Egy mukkot se!
H. 4644

Csendes ligyességi jaték 2-4 csondes jatékosnak 5-99 évesig.
Jatékida: kb. 15 perc

Csendben oson Egér Ervin a sajtvarban, hogy a kiralyi sajtbdl elcsippentsen. Ezalatt meg sem mukkanhat, és
semmi esetre sem ébresztheti fel az alvo 6rt. De az egér6rok egy rafindlt jelz6rendszert épitettek: ha Egér Ervin
tul merészen kozelit, a csengetty(ik megszdlalnak, és az 6rok felébrednek.

Tehat vigyazat és mindig szép csondben, egy mukkot se!

A jaték tartalma: 1 sajtvar (4 részes)
2 vészcsengd
2 szinkocka
16 fapalcika

A jaték célja:

A jatékosok meg kell prébalniuk a fapalcikdikat dvatosan a lyukakon keresztil a sajtvarba dugni.

A jatékostarsaknak ekdzben csendben kell maradni és a flltket hegyezni, hogy ki az, aki oly erételjesen dugja a
lyukba a palcikat, hogy megszdlaltatja ezzel a vészcsengét, s ezzel a kor szamara véget ért.

Csak az a jatékos maradhat jatékban, aki a fapalcikat teljes csondben tudja a sajtvarba dugni.

A jaték célja, hogy a jaték végére minél tobb fapalcikat felhasznaljatok.

ElGkésziiletek:

ElGszor allitsatok Gssze a sajtvarat: illesszétek Gssze a négy részét a megfelel helyeken.

Ezutan mind a két oldalon rogzitsétek a jelz6cseng6t a sajtvarra. A sajtvdrat allitsatok az asztal kbzepére.
Osszatok el a fapalcikdkat egyenld aranyban a jatékosok kozott, majd tegyétek magatok elé.

Harom jatékos esetén egy palcika megmarad, azt tegyétek vissza a dobozba. Készitsétek eld a két szinkockat is.

A jaték menete:

Az éramutato jarasaval megegyez6 iranyban folyik a jaték. Aki koziletek a legjobban, legévatosabban tud
osonni, az kezdhet. Ha nem tudtok megegyezni, Ggy a legfiatalabb jatékos kezd és dob mindkét dobdkockaval.
Prébald meg dvatosan a palcikddat a sajtvaron atdugni ugy, hogy egyik cseng6 sem szdlaljon meg.

A szinkockakon kidobott szinek megmutatjak, hogy melyik két lyukon kell atdugni a palcikat.

Példa: Bdlint dob egy pirosat és egy sdrgadt, tehdt a pdlcikdjat dt kell dugnia egy sdrga és egy piros lyukon.
Hogy melyiken akarja elGszér dtdugni, azt szabadon déntheti el.

Megszolalt valamelyik csengé a préobalkozas kézben?

- Nem. Szuperegér! A palcikadat hagyd a sajtvarban.

- Igen. Ha egy jatékostars hallotta megszdlalni valamelyik vészcseng6t, azonnal kidltsa: Riadd! Erre az
egérérok felébrednek és a jatékosnak a palcikat ki kell hiznia a sajtvarbdl és vissza kell tennie maga elé
Ujra. Ezutdn a kovetkez6 jatékos probalkozhat.

Fontos - Egy mukkot se - szabaly:

- Mik6zben egy jatékos probalkozik, a szobaban abszolut csendben kell lenni, mert néha egészen halkan
szolal meg a cseng6.

- A jatékos a probalkozas kozben mindkét kezét hasznalhatja. Viszont csak a palcikat foghatja meg, és
semmi esetre sem a sajtvdrat vagy a vészcseng6t.

- A jatékostdrsak kozil senki sem érintheti az asztalt, hogy ez altal megszdlaltassa a csengét.

- Ha a kidobott szinekben nincsen szabad lyukkombinacio, Ggy a jatékosnak peche van, és ebben a korben
nem dughat palcikat a sajtvarba.

- Ha egy jatékos akcidja kdzben egy masik pdlcika kicsuszna a sajtvarbdl, ugy azt a palcikat ki kell venni a
jatékbdl és a jatékos szdmdra a kor azonnal véget ér.

A jaték vége:

A jaték véget ér, ha a 12. fapalcika is a sajtvarba kerilt. Ezutdn mindenki szdmolja 6ssze, hogy hany palcika
maradt el6tte. Akinek a legkevesebb palcikaja van, az nyert. Azonos allasnal tobb nyertes van. A jaték akkor is
vége ért, ha egy jatékosnak sikertl az utolsé palcikajat is a sajtvarba dugnia. Ebben az esetben 6 a nyertes.
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