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Vsem myskam se zacnou sbihat sliny, jakmile

Pribéh

jen pomysli na Ementalii, zaslibenou mysi zemi,
ktera oplyva vsemi vonavymi a lahodnymi syry,
co jich jen na svété je. Mysky se opét vydaly na
pout do své milované Ementalie, ale tentokrat
to bude skute¢né dobrodruzna vyprava: hladova
a vsemi mastmi mazana kocka Vilemina se
dovtipila, co maji mysky za lubem, a je jim

v patach! e\
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» 18 myZek ve 4 barvéch (5 modrych,
5 cervenych, 4 zelené, 4 zluté)

20 kousku syra (4 od kazdé velikosti: 1 porce,
2 porce, 3 porce, 4 porce syra a cely bochnik)

e 1 kostka
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Vsetkym myskdm sa za‘éﬂ] zbieha liny,
akonahle len pomyslia na Eme‘nta'liu, zaslibend
mysiu zem, Iftoré opl_\?ﬁ‘véetk\’/mi vonavymi
a lahodnymi syrmi, ktoré len existuju. Mysky
sa opat vydali na cestu do svojej milovanej
Ementalie, ale tento raz to bude skutocne
dobrodruznd ' vyprava: hladna a vsetkymi
mastami mazana macka Vilhelmina sa dovtipila,
¢o maju mysky v umysle;a je im v patach!
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Uniknd mysky jej nastraham a dostanu sa
bezpecne az do vonavej Ementalie?
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* 1 herny plan
e 1 macka

* 18 mysiek v 4 farbach (5 modrych,
5 Cervenych, 4 zelené, 4 ZIté)

¢ 20 kuskov syra (4 z kazdej velkosti: 1 porcia,
2 porcie, 3 porcie, 4 porcie syra a cely bochnik)

¢ 1 kocka




Herni plan a kostku umistéte do stredu stolu.

Kazdy hrac si vezme mysky své barvy. Umisti
je do domecku ve stfedu herniho planu. Pri
hie 2 hracl pouziji hraci pouze 5 cervenych
a 5 modrych mysek, pri hre 3 ¢i 4 hrach obdrzi
kazdy hrac 4 mysky své barvy.

Porce syra umistéte podle velikosti do
odpovidajicich mysich domeckd v rozich
herniho planu. Kazdy domecek provoni
4 kousky lahodného syra. Bochnicky syra
umistéte do syrového kralovstvi.

Kocku nechte cihat na symbolu kocky
s poctem hracu, kteri se hry Ucastni (napft. ve
hte dvou hracl bude kocka cihat na dvojce
atd.).

Priprava hry

;‘{' |
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Herny plan a kocku umiestnite do stredu stola.

Kazdy hrac si vezme mysky svojej farby. Umiestni
ich do domceka v strede herného planu. Pri
hre 2 hracov pouziju hraci len 5 cervenych
a 5 modrych mysiek, pri hre 3 ¢ 4 hracov
dostane kazdy hrac 4 mysky svojej farby.

Porcie syra umiestnite podla velkosti do
zodpovedajucich mysich doméekov v rohoch
herného planu. Kazdy domdek zavonia
4 kuskami lahodného syra. Bochniky syra
umiestnite do syrového kralovstva.

Macku nechajte ¢ihat na symbole macky
s poctom hracov, ktori sa hry ztcastnia (napr.
pri hre dvoch hridcov bude macka ¢ihat na
dvojke atd").




Hradi se na tahu stfidaji ve sméru hodinovych
rucicek. Hru zahajuje nejmlsnéjsi hrac. Hodi
kostkou.

Jedna z jeho mysek musi kurazné vyrazit
z domecku. Hrac posune libovolnou svoji
mysku po hernim planu ve sméru ¢ervené Sipky
o prislusny pocet policek. Ve svém tahu smf
pohybovat vidy pouze jednou myskou.

Tip: Snazte se do hry zapojit co nevice svych
mysSek. Pokud kocka dorazi na policko, na
kterém mysky vybihaji ze svého domecku, pak
jsou mysky, které domecek jesté neopustily,
v pasti a nemohou ven. Z{stavaji mimo hru.

Na kazdém policku herniho planu je misto
pouze pro 4 mysky. Pokud by myska méla
skoncit svUj pohyb na policku, na kterém jiz
4 mysky jsou, musi se pohnout o policko méné
tak, aby skoncila na policku, na kterém jesté
zbyva misto. Nevyuzity pocet tecek na kostce
propada.

Hraci sa na tahu striedaju v smere hodinovych
ruciciek. Hru zacina najmaskrtnejsi hrac. Hodi
kockou.

Jedna z jeho mysiek musi odvaine vyrazit
z domceka. Hrac¢ posunie [fubovolnu svoju
mysku po hernom plane v smere Cervenej Sipky
o prislusny pocet poli¢ok. V svojom tahu méze
pohybovat vzdy len jednou myskou.

Tip: SnazZte sa do hry zapojit ¢o najviac svojich
mysiek. Ak macka dorazi na poli¢ko, na ktorom
mysky vybiehaju zo svojho domdeka, potom su
mysky, ktoré domdcek este neopustili, v pasci
a nemoOzu von. Ostavaju mimo hry.

Na kazdom policku herného planu je miesto
len pre 4 mysky. Ak by myska mala skoncit
svoj pohyb na policku, na ktorom uz 4 mysky
s, musi sa pohnut o policko menej tak, aby
skoncila na policku, na ktorom eSte zostava
miesto. Nevyuzity pocet bodiek na kocke
prepada.




Nejprve postréte jednu svoji mysku

kurdiné o policko vpred a poté

presunte kocku na nasledujici symbol

kocky.

Na radé je dalsi hrac.

Mysky obéhnou po planu jedno kolo a pak
proklouznou do vysnéné Ementdlie. Mazana
kocka vSak musi obéhnout kola dvé. Pokud obiha
kolo poprvé, vidy se na vnitfnim okruhu posune
pouze o jedno pole. KdyZ béZzi kolem podruhé
(po vnéjsim okruhu oznaceném Sipkou), vzdy se
pohybuje o dvé policka vpred.

Pokud kocka dohoni mysku, bez pardonu si na ni
pochutna (tyto mysky odstrante ze hry). Stejny
osud ¢ekd mysky, které kocka predbéhne. Ani
tyto mysky se jiz nedokazi schovat do bezpeci
domecku ani najit utocisté v syrovém
kralovstvi.

Tip: Pokud je myska

v situaci, kdy

dobrovolné predbéhne
kocku, ocita se ve
smrtelném nebezpeci.
Doporucujeme provést tah
radéji jinou myskou a kocku
pokud moZno nepredbihat.

Najskér posurite jednu svoju mysku
odvaine o policko dopredu a potom
presunte macku na nasledujtci symbol
macky.
Na rade je dalsi hrac.
Mysky obehnu po plane jedno kolo a potom
prekiznu do vysnenej Ementalie. Prefikana macka
vSak musi obehnut kola dve. Ak obieha kolo
prvykrat, vzdy sa na vnutornom okruhu posunie
len o jedno policko. Ked' bezi okolo druhy raz (po
vonkajSom okruhu oznacenom Sipkou), vzdy sa
pohybuje o dve policka vpred.

Ak macka dobehne mysku, bez okolkov si na nej
pochutna (tieto mysky odstrante z hry). Rovnaky
osud ¢akd mysky, ktoré macka predbehne. Ani
tieto mysky sa uz nedokazu schovat do bezpecia

domceka ani najst utoCisko v syrovom

/'\ kralovstve.
— Tip: Ak je myska v situdcii,

kedy dobrovolne
predbehne macku,
ocitne sa v smrtelnom
nebezpecenstve.
Odporucame tahat radsej
inou mysSkou a macku,

ak sa da, nepredbiehat.




Na své dobrodruzné cesté mohou mysky najit
Utocisté také v domecku svych kamaradd. Tam je
¢eka porce lahodného syra. Do domeckd mohou
mysky vbéhnout pouze z poli oznadenych
syrovymi Sipkami.

Pokud na kostce padne vyssi
¢islo nez myska potrebuje,
nevadi. Myska presto miize
do domecku vklouznout.

Pokud vsak vyplasena
myska do domecku
vbéhne, musi v jeho
bezpedi zUstat aZ do
konce hry.

V domeccich je dost

mista pro vSechny

mysky, avsak pouze

prvni ¢tyri mysky v kazdém

z domecku ziskavaiji svoji zaslouzenou

porci syra. Samozrejmé plati, Ze ¢im dale myska
dobéhne, tim cennéjsi kousek syra na ni ¢eka.

Na svojej dobrodruznej ceste m6zu mysky najst
utocisko tiez v domceku svojich kamaratov. Tam
ich ¢aka porcia lahodného syra. Do domcekov
mézu mysky vbehnut len z policok oznacenych
syrovymi sipkami.

Ak na kocke padne
vyssie cislo ako
myska potrebuje,
nevadi. Myska aj tak
mozZe do domdeka
vkiznut.

Ak viak vyplasena
myska do domceka
vbehne, musiv jeho
bezpedi ostat az do
konca hry.

V domcekoch je dost miesta pre

vietky mysky, ale len prvé styri mysky

v kazdom z domcekov ziskavaju svoju zaslizenu
porciu syra. Samozrejme plati, Ze ¢im dalej
myska dobehne, tym cennejsi kisok syra na nu
Caka.




Pokud jiz hraci nezbyvaji ve hie Zadné mysky
(vSechny mysky se jiz schovaly do bezpedi, ¢i
je polapila kocka), presto ve svém tahu hazi
kostkou. Padne-li ¢islo, hra¢ nemuze udélat nic.
Padne-li ko¢ka, hra¢ pohybuje kockou.

Ementalie

Pokud Sikovna myska proklouzne bezpecné az
do Ementdlie, ziska cely bochnik
lahodného syra.

Hra kondi, jakmile se vsechny mysky schovaly
do bezpeci nebo dobéhly do cile.

Kazdy hrac secte porce syra, které jeho
mysky nasbiraly. (bochnik = 6 porci =
6 vitéznych bodd, mensi kousky maji
hodnotu 1, 2, 3 a 4 vitéznych bodd).
Vitézi hrac, jehoz mysky nashromazdily

v souctu nejvice porci syra.

Ak uZ hracovi nezostavaju v hre Ziadne mysky
(vSetky mysky sa uz schovali do bezpecia alebo
Ich chytila macka), napriek tomu v svojom tahu
hadze kockou. Ak padne Cislo, hrac nemoze

urobit ni¢. Ak padne macka,

hrac pohybuje mackou.
Ementalia

\ '

Ak Sikovna myska prekizne bezpeéne
az do Ementdlie, ziska cely bochnik
lahodného syra.

koniec hry

Hra kon¢i, akonahle sa vSetky mysky schovali do
bezpecia alebo dobehli do ciela.

Kazdy hrac spocita porcie syra, ktoré jeho
mysky nazbierali (bochnik = 6 porcii =
6 vitaznych bodov, mensie kusky maju
hodnotu 1, 2, 3 a 4 vitaznych bodov).
Vitazi hrac, ktorého mysky nazhromazdili

v sucte najviac porecii syra.




Manfred Ludwig

Manfred Ludwig se narodil roku 1936 v Mnichové. Tam také studoval univerzitu
aodroku 1964 vyucoval na stiedni Skole v Regensburgu télocvik a francouzstinu.
K vymysleni her se dostal zasluhou svych déti. Nyni je jiz v dlichodovém véku
a je hrdym dédeckem Sesti vnoucatek. Nesmirné rad cestuje a neustale vymysli
nové deskové hry. Ma zato, Ze skutecné dobra détska hra je ta, v niz je mozné
taktizovat nékolika rdznymi zplsoby.
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