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competitive game for 2-4 players ¢ Age: 5+ ¢ Duration: 20-25 min

The weather outside is gloomy - but inside, the cats are ready to have some fun. The
mice have invited them to play hide and seek: find four mice to win the game. It's not
that simple though - those pesky mice just won'’t keep stilll Meanwhile, the dog is curi-
ous and wants to play... but wherever he goes, he is in the way.

Contents: 1 game board, 4 cats and 1 dog, 4x4 tokens with mice on the reverse,
4 objects tiles (cup, drawer, cheese, box), 20 luck cards, 1 spinner

The goal of the game: Be the first to collect 4 mice of the same colour, matching
with your object. (Colour codes: cup - beige, drawer - blue, cheese - yellow, box - pink)

Setting up the game: Assemble the playing board. Choose an object tile to store
the mice you will find during the game. Flip the mice tokens face down, shuffle and
place them on the circled places on the board. Shuffle the luck cards and place them
face down next to the game board. Choose a cat for yourself and place it in the center
(room) of the board. The dog starts the game here too. Spin the spinner, the player
with the highest number goes first.

Playing the game: When it is your turn to move, spin the spinner and move your
cat the number of spaces the arrow indicates. You are allowed to leave the center
room in any direction but afterwards, you must move your cat in a clockwise direction
on the outer circle. (Unless, you have already collected your four mice and the dog
is in the center room.) If your character lands on a...:

e space with a mouse token: Turn the token over, so that other players can see
it too. If it reveals a mouse that you are looking for (i.e. the mouse’s back-
ground colour matches the colour of your object), keep it and place it on your
object tile. If not, put it back face down on the board. Important: If there are
fewer than four players, the spare mouse that has been turned over but does
not belong any players, remains face-up on the board.

e blank space or a space where there is no longer a mouse token: take the top
luck card from the deck and follow the instructions — see below! Important:
If you land on a space occupied an already known mouse token, you may
choose to take a card instead of turning over the token. You can take a luck
card when you land on a space with a face-up spare mouse.

e a coloured corner space: spin the spinner, check its inner circle to see where
the dog runs. Move the dog to the corresponding coloured space, unless the
dog is already there. See the effects of the dog’s move below.

* a space with paw prints: you may move 1 to 5 exira spaces, depending on
which space you want to land.

When you have finished your turn, pass the spinner to the player on your left.



Meeting the dog: If the dog lands in a room where cats are, they get scared by
the unexpected meeting. All cats from this room must rush immediately into the center
room. Each cat may leave the center room in any direction in his/her turn. (In the spe-
cial case, the dog lands in the center room while the cats are still there, each rushes
to a freely chosen coloured corner space immediately.)

Important: If you land on the same space (or any other space of the room) where the
dog stands, you do not get scared as you were prepared for the meeting.

The Luck Cards: Whenever you pick up a luck card, you must always obey the
instruction. Important: You cannot pick more than one card per turn.

1. The ‘Playground’ and ‘Dinner’ cards move you forward 1 or 2 fields.

2. The ‘Bed’ and ‘Naughty Cat’ cards move you backward 1 or 2 fields.

3. The ‘Sunbathing Cat’ makes you lose a turn. (Keep the card in front of you
as a reminder and discard it after you skipped the turn.)

4. The ‘Keyhole’ allows you to see a mouse token without showing it to the other
players.

5. The ‘Running Mice’ card makes you swap two mouse tokens on the board.

6. The ‘Dog’ card means that he wants to play with you. Move the dog to the

coloured field in your room and apply the dog rules mentioned above.

Place used luck cards in a discard pile. If the original draw pile runs out, shuffle and
use the discard pile.

Winning the game: The winner is the first player who finds their four mice and then
goes to the room where the dog is to impress him. (If you find your last mouse in the
room with the dog, you win the game immediately.)

The game for younger children

Young children may prefer to simplify the game by changing one simple rule: start the
game with all mice tokens face-up. This will make the game a little easier but still fun
to collect the mice before somebody swaps the tokens.

The game for experts

If you want to make the game more difficult (for less than 4 players): the spare mouse
that has been turned over but does not belong to one of the players, should be kept
face down during the game.
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Competitief spel voor 2-4 spelers ¢ Leeftijd: 5+ ¢ Duur: 20-25 min

Buiten is het somber weer maar binnen zijn de katten uit op plezier. De muizen
hebben ze uitgenodigd om verstoppertje te spelen: vind vier muizen om het spel te
winnen. Dat is echter niet zo eenvoudig want die lastige muizen blijven gewoon niet
stilzitten! Ondertussen is de hond nieuwsgierig geworden en wil meespelen... maar hij
loopt in de weg, waar hij ook gaat.

Inhoud: 1 spelbord, 4 katten en 1 hond, 4x4 lopers met muis op de achterkant,
4 voorwerpentegels (beker, lade, kaas, doos), 20 gelukskaarten, 1 spinner

Het doel van het spel: verzamel als eerste 4 muizen van dezelfde kleur, passend
bij je object. (Kleurcodes: kopje - beige, lade - blauw, kaas - geel, doos - roze)

Opzetten van het spel: zet het speelbord in elkaar. Kies een objecttegel om de
muizen op te slaan die je tijdens het spel zult vinden. Draai de muizenfiches om, schud
ze en leg ze op de omcirkelde plaatsen op het bord. Schud de gelukskaarten en leg
ze gedekt naast het speelbord. Kies een kat voor jezelf en plaats deze in het midden
(kamer) van het bord. Ook hier begint de hond het spel. Draai aan de spinner, de
speler met het hoogste nummer mag beginnen.

Het spel spelen: als het jouw beurt is, draai dan aan de spinner en verplaats
je kat het aantal vakjes dat de pijl aangeeft. Je mag de middelste kamer in elke
richting verlaten, maar daarna moet je je kat met de klok mee op de buitenste cirkel
verplaatsen. (Tenzij je je vier muizen al hebt verzameld en de hond in de middelste
kamer is.) Als je personage aankomt op een...:

e plek met muisfiche: draai de fiche om, zodat andere spelers hem ook kunnen
zien. Als het een muis toont die je zoekt (d.w.z. de achtergrondkleur van de
muis komt overeen met de kleur van jouw object), bewaar deze dan en plaats
deze op je objecttegel. Als dat niet het geval is, leg hem dan terug op het bord.
Belangrijk: Als er minder dan vier spelers zijn, blijft de reservemuis die is
omgedraaid maar niet bij een van de spelers hoort, open op het bord liggen.

* lege ruimte of een ruimte waar geen muisfiche meer is: pak de gelukskaart
van de stapel en volg de instructies — zie hieronder! Belangrijk: Als je
aankomt op een veld dat al op een reeds bekend muisfiche staat, mag je
ervoor kiezen om een kaart te nemen in plaats van de fiche om te draaien. Je
kunt een gelukskaart nemen als je op een veld landt met een openliggende
reservemuis.

e een gekleurd hoekvak: draai de spinner, controleer de binnenste cirkel om
te zien waar de hond rent. Verplaats de hond naar de overeenkomstige
gekleurde ruimte, tenzij de hond er al is. Bekijk hieronder de effecten van de
beweging van de hond.



e een veld met pootafdrukken: je mag 1 tot 5 extra velden verplaatsen,
afhankelijk van op welk veld je wilt aankomen.

Als je aan de beurt bent, geef je de spinner door aan de speler links van je.

Ontmoeting met de hond: Als de hond in een kamer aankomt waar katten zijn
worden ze bang door de onverwachte ontmoeting. Alle katten uit deze kamer moeten
onmiddellijk naar de middelste kamer rennen. Elke kat mag tijdens zijn/haar beurt de
middelste kamer in elke richting verlaten. (In het speciale geval, belandt de hond in
de middelste kamer terwijl de katten er nog zijn dan haast elke kat zich onmiddellijk
naar een vrij te kiezen gekleurd veld in de hoek.)

Belangrijk: Als je op hetzelfde veld (of een ander veld van de kamer) aankomt waar
de hond staat, schrik je niet omdat je voorbereid was op de ontmoeting.

De gelukskaarten: wanneer je een gelukskaart oppakt, moet je altijd de instructie
volgen. Belangrijk: je mag niet meer dan één kaart per beurt kiezen.

1. Met de kaarten ‘Playground’ en ‘Dinner’ ga je 1 of 2 velden vooruit.

2. Met de kaarten ‘Bed’ en ‘Naughty Cat’ ga je 1 of 2 velden achteruit.

3. De ‘Sunbathing Cat’ zorgt ervoor dat je een beurt verliest. (Houd de kaart
voor je als herinnering en gooi hem weg nadat je de beurt hebt overgeslagen)

4. Met het ‘Keyhole’ kun je een muisfiche zien zonder het aan de andere
spelers te laten zien.

5.  Met de kaart ‘Running Mice’ verwissel je twee muisfiches op het bord.

6. De ‘Hond’-kaart betekent dat hij met je wil spelen. Verplaats de hond naar het
gekleurde veld in je kamer en pas bovenstaande hondenregels toe.

Leg gebruikte gelukskaarten op een aflegstapel. Als de oorspronkelijke trekstapel op
is, schud dan en gebruik de aflegstapel.

Het spel winnen: de winnaar is de eerste speler die zijn vier muizen vindt en
vervolgens naar de kamer gaat waar de hond moet zijn om indruk op hem te maken.
(Als je je laatste muis in de kamer met de hond vindt, win je het spel onmiddellijk.)

Jonge kinderen geven er misschien de voorkeur aan het spel te vereenvoudigen
door één simpele regel te veranderen: begin het spel met alle muizenfiches naar
boven gericht. Dit maakt het spel een beetje makkelijker, maar nog steeds leuk om de
muizen te verzamelen voordat iemand de tokens verwisselt.

Het spel voor experts

Als je het spel moeilijker wilt maken (voor minder dan 4 spelers): de reservemuis
die is omgedraaid maar niet van een van de spelers is, moet tijdens het spel met de
afbeelding naar beneden worden bewaard.
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Wettbewerbsspiel fir 2-4 Spieler ¢ Alter: 5+ » Dauer: 20-25 min

DrauBen ist das Wetter duster, aber drinnen sind die Katzen zum Spal3 unterwegs.
Die Mause haben sie zum Versteckspiel eingeladen: Finden Sie vier Mause, um das
Spiel zu gewinnen. Das ist aber gar nicht so einfach, denn die lastigen Mause wollen
einfach nicht stillsitzen! Inzwischen ist der Hund neugierig geworden und will mitspie-
len... aber er steht ihm tberall im Weg.

Inhalt: 1 Spielplan, 4 Katzen und 1 Hund, 4x4 Spielsteine mit Maus auf der Riickseite,
4 Objektplattchen (Becher, Schublade, Kase, Schachtel), 20 Gliickskarten, 1 Kreisel

Das Ziel des Spiels: Sammle als Erster 4 gleichfarbige Mause passend zu dei-
nem Objekt. (Farbcodes: Tasse — Beige, Schublade — Blau, Kése — Gelb, Schachtel
— Rosa)

Spielaufbau: Bauen Sie das Spielbrett zusammen. Wahle ein Objektplattchen, um
die Mause aufzubewahren, die du wahrend des Spiels finden wirst. Drehen Sie die
Mausplattchen um, mischen Sie sie und legen Sie sie auf die eingekreisten Felder
auf dem Brett. Mischt die Gllckskarten und legt sie verdeckt neben den Spielplan.
Such dir eine Katze aus und platziere sie in der Mitte (Raum) des Bretts. Auch hier
beginnt der Hund das Spiel. Drehen Sie den Spinner, der Spieler mit der héchsten
Zahl beginnt.

Spielablauf: Wenn Sie an der Reihe sind, drehen Sie den Spinner und bewegen Sie
Ihre Katze um die Anzahl der Felder, die durch den Pfeil angezeigt wird. Sie kénnen
den mittleren Raum in jede Richtung verlassen, aber danach missen Sie Ihre Katze
im Uhrzeigersinn auf dem auBeren Kreis bewegen. (Es sei denn, Sie haben lhre vier
Maéuse bereits eingesammelt und der Hund befindet sich im mittleren Raum)

Wenn lhr Charakter an einem ... ankommt:

° Mausmarker Platz: Drehen Sie den Marker um, damit andere Spieler ihn auch
sehen kdnnen. Wenn es eine gesuchte Maus zeigt (d.h. die Hintergrundfarbe
der Maus mit der Farbe Ihres Objekts Ubereinstimmt), speichern Sie sie und
legen Sie sie auf lhr Objektplattchen. Wenn nicht, legen Sie es wieder auf
die Tafel. Wichtig: Bei weniger als vier Spielern bleibt die aufgedeckte
Ersatzmaus, die keinem Spieler gehért, offen auf dem Spielplan liegen.

e Leeres Feld oder ein Feld auf dem kein Mausmarker mehr liegt: Nimm die
Gliickskarte vom Stapel und folge den Anweisungen — siehe unten! Wichtig:
Wenn Sie auf einem Feld ankommen, das bereits auf einem bekannten
Mauspléttchen liegt, kénnen Sie sich dafiir entscheiden, eine Karte zu neh-
men, anstatt das Pléttchen umzudrehen. Sie kénnen eine Gllickskarte neh-
men, wenn Sie auf einem Feld mit einer offenen Ersatzmaus landen.

e ein farbiges Eckfeld: Drehen Sie den Spinner, Uberprifen Sie den inneren
Kreis, um zu sehen, wohin der Hund lauft. Bewegen Sie den Hund auf das
entsprechende farbige Feld, es sei denn, der Hund ist bereits dort. Schauen
Sie sich unten die Auswirkungen der Bewegung des Hundes an.



e ein Feld mit Pfoten abdriicken: Sie kénnen 1 bis 5 zusatzliche Felder bewe-
gen, je nachdem, welches Feld Sie erreichen méchten.

Wenn Sie an der Reihe sind, geben Sie den Spinner an den Spieler zu Ihrer Linken weiter.

Begegnung mit dem Hund: Als der Hund in einen Raum kommt, in dem sich
Katzen aufhalten, macht ihm die unerwartete Begegnung Angst. Alle Katzen aus
diesem Raum missen sofort in den mittleren Raum laufen. Jede Katze darf den
Mittelraum wahrend ihres Zuges in beliebiger Richtung verlassen. (Im Sonderfall
landet der Hund im mittleren Raum, wahrend die Katzen noch da sind, eilt jede Katze
sofort zu einem frei wéhlbaren farbigen raum in der Ecke.)

Wichtig: Wenn Sie am selben Platz (oder einem anderen Platz im Raum) ankommen,
wo der Hund steht, seien Sie nicht beunruhigt, denn Sie waren auf die Begegnung
vorbereitet.

Die Gliickskarten: Wenn Sie eine Glickskarte aufheben, folgen Sie immer den
Anweisungen. Wichtig: Sie ddrfen nicht mehr als eine Karte pro Runde ziehen.

1. Mitden Karten ,,Spielplatz* und ,,Abendessen* riickt man 1 oder 2 Felder vor.

2. Mitden Karten ,,Bett” und ,,Ungezogene Katze“ 1 oder 2 Felder zurlickgehen.

3. Die ,,Sonnenbadende Katze“ fiihrt dazu, dass Sie eine Runde verlieren.
(Halte die Karte als Erinnerung vor dich und wirf sie ab, nachdem du die
Runde (bersprungen hast.)

4. Das ,Schliisselloch” erméglicht es Ihnen, einen Mausmarker zu sehen,
ohne ihn den anderen Spielern zu zeigen.

5. Vertausche mit der Karte ,Laufende Mause“ zwei Mausmarker auf dem
Spielbrett.

6. Die Karte ,,Hund“ bedeutet, dass er mit lhnen spielen méchte. Bewegen Sie
den Hund auf das farbige Feld in lhrem Zimmer und wenden Sie die obigen
Hunderegeln an.

Benutzte Gllickskarten auf einen Ablagestapel legen. Wenn der urspriingliche
Nachziehstapel aufgebraucht ist, mischen und verwenden Sie den Ablagestapel.

Das Spiel gewinnen: Der Gewinner ist der erste Spieler, der seine vier Mause
findet und dann in den Raum geht, in dem der Hund sein muss, um ihn zu beein-
drucken. (Wenn du deine letzte Maus im Raum mit dem Hund findest, gewinnst du
sofort das Spiel.)

Kleine Kinder ziehen es vielleicht vor, das Spiel zu vereinfachen, indem sie eine
einfache Regel &ndern: Beginnen Sie das Spiel mit allen Mausmarkern nach oben.
Das macht das Spiel etwas einfacher, aber es macht trotzdem Spaf3, die Mause ein-
zusammeln, bevor jemand die Token tauscht.

Das Spiel fiir Experten Wenn Sie das Spiel erschweren mdchten (bei weniger
als 4 Spielern): Die aufgedeckte Ersatzmaus, die keinem der Spieler gehért, muss
wahrend des Spiels verdeckt verschoben werden.
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Juego competitivo de 2 a 4 jugadores ® Edad: 5+ ¢ Duracion: 20-25 min

Es un dia gris y lluvioso. En casa, los gatos y los ratones tienen ganas de divertirse y se
les ha ocurrido jugar al escondite. Encontrar cuatro ratones del mismo color para ganar
la partida no sera facil, jestos traviesos ratones no paran quietos! y para mas dificultad
el perro de la casa también quiere jugar... y alli donde vaya asusta a los gatos.

Contenido del juego: 1 tablero, figuras personajes (4 gatos y 1 perro), 4x4 Fichas
Ratones, 4 Tarjetas Objeto (taza, cajon, queso, caja), 20 Cartas de la Suerte, 1 ruleta.

Objetivo del juego: Ser el primero que consigue atrapar 4 ratones del mismo color
que el objeto que tiene. (Colores de los objetos: taza - beige, cajon - azul, queso -
amarillo, caja - rosa)

Preparacion del juego: Ensamblad el tablero. Cada jugador escoge una Tarjeta
Objeto para reunir a los ratones de ese color que encuentre durante el juego. Con
las fichas de los ratones boca abajo, mezclarlas bien y colocar cada una de ellas en
uno de los 16 circulos que aparecen en el tablero. Barajar las Cartas de la Suerte y
colocarlas boca abajo formando un mazo a un lado del tablero. Cada jugador escoge
un gato que debe colocar en la habitacidon del centro. El perro de la casa también
empieza a jugar desde la misma habitacion. Cada jugador ha de hacer girar la ruleta,
el que saque el numero mas alto empieza el juego.

Descripcion del juego: Cuando es tu turno, debes hacer girar la ruleta y des-
plazar tu gato tantas casillas como indique la flecha. Puede salir de la habitacion por
cualquiera de las puertas, y una vez fuera, se desplazara unicamente en el sentido de
las agujas del reloj. Si tu gato llega a una casilla en la que...:

e hay un ratén: Dale la vuelta a la ficha para que todos podais verla. Si es del
mismo color que estas buscando (el fondo de la Ficha Raton coincide con el
color de tu objeto), quédatela y déjala encima de tu Tarjeta Objeto. Si no es
del mismo color, déjala como la encontraste, boca abajo. Importante: Si sois
menos de cuatro jugadores, en el caso de que el color de la Ficha Raton no
coincida con ningun jugador, dejadla boca arriba en el tablero. No se toma
Carta de la Suerte.

e no tenga ratdén o conoces el color del ratdn (sin tocar la ficha): toma la carta
superior del mazo de Cartas de la Suerte y sigue las instrucciones.

e unade las cuatro esquinas coloreadas: haz girar la ruleta, observa el color del
circulo interior para ver a donde debe dirigirse el perro de la casa. Muévelo
a la casilla del color correspondiente, excepto en el caso de que ya esté en
ella. Mira mas adelante cuales son los efectos de la participacion del perro de
la casa. No se toma Carta de la Suerte.

e con huellas de patas: puedes moverte de 1 a 5 casillas extra, segun lo que te
interese. No se toma Carta de la Suerte.



Cuando acabes el turno, pasale la ruleta al jugador que tienes a tu izquierda.

Cuando aparece el perro de la casa: Si el perro aparece en una de habitacio-
nes donde hay gatos, estos se asustaran por el inesperado encuentro. Cada uno de
los gatos que esta en esta habitacion debe salir corriendo inmediatamente en cual-
quier direccién hacia la habitacion del centro. Después cada uno, en su turno, puede
abandonar la habitacion del centro. (En el raro caso que el perro de la casa llegue a
la habitacion del centro mientras los gatos estan todavia alli, debéis abandonar la habi-
tacion inmediatamente dirigiéndoos a cualquiera de las cuatro esquinas coloreadas).

Importante: si llegas a la misma casilla (o cualquier otra en la misma habitacion)
donde ya estd el perro de la casa, no te asustes, ya sabias que estaba alli y que te
lo ibas a encontrar.

Cartas de la Suerte: Cuando tomes una Carta de la Suerte, debes seguir sus
instrucciones. Importante: Unicamente puede tomarse una carta en cada turno.

1. Con las cartas ‘Arbol de juegos’ y ‘Cena’ avanza 1 o 2 casillas.

2. Con las cartas ‘Cama’ y ‘Gato travieso’ retrocede 1 o 2 casillas.

3. Con la carta ‘Tomando el sol’ pierdes el siguiente turno. (Mantén la carta en
un sitio visible como recordatorio y descartala una vez hayas cedido el turno)

4. Con la carta ‘Ojo de la cerradura’ puedes ver una Ficha Ratén sin tener que
ensefarla a los otros jugadores.

5. Con la carta ‘Ratones a la carrera’ puedes dar la vuelta a dos Fichas Raton
del tablero.

6. La carta ‘Perro de la casa’ significa que él quiere jugar contigo. Mueve el
perro a la esquina coloreada de la habitacion en la que estas. Se aplican las
reglas “Cuando aparece el perro de la casa” mencionadas anteriormente.

Dejad las Cartas de la Suerte ya utilizadas en un mazo de descarte. Si el mazo inicial
se acaba, barajad las cartas del mazo de descarte y utilizadlo.

Fin del juego: Gana el primero que reune los cuatro ratones (de su color) y llega a
la habitacion donde esta el perro de la casa, para impresionarlo. Si éste se encuentra
en la habitacion del centro, podras llegar hasta alli desplazandote en cualquier direc-
cion y si atrapas el Ultimo raton en la misma habitacion donde se encuentra el perro
entonces ganas inmediatamente.

Opcion simplificada para principiantes

Quizas los mas jovenes prefieran una opcion de juego mas sencilla cambiando simple-
mente una regla: al inicio del juego colocar todas las Fichas Ratén boca arriba. Esto
hara el juego mas sencillo aunque todavia divertido para conseguir reunir los ratones
antes de que otro jugador los coloque boca abajo después de llegar a su casilla.

Opcion con mayor grado de dificultad para expertos

Si preferis jugar con un mayor grado de dificultad (cuando jueguen menos de 4 juga-
dores): las Fichas Ratén que no pertenezcan al color de ninguno de los jugadores
deberan mantenerse boca abajo durante el juego.
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Jeu pour 2 a 4 joueurs © Age : 5+ * Durée : 20 a 25 minutes.

Dehors le temps est maussade - mais a l'intérieur, les chats vont bien s’amuser. Les
souris les ont invités a jouer a cache-cache : il faut trouver quatre souris pour gagner
la partie. Mais ce n’est pas aussi simple que cela - ces souris malicieuses ne vont pas
rester immobiles | Pendant ce temps, le chien est curieux et veut jouer lui aussi... mais
ou qu'il se trouve, il est dans le passage.

Contenu : 1 plateau de jeu, 4 chats et 1 chien, 4x4 jetons avec des souris au verso,
4 tuiles objets (gobelet, tiroir, fromage, boite), 20 cartes chance, 1 roulette.

Le but du jeu : Etre le premier & collectionner 4 souris de la méme couleur, identique
a celle de votre objet. (Codes couleurs : gobelet - beige, tiroir - bleu, fromage - jaune,
boite - rose)

Mise en place du jeu : Assemblez le plateau de jeu. Choisissez chacun une tuile
Objet qui permettra de ranger les souris que vous trouverez pendant le jeu. Retournez
les jetons Souris face cachée, mélangez-les et placez-les sur le plateau de jeu aux
emplacements marqués d’'un cercle. Mélangez les cartes chance et placez-les face
cachée a cété du plateau de jeu. Choisissez chacun votre chat et placez-le dans la salle
au centre du plateau. Le chien commence lui-aussi le jeu a cet emplacement. Faites
tourner la roulette, le joueur avec le nombre le plus élevé commence.

Déroulement de la partie : Lorsque c’est a votre tour de jouer, faites tourner la
roulette et déplacez votre chat du nombre de cases indiqué par la fleche. Vous étes
autorisé a quitter la piece centrale dans n'importe quelle direction mais apres, vous devez
déplacer votre chat dans le sens des aiguilles d’'une montre sur le cercle extérieur du
plateau. (Sauf si vous avez dé€ja récupéré vos quatre souris et si le chien se trouve dans
la piéce centrale.) Si votre personnage atterrit sur un... :

e un emplacement avec un jeton souris : retournez le jeton pour que tous les
autres joueurs puissent le voir. S'il révele une souris que vous recherchez (c’est-
a-dire que la couleur de la carte souris correspond a la couleur de votre objet),
conservez-la et placez-la sur votre tuile Objet. Sinon, remettez-la face cachée
sur le plateau. Important : S’il y a moins de quatre joueurs, la souris qui a été
retournée mais n’appartient a aucun joueur reste face visible sur le plateau.

e un emplacement vide ou emplacement ou il n'y a plus de jeton souris : prenez
la carte chance sur le dessus de la pioche et suivez les instructions — voir ci-des-
sous ! Important : Si vous atterrissez sur une case occupée par un jeton souris
déja connu, vous pouvez choisir de prendre une carte au lieu de retourner une
nouvelle fois le jeton. Vous pouvez également tirer une carte chance lorsque
vous arrivez sur une case ou se trouve une souris face visible.

e un emplacement d’angle coloré : faites tourner la roulette, regardez le cercle
intérieur de la roulette pour voir ou le chien court. Déplacez le chien sur la case
colorée correspondante, a moins que le chien n’y soit déja. Voir les effets du
mouvement du chien ci-dessous.



* une case avec des empreintes de pattes : vous pouvez a votre choix vous dépla-
cer de 1 a 5 cases supplémentaires, selon 'emplacement que vous préférez
atteindre.

Lorsque vous avez terminé votre tour, passez la roulette au joueur a votre gauche.

Rencontre avec le chien : Si lors de son déplacement le chien arrive dans une
piéce ou se trouvent des chats, ils sont effrayés par cette rencontre inattendue. Tous les
chats qui se trouvent dans cette piece se précipitent immédiatement dans la piece cen-
trale. Chaque chat pourra quitter cette derniére dans la direction de son choix lorsque ce
sera son tour de jouer. (Dans le cas particulier ou le chien arrive dans la piéce centrale
alors que les chats s’y trouvent déja, ces derniers se rendent immédiatement vers une
place libre de leur choix dans un des coins de couleur du plateau.)

Important : Si le chien se trouve déja sur la case ou votre chat arrive, vous n’avez pas
peur car vous étiez prét a cette rencontre.

Les cartes chance : Chaque fois que vous prenez une carte chance, vous devez
toujours suivre les instructions. Important : vous ne pouvez pas tirer plus d’une carte
par tour.

1. Les cartes « Salle de jeu » et « Repas » vous font avancer de 1 ou 2 cases.

2. Lescartes « Lit » et « Chat méchant » vous font reculer de 1 ou 2 cases.

3. La carte « Bain de soleil du chat » vous fait perdre un tour. (Gardez la carte
devant vous comme rappel et défaussez-la apres avoir sauté votre tour.)

4. Le « trou de serrure » vous permet de voir un jeton de souris de votre choix
sans le montrer aux autres joueurs.

5. La carte « Souris en cavale » vous permet d’'intervertir les places de deux
jetons souris sur le plateau.

6. La carte « Chien » indique qu'’il veut jouer avec vous. Déplacez le chien vers
emplacement d’angle coloré de la piece dans laquelle vous vous trouvez et
appliquez les regles concernant le chien mentionnées ci-dessus.

Placez les cartes chance utilisées dans une pile de défausse. Si la pioche initiale est
épuisée, mélangez la pile de défausse qui devient alors la nouvelle pioche.

Fin du jeu : Le gagnant est le premier joueur qui trouve ses quatre souris puis se rend
dans la piéce ou se trouve le chien (qui sera trés impressionné...). Si vous trouvez votre
derniere souris dans la piéce ou se trouve le chien, vous gagnez la partie immédiatement.

Version simplifiée du jeu pour les plus jeunes

Vous pouvez simplifier le jeu pour les jeunes enfants en commencant le jeu avec tous les
jetons souris face visible. Cela rendra le jeu un peu plus facile mais les enfants devront
toujours se dépécher de récupérer les souris avant que quelqu’un n’échange les jetons.

Le jeu des experts
Si vous souhaitez rendre le jeu plus difficile (a moins de 4 joueurs) : remettez face cachée
la souris qui a été retournée mais dont la couleur ne correspond a celle d’aucun joueur.



Q&g, €565 hapon Q‘Fu
versenyzds jaték 2-4 jatékos szamara e Eletkor: 5+  Id6tartam: 20-25 perc

Odakint esik, de bent viddm a hangulat: a macskak és az egerek bujécskat jatszanak.
A macskaknak nehéz a dolguk, négy egeret kell megtalalniuk a gyézelemhez, de az
egerek tul izgatottak, hogy egyhelyben maradjanak. A kutya is jatszana, de mindig lab
alatt van, ha megjelenik a cicak szanaszét rohannak.

A jaték tartalma: 1 jatékiabla, 4 macska és 1 kutya figura, 4x4 egér token,
4 targy (csésze, fiok, sajt, doboz), 20 szerencsekartya, 1 poérgettyd

A jatek célja: Els6ként 6sszegyUjteni 4, a valasztott targyaddal megegyez§ szinl
egeret. (Szinkddok: csésze-bézs, fidk-kék, sajt-sarga, doboz-rézsaszin)

A jaték elokészitése: Allitsatok 6ssze a jatéktablat. Valasszon minden jatékos
egy targy lapkat amire a megtalalt egereit gydjti. Forditsatok le az egér tokeneket
ugy, hogy a képes oldala legyen lefelé. Keverjétek meg és szintén a képes oldalaval
lefelé helyezzétek egyesével a tablan korrel jeldlt mezbkre. Keverjétek meg a
szerencsekartyakat és a képes oldalukkal lefelé tegyétek a tabla mellé a paklit.
Minden jatékos valasszon maganak egy macska figurat és helyezze a tabla k6zepén
Iév6 szobaba. A kutya figurat is tegyétek ide, & is innen kezdi a jatékot. Ha négynél
kevesebben jatszotok a maradék macska figurakat tegyétek vissza a dobozba.
Minden jatékos pdgesse meg a porgettylit és aki a legnagyobb szamot porgette, az
kezdi a jatékot.

A jaték menete: Amikor rajtad van a sor, pérgesd meg a porgetty(it és I1épj
annyit a figuraddal amennyit a nyil mutat. A tabla kézepén lév8 szobat barmelyik
iranyban elhagyhatod, de utana a figuraddal csak az éramutaté jarasaval megegyezd
iranyban lépegethetsz korbe a tabla kiils6 koérén. (A kézépsé szobdba csak akkor
térhetsz vissza, ha 6sszegyljtétted a négy egeredet és a kutya ebben a helységben
tartozkodik.) Ha a karaktered olyan mezdre érkezik...:

e ahol egér token van: forditsd fel a tokent, hogy a tdbbi jatékos is jol lassa. Ha
olyan egeret latsz rajta amire szikséged van, megtarthatod a tokent. Ha nem,
forditsd vissza és hagyd a helyén. Fontos: ha négynél kevesebben jatszotok
és a megtaldlt egér egyik jatéekoshoz sem tartozik akkor a token felforgatva
maradhat.

* ami lUres vagy mar nincs rajta token: huzz egy szerencse kartyat és kévesd
a rajta lathaté utasitast! Fontos: ha olyan mezdre érkezel, ahol olyan egér
token van amit mar lattal vagy felforgatott token van akkor is htizhatsz kartyaéit.

* ami szines: porgetsd meg a porgetty(it Ujra. Nézd meg, hogy a belsé kérén a
nyil milyen szinre mutat és mozgasd a kutyat a megfeleld szinli mezére a tablan
— hacsak nem all mér ott. A kutya mozgatasanak kdvetkezményeit lasd késébb.

e ahol mancs nyomok vannak: 1-5 mezét léphetsz mégegszer tetszélegesen
aszerint, hogy hol alinél meg a figuraddal.



Ha a koérdd végetért, add at a porgetty(t a bal oldaladon Ul6 jatékosnak.

Talalkozas a kutyaval: Ha a kutya abba a szobaba érkezik, ahol mar vannak
macskak, a cicak megijednek és a kdzépsd szobaba szaladnak. Minden macska
figurat ami abban a szobaban volt ahova a kutya érkezett tegyétek a kdzépsé
szobaba. A sajat korotdkben tetszbleges iranyban hagyhatjatok majd el a szobat.
(Abban a kivételes esetben, amikor a macskdk még nem hagytak el a kdzéps6
szobat és a kutya oda érkezik, a cicak barmelyik, altaluk valasztott szoba szines
sarkaba menekilnek azonnal.)

Fontos: ha a macskdd abba a szobaba Iép ahol a kutya all, nem rémdil meg mert
felkész(ilt a taldlkozdsra. Nem kell elmenek/ inie.

A szerencsekartyak: Barmikor, amikor szerencsekartyat huzol mindig azonnal
végre kell hajtanod a rajta lathatd utasitast. Fontos: egy kdrben csak egy kartyat
huzhatsz.

1. A “Jatszétér” és a “Vacsora” kartyak lehetévé teszik, hogy el6re mozditsd
a figuradat 1 vagy 2 mezével.

2. Az *“Agy” és a “Rossz cica” kartyak visszakuldik a figuradat 1 vagy 2 mezdével.

3. Ha “Napozé6 macska” kartyat huzol, kimaradsz egy korbdl. (Tartsd a kartyat
magad el6tt emlékeztetdil és tedd a dobdpakliba miutan kimaradtdl.)

4. A “Kuleslyuk” kartya megengedi, hogy megnézz egy leforditott egér tokent
a tablan ugy, hogy nem kell a tébbieknek megmutatnod.

5. A “Futo egér” kartya lehet6vé teszi, hogy megcserélj két egér tokent a tablan.

6. A “Kutya” kartya azt jelenti, hogy a kutya jatszani akar és abba a szobaba 1ép,
ahol a figurad all. Tedd a kutyat a szobadban talalhaté szines sarokmezére és
kévesd “a taldlkozas a kutyaval” fent leirt szabalyait!

A haszndlt szerencsekdrtydkat tedd a dobdpakliba. Ha az eredeti pakli kifogy,
keverjétek meg a dobdpaklit és leforditva tegyétek a tabla mellé: ez lesz a huzdpakli
megint.

A jaték vége: Az nyer, aki els6ként dsszegylijti a targyaval megegyezd szini
4 egérkorongot és abba a szobaba lép, ahol a kutya van. (Ha az utolsé egeredet
abban a szobdban taldltad meg ahol a kutya van, azonnal nyertél.)

Fiatalabb jatékosoknak

A jaték kezdetén az Gsszes egér tokent képes oldalaval felfelé tegyétek a tablara.
Igy a jaték egyszerlbb lesz, de még mindig tartogat elegend6 kalandot, hogy
megszerezzétek az egereiteket id6ben miel6tt valaki megcserélné a tokeneket.

Haladoknak:

Ha a jatékot szeretnétek nehezebbé tenni (négynél kevesebb jatékos szamara) akkor
az egyik jatékoshoz sem tartazé egér tokeneket ne hagyjatok felforgatva, hanem
forditsatok vissza mindig.
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Gra konkurencyjna dla 2-4 graczy * Wiek: 5+ « Czas trwania: 20-25 min

Pogoda na zewnatrz jest ponura, ale w srodku koty sg gotowe na zabawe. Myszy
zaprosity je wiec do zabawy w chowanego: znajdz cztery myszy, aby wygrac gre. To
nie jest takie proste - rozbrykane myszy po prostu nie sg w miejscu! Tymczasem pies
jest ciekawy i réwniez chce sie bawi¢... ale gdziekolwiek sie udaje, przeszkadza.

Zawartosc: 1 plansza, 4 koty i 1 pies, zetony 4x4 z myszami na rewersie, 4 ptytki
przedmiotow (kubek, szuflada, ser, pudetko), 20 kart szczescia, 1 spinner

Cel gry: Badz pierwsza osobag, ktéra zbierze 4 myszy tego samego koloru, pasujace
do twojego przedmiotu. (Kolory: kubek - bez, szuflada - niebieski, ser - zotty, pudetko
- rézowy)

Przygotowanie gry: Ziéz plansze do gry. Wybierz karte z przedmiotem, gdzie
bedziesz przechowywat znalezione myszy podczas rozgrywki. Odwré¢ zetony myszy
obrazkiem do dotu, potasuj i umiesc¢ je na zakreslonych miejscach na planszy. Potasuj
karty szczescia i umie$c¢ je zakryte obok planszy. Wybierz kota dla siebie i umie$¢ go
na $rodku (pokdj) planszy. Pies tez rozpoczyna gre w tym miejscu. Zakre¢ spinnerem,
gracz z najwyzszg wylosowang cyfrg rozpoczyna gre.

Granie w gre: Kiedy nadejdzie Twoja kolej na ruch, zakre¢ kotem obrotowym i prze-
sun swojego kota o cyfre, ktérg wskazuje strzatka. Mozesz opusci¢ srodek planszy w
dowolnym kierunku, ale potem musisz przesung¢ kota zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara na zewnetrznym kregu. (Chyba, ze zebrate$ juz cztery myszy, a pies znajduje
sie w pokoju na $todku planszy.) Jesli twoja posta¢ wyladuje na...:

*  przestrzen z zetonem myszy: Odwro¢ zeton tak, aby inni gracze go widzieli.
Jesli pokaze mysz, ktérej szukasz (tj. kolor tta myszy odpowiada kolorowi
twojego obiektu), zatrzymaj jg i umies¢ na swojej karcie z przedmiotem. Jesli
nie, potdz ja zakrytg na planszy. Wazne: jesli jest mniej niz czterech graczy,
zapasowa mysz, ktora zostata odwrocona, ale nie nie nalezy do zadnych
graczy, pozostaje odkryta na planszy.

*  puste miejsce lub miejsce, w ktdrym nie ma juz zetonu myszy: wez karte
szczescia z talii i postepuj zgodnie z instrukcjami — patrz ponizej! Wazne:
Jesli wylgdujesz na polu zajetym juz zetonem myszy, mozesz: wybrac karte
zamiast odwracania zetonu. Mozesz mie¢ wzig¢ karte szczescia, gdy lgdujesz
na polu z odkrytg zapasowg myszq.

»  kolorowe miejsce w rogach: zakre¢ spinnerem, sprawdz jej wewnetrzny okrag
(pokazujacy kolory), aby zobaczy¢, gdzie pobiegnie. Przenie$ psa na odpo-
wiednie kolorowe pole, chyba Ze pies juz tam jest. Zobacz efekty ruchu psa
ponize;j.

*  pole z odciskami tap: mozesz przesung¢ od 1 do 5 dodatkowych pdl, w zalez-
nosci na ktérym miejscu chcesz wyladowaé



Jezeli zakonczysz ruch, przekaz spinner kolejnemu graczowi.

Spotkanie z psem: Jesli pies wylagduje w pokoju, w ktérym sa koty, przestraszy
sie niespodziewanego spotkania. Wszystkie koty z tego pokoju muszag natychmiast
wpas¢ do pokoju srodkowego. Kazdy kot moze w swojej turze opusci¢ srodkowe
pomieszczenie w dowolnym kierunku. (W szczegélnym przypadku pies Igduje w
Srodkowym pokoju, podczas gdy koty wcigz tam sg, kazdy natychmiast biegnie do
dowolnie wybranego kolorowego naroznika.)

Wazne: Jesli wylgdujesz na tym samym miejscu (lub innym miejscu w pokoju), na
ktérym stoi pies, nie przestraszysz sie, poniewaz byte$ przygotowany do spotkania.

Karty szczescia: Za kazdym razem, gdy podnosisz karte szczescia, zawsze
musisz przestrzegaé instrukcji. Wazne: Nie mozesz wybra¢ wiecej niz jednej karty
na ture.

1. Karty ,,Plac zabaw” i ,,Kolacja” przesuwajg Cie o 1 lub 2 pola do przodu.

2. Karty ,t6zko” i ,,Niegrzeczny kot” przesuwajg cig¢ o 1 lub 2 pola wstecz.

3. ,Opalajacy kot” sprawia, ze tracisz ture. (Trzymaj karte przed sobg jako
przypomnienie i odtdz jg z powrotem po pominieciu tury).

4. ,Dziurka od klucza” pozwala zobaczy¢ zeton myszy bez pokazywania go
innym osobom w grze.

5. Karta ,,Uciekajace myszy” pozwala zamieni¢ dwa zetony myszy na planszy.

6. Karta ,,Pies” oznacza, ze pies chce sie z tobg bawi¢. Przenies psa na kolorowe
pole w swoim pokoju i zastosuj wyzej wymienione zasady dotyczace psow.

Odtéz zuzyte karty szczescia na stos kart odrzuconych. Jes$li oryginalny stos dobiera-
nia sie wyczerpie, przetasuj i uzyj stosu kart odrzuconych ponownie.

Zwyciestwo: Zwyciezcg zostaje pierwszy gracz, ktéry znajdzie swoje cztery myszy,
a nastepnie idzie do pokoju, w ktérym pies ma mu zaimponowac. (Jesli znajdziesz
Swojg ostatnig mysz w pokéj z psem, natychmiast wygrywasz gre.)

Gra dla miodszych dzieci

Mate dzieci mogg wolg uprosci¢ gre, zmieniajac jedng prostg zasade: rozpocznij gra
ze wszystkimi zetonami myszy odstonietymi. Dzigki temu gra bedzie nieco fatwiejsza,
ale nadal przyjemna. Zadaniem bedzie zebra¢ myszy, zanim kto$ zamieni zetony.

Gra dla ekspertow
Jesli chcesz utrudni¢ gre (dla mniej niz 4 graczy): zapasowa mysz, ktéra zostata prze-
kazana, ale nie nalezy do zadnego z graczy, nalezy zachowac zakrytg podczas gry.
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Soutézni hra pro 2 - 4 hrace * vék: 5+ » Doba hrani: 20-25 min

Pocasi venku je ponuré - ale uvnitf, se koCky chystaji na pofadnou legraci. Mysky je
pozvaly, aby si hraly na schovavanou: najdéte Ctyfi mysi a vyhrajte hru. Neni to vSak
tak jednoduché — ty otravné mysi se prosté chvili nezdrzi! A toho je v domé jesté zvé-
davy pes ktery si chce hrat... ale kamkoli jde, pfekazi.

Obsah: 1 herni plan, 4 koCky a 1 pes, 4x4 zetony s mySi na zadni strang, 4 destic¢ky
s predméty (hrnecek, zasuvka, syr, krabice), 20 karet Stésti, 1 Sipka

Cil hry: Pokuste se jako prvni nasbirat 4 mysi stejné barvy, které se shoduji s vasim
predmétem. (Kody barev: hrnek - béZova, zasuvka - modra, syr - Zluta, krabicka - rizova)

Priprava hry: Sestavte hraci desku. Vyberte si destiCku predmétu, do které ulozite
mysi, které béhem hry najdete. Otocte Zetony mysi licem doll, zamichejte a poloZte
je na predtisténa kolecka na hernim planu. Zamichejte karty $tésti a poloZte je licem
doli vedle herniho planu. Vyberte si koci¢ku a umistéte ji do stfedové mistnosti na
hraci desce. Pejsek zacina hru téz ve stfedové mistnosti. Roztocte Sipku, hrac s nej-
vy8S8im Cislem zacina hru.

Prabéh hry: KdyzZ jste na tahu, roztocte stielku se Supnou a posuiite se o pfislusny
pocet poli, které ukazuje Sipka. Ze stfedové mistnosti mizete odejit jakymkoli smé-
rem, ale nasledné jiz musite chodit se svou koci¢kou ve sméru hodinovych rucicek.
pocet poli vyznacenych Sipkou. Stfedovou mistnost mlZete opustit kterymkoli smé-
rem, ale poté musite kocku pohybovat po vné&jsim kruhu ve sméru hodinovych rucicek.
(Pokud jste jiz neposbirali své ¢tyfi mysSi a pes je ve stfedni mistnosti.)

Pokud vase postava pristane na...:

» prostor s zetonem mysi: OtoCte Zeton, aby ho vidéli i ostatni hraci. Pokud
odhalite mys, kterou hledate (tj. barva pozadi mySi odpovida barvé vaseho
objektu), ponechte si ji a umistéte ji na kartu objektu. Pokud ne, polozte Zeton
licem dolt na desku. Dilezité: Pokud hru hraje méné hraca nez étyri, nahrad-
ni mys, ktera byla otoCena, ale nepatfi Zadnému hréaci, ztstane na hraci ploSe
licem nahoru.

* prazdné misto nebo misto, kde jiz neni Zeton mysi: vezméte vrchni kartu
Stésti z balicku a postupujte podle pokynu — viz nize! DileZité: Pokud prijde-
te na policko s Zetonem mysi, u kterého vite, jakd mys se nachazi na licni
strané, mizZete se rozhodnout vzit si kartu Stésti misto otaceni Zetonu. Kdyz
prijdete na poli¢ko s nahradni mysi licem nahoru, muZete si vzit kartu $tésti.

+  barevny rohové pole: roztocte Sipku, podivejte se na barvu na vnitfnim kruhu.
PFesurite psa na odpovidajici barevné pole, pokud tam pes jiz neni. U&inky
pohybu psa jsou popsané nize.

»  prostor s otisky tlapek: miZete se posunout o 1 az 5 poli¢ek navic, podle toho,
na jaké policko sméfujete.



Kdyz dokongite svUj tah, podejte Sipku hraci po Vasi levici.

Setkani se psem: Pokud pes pfistane v mistnosti, kde jsou ko¢ky, neCekaného
setkani se vydési. Kazda kocka z této mistnosti musi spéchat do stfedni mistnosti.
VSichni mohou ve svém tahu opustit mistnost kterymkoli smérem. (Ve zvlastnim
pfipadé, pes pfistane ve stfedu mistnosti, zatimco kocky jsou stale tam, kazda se
okamzité vrhne do libovolné zvoleného barevného rohového prostoru.)

Dualezité: Pokud kocka pouze vstoupi do mistnosti, kde je pes, nevyleka se, nebot je
na toto setkani pfipravena.

Karty stésti: Kdykoli vezmete kartu Stésti, musite vzdy uposlechnout pokyn.
Ddalezité: NemizZete si vzit vice neZ jednu kartu za kolo.

1. Karty ,Hristé‘ a ,Vecere* vas posunou o 1 nebo 2 pole vpred.

2. Karty ,Pelisek‘ a ,Nezbedna koc¢ka‘ vas posunou o 1 nebo 2 pole zpét.

3. Diky ,Opalujici se kocce’ ztratite kolo. (Kartu méjte prfed sebou jako pfipo-
menuti a po vynechani tahu ji odhodte.)

4. ,Kliéova dirka’ vam umoznuje podivat se pod Zeton mysi, aniz byste jej uka-
zovali ostatnim hracim.

5. Karta ,Utikajici mysSka’ vdam umozni vyménit dva Zetony mySi na hernim planu.

6. Karta ,Pes‘znamena, Ze si s vami chce pejsek pohrat. Pfesurite psa na barev-
né pole ve svém pokoji a aplikujte vySe uvedena pravidla pro pohyb pejska.

Umistéte pouzité karty $tésti do odhazovaciho balicku. Pokud dojde puvodni hromad-
ka, zamichejte a pouZijte odhazovaci hromadku.

Vitézstvi ve hre: Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni najde své étyfi mysi a poté
jde do mistnosti, kde se nachazi pes. (Pokud najdete svou posledni my$ v mistnosti
se psem, okamZité vyhravate hru.)

Hra pro mladsi déti

Pro malé déti mizete zjednodusit hru zménou jednoho jednoduchého pravidla: zaéné-
te hru se vSemi Zetony mySi licem nahoru. Diky tomu bude hra o néco jednodussi, ale
stéle stejné zabavna.

Hra pro odborniky
Pokud chcete hru udélat t6ZSi (pro méné nez 4 hrace), neotacejte nahradni mys v
pribéhu hry licem nahoru, ale nechte ji otoCenou stale licem dolu.
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flkoCb Yy HEMOroXXuUn AeHb
KoHkypeHTHa rpa ansi 2-4 rpaBui * Bik: 5+ ¢ TpusanicTb: 20-25 xB

HapBeopi noxmypa noroga, ol i BiTep... ane BaoMa Tak 3atuwiHo! Tox KOTUKM HamipeHi BeCb
OeHb posBaxaTtucst. MyLKn noknukanu ix rpatn y xoBaHku. [NpaBuna rpu BiAOMi KOXHOMY
KOLLEHATi — abu BUrpaTu, NOTPIGHO NepLIMM 3HAUTN YOTUPBLOX MULOK. OaHaK, Le He Tak npo-
CTO, 5K 30AETbCS — BEPTISABI MULLI HE MOXYTb BCUAITM Ha MicLi 1 LWOXBUNMHK nepebiratoTb 3
ofHiei cxoBaHkm B iHWy! LLle % necuky uikaBo — MOMY KOPTUTb NpUeaHATUCA OO0 TPW... i, SK Le
3aBxau 6yBae, kyau 6 GigonalwHwn Hesrpaba He CyHyBCs, BiH NuLLe 3aBaxae.

Fpa micTuTb: 1 irpoBe none, 4 cirypkun koTrkiB Ta 1 dpirypky cobaku, 4x4 ETOHN 3 MULLKaMN
Ha 3BOpOTI, 4 kKapTKv NPpeAMETIB (YaLlka, LWyxrsaka, Tapinka 3 cupom, kopobka), 20 kapT yaavi,
1 AUCK 3i CTPInKoLo.

Merta rpm: nepLumm 3i6pati 4 MULLKM KONbOPY Balloro npeameTa. (Yawwka — 6exeBun, Lwyx-
nsgka — 6rnakuTHUA, CUp — XKOBTUIA, KOPOOKa — POXXEBWI)

MigrotoBka po rpwm: 36epiTh irpoBe none. O6epiTb KapTKy npeameTa, Ae BU OyaeTte
TpuMaTK 3HanMAeHuX nig 4ac rpu muwen. NepeBepHiTb XETOHU MULLIEN NULIbOBOK CTOPO-
HOIO JOHM3Y, NepeMillanTe iX Ta po3knagiTe Ha NO3HAYEHMX KonaMu MicusiX irpoBOro Monsi.
MepemiwanTte kapT ygadi Ta cknagitb iX y cTOnKy 306paeHHsM AoHM3y. Bubepitb cobi
irypKy KoTa Ta NOMICTiTb i y LLeHTp irpoBoro nons (kimHaTty nocepeauHi). Cobaka Ha novaTky
rpy TakoX 3HaX0AMUTLCS TYT. PO3KPYTiTb CTPINKy Ha AMCKY — rpaBeLb, AKOMY BMUNano Hanbinb-
L€ YMCIIO, XOAUTb MepLUNM.

Sk rpaTh: y CBil Xia KpyTiTb CTPIfIKy Ha AUCKY Ta nNepemillyvite dirypky Kota Ha BianoBigHy
KiNbKiCTb KPOKIB. 3 LeHTparnbHOi KiMHaTV BUATU MOXHA y Oyab-siki ABepi, a nicns Lboro salu
KOTWMK MyCUTb AicTaTuCsa 4O 30BHILLUHBOrO NepuMeTpa i Aarni pyxaTucs HAM 3a roguHHUKOBOKO
ctpinkoto. (Kpim moeao sunadky, Konu 8u exe 3ibparnu ceoix Yyomupbox muwel i cobaka 3Ha-
Xo0uUmMbCs y yeHmparbHil KiMHami.) SIKui0 Bawl NepCcoHaXX 3YNUHAETLCA Ha...:

. nokauji 3 >XeTOHOM MMULLI: NEPEBEPHITb XXETOH Ta MOKaXiTb WMOr0 iHLWMM rpaBLsM.
AKLLO Le Ta MULLIKA, SIKy BY LUyKanu (TO6TO konip ooHy Ha )eToHi 36iraeTbcs 3 KOnbo-
pOM BaLLOro npegmeTa), 3abumpanTe XeToH cobi Ta pO3MICTITb MOro Ha CBOIN KapTLi.
AKLLO Hi, 3HOB NEpPEeBEPHITH MOro NMLLOBOK CTOPOHO AOHM3Y Ta MOKNaAiTe Ha Micue.
Baxnueo: skwo epasuie MeHwe HiX 4, | 8aM mparnuecs XemoH MUWKU, sika He
Hanexumb HiKoMy 3 2pasuis, nogepHims (1020 Ha iepose rnose 306paxeHHsiM 0020pu.

. NopoXHil nokauii abo nokadii, Ae Bxe Hemae KeToHa MULLI: Bi3bMiTb BEPXHIO KapTy
yAadi 3 Kornoam Ta BUKOHaWTe iHCTPYKLUiT 3 Hel — AMB. HWk4Ye! Baxiueo: sKwo eu
3YMUHUMIUCS Ha 1oKauii, 0e 3HaxoOumbCsi XXeMOH 3 e 8i00MO0 8aM MUWIKOIO, MOXXe-
me He rnepesepmamu yel XemoH, a Hamomicmb 83smu Kapmy. Bu makox moxeme
839mu kapmy ydayi, Koru nompanume Ha fiokauito 3 nepesepHymum 0o2opu Xemo-
HOM HiYU€ET MUWIKU.

. KONbOPOBIM Mnokawii y KyTKy: PO3KpyTiTb CTPIiNKy Ta NOAMBITLCS, LU0 BUMano Ha BHY-
TPILWHBOMY KOMi Aucka, Wwob nobaunTtu, Kyau nobikutb nec. [lepemicTiTb dirypky



cobakv Ha nokawito BiANOBIOHOTO KOMbOPY, SKLLO BiH Lie He 3HaxoauTbcs Tam. [po
Hacnigkv nepeMieHHst cobaku OuB. HUXKYeE.

. nokauii 3 Bigbutkamm nan: 3pobiTk Big 1 40 5 Ao4AaTKOBMX KPOKIB, 3aMneXHO Bif TOro,
CKinbKu cnigiB Ha nokadii, e BN ONMHUIUCS.

lMicna uboro xig nepexoanTb 0 rpaBLUs NiBOPYy..

3ycTpiu 3 cobakoro: fkLOo cobaka HecnopiBaHo 3abirae 0o KiMHATK, e 3HaxoasTbCs
KOTUKM, Ti NAkatoTbCA. Bci KOTK 3 Li€l KiMHATK HeramHo KMAarTbCsA OO LeHTparbHOi KiMHaTH.
KoxkeH KiT 3MoXe BUIATY 3 Ll KiMHaTK Yy CBIll Xig Yepe3 byab-ski aBepi. (Moxe Tak cTaTucs,
Lo cobaka OMUHSAETLCS Y LIeHTParbHil KiMHaTi, KON KOTUKM LLie TaMm. | ToAi KOXeH KiT HeranHo
KMOaeTbest 4O BUOPAHOro HM KONbOPOBOTO KyTKa.)

Baxknueo: sKwio 8u 3ynuHunucsi Ha mit camiti iokauji (abo y 6yOb-sikomy iHWOMY Micyi Kim-
Hamuy), Oe exe 3Haxo0umbcs cobaka, 8ali KOMUK rMOMImMumb (020 paHile i He HarsIkaembCs.

KapTtu ypaui: wopasy, konv Bu bepeTe Taky KapTy, BU MOBWHHI BUKOHATW i iHCTPYKLI.
Baxnueo: su Moxeme 83mu nuwe 00Hy Kapmy 3a Xi0.

1.  Kaptu «IrpoBur komnnekc» i «O6ig» nepemillytoTb Baloro Kotuka ynepes Ha 1
abo 2 Kpoku.

2.  Kaptu «JlexxaHka» Ta «HecnyxHsiHMM KiT» noBepTatoTb Bac Ha 1 abo 2 Kpoku Hasaga.

3. «KoTuK HiXuTbCA Ha coHUi» 3myLlye Bac nponyctutu Xig. (Moknagite Ul kapTy
nepen coboto Ak HaragyBaHHs. [licna Toro, ik NPonycTuUTeE Xig, CKMHbTE il y BiA6in.)

4. «3aMKoBa LWinMHa» J03BOSISiE BaM NiAMMSHYTH, LLO 300paXXeHO Ha XETOHI MULLI, He
MoKaayoum NOro iHLWMM rpaBLsM.

5. Kaprta «Muwi cHoBUraroTb» [03BOSSIE MOMIHATU MICLSMU OBaA XETOHU MULLEN Ha
irpoBomy noni.

6. Kaprta «CobGaka» o3Hayae, Lo nec xove norpatvica 3 Bamu. [epemicTitb dirypky
cobaku Ha KONbOPOBY NOKaLLilo y BaLUil KiMHaTI Ta 3aCTOCynTe npaswuna ansi cobaku,
3ragaHi BuLe.

BukopucmaHi kapmu ckudatime 0o eidboro. Konu koroda kapm ydayi cKiH4unacs, cmeopime
Ho8y 3 Kapm 8i06010.

Mepemora y rpi: Nepemoxuem cTae rpaBeLb, SKUA NEPLUNM 3HANOE YOTUPbOX MULLEN i
3YNUHUTBLCA B OAHIN KiMHATI 3 necukom. O4YeBWaHO, WO nepemora byae NoBHO, SIKLLO KOTUK
CNpaBuTb BPaXKeHHs Ha cobaky. (Fkwio eu 3Halideme C80K OCMaHHI MUy 8 KiMHami 3
cobakoro, 8u oOpa3y suzpaeme.)

Fpa pnsa pgiten monopworo BiKy
Mo>kHa CnpoCTUTU rpy 3MIHMBLUW OZHE NPaBUIIO: Ha NoYaTKy rpU BCi XKETOHW MULLEN BUKNaae-
Hi NMLBOBOK CTOPOHO Aoropy. Mpu LbOMY rpa 3anmLLIMTLCA TAKOK X 3aXOMNJIMBOL.

Fpa pna pocBig4yeHux rpasuis

AKLIO BU Xo4eTe ycKnaaHuTK 3agdadvy (y BMNagky, sKWO y rpi MeHWwe Hixk 4 rpasui): nepe-
BEPHYTi XXETOHM MWLLOK, SiKi He HanexaTb HiKOMy 3 rpaBLiB, MOBEPTalOTLCA Ha irpoBe nosne
NMLBOBOK CTOPOHOIO AOHMN3Y.
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Tekmovalna igra za dva do $tiri igralce « Starost: 5+ ¢ Trajanje igre: 20—25 min

Vreme zunaj je prav turobno, mucke v toplem domu pa se zelijo zabavati. Miske so jih
povabile, da bi se skupaj igrale skrivalnice. V igri zmaga igralec, ki najde &tiri miSke. A
to Se zdale€ ni preprosto, saj nagajive miske nikakor no¢ejo obmirovati! Poleg njih pa
je tu Se radoveden kuza, ki bi se tudi rad igral. A kamor koli gre, je v napoto.

Vsebina: 1 igralna plos¢a, 4 mucke in 1 kuza, 4 x 4 Zetoni z miSkami, 4 ploScice s
predmeti (skodelica, predal, sir, Skatla), 20 kartic za srec€o, 1 vrte€a se puscica

Cilj igre: Igralci tekmujejo, kdo bo prvi zbral Stiri miSke v barvi, ki se ujema z barvo
predmeta na ploscici (barvna legenda: skodelica — bez, predal — modra, sir — rumena,
Skatla — roza).

Priprava na igro: Sestavite igralno ploSc¢o. Izberite vsak svojo ploS€ico s predme-
tom, na katero boste polagali miske, ki jih najdete med igro. Zetone z migkami obr-
nite s prednjo stranjo navzdol, jih premeSajte in polozite na krogce na igralni plos¢i.
Premesajte kartice za sreco in jih polozite s prednjo stranjo navzgor poleg igralne
plod€e. Vsak igralec naj si izbere mucko in jo polozi v sobo sredi igralne ploS¢e. Tam
z igro priéne tudi kuza. Zavrtite puscico. Igro zacne igralec, kateremu puscica pokaze
najvisje Stevilo.

Potek igre: Ko je igralec na vrsti za premik, zavrti pusc€ico in svojo mucko premakne
za toliko polj, kolikor jih pokaze pus€ica. Igralci lahko zapustijo osrednjo sobo v kateri
koli smeri, zatem pa morajo svojo mucko premikati po pravokotnih poljih, ki potekajo ob
krogcih za miske, v smeri urnega kazalca. (To pravilo velja vedno, razen Ce je igralec
Ze zbral Stiri miSke in je kuZa v osrednji sobi.) Ce va$ lik mucke pristane na...:

*  polju, na katerem je Zeton z misko: Obrnite Zeton, da ga lahko vidijo tudi drugi
igralci. Ce je na zetonu miska, ki jo iSCete (torej, e se ozadje Zzetona z misko
ujema z barvo vasega predmeta), ga obdrzite in polozite na svojo plosCico s
predmetom. Ce se barva na Zetonu ne ujema z barvo vaSega predmeta, Zeton
polozite nazaj, s prednjo stranjo navzdol. Pomembno: Ce igro igrajo manj kot
Stirje igralci, dodatni Zeton z miSko, ki je bil obrnjen, a ne pripada nobenemu
igralcu, ostane na igralni plosci, s prednjo stranjo navzgor.

*  praznem polju ali polju, kjer ni ve¢ Zetona z misko: Z vrha kupcka vzemite
kartico za sre€o in sledite spodnjim navodilom. Pomembno: Ce vas lik pri-
stane na polju, na katerem je vam Ze znan Zeton z misko, lahko vzamete
kartico za sre¢o, namesto da bi obrnili Zeton. Kartico za sreco lahko vzamete,
ko pristanete na polju z dodatnim Zetonom za misko, ki je obrnjen s prednjo
stranjo navzgor.

* obarvanem polju v kotu: zavrtite puscico in preverite njen notranji krog z
barvnimi polji, da se prepriCate, kje teka kuza. Premaknite kuzka na ustrezno
obarvano mesto na igralni plos¢i, razen e Ze stoji tam. Spodaj si preberite,
kako premiki kuzka vplivajo na potek igre.



* polju s pasjimi tackami: Lahko se premaknete za enega do pet dodatnih polj,
odvisno od tega, na katerem polju zelite pristati.

Ko zakljucite svoje poteze, podajte pus€ico igralcu na svoiji levi.

Sreéanje s kuzkom: Ce kuza pristane v sobi, kjer so tudi mucke, se te prestra-
Sijo nepriCakovanega sre€anja z njim. Vse mucke iz te sobe morajo takoj odhiteti v
osrednjo sobo. Sobo lahko zapustijo v kateri koli smeri v vrstnem redu, v katerem si
sledijo. (Ce pride do posebnega primera, v katerem kuza pristane v osrednji sobi, ko
so mucke Se vedno v njej, morajo vse nemudoma zbezati v poljubno izbran obarvan
prostoréek v kotu.)

Pomembno: Ce pristanete na istem polju (ali na katerem koli drugem polju v sobi), na
katerem stoji kuza, se ne prestraSite, saj ste bili na to sreCanje pripravijeni.

Kartice za sreco: Kadar poberete kartico za sre€o, morate vedno slediti navodilu,
ki velja zanjo. Pomembno: Ko ste na vrsti, smete pobrati le eno kartico.

1. Kartici »igriS€e« in »vecerja« lahko premaknete za enega ali dve polji.

2. Kartici »postelja« in »poredna mucka« lahko premaknete za enega ali dve
polji nazaj.

3. Skartico »mucka, ki se son€i« morate izpustiti en igralni krog. (Kartico imejte
pred sabo kot opomnik, da morate izpustiti igralni krog, ko ga dejansko izpu-
stite, pa jo lahko umaknete.)

4. S kartico »odprtina za kljué« lahko pogledate Zeton z miSko, ne da bi jo
morali pokazati drugim igralcem.

5. S kartico »beze€e miSke« zamenjate dva Zetona z miSkami na igralni ploS¢i.

6. Kartica »kuza« pomeni, da se ta Zeli igrati z vami. Kuzka premaknite na
obarvano polje v svoji sobi in upostevajte gornja navodila, ki veljajo za kuzka.

Uporabljene kartice za sre¢o polagajte na logen kup&ek. Ce zmanjka kart na prvotnem
kupcku za vlecenje, premesajte in uporabite odloZzene kartice.

Kako zmagati: Zmaga igralec, ki prvi najde svoje Stiri miske in gre v sobo, v kateri
je kuza, da bi nanj naredil vtis s svojim igralnim dosezkom. (Ce igralec svojo zadnjo
misko najde v sobi s kuzkom, takoj zmaga.)

Igra za mlajSe otroke

Mlajsi otroci lahko uzivajo v poenostavljeni razli¢ici igre, za katero velja naslednje pre-
prosto pravilo: Igro za¢nite tako, da so vsi zZetoni z miSkami obrnjeni s prednjo stranjo
navzgor. Tako bo igra nekoliko lazja, $e vedno pa bo zabavno zbirati miske, preden
kdo zamenja Zetone.

Igra za izkuSene igralce

Ce zelite igro narediti zahtevnejSo (za manj kot Stiri igralce), velja naslednje pravilo:
dodatni Zeton z misko, ki ga je kateri od igralcev obrnil s prednjo stranjo navzgor, a ne
pripada nobenemu igralcu, naj bo med igro obrnjen s prednjo stranjo navzdol.
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Natjecateljska igra za dva do Cetiri igraca « Starost: 5+ « Trajanje igre: 20—-25 min

Vrijeme je vani ba$ turobno, a macic¢i u toplom domu Zele se zabaviti. MiSevi su ih
pozvali na zajedni€ku igru skrivaca. U igri pobjeduje igra¢ koji pronade ¢Cetiri misa. A
to nikako nije jednostavno jer razigrani misevi jednostavno ne Zele biti na miru! Osim
njih, tu je i radoznali psi¢ koji bi se takoder rado igrao. Ali kud god krene, svakome
smeta.

Sadrzaj: 1 igraca plo€a, 4 maci¢a i 1 psi¢, 4 x 4 Zetona s miSevima, 4 plocCice s pred-
metima (Salica, ladica, sir, kutija), 20 kartica za sre¢u, 1 okretna strelica

Cilj igre: Igraci se natjeCu tko ¢e prvi odabrati Cetiri miSa u boji koja odgovara boji
predmeta na plogici (legenda boja: Salica — bez, ladica — plava, sir — Zuta, kutija —
ruzicasta).

Priprema za igru: Sastavite igracu plocu. Odaberite svaki svoju plocicu s pred-
metom, na koju ¢ete stavljati miSeve koje pronadete tijekom igre. Zetone s miSevima
okrenite licem prema dolje, promijeSajte ih i postavite na kruzi¢e na igracoj ploci.
Promijesajte kartice za srecu i stavite ih poledinom prema gore uz igra¢u plo¢u. Svaki
igra¢ neka odabere mackicu i postavi je u sobu u sredini igrac¢e plo¢e. Tamo igru poci-
nje i psi¢. Zavrdite strelicu. Igru pocinje igrac€ €ija strelica pokaze najveéi broj.

Tijek igre: Kada igra¢ bude na redu za pomicanje, zavrtjet ¢e strelicu i svojeg maci-
¢a pomaknuti za onoliko polja koliko pokazuje strelica. Igraci mogu napustiti srediSnju
sobu u bilo kojem smijeru, a zatim se moraju sa svojim maci¢em kretati po pravokutnim
poljima koja se nalaze uz kruzi¢e za miSeve, u smjeru kazaljke na satu. (To pravilo
vrijedi uvijek, osim ako igra¢ vec nije prikupio Cetiri mida i ako se u srediSnjoj sobi ne

nalazi psi¢.) Ako vas lik mac¢i¢a stane na ...

* polije na kojem je zeton s miSem: Okrenite Zeton kako bi ga mogli vidjeti i
drugi igraci. Ako je na Zetonu mi$ kojeg trazite (dakle ako se pozadina Zetona
s miSem podudara s bojom vaseg predmeta), zadrzite ga i stavite na svoju
plocicu s predmetom. Ako se boja na Zetonu ne podudara s bojom vaSeg
predmeta, vratite Zeton licem prema dolje. Vazno: Ako igru igra manje od
Cetiri igraca, dodatni Zeton s miSem koji je bio okrenut, a ne pripada nijednom
igracu, ostaje na igracoj ploci okrenut licem prema gore.

» prazno polje ili polije na kojem viSe nema zetona s miSem: S vrha hrpice
uzmite karticu za srecu i slijedite upute u nastavku. Vazno: Ako vas lik stane
na polju na kojem je vama poznati Zeton s miSem, umjesto okretanja Zetona
moZete uzeti karticu za srecu. Karticu za srecu moZzete uzeti kada stanete na
polje s dodatnim zZetonom za misa koji je okrenut licem prema gore.

* obojanom polju u kutu: okrenite strelicu i provjerite njezin unutarnji krug s
poljima u boji kako biste se uvjerili kuda tr¢i psi¢. Pomaknite psi¢a na mjesto
odgovarajuce boje na igracoj plo€i, osim ako vec¢ nije tamo. U nastavku pro¢i-
tajte kako pomicanje psi¢a utjeCe na tijek igre.



* polje s pse¢im Sapama: Mozete se pomaknuti jedno do pet dodatnih polja,
ovisno o tome na kojem polju Zelite stati.

Kada zavrSite sa svojim potezima, dajte strelicu igracu na svojoj lijevoj strani.

Susret sa psiécem: Ako psi¢ dode u sobu u kojoj su i macici, oni ¢e se prestrasiti
susreta s njim. Svi macici iz te sobe moraju brzo oti¢i u srediSnju sobu. Svaki maci¢
moze napustiti srediSnju sobu u bilo kojem smjeru kada je na redu. (U posebnom slu-
€aju, ako psic¢ stigne u sredi$nju sobu dok su macke jo$ u njoj, svaka od njih odmah
juri u kut u boji po izboru.)

Vazno: Ako stanete na isto polje (ili na bilo koje drugo polje u sobi) na kojem stoji psic,
nemojte se prestrasiti jer ste na taj susret bili spremni.

Kartice za srecu: Kada uzmete karticu za srecu, uvijek morate slijediti uputu koja
se odnosi na nju. Vazno: Kada budete na redu, smijete uzeti samo jednu karticu.

1. Kartice ,igraliste” i ,,ve€era” mozete pomaknuti za jedno ili dva polja.

2. Kartice ,krevet” i ,,zlo€esti maci¢” mozete pomaknuti za jedno ili dva polja
unatrag.

3. S karticom ,,maci¢ koji se sunéa” morate propustiti jedan krug igre. Karticu
stavite pred sebe kao podsjetnik da morate propustiti krug igre, a kada ga
propustite, mozZete je maknuti.

4. S karticom ,,otvor za klju¢” mozete pogledati Zeton s miSicem tako da ga ne
pokazete drugim igragima.

5. S karticom ,,miSevi u bijegu” zamijenite dva Zetona s miSevima na igra¢oj ploci.

6. Kartica ,,psi¢” znaci da se on zeli igrati s vama. Psi¢a pomaknite na obojeno
polje u svojoj sobi i poStujte gornje upute koje se odnose na psica.

IskoriStene kartice za srecu odlaZite na zasebnu hrpicu. Ako ponestane kartica na
prvotnoj hrpici za izvlacenje, promijesajte ih i iskoristite odloZene kartice.

Kako se pobjeduje: Pobjeduje igrac koji prvi pronade svoja Cetiri miSa i ode u sobu
u kojoj je psic¢ da bi na njega ostavio dojam postignutim rezultatom. (Ako igra¢ svojeg
posliednjeg misa pronade u sobi sa psicem, odmah pobjeduje.)

Igra za mladu djecu

Mlada djeca mogu uzivati u pojednostavljenoj verziji igre za koju vrijedi sljedece jed-
nostavno pravilo: Igru zapo€nite tako da svi Zetoni s miSevima budu okrenuti licem
prema gore. Tako ¢e igra biti nesto lakSa, ali ¢e ipak biti zabavno prikupljati miSeve
prije nego $to netko zamijeni Zetone.

Igra za iskusnije igrace

Ako zelite da igra bude zahtjevnija (za manje od Cetiri igraca), vrijedi sljedec¢e pravilo:
dodatni Zeton s miSem, koji je netko od igra¢a okrenuo licem prema gore, a ne pripada
nijednom igracu, neka tijekom igre bude okrenut licem prema dolje.
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Hra pre 2-4 hracov « Vek: 5+ ¢« Trvanie: 20-25 min

Vonku je pochmurne pocasie - ale vo vnutri su macky pripravené na zabavu. MysSi ich
pozvali, aby sa hrali na schovavacku: najdite Styri mysi a vyhrajte hru. Nie je to vSak
také jednoduché — tie otravné mysi jednoducho nezostanu stat! Pes je velmi zvedavy
a chce sa hrat... ale kamkolvek ide, stoji mySiam v ceste.

Obsah hry: 1 hracia doska, 4 macky a 1 pes, 4x4 Zetény s mySami na zadnej strane,
4 karticky predmetov (pohar- bézovy, zasuvka-modra, syr, Skatulka), 20 kariet Stastia,
1 spinner

Ciel’ hry: Ako prvy nazbierajte 4 mysi rovnakej farby, ktoré sa hodia k vaSmu pred-
metu. (Kody farieb: pohar - béZova, zasuvka - modra, syr - Zlta, krabicka - ruzova)

Priprava hry: Zostavte hraciu dosku. Vyberte si kartu s predmetom na vyber mysi,
ktoré budete nachadzat pocas hry. Otoéte Zetény mysi licom nadol, zamieSajte a
polozte ich na zakrizkované miesta na doske. ZamieSajte karty Stastia a polozte ich
licom nadol vedla hracieho planu. Vyberte si macku pre seba a umiestnite ju do stredu
(miestnosti) hracej dosky. Pes tu zac¢ina hru tiez. Rozto¢te spinner, hra¢ s najvy$Sim
Cislom ide prvy.

Hranie hry: Ked ste na rade, otocte spinnerom a posurite macku o pocet poli, ktoré
ukazuje Sipka. Strednu miestnost mdzete opustit’ ktorymkolvek smerom, ale potom
musite pohybovat mackou v smere hodinovych ruci€iek na vonkajSom kruhu. (Pokial
ste uz ale nezozbierali svoje Styri my$i a pes je v strede miestnosti.) Ak vas hraé
pristane na...:

*  Policku so Zetbnom mysi: Otocte Zetdn, aby ho videli aj ostatni hraci. Ak sa
zobrazi mys, ktoru hladate (t. j. farba pozadia mySi zodpoveda farbe vasho
predmetu), ponechajte si ju a polozte ju na kartiCku svojho predmetu. Ak nie,
poloZte ju spat licom nadol na dosku. Délezité: Ak hraji hru menej ako Styria
hraci, nahradna mys, ktora bola prevratena, ale nepatri Ziadnemu hracovi,
zostane na hracej ploche licom nahor.

*  Prazdnom policku alebo poli¢ku, kde uz nie je zetdn mysi: vezmite hornu
kartu Stastia z bali¢ka a postupujte podl'a pokynov — pozri nizSie! Délezité: Ak
pristanete na poli¢ku, na ktorom je uz znamy Zetén mysi, méZete si namiesto
toho, aby ste Zetdn otocili, vziat’ kartu. Ked’ pristanete na policku s nahradnou
mysou oto¢enou licom nahor, mézete si vziat’ kartu Stastia

»  Farebné rohové policko: roztocte spinner, skontrolujte jeho vnatorny kruh, aby
ste videli, kam pes bezi. Presurite psa na prislusné farebné polic¢ko, pokial
tam pes uz nie je. Pozrite si U€inky pohybu psa nizSie.

* policko s odtlaCkami labiek: mézete sa posunut o 1 az 5 miest dalej, v zavi-
slosti od toho, do ktorého polic¢ka chcete pristat.



Ked skoncCite svoj tah, odovzdajte spinner hraovi po vasej lavej strane.

Stretnutie so psom: Ak pes pristane v miestnosti, kde su macky, ne€akané stret-
nutie ich vystrasi. VSetky macky z tejto miestnosti musia okamzite vbehnut do strednej
miestnosti. Kazda macka mdze vo svojom tahu opustit strednu miestnost akymkolvek
smerom. (V Specialnom pripade pes sa ocitne v strede miestnosti, zatial ¢o macky
su tam stéle, kazda sa okamzite ponahla do volne zvoleného farebného rohu.)

Délezité: Ak pristanete na rovnakom policku (alebo inom priestore miestnosti), kde
stoji pes, nezlaknete sa tak, pretoZe ste boli na stretnutie pripraveni.

Karty St'astia: VZdy, ked si vyberiete kartu Stastia, musite vzdy dodrzZiavat pokyny.
Délezité: V jednom kole nemébzZete vybrat viac ako jednu kartu.

Karty ,,lhrisko* a ,,Ve€era“ vas posunu o 1 alebo 2 polia vpred.

Karty ,,Postel* a ,,Neposlusna macka“ vas posunu o 1 alebo 2 polia dozadu.

»Opalujuca sa macka“ spbsobi, ze stojite jednu hru (Kartu si drzte pred

sebou ako pripomienku a po preskoceni tahu ju zahodte.)

4. ,Klracova dierka“ vam umoznuje vidiet Zzetdon mysi bez toho, aby ste ho
ukazali ostatnym hracom.

5. Karta ,,Beziace mysSi“ vdam umozruje vymenit si dva Zetony mysi na hracej
ploche.

6. Karta,Pes“znamena, ze sa chce s vami hrat. Presunte psa na farebné polic¢-

ko vo svojej izbe a aplikujte pravidla pre psov uvedené vyssie.

Ladi e

Umiestnite pouZzité karty Stastia na kbpku vedla. Ak sa minie pévodnéa képka, zamie-
Sajte a pouZite odloZenu képku.

Vyhra v hre: Vyhrava hrac, ktory ako prvy najde svoje Styri mySi a potom ide do
miestnosti, kde ma narntho zapdsobit pes. (Ak najdete svoju poslednii mys v miestnosti
so psom, hru okamzZite vyhravate.)

Hra pre mladsSie deti

Malé deti si m6zu radSej zjednodusit hru zmenou jednoduchého pravidla: za¢nite hru
so vSetkymi zetonmi mysi licom nahor. Vdaka tomu bude hra o nie€o jednoduchsia,
no stale zabavna pri zbierani mysi predtym, nez si niekto vymeni zetony.

Hra pre profesionalov
Ak si chcete hru stazit (pre menej ako 4 hracov): nahradna mys, ktora bola pre-
vratend, ale nepatri Ziadnemu z hracov, by mala byt pocas hry drzana licom nadol.
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OpHaXXAbl AOXANUBLIM AHEM
copeBHoBaTefnbHas urpa ans 2-4 nrpokos ¢ BospacT: 5+ ¢ MNpogomkutensHocTe: 20-25 MUH

XMypbIii AeHb 33 OKHOM - MaxHeT AOXAEM, HO KOTWKW padpbl UrpaTtb U WYMETb HA BECb OOM.
MblIwn npocvnu koToB: «[aBanTte B NpATKM UrpaTb!» A BbIMrpaTb O4EHb NPOCTO: 4 MbILLEK HANTW
1 novimaTb. Ho BOT He3afaya: MbILLK/ Ha MECTE He CTOSIT, BCE OIAT M CHOBA CrpATaThCst HOPO-
BAT! ELé 1 néc nobonbITHBIN NourpaTth 3axoTen, HO kyaa 6 OH HU Len - OH Be3ae He y Aen.

Yrto B kopobke: 1 urposoe none, 4 curypku-kota n 1 curypka-cobaka, 16 XeTOHOB C
MblLLKaMK Ha 060poTe, 4 KapTOYKM C NpeaMeTaMm (YaLlka, AWK, Cbip, kopobka), 20 kapToyek
yaauu, 1 Bpawatolleecst none (CnvHHep)

Lenb urpbi: nepebiM cobepn 4 MbILLEK TOrO Xe LBeTa, YTo U TBOW npeameT. (LiBeToBble
KoAbl: YaLlKa - 6exeBbIf, AWK - CUHWIA, CbIP - XeNTbI, KOPOOKa - PO30BbIN)

MoproTtoBka k urpe: Cobepute nrpoeoe nose. BbibepuTte KapTouKy ¢ NpeamMeTom Ans Toro,
4TOBbI COGMPaTh Ha Hel MblLeK BO BpeMS Urpbl. [epeBepHUTE XXETOHbI C MbILLKaMX PUCYHKOM
BHUW3, MEpeMeLlanTe 1 YNoXUTe MX Ha KPYXKOYKM Ha UrpoBoM norne. MNepemeluanTte KapToYKu
yOoaum U NoMecTuTe UX PUCYHKOM BHU3 PSiioM C UrpoBbIM norem. Bbibepute cebe kotuka v
NMOMECTUTE €ro B LieHTpe nonsi (B LeHTpanbHol koMHaTe). Cobayka BCTynaeT B Urpy 34€eCh Xe.
BpaluaiiTe CnHHEp - TOT UrPOK, Y KOTOPOTO BbINaAeT camoe BOrbLLIOE YMCIIO, HaUMHAET NEPBbIM.

Xop mrpbi: Korga HacTynaeT Balla ovepeib XOOuTb, NPOKPYTUTE CMUHHEP W NEpeaBUHbTE
Ballero KOTMKa Ha YMCIO LIaroB, Ha KOTOpOe ykasblBaeT cTpernka. LieHTpanbHyto KomHaTy
MOXHO MOKVMHYTb B MOOOM HanpaefeHuu, Aanee Ball KOTMK NepemeLlaeTcst Mo 4acoBON
cTpernke no BHelwHeMy Kpyry. (Kpome crniydas, ecnv Bbl cobpanu Bcex 4 Mbllek 1 cobavka
HaxoauTcs B LEHTpe KoMHaThl.) ECcny Bawl KOTUK nonagaert Ha:

*  KINETOYKY C KETOHOM-MbILLKON: NMepeBEpPHUTE 3TOT XKETOH Takum ob6pa3om, YToObl
Apyrvie WUrpoku Toxe MOrnv ero Bupaetb. Ecnv Ha xeToHe u3obpaxeHa MblLlka,
KOTOpPYIO Bbl ULleTe (UBET 0GOPOTHOM CTOPOHbI BALLErO XETOHa-MbILLKW coBnaja-
€T C LUBeTOM Ballero npegmeTa), BO3bMUTE €ro U NMOMECTUTE Ha Ballly KapTOuKy C
npegmeToM. Ecnu e Ha XeTOHe He Ta MblLUKa, TO MOJIOKUTE ero Ha none nULEeBoW
CTOPOHOW BHW3. Ba)KHO: ecriu 8 uzpy uepatom MeHee 4 Yerosek, U 8bl IepesepHynu
JK€MOH-MbIWKY, HO OH He rodxodum HU OOHOMY U3 U2POKO8, MO XemoH OOIHKeH
MPOCMO ocmambCsi Ha 1ofie PUCYHKOM 88EpX.

*  MYCTYIO KNETOUKY MFIM KINETOUKY, A€ YXXe HET KETOHA-MbILLUKW: BO3bMUTE BEPXHIO
KapTouKy yaauu U3 CTOMKW W CredynTe WHCTPYKUMSIM M3 KapTOukM — CM. Huke!
BaxkHo: ecru ebl nornadaeme Ha KiemoyKy, Ha KOmopoUl Haxodumcs yxe u3secm-
HbIl 8aM XEMOH-MbIWKa, 8bl MOXeme OMKPbIMb KapmoyKy y0ayu emecmo moeo,
4mobbl nepesopayueame XemoH. Bbl mMoxeme 835mb Kapmouky ydaudu, koeda
rnonadaeme Ha Mecmo C MepesepHymMbIM UUEBOU CIMOPOHOU 88EPX XXEeMmMOHOM-
MbIWKOU, KOmopbIl He MoOXo0um HU OOHOMY U3 U2pOKO8.

*  YITIOBYIO LBETHYH KIETOYKY: MPOKPYTUTE CMIMHHEP, NPOBEPLTE €r0 BHYTPEHHWI KPYT,
4yTOGbI YBMAETL, KyAa 6exut cobadka. MepeaBnHbTE cobayKky Ha YrroBYH KIETOYKY
COOTBETCTBYIOLLErO LiBETa, pa3Be YTo cobauyka yxe Haxoautcs Tam. Cm. npasuna
BCTPEYM C CODAYKOM HIKeE.



M KNeTo4Ky CO crneamMun nanok: Bbl MOXeTe NnepemMecTuTbCcAa Ha 1-5 gononHUTENbHbIX
LaroB B 3aBUCUMOCTU OT TOro, Kya Bbl XOTUTE NOMNacTb.

Korpa Bbl coenanu cBon xofd, nepeganTe CMHHEP UrPoKy, KOTOPbIA HAaXOOUTCS CrieBa OT Bac.

BcTpeua c cobaukom: ecnv cobayka okasblBaeTCs B KOMHATE, rae HaxoOsaTCsl KOTUKM,
OHW HEMPEMEHHO MCNYratoTCA TakoW HEeOXUAAHHOW BCTpeyn. Bce KOTMKM M3 3TOW KOMHaTbI
OOIMKHbI HEMeAfIeHHO MoCMeLwnTb B LieHTpanbHyto KoMHaTy. OHM MOryT MOKUHYTb 3Ty KOM-
HaTy B ntobom HanpasneHun B cBon xod. (B ocobom cnyyvae, ecnv cobadka nonagaet B
LieHTpasbHyl0 KOMHaTy, NMoKa Tam BCe eLle eCTb KOTUKM, KaXabI KOTWK Cpasy e CnewuuT B
no6or BbIGpaHHbIN LIBETHOM yron.)

BaxxHo: Ecnu ebl nornademe Ha mo e camoe mecmo (unu rboe Opyayrto KIemouyKy KoM-
Hambl), 20e cmoum cobayka, mo e8aw KOMUK He Harlyeaemcsi, mak Kak yxe nod2omossneH K
makou ecmpevye.

Kaprouku ypgaum: Korga 6bl Bbl HY BbIOpanu kapTouky yaadu, Bbl BCErAa AOMKHbI UCMON-
HUTb TO, YTO B HEW HanucaHo. BaxkHo: Bbi He Moxeme ebibpampb 6osibwie 00HOU Kapmbl 3a
ceoll x00.
1. Kaptouku ‘UrpoBas nnowagka’ v ‘YkuMH’ No3BoNSOT BaM NPOABUMHYTLCS Ha 1 unu
2 wara Briepeg.
2.  Kaptouku ‘KpoBaTtb’ 1 ‘UrpmBbin KOTUK’ NnepeaBuratoT Bac Ha 1 unum 2 wara Hasag.
3. Kaptouka ‘KoTuk 3aropaet’ roBopuT O TOM, YTO Bbl Mponyckaete xog. (Monoxute
KapTOYKy HampoTuB cebsi B Ka4yecTBe HanoMuHaHUs 1 ybepuTe ee B CTOMKy cbpoca
rocrne npornycka xoga.)
4. KapTtoyka ‘3amMoyHasi cKBaXuHa' MO3BONSET WUIPOKY YBUAETb XETOH-MbILIKY, He
nokasblBasi ero ApyruMm Urpokam.
5. Kaptouka ‘Berywias MbilKa’' NO3BONAET UrPOKY MOMEHSTb MeCTaMu ABa XXeToHa C
MbILLKaMKW Ha norne.
6. Kaptouka ‘CoGayka’ o3Ha4yaeT, YTO OHa XO4eT C Bamu nourpatb. lNepegBuHbTe
urypky cobaykm Ha LBETHYHO KIETOYKY B CBOEW KOMHATe W cregyvte npasuiam
BCTpeun ¢ cobaykon (CM. BbILLE).

Knadume ucrionb3o8aHHbIe KapmoyKku yaaqu 8 CMOoriKy c6poca. Ecnu umerowjuecsi kapmoydku
3aKoH4Yamcs, mo uepoKam HY>KHO rnepemewiams CMOrKy cbpoca u ucrnonb308ame ee CHo8a.

Mo6ena B urpe: noGexaaeT NepBblii UIPOK, KOTOPLIA HAMAET YeThIpeX MbILLEK U 3aTem
nponaeT B KOMHATY, F4e ero Unn ee ¢ HeTepneHnem oxugaeT cobauka. (Ecnv Bbl HalgeTe
CBOIO MOCIEAHION MbILLKY B KOMHATe, rae Haxogutcs cobadka, To nobega sawal)

LN
Urpa pna manbiwen
BO3MOXHO, ManbIwy 3aXOTAT yNpOCTUTb Urpy, M3MEHVB OOHO NPOCTOE MPaBuWIio: HauHUTE
Urpy, NepeBepHyB BCE XETOHbI C MbILLKAMN PUCYHKOM BBEpPX. Takoe AenCTBME caenaeT urpy
HEMHOro npoLLe, Ho BCce paBHO OyaeT o4eHb Beceno cobpaTb MbiLLEK A0 TOro, Kak KTo-HUbyab
nx obmeHseT.

Urpa pnsa onbITHLIX
Ecnn y Bac xoTuTte yCrnoXxHuTb urpy (ans 2 unm 3 UrpokoB): KETOH-MbILLKY, KOTOPbIA Obin
nepeBepHyT, HO He NMPUHAANEXUT HU OQHOMY M3 UFPOKOB, Bbl OCTABMSIETE PUCYHKOM BHU3.



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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