Matti metsastaja

Pelisddnnot

Kaksi henkilod ottaa osaa, toinen edustaa Mattia
ja hénen metsistysseuruettaan, toinen »riistaay,
kettua ja jénistd. Olisi suotavaa, ettd kolmas
henkilo on lasna tarkistajana.

Pelilauta esittaa Matin talonpoikaistaloa kana-
loineen A, viljasiilidineen B ja hedelmipuutarhoi-
neen (. Talon maita kiertdd maantie, johon on
merkitty joukko numeroimattomia ympyroitid. Tie
muodostaa rajan Matin maille ja sen ylikierroksella
on neljé ristilld merkittya ympyraé, joista jokaisesta
pieni porras johtaa lumessa metséin laitaan. Peli-
laudan yldosa on taivutettava siind olevien ohjei-
den mukaan ja taitos tehdadn kestavéksi parilla
kirjenipistimella.

Matin maille on sirotettu 12, 1—12 numeroitua
valkoista ympyréad, joita yhdistavat pilkkuviiva-
polut. Valimatka pitkin polkua kahden
sellaisen ympyran vililla on kokonainen as-
k e 1. Samoilla poluilla olevat pienet siniset ympyrit
osoittavat puolta askelta ladhimpéin nume-
roituun ympyrddn ja matka kolmen numeroidun
ympyran vililla on kaksoisaskel. Matin
pihalla, pelilaudan alareunassa, on nelja eriviristé,
aidatlua ympyréé, jotka ovat Matin, Lasse-pojan ja
Sisu seka Helo koirien ldhtopaikat heiddn metséstys-
matkoillaan.

Pienelld eristetylla pelilandalla toimivat jénis ja
kettu, nakyméttomind Matin metséastysseurueelle.
Taméa pienempi pelikentté on jaettu kahteen osaan,
kumpikin osa kahteentoista, 1-—12 numeroituun
ruutuun, jotka vastaavat suuren kentan valkoisia
ympyroitd. Ympyrat J ja H ovat jéniksen ja ketun
lahtopaikkoja; jénis ja kettu voivat lahted joko oi-

kealta tai vasemmalta ja vuorotellen toimia kummal-
lakin kentédn puoliskolla.
Pelikuviot A, B ja C leikataan ympyrin
muotoisiksi, muut pitkin dériviivoja, taitetaan
kuten oheinen kuva osoittaa ja liimataan sisipuo-
lelta. Pelikuvioilla olevat luvut ilmoittavat vahvuus-
pisteet.

Pelin kulku. Aseta nappulat A, B ja C pelilaudan
vastaaville ympyréille A, B ja C. Matin nelja
pelikuviota asetetaan neljille virikkiille 1ahto-
ympyrélle, jotka ovat hdnen pihallaan ja jénis ja
kettu ympyréille J ja K, yhdentekevdd kummalle
puolelle pienta (salaista) pelikenttéa. Jinis tai kettu
ottaa askeleen ldhtopisteestddn. Tiam# merkitsee
sild, ettt ne ovatitulleet vastaas
valle ympyréalle suurella peliken-
talla. Tamén jalkeen ldhtee yksi Matin peli-
kuvioista ldhtopaikaltaan ldhimmaélle siniselle pis-
teelle maantielld. Riistaeldimet jatkavat siirtojen
avulla nakyméitonta lahestymistddn kohti herkku-
paloja A, B ja C. Matin on kaikkien pelikuvioittensa
avulla koetettava estdd tédma ja taysosumalla
passittaa jénis ja kettu »autuaimmille metséstys-
maille». Ainoastaan yhtd kuviota kerrallaan siirre-
tddn. Janis ja kettu liikkkuvat ainoastaan koko
askeleen kerrallaan, kun taas Matti ja hinen ku_
vionsa voivat tehda seké koko- ettd puoliaskeleita.
Ne voivat myos tehdd kaksoisaskeleen, joka myo-
hemmin erikseen selitetdéan. Jos janis tai kettu
eivit tahdo kayttad pelivuoroaan, sanovat ne »passy,
kun taas Matin puolueella ei ole oikeutta »passatay.

Jos jotakin Matin kuvioista siirretddn puoli-
askeleen-ympyrasté (pienestd sinisestd ympyristi)
kokoaskeleen numeroympyrille, joka vastaa sité,
jolla jénis tai kettu on, on riista heti siirrettivi
vastaavalle pisteelle isolla pelikentalla. Silloin kuo-
lee heikompi pelikuvio ja poistetaan pelilaudalta.
Jos Matin yllamainittu siirto tapahtuu ko ko-

askel ympyrdltd, on riista samoin siirrettavi
vastaavalle ympyrille Matin pelilaudalle, mutta
riista saa samalla siirrolla livistdé ja pelastautua fietd
mydten 1ahimmaélle kokoaskelympyrille. Nyt ajavat
Matin nappulat riistaa takaa kunnes sen, jonkun
ristilla merkityn ympyrin kautta, onnistuu pelastau-
tua metsan lapi omalle salaiselle pelikentélleen, jossa
se alkaa uudelleen joltakin ldhtopisteistaén.

Jos riista, joka liikkuu pienelld pelikentilld, on
Matin kuvioiden ympéréiméa siten, etti se voj
paasta pois tielti ainoastaan siniselle ympyrille
maantielld, on se siirrettava télle ja samalla siirrolla
koetettava pelastautua lidhimmaille vaarattomalle
ympyralle tielle. Sen jalkeen yrittaa se ristilli
merkityn ympyrdn yli jalleen saavultaa -oman
pelikenttansid. Kun jénis ja kettu toimivat Matin
pelikentélld, on Matin pelikuvioilla oikeus liikkua
myos kaksoisaskelia.

Joka kerran kuin joku riistaeldimisti — omalla
pelikentélldin — on saavuttanut lahimmén ympyréan
A:han, B:hen tai C:hen, on se siirrettivid néiille
ympyroille suurelle kentélle sekd samalla siirrolla
paettava lahimmaélle kokoaskelympyralle.
jatkuvasti suurella pelikentilla. Ainoastaan yksi
nappula kerrallaan ryostetaan A:sta, B:sta
ja C:sté ja lasketaan riistan hyviksi. Hyokkiyksen
kohti A:ta, B:td ja C:td voi riista toistaa liheim-
milti kokoaskel-ympyralta.

Niin pian kuin seki jénis ettd kettu on ammuttu,
tai pidinvastoin, koirat Sisu ja Helo ovat ketun
repimid, on peli lopussa.

Ainoastaan janiksesté, ketusta, koirista ja nappu-
loista A, B ja C lasketaan pisteita. Jéljelle jadneet
nappulat antavat pisteitd Matille.
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Jagaren Matti
Spelregler

Tvenne personer deltaga, den ena representerar
Matti, och hans jaktsillskap, den andra »villebradet»
riven och haren. En tredje person bor helst nirvara
sasom kontrollant,

Spelbridet forestaller Mattis bondgard med hénshu-
set A, siddesmagasinet B och frukttriadgarden C.
Runt gardens #gor gar landsvégen, forsedd med ett
antal bla, onumrerade punkter. Vigen utgor gréns
for Mattis édgor och vid dess Gvre strd kning ligga
fyra korserade punkter, fran vilka sma spangar i snon
leda bort till skogsbrynet. Spelbradets évre del bor
vikas upp enl. dir befintliga anvisningar och vik-
ningen stabiliseras med ett par brevklammare.

Inne pa Mattis dgor dro strodda 12 st. frAn 1-—12
numrerade vita punkter, sammanbundna med
streckade stigar. Avstindet ldngs stigen
mellan tvenne sidana punkter &r ett helt steg.
De sma bla punkterna vid samma stigar beteckna
halva steg till nirmaste numrerade punkt och
vigstreckan mellan tre numrerade punkter beteck-
nar ett dubbelsteg. P& Mattis gardsplan i
spelbridets nedre kant, ligga fyra olikfargade,
inhidgnade punkter, vilka utgéra startpunk-
ter for jigaren Matti, sonen Lasse och hundarna
Sisu cch Helo, vid deras jaktfarder.

Pa den lilla, isolerade spelplanen operera haren och
riven, osynliga for Mattis jaktséllskap. Denna
mindre spelplan &r delad i tvenne hilfter, vardera
halften indelad i 12 st. fran 1—12 numrerade rutor,
motsvarande den stora planens vita punkter. Punk-
terna Joch H #aro startpunkter for haren och
riven, vilka kunna starta antingen fran hoger eller
vianster och omvixlande operera pa vardera plan-
halvan.

@ Spelpjaserna A, B och C utklippas i cirkel-

form, de 6vriga lings de yttre konturlinjerna,
vikas sasom vidstaende fig. visar och hoplimmas pa

insidan. De & spelpjdserna befintlig talen angiva -

styrkepoéng.

Spelets gdng. Placera samtliga brickor A, B och C
pé spelbridets motsv. punkter, resp. A, B och C.
Mattis fyra spelpjéser stallas upp pa de fyra fargade
startpunkterna pa hans gardsplan och haren och
rdven placeras pa punkterna J och K, likgiltigt pa
vilkendera sidan av den lilla (hemliga) spelplanen.

Haren eller raven starta ett steg fran sina ut-
gangspunkter. Detta betyder att de fram-
kommit till motsvarande punkt’pa
den stora spel planen. Héarefter startar
en av Mattis pjaser fran startplatsen till ndrmast
bla punkt pa landsvégen. Villebraden fortsatta att
genom flyttningar pa den lilla spelplanen, osynligt
avancera mot lackerheterna A, B och C. Matti bor
med alla sina pjéser soka hindra detta och med full-
triaffar forpassa haren och réaven till de »séllare
jaktmarkerna». Endast en pjas i sander flyttas. Ha-
ren och raven rora sig endast med ett helt steg
per gang, medan Matti och hans pjéser kunna géra
sdvil hela som halva steg. De kunna &ven gora
dubbelsteg, varom senare sirskilt forklaras. Om
haren eller rdven icke onska utnyttja sin speltur,
siga de »passy, medan Mattis parti icke har ritt att
passa.

Om néagon av Mattis pjéser flyttas frinen halv-
stegs punkt (liten bld punkt) till en helstegs-
nummerpunkt, motsvarande den, dir haren eller
rdven befinna sig, bor villebradet omedelbart flyttas
fram till motsv. punkt pa den stora spelplanen. Dér-
vid dodas den svegare pjasen och avligsnas fran
spelbridet. Sker Mattis ovanniimnda flyttning frin
en helstegs punkt, maste villebradet likasa
flyttas fram till motsv. punkt pa Mattis spelplan,

men villebradet far med samma drag taga till schap-
pen och radda sig 1d4ngs vagen till nirmaste
helstegspunkt. Nu blir villebradet jagat av Mattis
pjaser dnda tills det, via nagon av de korserade
punkterna, lyckas ridda sig genom skogen, over
till sin egen hemliga spelplan, déar den borjar pa nytt
frdn nagon av sina st ar tpunkter.

I fall ett villebrad, som opererar pa den lilla spel-
planen, ir inringat av Mattis pjéaser sa, att det kan
komma undan endast till en bla punkt pa landsviigen,
bor det flyttas fram till denna punkt och, i samma
drag, soka ridda sig till nirmaste ohotade punkt
pa véagen. Direfter stravar det att 6ver en korserad
punkt ater uppna sin egen spelplan. D4 haren eller
riven operera pa Mattis spelplan, ha Mattis pjaser
riatt att rora sig &ven med dubbla steg.

Varje gang nagot av villebraden — pa sin egen
spelplan — natt fram till narmaste punkt till A, B
eller C, bor det flyttas fram till dessa punkter pa den
stora planen samt i samma drag fly undan till
nirmaste helstegs punkt, fortfarande pa den
stora spelplanen. Endast en bricka i sédnder
rovas fran A, B och C och riknas villebradet. till
godo. Angreppet mot A, B och C kan av villebradet
upprepas vid nista drag fran narmaste helstegspunkt.

S& snart bade haren och riven éro skjutna, eller
4 andra sidan, hundarna Sisu och Helo upprivna
av raven, ar spelet slut.

Poéng riknas endast for haren, rdven, hundarna
och brickorna A, B och C. Kvarblivna sadana
brickor giva poéing at Matti.
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