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Manf€red Ludwig

Manfred Ludwig urodzit sie w 1936 roku w Monachium.
Od 1964 roku uczyt jezyka francuskiego i wychowania

fizycznego w Ratyzbonie.

Talent do tworzenia gier planszowych odkryt w sobie dzieki
swoim dzieciom. Obecnie jest na emeryturze i jest dumnym
dziadkiem szesciorga wnukdéw. Duzo podrdézuje i caty czas

pracuje nad nowymi projektami gier.

Wedtug niego dobra gra to taka, w ktérej jest kilka drég

do zwyciestwa.

ELEMENTY GRY

e plansza

* kot

¢ 18 myszy (5 niebieskich, 5 czerwonych, 4 zielone, 4 z6tte)
¢ 20 serkow (po 4 w kazdym rozmiarze)

e kostka




W PROWADZENTE | *

Dzielne myszki wyruszyty na wyprawe do krainy, w ktérej wszystko jest zrobione z sera. Im blizej celu
dotrg, tym wiecej przysmaku zdobeda. Jest tylko jeden problem. Wielki, gtodny i kudfaty problem,

ktdry ruszyt ich tropem. Spieszcie sie! Wygra mysia rodzinka, ktéra zdobedzie najwiecej sera!
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PRZYGOTOWANIE GRY

° Potdz plansze na srodku stotu, a obok niej potéz kostke do gry.

e Kazdy gracz wybiera kolor swoich myszek i bierze w tym kolorze: 5 myszek w grze 2-osobowej
(czerwone lub niebieskie); 4 myszki w grze 3—4-osobowej. Kazdy uktada swoje myszki na polu star-

towym (domek myszek) na srodku planszy. Nieuzywane myszki odt6z do pudetka.

e Utoz po 4 kawatki sera w kazdym z 4 mysich domow, znajdujgcych sie na rogach planszy. W pierw-
szym domu umies¢ serki ztozone z 1 kawatka, w drugim domu — ztozone z 2 kawatkéw i tak dalej.

Serki ztozone z 6 kawatkdw umies¢ na srodku planszy, na polu serowej krainy.

° Umies¢ kota na torze, na symbolu kota z liczbg réwng liczbie graczy (np. w grze 3-osobowe;j

na symbolu z liczbg 3).




Rozgrywka przebiega w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

Najmtodszy gracz zaczyna i rzuca kostka.

Przemie$¢ swojg dowolng mysz o tyle pdl, ile wypadto na kostce.

e 7 domu startowego myszki wchodzg na pole wskazane przez czerwong strzatke i dalej idg

w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.
Nie mozna dzieli¢ wyniku rzutu na kilka myszek.

Na 1 polu na torze jest miejsce dla maksymalnie 4 myszek. Jesli myszka gracza nie zmiesci sie,

to gracz ktadzie jg na wczesniejszym polu (pierwszym z wolnym miejscem). Niewykorzystane

punkty ruchu przepadaja.

Przemies¢ swojg dowolng mysz o 1 pole, nastepnie przemies¢ kota o 1 pole.
e Kot porusza sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara (tak samo

jak myszki).

e W 1. okrazeniu kot porusza sie wolno — o 1 pole. Gdy kot dojdzie do pola
ze strzatkg (stanie na tym polu), przyspiesza. Od tego momentu do korica

gry przemieszczac sie bedzie o 2 pola.

Po wykonaniu ruchu przekaz kostke sgsiadowi po swojej lewej stronie. Kolejny

gracz przystepuje do gry.




Gdy kot wejdzie na pole, na ktérym znajduje
sie mysz/myszki, lub minie takie pole, wszystkie

. myszy zostajg ztapane i odktadane s3 do pudetka.

Jesli myszka stanie na tym samym polu co kot,

to zostaje ztapana i nalezy odtozy¢ jg do pudetka.

Podpowiedz: Na poczatku gry dla myszek bez-

pieczniej jest nie wyprzedzac kota.

Zadna myszka pozostawiona na polu startowym nie moze juz dotgczyé do wyprawy. Odiézcie myszki

do pudetka.

Myszka moze uciec przed kotem do 1 z 4 dom-
kéw znajdujgcych sie na rogach planszy. Do
domku mozna wejsé 2 wejsciami, z pdl oznaczo-
nych strzatkg. Wejscie do domku liczy sie jako
1 punkt ruchu. Jesli pozostaty graczowi jakie$
punkty ruchu, to je traci. Po przekroczeniu pol
ze strzatkg nie mozna sie cofngé, by wejs¢ do
domku. Myszka, ktéra weszta do domku, pozo-
staje w nim do konca gry.

Gracz, po wejsciu do domku, otrzymuje nagro-

de w postaci serka, ktéry ktadzie przed soba.




Do domku moze wejs¢ dowolna liczba myszek, ale serki otrzymujag tylko pierwsze

4 myszki. Im dalej potozony jest domek, tym wiecej sera mozna w nim zdoby¢.

Jesli gracz nie ma zadnej myszki (zostaty ztapane przez kota lub schronity sie w domkach), to wcigz

uczestniczy w grze. W swojej kolejce rzuca kostka: jesli wypadnie liczba, to nic sie nie dzieje, jesli wy-

padnie symbol kota, to przemieszcza go zgodnie z zasadami.

Serowa kraina

Hurra! Gracz, ktéry doprowadzit swojg myszke do serowej krainy,

w nagrode otrzymuje serek ztozony z 6 kawatkdw.

Gra konczy sie, jesli na torze gry nie ma juz zadnych myszek. Kazdy gracz liczy,

ile kawatkéw sera zdobyt. Mozna zdoby¢ serkiz 1, 2, 3, 4 i 6 kawatkami. Gracz

z najwiekszg liczbg kawatkéw sera wygrywa gre.
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ZAGRAJ ZE MNA to kolekcja doskonatych gier planszowych dla rodzicéw i dzieci. Znajdziesz tu gry,
ktére wyrdzniajg sie najwyzszej jakosci wykonaniem (drewniane elementy, gruby karton) i ciekawymi
regutami. Gry zdobyty liczne nagrody na catym swiecie, w tym najbardziej prestizowg Kinderspiel des Jahres.
Gry z kolekcji ZAGRAJ ZE MNA rozwijaja u dzieci umiejetnosci, takie jak: rozpoznawanie koloréw, liczenie,
zdolnosci manualne, wyobraznie przestrzenng, umiejetnosc radzenia sobie z emocjami, wspodtprace
w grupie. Najwazniejsze jest jednak to, ze dajg duzo zabawy i radosci dzieciom... i ich rodzicom.




