


Manfred Ludwig

e 1 jatéktabla

e 1 fabdl készult macskat

Manfred Ludwig 1936-ban sziiletett Minchenben.
Tanulmanyait a Mincheni Egyetemen végezte, és 1964 6ta

franciat és testnevelést tanit egy regensburgi kozépiskolaban.

A jatékok tervezéséhez vald tehetségét a sajat gyerekeinek
kitaldlt jatékok fejlesztése kozben fedezte fel. Mdara mar
visszavonult, és boldog nagyapja hat unokajanak. Elvezi
az utazgatast, és folytatta a jatékok fejlesztését. Szamara
egy gyerekjaték akkor jé, ha szamtalan kulonb6z6 taktikai

lehet&séget biztosit a gybzelemhez vezetd uton.

¢ 18 fabol készilt egeret 4 szinben (5 kék, 5 piros, 4 z6ld, 4 sarga)

¢ 20 sajtdarabka (4 minden méretbdl: 1 szeletes, 2 szeletes, 3 szeletes,

4 szeletes sajt és a teljes sajtguriga)

¢ 1 kocka




Torténet

Az egerek mindig izgatottd vélnak ha esziikbe jut az igéret foldje, a Sajtbirodalom. Az egerek alig
varjak, hogy utra kelhessenek. De van egy bokken6! Az éhes macska ugrasra készen varja 6ket, kiszi-

matolja az egérkék tervét, és elkapja az uton Iévs egereket!

Vajon az egerek elmenekiilnek a macska eldl, és eljutnak a Sajtbirodalomba?
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Elokésziletox

@ Helyezd a jatektablat és a kockat az asztal kizepére.

e Mindenki valasszon egy egércsaladot és helyezze a sajat szin(i egereit az egérlyukba (tdbla kozepén
lévé egérotthonba). Két jatékos esetén minden jatékos 5 egeret (piros vagy kék) kap. Harom és

négy jatékos esetén minden jatékos 4 egeret kap.

e Helyezzétek el az 1 szeletes, 2 szeletes, 3 szeletes és 4 szeletes sajtokat a méretiiknek megfeleld

egérlakasokba, a jatéktdbla sarkaiban. A teljes sajtgurigdkat helyezzétek a Sajtbirodalomba.

o Tegyétek a macskat a ,,2“-essel jelolt macskaszimbdlumra két jatékos esetén. Harom vagy négy

jatékos esetén a macska a ,,3“-assal illetve a ,4“-essel jelolt macskaszimbolumrél kezd.




A jatékot az dramutatd jardsa szerinti irdnyba jatszuk. A jatékot a sajtot leg- ‘A‘ _)O“'é\‘ mene-‘-e

jobban szeretd jatékos kezdi, a kocka elguritasaval.

Az egyik egered elindulhat Utjara. Lépj valamelyik egereddel a piros nyilak altal mutatott irdnyba,

annyi lépést, ahanyat mutat a kocka. Egy korben csak egy egereddel léphetsz.

Tipp: Prébalj meg minél tobb egeret a jatékba hozni, hogy ne otthon Uljenek. Az 6sszes egér beszorul
az otthondba, amikor a macska kérbesétalva a pdlyat, eléri az egérlyuk bejaratat. A beszorult egerek

kiesnek a jatékbol.

Egy mezdn sohasem lehet 4 egérnél tobb. Ha az egereddel egy olyan helyre kellene I1épned, ahol mar
4 egér vérakozik, akkor allitsd meg az utolsé olyan mezén, ahol még nem all 4 egér. A fel nem hasznalt

|épéspontok elvesznek.

ElGszor |épj valamelyik egereddel pontosan egy Iépést el6re. Ezutdan a macskat
is léptesd pontosan egy Iépéssel. A kovetkezd jatékos jon.

Az egerek folytatjak Gtjukat a tabla koril, amig elGszor el nem érik a
Sajtbirodalmat. A macska is kdrbehalad, azonban 6 kétszer kerili meg
a tablat. Az elsé kdrbemenetelkor mindig egyet 1ép a belsd korén, ha
macskat dobtal a kockaval. A masodik korbejaraskor a palya kiilsé

felén halad, (nyillal jel6lve a haladast) és mindig 2 mez6t lép elére.




Természetesen az egereket biztonsagba is lehet
vinni, miel6tt a macska elkapna Gket. Ehhez
azonban id6ben el kell érnilik egy baratjuk
otthonat. A baratok otthonai a tabla sarkaiban
helyezkednek el, mindkét bejaratukat sajtnyil
mutatja. Az egérotthon is egy mez6ének

szamit, amire egy lépésponttal lehet belépni.

Ez azt jelenti, hogy elég nagyot kell dobnod,

hogy elérd a biztonsagot jelent6 otthont
(ha tobbet dobtdl, akkor a felesleg elveszik).
Ha az egér bemenekiilt az egyik otthonba,
szamara véget ért a jaték. Az otthonban Iévé

egyik sajtot (ha még van) magadhoz veheted.

Ha a macska kozel keriil valamelyik egeredhez,
gyorsan léptesd az egeret el6refelé. Ahogy az
éhes macska ralép vagy megel6zi az egeret, az

elkapott egér kiesik a jatékbol.

Tipp: A jaték elején az egereket érdemes a

macska mogott tartani, és soha sem megel6zni.




Minél kozelebb van az egér otthona a Sajtbirodalomhoz, annal nagyobb
darab sajtot kap megnyugtatasképp. Ha mar az dsszes sajtot kiosztottak
a kordbban érkez6 egereknek, akkor nincs sajtjutalom a bemenekdlésért.
Nincs korlatozas, hany és milyen szin egerek menekiilnek be egy-egy
otthonba. Azonban az egerek csak az 6ramutaté jarasa szerint haladhat-
nak a pdlyan, és léphetnek be a biztonsagot jelentd otthonba. Ha egyszer

elhaladtal az otthon bejarata mellett - mar nem fordulhatsz vissza.

Akkor is, ha 6sszes egeredet elvesztetted, vagy mar mind kimenekiilt a Sajtbirodalomba, a baratok
otthonaiba, még mindig sorra keriilsz, és dobhatsz a kockaval, egész addig, mig nem marad egérke a

palyan. Ha macskat dobtdl, a macska Iép el6re. Ha szamot dobsz, nem torténik semmi

Sajtbirodalom

Ha egy egér eljut a Sajtbirodalomba, ott egy egész sajtgurigat

kap jutalomképp!

A jaték akkor ért véget, amikor minden egér kikertlt a jaték-
bol: eljutott egy egérotthonba, a Sajtbirodalomba, vagy elkap-
ta a macska. Mindenki szamolja meg hany szelet sajtot szerzett.
Aki a legtobb sajtszeletet szerezte, az nyeri a jatékot. A szamolds
folyaman a sajtszeleteket a kovetkez6képp kell szamolni: A teljes sajt-
guriga 6 pontot ér. A baratok otthonaban kapott sajtdarabok 1,2,3 vagy 4
pontot érnek, attél fliggéen milyen messze voltak a sajtbirodalomtdl, illetve

mekkora darab sajtot szereztiink.
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