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JATEKSZABALY

Csibész nyulak vakmeré csoportja hatol be az éridsi sargarépdirol hires Répdskertbe,
hogy akciéjuk révén minél tobb zsdkmdnyt szerezzenek. Egymads rivdlisai is egyben, de
legfobb ellenfeliik az a két szelindek, akik mindenkit megmarnak, aki csak ismeretlen-

ként beteszi a labdt. Megkezdddik az izgalmas kerget6zés és a bujocska a bokrok kozott

- s kozben néhdany nyulbogyo is kipottyan.

ELOKESZITES:

o Helyezzétek a jatéktablat az asztal kozepére, és tegyétek
mellé elérhetd tavolsagba az értékelStablat.

A jatéktabla kerek lyukkal megjel6lt pontjaira helyezzetek
egy-egy répakorongot tigy, hogy az 1-es értékii répak
legyenek folil.

Az értékel6tablan minden résztvevo nyuszi savjara
keriiljon egy megfelel6 szint jelolékocka, a nyillal meg-
jelolt kozépértékre.

Ugyanitt a kartyapaklikat (meneteket) szamolo mezék
1-es pontjara tegyetek egy kockat, valamint egy masikat
a marasokat szamolo mezdk elé, a répara (mivel még
nem volt egyetlen maras sem a jaték elején).

A két kutyat helyezzétek a jatéktabla kozepén talalhato
hazba (az egész haz egyetlen mezének szamit).

Minden jatékosnak osszatok megfelelé szamu nyulbogyét
(fekete kockat) - 4 jatékos esetén jatékosonként négyet, 3
jatékos esetén mindenkinek 6tot-6t6t, 2 jatékosnal pedig
mindkettétoknek hatot-hatot.

Mindenki vélasszon magéanak egy nyuszifigurat (szint),
és vegye magahoz az ahhoz a szinhez tartozo6 kartyapak-
lit a hét lappal.

Jeloljétek ki a kezddjatékost az alapjan, hogy ki evett
legutobb répat - 6vé a kezddjatékos jelz6 lapka. (A kezdé-
jatékos személye viltozni fog mindig, amikor 1ij menet
kezdddik a kdrtydk visszavételével - ldsd késbb!)
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A JATEK MENETE:

Minden jatékos maga irdnyitja majd a sajat nyuszijat, de egy-
ben az egyik, dltala kivalasztott kutyat is. Az allatok lépéseit
a kezetekben levé kartyak kijatszasaval hatarozzatok meg.

A soron kovetkez6 jatékos mindig egyszerre kijatszott két
kartyaval jatszik, azokat maga elé rakja és az elhelyezésiikkel
meghatarozza, melyiket szanja a nyuszinak, és melyiket

a kutydnak.

Bal oldalra keriil a nyulak kartyaja, gy forgatva, hogy

a fels6 traktusban a nyulaknak szant (nyul tappancs) 1épés
latszik. Jobb oldalra a kutyanak szant krtya kertil, a fels6
traktusban a kartya kutyakra vonatkozé (kutya mancs) utasi-
tassal. Minden tovabbi lépés ilyen mdédon keriil lehelyezésre
a jatékos elé, hogy minden résztvevd jol lassa a kijatszott kar-
tyakat. Ezek utdn els6ként mindig a nyul 1épése kovetkezik,
majd a kutyaé — a kartyak utasitdsai szerint.

A kartyak kijatszasa els6 izben, amikor mind a hét kartya
nalad van, gy torténik, hogy véletlenszertien kell hiiznod
harom lapot a megkevert, és képpel lefelé magad elé helye-
zett paklibol. Ezek koziil kell kivalasztanod a két kijatszando
kartyat, azaz azt, amelyiket a nyuszinak, és azt, amelyiket a
kutyanak szanod. Amikor djra rad keriil a sor (a pakli elfo-
gyasaig), csak két kartyat hizol fel, hogy mindig harom koziil
valaszd ki a megfeleloket.

Miutan végrehajtottad a kartya utasitasait (Iéptél és ha ugy
dontottél, leraktal egy nytlbogyot is), a melletted balra iilé
jatékos kovetkezik.
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Ha az utols6 jatékos kezébdl is elfogyott a lap (vagy csak egyet-
len kértya maradt a kezében*), ij menet kezd6dik (amig azt
a szabaly megengedi**). Ezt az értékelGtablan jelezni kell

a jelolékocka tovabbmozditasaval. Keverjétek meg tjra a hét
lapot (visszaadva a masik jatékostdl esetlegesen hozzatok
kertilt kartyat*), és kezdjétek az 1j menetet is harom lap vélet-
lenszerti felhiizdsdval, mint a jaték elején. Uj menet inditdsa-
kor a kezddjatékos jelz6t adjatok at a pillanatnyilag a legke-
vesebb ponttal rendelkezé jatékosnak (egyenldség esetén az
el6z6 kezdgjatékoshoz kozelebb til6nek).

*Ezek a helyzetek a kérdbjelkdrtya kijdtszdsa sordn felme-
riild lehetdségek miatt fordulhatnak el - ldsd késobb.

**4 jatékos esetén mindossze két menetet fogtok jdtszani,

3 jatékossal legfeljebb hdrom menetet, 2 jatékossal pedig

akdr ot menetet is. A lejdtszott menetek szdmdt azonban
befolydsolhatja, hogy a jdték sordn hdny mardst vittek be
a kutydk, illetve hogy hogyan fogynak a répdk a vetemé-

nyeskertbol.

A jaték bizonyos fordulépontjan a kertben megmaradt répa-
korongokat a menet kezdetekor meg kell forditani. Ez utin
egy-egy répa duplan szamit a pontgyujtésben. A fordulépont
4 jatékos esetén a masodik menet elején van, 3 és 2 jatékos
esetén a harmadik menet elején. A begytjtott répakorongokat
tehét tilos forgatni, mindegyik azzal az értékkel keriil majd a
végleges elszamolasba, amellyel felvétetett.

A JATEK VEGE:

A jaték haromféleképpen érhet véget:

Elfogy a jatéktablarol az 6sszes répa, VAGY éppen elértetek
a megjelolt utolsé menet végére, VAGY megtortént az utol-
0 (0todik) maras a jatékban.

Amint ezek koziil barmelyik bekovetkezik, minden jatékos
egyszer még sorra keriil, de mar csak korlatozott médon
befolyasolhatja a pontszamét (illetve ha elfogyott a kartya, Gj
menet mar nem kezdhetd).

Ha elfogyott a répa, természetesen tovabbi répakat nem
gytjthetsz az utols6 1épésed sordn, de marassal még akar
szerezhetsz magadnak pontot.

Ha a marasok szama érte el a végs hatart, mar csak répat
gyljthetsz, tovabbi marast nem vihetsz be a kutyak altal, leg-
feljebb csak akadalyozhatod a tobbi nyul mozgasat.
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A KARTYAK:

(1) A nydl harmat léphet VAGY
a kutya harmat léphet

(2) A nyul négyet léphet VAGY
a kutya négyet léphet

(3) A nyul négyet léphet VAGY
a kutya harmat léphet

(4) A nyul kettdt léphet, de a masodik
mezén meglapul a fiiben (a korongot
megforditod, és igy a kutyak nem latjak
meg 6t - nem tdmadhat6 a nyul, amig
nem lépsz el onnan) VAGY a kutya kett6t
léphet.

(5) A nyul atugorhat egy, a sovény tulol-
dalan 1év6 szomszédos szabad mezdre,
vagy ehelyett kett6t léphet, VAGY a kutya
ugyanezt teheti (atugrik a sovényen vagy
kettét 1ép).

(6) A nyul a jatéktabla barmely pontjarol
azonnal egy valasztott bejarathoz (kert-
kapu) keriil VAGY a kutya visszamegy a
hazba.***

(7) Ha a kérddjel kartyat jatszod ki, akkor
vakon htiznod kell egy kartyat egy olyan
jatékostarsad még ki nem jatszott kartyai
koziil (a kezébdl, vagy a paklijabol), akitdl
még senki mds nem huzott. (Ujabb kérds-
jel kartya nem hizhato!) Az elhuzott
kartya ismeretében dontsd el, hogy azt,
vagy az egyik kezedben 1évét jatszod ki

a nyuszinak és a kutydnak. Azonban az
elhuzott kartyat mindenképpen ki kell
jatszanod abban a korben (rakd a megfe-
lel6 oldalra a kérddjel kartyaval egyiitt).

(Figyelem! El6fordulhat, hogy valakitdl
nem huznak kdrtydt, vagy nem tudja
kijatszani az utoljdra hagyott kdrtydjdt.
A menet ugyaniigy véget ér, mert egyetlen
lapot nem lehet kijdtszani mind a nyuszi,
mind a kutydk szdmdra.)
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**(Figyelem! A 6-os kdrtya bizonyos esetekben
mdsképp értelmezendo:

Ha olyan nyuszinak jétszod ki a lapot, aki még
a kerten kiviil van, az valamelyik kertkapuba
keriil és ott megdll.

Ha olyankor jatszod ki a kdrtydt a kutydknak,
amikor mindketté a hdzban van, a kutydk
nem mozdulnak a helyiikrdl.

Ha csak az egyik kutya van a hdzon kiviil
a kdrtya kijdtszdsakor, kotelezé a kint lévo
kutyat visszahivni a hdz teriiletére.)

NYULBOGYOK:

A nyulbogyok negativ pontot (-2) jelen-
tenek, ha nem keriilnek a tablara, emellett a
jatéktablan akadalyként miikdnek.

Ha egy nyuszi at kell haladjon egy olyan
mez6n, amelyre egy masik nyul, vagy akar 6
maga odabogyozott, megcstszik, és elveszit
egy répat (vagy egyéb mddon 1 pontnak
megfelel6 értéket). A kutydk kozlekedését
egyaltalan nem befolyasoljak a nyulbogyok.
Lépésenként egyetlen nyulbogyd lehelyezése
lehetséges, de csakis a célmezdre.

TOVABBI LEPESLEHETOSEGEK:

o A nyuszik a jatéktabldra a négy jelolt bejaratnal (kert-
kapu) lépnek be. A belépésiik mezéje mér beleszamit a
1épésszamba.

A nyuszi a [épése soran érintett répakat mind felveszi
(legfeljebb 1 vagy 2 répakorong).

A nyuszi 1épése soran barmely kertkapun kiléphet,

és folytatasként barmely masik kertkapun beléphet.

A nyuszi barmeilyik 1épése soran lerakhat egy nyulbo-
gyot az érkezé mezére - de a 4 kertkapuhoz tilos.

Ha a nyuszi athalad egy vagy tobb nytlbogyén, mindegyi-
kért 1-1 ponttal fizet. Eldobhat egy-egy répat, de akar az
értékeldtablan is csokkentheti a pontszamat.
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A nyuszi nem haladhat 4t egy konkurens répatolvaj nyu-
szin, és természetesen kutyan sem.

A nyuszi nem léphet be a jatéktdbla kozepén 1évé hazba.

A kutya pontos [épéssel kell elkapja a nyuszit ahhoz, hogy
megmarja (ilyenkor az adott nyul lekeriil a tablarol, és
kovetkez6 1épéseként tjra be kell 1épjen valamelyik kapun
a kertbe). Ha tobbet 1ép, athalad (ttlszalad) a nyuszin.

A kutya nem hagyhatja el a kertet.

A kutya szdméra a hiz egyetlen mezé. Igy kell szémoljon
vele, ha csak athalad rajta.

Két allat egyszerre nem tartézkodhat egyetlen mez6n
(kivéve a hdz, ahol a két kutya megfér egymads mellett).

AZ ERTEKELOTABLA:

A nyuszik a batorsagukért alaphelyzetben 3-3 boénuszpontot
kapnak. Minden maras alkalméaval a megmart nyuszi savjan
a jelol6t mozgassatok lefelé, az alacsonyabb bonuszpontok
iranyaba. Aki megmar a kutyajaval egy masik nyuszit, az
jutalmul a sajat nyuszija értékelésavjan egy mezén feljebb
tolhatja a jel6l6jét. Ha valamely savon a jel6l6 elérte a mini-
mum vagy maximum értéket, a kocka a végérték utan tovabb
nem mozgathatd (csak visszafelé).

Minden mards esetén egyet el6re kell mozgatnunk a jelol6t
a marasokat szamold savon, és minden j menet (visszakeriil
a kezetekbe mind a 7 lap) kezdetét ugyanigy jelolniink kell a
meneteket szamlalo savon.

(Figyeljétek, hogy a menetek ne haladjdk meg az adott jdtékos-
szdmhoz rendelt maximdlis mennyiséget.)

ERTEKELES:

A jaték végén minden jatékos 9sszeszamolja a pontjait, ami
a kovetkezokbal all:

o I-esértékii répdk szdma

o 2-esértékii répdk szdma

o Megmaradt nyilbogyck értékének (-2/kocka) levondsa
o Pontjelz6 szdm az értékeldtabldn

Az lesz a gydztes, aki a legnagyobb 6sszpontszammal
rendelkezik. (Dontetlennél az nyer, aki magasabbra hagott az
értékeldtablan.)
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