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2-5

f~ Odporucany vek:
6 - 99 rokov

Pri 2 hracoch hra 1 macka proti 1 mysi. Pri viac
nez 2 hra¢och hra 1 macka proti 2 - 4 mysSiam.

Obsah:

hracia doska znazornujuca kuchynsku
podlahu, stolik, 38 obojstrannych karticiek
(kachli¢ky/znaky), 4 karticky znazoriujuce
mys3acie diery, 4 mysi, 1macka, 2 kocky.

Ciel' hry:
Mysi: ziskat 10 syrov.
Magcky: Chytit 4 mysi, skor nez ziskaju syry.

Priprava hry:

Rozdel'te si Ulohy: kto chce byt macka

a kto mys? Ak hra viac nez 1mys, hraju mysi
spolo¢ne proti macke. Hraci, ktori hraju

s mySou, mozu pohnut ktoroukol'vek z mysi.
Hraciu dosku poloZte doprostred stola

a ulozte na nu karticky kachlickovou stra-
nou nahor. Doprostred dosky postavte
stol. Karticky s mySacimi dierami rozlozte
okolo hracej dosky (ku kazdej strane dosky 1
kartic¢ku) kachlickovou stranou nahor

a postavte na ne mysi. Macku postavte na 1
z0 6 poli¢ok stola.
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Pocet hracov:

MACKA AMYSI
Trvanie hry:
15 min

Priebeh hry:
Macka hra s modrou kockou, mysi so sivou.
Macka a mysi su striedavo na tahu.

1/ Tahy figirkami:
Pohybujete sa vodorovne alebo zvislo (nikdy

nie krizom). Pohnete sa o taky pocet policok,
aky ste hodili kockou. Superovu figurku
nesmiete preskocit, ale ju musite obist.
Nesmiete sa vratit na poli¢ko, ktoré ste
prave opustili.

Macka: Okrem hracej dosky sa pohybujete aj
po 6 poli¢kach stola, nie vSak po poli¢kach pod
stolom.

Mysi: Pri kazdom tahu smiete pohnut

iba 1mysou. Smiete sa skryt pod stél, ale
nesmiete vyjst na stol. Smiete sa vratit do
mys$acej diery, ale vzdy smie byt skryta iba
1mys.

Hru za¢ne najmladsi z tych hracov, ktori
hraju s mySou. Hodi kockou a pohne sa

s niektorou z mysi o tol'ko poli¢ok, kol'ko
hodil kockou. Karti¢ku s mySacou dierou
otoéi kachlickovou stranou nadol (tak aby
bolo vidiet my3aciu dieru). Oto¢i kachli¢ku,
na ktoru sa presunul a vykona ¢innost.
Nasleduje macka. Pohne sa o tol'ko poli¢ok,
kol'ko hrac¢ hodil kockou. Ked' sa dostane na
policko, na ktorom je mys, chytiju a vyradi
z hry. Ked' sa dostane na kachli¢ku, otoci ju
a vykona ¢innost.

POZN.: Ked' sa dostane na prazdne poli¢ko
bez kachli¢ky, nestane sa nic.

2/ Cinnosti podI'a znakov na kachli¢kach:
Vidy ked' otocite kachlicku, vyberte ju po
vykonani ¢innosti z hry.




* ROZBITY RIAD: nestane sa ni¢, mac¢ka/
myS$i zostanu na tomto policku.

® SYR: mysi si ho smu zobrat a polozit pred
seba/macka nechd kartu oto¢enu syrovou
stranou nahor a sadne si na iu. (Potom si
uz nesmie viac sadnut na ziaden iny syr
a nesmie ani cez takéto poli¢ko prejst.)

POZN.: Kym sedi macka na syre, mysi si ho
nesmu zobrat.

* +]1a +2: ieto karty znamenaju posun
o dalSie 1alebo 2 poli¢cka. Macka/mysi sa
pri tomto pohybe nesmu vratit na poli¢ko,
ktoré prave opustili, ale smu sa vratit
na poli¢ko, na ktorom boli pred hodenim
kockou.

e SIPKA: Macka/Mysi sa mézu presundt na
l'ubovolné miesto:

Vynimky pre mys$i: nesmu sa presunut na
stol, na karticku oto¢enu syrovou stranou
nahor alebo do diery.

Vynimky pre macku: nesmie sa presunut
pod stél, na karti¢cku otocenu syrovou
stranou nahor, na mys alebo do myS$acej
diery.

e VIDLICKA:

Vynimky pre macku: nesmie sa presunut
pod stél, na karti¢cku oto¢enu syrovou
stranou nahor, na mys alebo do mys$acej
diery.

Pravidlo pre macku: Nestane sa ni¢. Macka

zostane na tomto poli¢ku.

o NOZ: Au! Macka/Mys sa na noZi porani a jej

tah sa skonéi. Nasledujuci hra¢ ma hned'
2 tahy.
POZN.: Ak nasleduje mys, je na tahu 2x

rovnaka mys. Po druhom tahu nezabudnite

vyradit karti¢ku z hry.

Koniec hry:

Kto skor dosiahne svoj ciel hry, ten je vitaz.
Pozor, kazda my$ musi aspon raz opustit
svoju dieru (t. j. vetky karticky s mysacou
dierou musia byt oto¢ené mysacou dierou
nahor.) Aspoi 1z mysi sa musi do diery vratit
a ulozit tam 10 ziskanych syrov.

POZN.: Ak zostala iba 1myS$ a skryva sa

v diere, nesmie si macka sadnut pred dieru,
ale musiju z diery pustit.

Autor hry: Alexandre Droit
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