MOGYIKOMMANDO ES FREDDI

Freddire, a vaddisznora nehéz feladat vdr: az erdében finom falatok vannak eldugva,
amelyeket nem veszithet szem eldl!

Csakhogy a mogyikommando mokusai is ezen a vidéken tanydznak és az olyan finom falatokra
fenik a fogukat, mint a mogyoro, a zamatos dfonya, a gesztenye vagy a fenyotoboz.

A cél, Freddi orra eldl elsének ellopni a 7 legfinomabb falatot! Akinek ez sikeriil, az lesz a
MOGYIKOMMANDO 1j vezére!

Birgit Hiihnle jatéka 2-4 jatékos részére, 4 éven feliili jatékosoknak.
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A jaték tartozékai

* 4 mokus: 4 szinben. A mékusok alja magneses, igy * 1 dobokocka: béka, lepke, bogir, csiga
hozzatapadnak a finom falatok. €s 2 x Freddi képével. :
* Freddi, a vaddiszno \ ,,4.4'

Megjegyzés: a legelsd jdték eldtt fel kell ragasztani

* 24 fémlapka: a csemegck. a matricdkat a fémlapkdkra.

* 1 ontapado szalag 24 finomsaggal: 6 mogyord, € ®»  Minden lapkdra 1 matrica keriil, a lapkdk hdtsé
6 dfonya, 6 gesztenye, 6 fenyGtoboz €s a 4 6ntapado oldala szabadon marad.
mokusmatrica. -
* 1 kerek jatéktabla: 4 jatékmezs : béka, lepk
e’ e’ ']at.e tabfl Jate ”ezore os%tva l?e =" Minden sarok legalso A fakorongot a jdtéktdbla
bogér és csiga. Minden mezdben 4 mélyedés a S ) NI
3 lépcsdjére egy mokus- kozepén lévd fatorzs
mokusoknak. . - . y
matrica keriil. mélyedésébe helyezziik.
i i
A 4 mokus egyike

Freddi, a vaddiszno

A kozépen lévi fatonk a
mokusok menedékhelye

A kerel jiték-
tabla a 4 %

jatékmezével: .

® Béka \

® Lepke

® Bogdr A narancssdrga mokus
® Csiga fatorzse; ide gyiijti a

csemégeket.

A 16 mélyedés egyike; itt

A mdr matricaval lehet csemegékre akadni.

elldtott 24 fémlapka \\
(csemege) egyike. \

A jaték elokészitése
A jaték dobozat kinyitjuk és az asztalra helyezziik. A sziikséges csemegék a jdtékhoz:

(A doboz fedelét félretessziik, mert nem kell a jdtékhoz.) B e ochen:
A kerek jatéktdblat is egyeldre félretessziik €s a csemégeket _

behelyezziik a mélyedésekbe. 4x l.(@ 4x |(‘ 4x (“ 4x (@

A felhaszndlt csemegék szdma a jatékosok szdmatol fiigg:

o hdrmasb?.; ] /, ) /_, 4 i
» 2 jatékos esetén minden fajtabol 4, ‘ “ (

x Q ? x| x x ( f‘}
* 3 jatékos esetén minden fajtabél 5, J l'\ 5 X 5 B 5 .
* &s 4 jatékos esetén minden fajtabol 6. * négy es”e};' )
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A csemegéket a matricds lapjukkal lefelé a kerek mélye-
désekbe helyezziik. Nem tehetiink két, egymas melletti
mélyedésbe élelmet, de dtlosan keriilhetnek egymés mellé.

Miutén elhelyeztiik a csemegéket, visszahelyezziik a kerek
jatéktablat a helyére. Halk kattands jelzi, hogy a tabla a
helyére keriilt.

Minden jatékos kivalaszt egy mokust és leteszi maga elé.
Freddit, a vaddisznot a kozépen ll6 fatonkre helyezziik.

Ezutan elGvessziik a dobokockat és mar kezdGdhet is a
jaték!

X"
Helyes: 2 fogomélyedés, bal-
rol és jobbrol a domborulat-
ba illeszkedve.

Megengedett: két lapka egymdstol
egy mezd tdvolsdgra, vagy dtlosan
egymds mellett.

Nem megengedett: két lapka
egymds mellett!

Helytelen: 1 fogomélyedés a
domborulat kozepén.

Megjegyzés: iigy forditsdtok a dobozt, hogy kényelmesen elérjétek
a sajdt odiitokat.

A jaték menete

Te vagy a legfiatalabb a jatékosok koziil?
Akkor mar kezdheted is...

A 1épésed két részbol all:

B Mozgatod a jatékfigurat
Forgatod a jatéktablat

M A jatékfigura mozgatisa

Dobjil egyszer. Az eredményt6l fiiggden két lehetdséged
van.

Vagy 1épsz a mokusoddal, vagy mozgatod Freddit, a
vaddisznot.
£ b o

Ha a fenti szimb6lumok egyikét dobtad, akkor a rajznak
megfeleld mezébe helyezed a mékusodat. A mékust
mindig egy iires mélyedésbe kell helyezni.

* Lépés a mokussal

Megjegyzés: ha a kocka azt a mezdt mutatja, ahol éppen dllsz,
akkor a mokust dt lehet tenni egy mdsik szabad mélyedésbe.

Ha a mezd minden mélyedése foglalt, akkor dtléphetsz egy mdsik
mezd szabad mélyedésébe.

A mokusoddal gytjtheted a mélyedésekbdl az ennivalot.

Valahdnyszor a mékusod egy csemegére 1€p, a magnes
mdgahoz vonzza a csemegét, melyet egy kattands kovet.
Ezutdn mdr be is teheted az élelmet a mékusod talpardl a
faronkodbe.

Emeld fel a jatékfigurat és vedd le az aljardl a fémlapkat!
Utdna tedd vissza a mékust a nyildsba, ahol allt.

Megjegyzés: a mokus mozgatdsdndl nem szdmit, hogy a
nyildsban ldtsz-e csemegét, vagy sem. Természetesen bdarmikor
megnézheted, hogy tudsz-e gyijteni ennivalot.

£ 4 9, F

A kocka szimbolumai: “béka”, “

dobdsoknal lépsz a mokussal.

» &

epke”,

csiga”, “bogdr”. Ezeknél a

Példa: Robi egy ,,békdt“ dobott. A mokusdt elhelyezheti a “béka”
mezd egy iires mélyedésébe.

Példa:
Robi felvett egy gesztenyét. Felemeli a tdbldrol a mokusdt, leveszi a
csemegét és beteszi a faronkben levd készletébe. Utdna visszadllitia
a mokust a helyére.
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* Freddi mozgatasa
Ha a kocka “Freddi” szimbflumat mutatja, akkor lete- ® Freddi szimbluma a kockdn. Freddit a jitéktdblira
heted Freddit barhova a jatéktabldn, vagy 1éphetsz vele kell helyezned, vagy mozgathatod 6t rajta.

egyik jatékmezdrdl a mésikra.
Ha Freddi megjelenik egy mezd6n, akkor onnan mene-

kiilnek a mékusok. A mékusokat a kozépen 1évo fa-
ronkre allitjuk.

A mokust csak akkor teheted vissza a jatékmezdre, ha
olyan mezének a szimb6lumét dobod, ahol nines ott
Freddi.

Ha egy olyan szimbdlumot dobsz, amilyen mez6n éppen
Freddi all, akkor a mokusodat nem teheted le a mezGre
€s nem is léphetsz rd vele mas mezordl.

Ebben az esetben a mékusod a kovetkezd dobésig

Példa: Anna egy Freddi-t dobott és a vaddisznot a “lepke’” mezore
mozdulatlan marad. 8y D

helyezi. Robinak biztonsdgba kell helyeznie a mokusdt Freddi elél.
A kék mokus mellé helyezi a jatéktdbla kozepén dllo faronkre.

A jatéktabla forgatasa A jitéktdbla

Miutén mozgattad a mékusodat vagy Freddit, megforgat-

hatod egy tetsz6leges irdnyba a jatéktablat. ;-:;,‘:';ﬁ
-:'ﬂ_"ll‘L .

A fogémélyedéstdl fogva mindig a kovetkez6 domborulatig
forgasd. A mozgatds végén a jatéktabla finoman bekattan.

Példa: akaszd az ujjad a
mélyedésbe és told el a
Jjatéktdbldt a domborulatig.
Az irdny nem szdmit.

Ha a forgatds eredményeként egy mokus csemegére “lép”
(kattands), akkor rogton begydjtheted az elemdzsiat.

Ilyenkor minden gyerek megnézheti a mékusét €s A
) . ¢ . 21 a0 . N
begydjtheti a csemegéket, akkor is, ha nem § kovetkezik. -

Az élelmet mindenki a sajat sarkdban 4116 faronkjébe
gyfijti. Megjegyzés: a tdbldt akkor is megforgathatod, ha a jdték-

figurddat nem tudtad mozditani.

Ha mindkét [épést elvégezted, akkor a te sorod befejezd-
dott. Nyujtsd 4t a dobokockat a baloldali szomszédodnak,
most § kovetkezik.

A jaték vége
A jatéknak akkor van vége, ha mind a 7 inyencfalatot Hamarabb is nyerhetsz, ha sikeriil 4 egyforma csemegét
elhaldsztad Freddi orra el6l és begyjtotted a sajat Osszegy(jtened.
faronkodbe. J6 mulatdst kivanunk a csemege-vaddszathoz!
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