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‘ Zasady Gry MamicatChmi
512 lat 24 @ 10 min

Zawartosc: 1 drzewko, 1 buda, 1 krzesto, 1 schowek myszki, 2 kostki, 4 pionki (myszka, kot,
piesek, Babcia), 26 zetonéw

Cel: Wygra¢ 10 zetonéw

Przygotowanie gry:

Elementy sa juz potgczone i stoja na Srodku stotu. Kazdy gracz dostaje 5 zetonéw. Pozostate
zetony kfadziemy z boku i stanowia one rezerwe. Przy 4 graczach: kazdy gracz wybiera jeden
pionek i stawia go przed soba. Przy 3 graczach: kazdy gracz wybiera jeden pionek i stawia go
przed soba. Pozostaty pionekstawiamy po $rodku, miedzy ustawionymi elementami. Przy 2
graczach: kazdy gracz wybiera jeden pionek i stawia go przed sobg. Pozostate 2 pionki
stawiamy po srodku, miedzy ustawionymi elementami.

Przebieg gry: Najstarszy gracz zaczyna i rzuca 2 kostki.

NB1: Przed kazdym rzutem kostka, gracze nie moga dotyka¢ swojego pionka. Rzucajacy
kostka ukaze dwie strony kostki. Przy kazdym rzucie odbywa sie walka miedzy dwoma
graczami. Najszybszy, ktory zrealizuje akcje, wygrywa i zabiera jeden zeton swojemu
przeciwnikowi.

Kombinacje:

1 - Dwie strony kostki sg identyczne, rzucajacy ma wyboér:

- Wymieni¢ swdj pionek na pionek innego gracza (ten gracz musi mu oddac swoj pionek) lub zamieni¢
zinnym pionkiem ze $rodka stotu

- Zmieni¢ miejsce dwoch ztozonych elementéw ze $rodka stotu

2 - Myszka za psa lub kota:

Myszka boi sig i psa i kota. Gracz, ktéry posiada pionek myszki ktadzie [
swdj pionek w schowku. Gracze, ktorzy maja pionek kotka lub psa ktadg 2%
swoje pionki na trawie, obok schowka dla myszki. Pionek Babci nie rusza sie.

3 - Babcia lub pies przeciwko kotkowi.

Kotek boi sie Babci i pieska. Gracz, ktéry posiada pionek kota ktadzie
swdj pionek na drzewie. Gracze z pionkiem piesek lub Babcia ktadg

swoje pionki na trawie, u podndza drzewka. Pionek myszki nie rusza sie.




4 - Babcia przeciwko myszce.
Babcia boi sie myszki. Gracz posiadajacy pionek Babci musi potozy¢ {?

swoj pionek na krzesle. Gracz posiadajacy pionek myszki musi
potozy¢ go na posadzce, koto krzesta. Pionki pies i kot nie ruszaja sie.

5 - Babcia przeciwko pieskowi.

Piesek boi sie Babci. Gracz posiadajacy pionek pieska wsadza go do

budy. Gracz posiadajacy pionek Babci ktadzie swoj pionek na trawie,

koto budy. Pionek kota i myszki nie ruszaja sie. Podczas kazdego
pojedynku, najszybszy gracz wygrywa i zabiera jeden zeton swojego
przeciwnika.

* Niewtasciwy ruch:

Nie wolno rusza¢ swojego pionka, jesli nie jest wynikiem wyrzuconej
kostki. W razie pomyiki gracz traci jeden zeton, ktéry odktada do rezerwy.
Jednoczesnie ma mozliwos¢ zmyli¢ przeciwnika i ztapac swoj pionek
zaraz po wyrzuceniu kostek. Musi go trzymac w dtoni.

* Jednoczesny ruch:

Jesli dwoch graczy potozy w tym samym czasie swoje pionki w dobrym miejscu, zaden gracz
nie wygrywa i zaden nie traci zetonu. Jesli jednak sprawa jest trudna do wyjasnienia, mozna
poprosic trzeciego gracza, jako sedziego.

Na koniec pojedynkéw, gracze ktadg swoje pionki przed sobg i kolejny gracz rozpoczyna gre
rzucajac kostkami.

Reguty specjalne dla 2i 3 graczy

Przy 2i 3 graczach, 1 lub 2 pionki kladziemy na srodku stotu. Nazywamy je pionkami wspolnymi.

Gdy rzucajac kostki pojawi sie pionek jednego z graczy i pionek wspdlny, kazdy z graczy moze

grac pionkiem wspolnym. (Oprécz tego gracza, ktérego pionek pojawit sie po rzucie kostkami).

Gdy gracz uzywajacy wspolny pionek jest najszybszy: zabiera pionek swojego przeciwnika i ten

pionek ktadziemy do rezerwy. | na odwrét, jesli gracz grajacy pionkiem wspolnym jest

najwolniejszy, to wtedy z rezerwy dajemy jeden pionek szybszemu graczowi.

NB2: gracz, ktéry gra pionkami wspolnymi, nie zdobywa zetondw, ale moze sprawi¢, ze
przeciwnik straci swdj zeton. Gdy z wyrzucenia kostek spotykaja sie 2 pionki wspdline,
nic sie nie dzieje i gre kontynuuje kolejny gracz rzucajg kostka.

Koniec gry:

Rozgrywka konczy sie, gdy:

- 1z graczy zdobyt 10 zetonéw, wygrywa wiec kolejke.

lub

- jeden z graczy nie ma juz zetonéw. Rozgrywka korczy sie i pozostali gracze licza swoje
zetony, ten, ktéry ma ich najwiecej wygrywa.

Gra zaprojektowana przez Frederic Moyersoen



