uvedenych ukonov zostanu na hracom poli iba
tie mysky, ktoré sa nedali chytit! Hraci spoditaju, kolko syra ziskali ich mysi.
Kazda mys ziska tolko bodov, kolko karti¢iek so syrom sa vedla nej nachadza.

POZOR! Ak sa vedla syra nachddza niekolko mysi, kazda z nich ziskava bod.

Priklad politania bodov:
Body Zltého hraca:
1+2+2+2+3+1+2+2+1=16 bodov

Body modrého hraca:
1+1+1+1+3+2+2=11bodov

Super mouse - hra

Vyrobca: KUKURYKU Julia Pogorzelska

ul. Ekonomiczna 4, 42-271 Czestochowa, POLSKO
office@kukuryku.co

www.kukuryku.co
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md'&gr o i Szuper egér =
JATEKSZABALYOK

A JATEK ELOKESZITESE
Ajatékban minimum kett6, maximum négy jatékos vehet részt. A jatékosok
elosztjak egymas kozott az egyszinl hatoldalu lapocska készleteket, elkeverik
azokat és letakarva leteszik azokat egymas mellé egy kupacban. Egy készlet 24
lapocskabdl all. Ezutan minden jatékos a kezébe veszi az els6 harom lapocskat
akupachbdl, és atobbijatékos elél eltakarva tartja a kezében.

A JATSZMA

A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi, majd utana a tobbi jatékos egymas
utan, az dramutatd jarasaval megegyezé iranyban keril sorra. A jatékos a sajat
|épésében a kezében Iévé lapocskai koziil egyet gy tesz hozzda, hogy az a
jatékmez6n mar elhelyezett lapkak legaldbb egyik oldalat érintse. Az egyetlen
kivétel az els6 lapocska, amelyet az elsd jatékos egyszerlien az asztal kozepére
helyez, amikor elkezdi a jatéktér kialakitdsat. A lapka lerakdsa utdn a jatékos
huz egy lapocskat a paklijabdl, igy harom lapka marad a kezében. Ezutdn a bal
oldalijatékos Iép.

A jatékosok igyekeznek Ugy elrendezni a lapkakat, hogy az egeriik a sajat
lapocskak egyik oldaldt érintse, és ne érintse a macska- vagy csapda lapocskakat.

példa 2 jatékos
Jatszmdjara

lapocska
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A LAPOCSKAK LEIRASA ES FUNKCIOJUK

| EGER — Minden jatékosnak ugyanannyi egere van. Az egér feladata a

sajt megszerzése. A sajt megszerzéséhez az egérrel ellatott lapocskanak
azegyikoldalat 6ssze kell érintenie a sajtot dbrazold lapocskaval.

SUPEREGER — A szuperegerek nem félnek sem a macskaktdl, sem a
csapdaktol.

EGER CSAPDA SZIMBOLUMMAL — A csapda szimbdlummal ellatott
egerek nem félnek a csapdaktdl, és nem lehet 6ket csapdaba ejteni.

EGER MACSKA SZIMBOLUMMAL — A macska szimbélummal
ellatott egerek bardtkoznak a macskaval, ezértaznem kapja 6t.

MACSKAK — A macskak egerekre vadasznak. Ha a macska lapocska
oldala érintkezik egy egér lapocskaval, az azt jelenti, hogy az egér el
lett kapva. Kivételt képeznek a Szuperegerek, amelyek nem félnek a
macskaktdl, és nem lehet Gket elkapni. A mdsik kivétel azok az
egerek, amelyeknek a lapocskajan macska szerepel, amellyel
baratok, és eza macska nem kap el egy ilyen egeret.

TEJ — A macskak jobban szeretik a tejet, mint az egérvadaszatot. Ha
a macska mellé egy tej lapocska keriil, az a macska mar nem fog
egeret fogni.

CSAPDA —Ha egy egér lapocska egy csapda lapocskaval érintkezik —
az egér elkapasra kerilt, és nem tudja megszerezni a sajtot. A
Szuperegerek és a csapda szimbolummal ellatott egerek nem esnek
csapdakba. Ha a csapdat mind a négy oldalrél egerek veszik koril, az
egerek azt kdzosen hatdstalanitjak, és az ilyen csapda mar nem
mikodik.

SAJT — Minden egyes sajtért, ami az egér mellett van, a jatékos kap
egy pontot, persze csak akkor, ha az egeret korabban nem kaptak el!



o . |/
A JATEK BEFEJEZESE [—

Amikor a jatékosok kifogynak a huzhatd lapocskakbdl, addig jatszanak,
amig le nem rakjak a kezlikben maradt 6sszes lapocskat. Amikor az utolsé
jatékos kijatssza az utolsd lapocskajat, a jatéknak vége.

A pontok megszamlalasa el6tt a kovetkez6 lépéseket kell elvégezi az
alabbisorrendben (Iasd az alabbirajzot):

o Forditsd meg az 6sszes macska lapocskat, amelyek a tej lapocska mellett
voltak.

o Forditsd meg az Osszes csapdat, amelyet négy oldalrdl egerek vettek
koral.

e Forditsd meg az 6sszes egeret, amelyet a macskak elkaptak.

o Forditsd meg az 6sszes egeret, amely csapdaba esett.

Példa egy kétszemélyes jatékra - a jaték vége
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1 . ) )
| A PONTOK OSSZESZAMOLASA
Ha mindez megtortént, csak azok az egerek maradnak a jatéktéren,
amelyeket nem kaptak el!l A jatékosok Osszeszamoljak, hogy mennyi sajtot
szereztek az egereik. Minden egér annyi pontot kap, ahany sajt lapocska van
mellette.

FIGYELEM! Ha a sajt mellett tobb egér van, mindegyik kap egy pontot.

Példa a pontszamitasra:
A sdrga jatékos pontjai:
1+2+2+2+3+1+2+2+1=16 pont

A kék jatékos pontjai:
1+1+1+1+3+2+2=11pont

Szuper egér - jaték

Gyartja: KUKURYKU Julia Pogorzelska

ul. Ekonomiczna 4, 42-271 Czestochowa, Lengyelorszag
office@kukuryku.co

www.kukuryku.co
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msa‘!‘;gre Super soricel u
REGULILE JOCULUI

PREGATIRE

La joc pot participa de la 2 pana la 4 jucatori. Jucatorii isi Tmpart seturile de
piese cu verso de aceeasi culoare, le amesteca si le pun gramada acoperite
unele langa altele. Un set este compus din 24 de piese. Apoi, fiecare jucator ia
primele 3 piese din gramada in mana sile tine asa, incat ceilalti jucatorisa nule
poata vedea.

JOCUL

Cel maitanarjucatorincepe jocul, apoiceilalti jucatorivin la rand unul dupa
altul, in sensul acelor de ceasornic. Cand i vine randul, jucdtorul adauga una
dintre piesele din mana astfel, incat sd atinga cel putin o parte cu piesele deja
asezate pe campul de joc. Singura exceptie este prima piesd, pe care primul
jucator pur si simplu o plaseaza Tn centrul mesei pentru a incepe asezarea
campului de joc. Dupa ce a asezat o piesd, jucatorul trage o piesa din teancul
sau, astfel incat sa aiba treitn mana. Apoivine randul jucatorului din stanga.

Jucatorii se straduiesc sa aseze piesele astfel, incat soriceii lor sa se atinga
cu o margine de piesele cu branza si sa nu se atinga de piesele cu pisici sau de
capcane.

exemplu de joc Tn
2 jucatori

prima
piesa
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I I DESCRIEREA PIESELOR SI FUNCTIONAREA LOR
(CEE—_ SORICEL —fiecare jucator dispune de acelasi numari de soricei. Sarcina
W& soriceilor este sa obtina branza. Pentru a obtine branza, piesa cu soricel
trebuie sa se atinga cu marginea laterala de piesa care prezinta branza.

SUPER SORICELUL — Supersoriceii nu se tem de pisici sau de
capcane.

' ,\/ SORICELUL CU SIMBOLUL CAPCANEI - Soriceii cu simbolul
“4 | capcaneinusetem de capcane sinu pot fi prinsiin acestea.

' Eied SORICELUL CU SIMBOLUL PISICII — soriceii cu simbolul pisicii se vor
~ 2 | imprietenicu aceasta pisica si nu pot fi prinsi de aceasta.

PISICI — Pisicile vaneaza soricei. Daca piesa cu pisica vine Tn contact
lateral cu piesa soricelului, Tnseamna ca soarecele va fi prins.
Exceptie fac Super Soriceii, care nu se tem de pisici si nu pot fi prinsi.
A doua exceptie sunt soriceii care au pe piese simbolul pisicii, cu
care sunt prietenisi pisica nuva prinde acel soricel.

LAPTE — Mai mult decat sa vaneze soricei, pisicilor le place laptele.
w Daca langa pisica va fi asezata o piesa cu lapte, pisica nu va mai
prinde soricelul.

CAPCANA — Daca piesa cu soricelul va atinge piesa cu capcana —

| soricelul va fi prins si nu va mai putea obtine branza. n capcand nu

@ se prind Super Soriceii si soriceii cu simbolul de capcand pe piesa. in

cazul in care capcana va fi inconjurata de soricei din toate cele 4

parti, soriceii o vor dezarma Tmpreund si capcana nu va mai
functiona.

BRANZA - Pentru fiecare branza aflatd |anga soricel, juctorul va
obtine un punct, bineinteles daca soricelul nu se lasa prins inainte!



SFARSITUL JOCULUI l_l

Cand jucatorii rdman fara piese de luat din grdmada, ei continua sa joace
pana cand au plasat toate piesele, care le-au ramas in mana. Cand ultimul
jucator ajucat ultimasa piesa, jocul se termina.

Tnainte de a incepe numararea punctelor, efectuati urmatorii pasi, in
ordinea prezentata maijos (vezi desenul de maijos):

o intoarceti toate piesele de pisicad aflate langd piesele cu lapte.

o Tntoarceti toate capcanele, care au fost ihconjurate de soricei din toate
partile.

9 ntoarceti toti soriceii, care au fost prinsi de pisici.

o ntoarceti toti soriceii, care au fost prinsiin capcane.

Exemplu de joc cu doi jucatori - sfarsitul jocului
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l_. CALCULAREA PUNCTELOR

Dupa parcurgerea tuturor pasilor de mai sus, pe campul de joc vor ramane
doar soriceii care nu s-au lasat prinsi! Jucatorii calculeaza cata branza au
castigat soriceii fiecaruia. Fiecare soricel castiga tot atatea puncte, cate piese
cubranzadse aflalangael.

ATENTIE! Dacd ldngd brdnzd se afld mai multi soricei, fiecare dintre ei
primeste un punct.

Exemplu de calcul de puncte:

Punctele jucdtorului galben:
1+2+2+2+3+1+2+2+1=16pct.

Punctele jucatorului albastru:
1+1+1+1+3+2+2=11pct.

Super soricel - joc
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