L Ludavento

LUDAVENTO — OSOBNA HISTORIA

Operacja:
Kanapka

Start mysiej ekipy

Prototyp do druku — PL 0.1.0

Czas gry jest szacunkiem; testy z graczami przed nami.

WIEK GRACZE

6-9 lat 2-5 graczy
Bez wymaganego prowadzacego

PL|0.1.0 | kolor

CZAS ORIENTACYJNY

25-40 min



Operacja: Kanapka

START MYSIEJ EKIPY

OK-STARTO01 Wyprawa po wielki okruszek

Pestka zwotuje druzyne. Chrupka ma torbe, a Serek narysowat kuchnie. Z
chleba, serai listka zrobicie kanapke w mysiej skali.

Wszystko jest z papieru. Mruk nie poluje: wacha, odpoczywa i patrzy przez
okno. Wszystkie myszy wrocg bezpiecznie.
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Operacja: Kanapka

START MYSIEJ EKIPY

OK-START02 Runda ma trzy dziatania

Przed runda ustawcie kota na polu z tabeli. Nie zmieniajcie jego miejsca przez
trzy dziatania. Petny plan kota wida¢ od poczatku.

Kazde dziatanie to: jeden ruch, podniesienie jednego sktadnika, budowa
jednej przeprawy albo czekanie. Zaznaczajcie kolejne kratki. Po trzeciej
zaczyna sie nastepna runda.

Gra ma osiem rund, najwyzej 24 dziatania. Mozna skonczy¢ wczesniej, gdy
trzy sktadniki sg w norce. Nie ma stopera.
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Operacja: Kanapka

START MYSIEJ EKIPY

OK-STARTO03 Dwie kieszenie, dwa powroty

Torba ma tylko dwa miejsca. Kazdy sktadnik zajmuje jedno. Nie trzymaijcie
trzeciego obok torby. WeZcie sktadnik wytacznie na jego polu, gdy jest wolna
kieszen.

Wejscie do Al od razu roztadowuje catg torbe na talerz, bez dziatania.
Dostarczone sktadniki zostaja. Mozna bezptatnie zostawic sktadnik na
obecnym polu; ponowne podniesienie kosztuje dziatanie.

Sztudce nie zajmuja torby. Nie buduje sie ze sktadnikéw. Przeprawe budujcie
z dowolnego jej konca, jesli zaden koniec nie jest polem kota.
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Operacja: Kanapka

START MYSIEJ EKIPY

OK-STARTO04 Kot i drogi

Nie wolno wej$¢ na pole Mruka. Gdy kot pojawi sie tam, gdzie juz s3 myszy,
schowaja sie bezpiecznie. Moga wyjs¢, ale nie moga zbierac ani budowac na
tym polu. Bagaz zostaje z nimi.

ChodZcie tylko po narysowanych drogach i gotowych przeprawach. tyzeczka
pasuje B1-C1, widelec B1-B2. Reszta sasiedztw nie jest przejsciem. C1-C2 nie
ma, choc pola sa blisko.

Po kazdym dziataniu zmiencie osobe wykonujaca. Przy pieciu graczach
kolejka idzie dalej przez rundy. Wszystkie myszy majg jeden znacznik. Mozna
wskazywad decyzje.
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