Maszat
es az

elveszett plussok




A JATEK ELEMEI

e 1 Tigriske (cica) +5 elveszett pliss - manyag talpakban

e 20 plissds memérialapka: zold malac, medve, elefant, zsiraf, pingvinek
1-4-es lapkai

e 4 lres erd6 memorialapka

A JATEK ELOKESZITESE
Keverjétek meg a 24 meméorialapkat, és képpel lefelé tegyétek le egy
6x4-es mezGbe.

Allitstok fel a doboztetét,
L ez lesz Maszat szobaja!
Tigriskét
helyezzétek
az elsé sor
bal felsé
lapkajdra!

A plissdket tegyétek
a sajat 1-es (gomba)

jelzési lapjukra. a




A jatéknak eldszor az alapjaték valtozatat ismertetjik.
Ha kisebbekkel jatszunk, kiprébalhatjuk az alapjaték egyszer(ibb verzio-
jat, vagy a JATEK A LEGKISEBBEKNEK jatékmodot. Ezeket a szabaly végén
talaljatok (zold hattérrel).

A JATEK CELJA

Az eltévedt plissoket végig kell vezetni a hazadton ugy, hogy sorban
megkeressik a lapkaikat, 1-4-ig. A jaték elején még az erdé mélyén van-
nak (vagyis az 1-es lapkajukon allnak], de ahogy elékeril a tobbi lapka,
Ugy léptetjik 6ket egyre kdzelebb Maszaték hazahoz. Mikor a 4-es lapkat
is megtalaljuk, hazaértek.

' gomba zlevél 3bogér 4héz

Hogy a szamokat még nem ismeré kisebbek is kénnyen kévethessék az
utat, kis ikonok is jeldlik az allomasok sorrendjét.

PELDA: Az elefént mér eljutott a 2-es elefantos lapra, és most ott all. gy a
kérémben példaul kereshetem a 3-as elefantlapkat (de a 4-est nem, mivel
minden ponton végig kell haladnia!].




A JATEK MENETE

A soron kovetkezé jatékos megmondja,
hogy melyik plisst keresi.

PELDA: Keresem a kettes [faleveles] pingvint!

Ezutan felfordit egy lapot.

e Ha megtalalta, amit keresett, jelen esetben a 2-es (faleveles) pingvin-
lapkat, akkor a pingvineket athelyezi a felforditott 2-es lapra, az 1-es
(gombas] lapkat felveszi, és mindenki szamara lathatd helyre az asz-
talra teszi. Ezentul a 3-as (bogaras) pingvin lapkat kell keresniink!

e Ha nem taladlta meg, akkor a jatékosok megnézik, mi van a lapon, és
probaljdk megjegyezni, majd visszaforditjak.

Ekkor Tigriske lép egyet a lapokon eldre (Tigriske lépéseinek sza-
balyait lasd a TIGRISKE UTJA ES SZABALYAI bekezdésnél).

TIPP: Az aktiv jatékos kérhet a tébbiektdl tandcsot a kérében, hogy melyik
lapka merre lehet, de mindig évé a déntés a forditasban.

Ha valamelyik pliss a 4-es lapkajara lép, onnan azonnal beugorhat Ma-
szat szobajaba, vagyis a jaték dobozaba. O hazaért, és ott varja a baratait.
A 4-es lapka pedig marad a helyén, Tigriskét lassitva.

Ezutan a kovetkezd jatékos kozli, hogy melyik plisst keresi, és igy tovabb.




TIGRISKE UTJA ES SZABALYAI

Tigriske a bal felsé lapkan kezd. Mindig, ha
rosszat tippelink, lép egyet. Ha lyuk van
el6tte (mar felvettiink onnan egy lapkat), azt
atugorja. Ha elér az abran lathato utvonalon
a bal alsd lapkéra (vagy ha azt mar felvettik,
akkor az utolsdra, amire léphet), ott visszafor-
dul, és ugyanazon az Gtvonalon visszamegy.

Amelyik lapkan Tigriske all épp, azt nem le-
het sem felforditani, sem felvenni.

PELDA: Ha Tigriske az 1-es macin ll, hidba tudjuk,
hol van a 2-es maci, nem vdlaszthatjuk azt, hiszen
az I-es lapot nem tudndnk felvenni. De ha ugy
sejtjiik, hogy a 2-es maci épp Tigriske alatt van,
akkor sem fordithatjuk azt, mert & rajta all.

S

JATEK VEGE

A jatéknak kétféleképpen lehet vége - ha minden pliss hazajut, még mi-
el6tt Tigriske visszaér a kiindulasi pontjaig, fényes gy6zelmet arattatok!
Amennyiben Tigriske elébb ér vissza, mint hogy minden pliiss hazaért vol-
na, azonnal véget ér a jaték, és Tigriske beugrik valaki helyére a kosarba.
Ekkor masokat mar nem enged be.

e ha csak 1 allat helyét foglalja el, azért tigyesek voltatok!
e ha 2 allatnak nem sikerilt hazaérni, akkor még van hova fejlédn&tok.
¢ ha 3 allatnak nem sikerdilt hazaérni, akkor még sokat kell gyakorolnotok!




EGYSZERUBB JATEK

A jatékon tudtok Ugy egyszerdsiteni, hogy csak 3 vagy 4 plissel jatszotok:
ilyenkor azoknak a plissoknek a lapjait, akik most nem szerepelnek, te-
gyétek vissza a dobozba. 3 pliiss esetén 3 db, 4 pliiss esetén 4 db iires erdd
lapkat keverjetek a paklihoz, és 5x3-as vagy 5x4-es alakzatot rakjatok ki
a lapokbol.

JATEK A LEGKISEBBEKNEK

Ha egész kicsikkel jatszotok, akiknek problémat okoz a lapok sorrend-
ben valé megtalaldsa, tekintsetek el a lapkakra irt szamoktél, ikonoktol.
A sorrend ebben a jatékmodban nem szamit! Allitsatok Gssze a jatékot az
alapjatékban leirtak szerint!

A jaték menete

A soron kovetkez6 jatékos megmondja, melyik allatot keresi.
Itt mindegy, hanyas lapkat talalja meg.

PELDA: Keresem a zéld malacot!

Ezutan felfordit egy lapot.

e Ha megtalalta, amit keresett, jelen esetben barmelyik zold malacos
lapkat, akkor a malacot atteszi az Gj malacos lapkara. Amin a malac
korabban allt, azt felveszi, és mindenki szamara lathato helyre az
asztalra teszi.

e Ha nem talalta meg, akkor a jatékosok megnézik, mivan a lapon, és pro-
baljak megjegyezni, majd visszaforditjak. Ekkor Tigriske lép egyet a lapo-
kon elére a TIGRISKE UTJA ES SZABALYAI részben leirtaknak megfelelden.




Ha valamelyik plissnek mind a 4 lapjat megtaldltuk (figyeljink arra,
hogyha egy plissnek 3 lapkajat felvettiik, és a negyediken allunk, akkor
mar minden lapkank megvan), vegylk a lapokat magunk elé, és rendez-
zlik a hazatérés sorrendjébe. Ha ez sikerdlt, a pliss beugorhat a kosaré-
ba, vagyis a jaték dobozaba. O hazaért, és ott varja a baratait.

Ezutan a kovetkez6 jatékos kozli, hogy melyik plisst keresi, és igy tovabb.

A jaték vége megegyezik az alapjatékban leirtakkal. Tehat ha minden
pliss hazaér, miel6tt Tigriske befejezi az utjat, akkor nyertetek! Ha Tig-
riske visszaér a bal felsé lapkara (vagy ha azt felvettiik mar, akkor az
utolséra, ahova léphet), akkor vége a jatéknak. Szdmoljatok meg, hany
pliss ért haza, és ez alapjan értékeljétek az eredményt.
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