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4 nyulfigura

6 nydllapka

A Dr. Knizia ajanlata sorozat olyan jatékokbdl all, amelyeket a matematikai
tudomanyok doktora, Reiner Knizia, a vilag egyik legnépszeriibb jatéktervezdje készit.
A tervez6 kozel 600 jaték megalkotasaban vett részt, amelyek vilagszerte tobb mint
50 nyelven jelentek meg. Sok jatéka nyert dijat, vagy kapott kiilonféle elismerést.

52 |épéskartya

15 répazseton:
9 nagy répa
1-9-es szamértékkel

[

6 kis répa : : 4 ' —
2-es értékkel

27 pontjelzé
1-9-es szamértékkel
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A JATEK CELJA

A jatékosoknak a tablan a nyulakkal lépve kell a leheté legtobb répat megszerezni. A jatékosok minden Gjabb
répaért pontot kapnak. A legtdbb pontot szerzé jatékos gyéz.

ELOKESZULETEK

ATegyétek a tablat az asztal kozepére.

B Rakjatok a 4 nyulfigurét a tabla els6 mezéje elé.

C Tegyétek le az asztalra lefelé forditva a 6 nyullapkat,
és keverjétek 6ssze 6ket. Minden jatékos vegyen fel 1
nyullapkat. Nem szabad megmutatni, hogy milyen
szinl a lapka. A tobbilapkat az asztal szélére kell rakni
(nem szabad megnézni azokon sem a nyulak szinét).

D Keverjétek meg az 52 lépéskartydt, és helyezzétek
egy pakliba éket (a nyulképek lefelé nézzenek). Minden

jatékos huzzon a pakli tetejérdl 4 lapot. Nem szabad
megmutatni, hogy milyen kértydkat huztatok.

\ “ Hagyjatok valamennyi helyet a Iépéskartyak paklija
8 k- . kordl a hasznalt kartydk szamara.
E Szammal lefelé forditva rakjatok ki az asztalraa 9,
£ nagy répat abrazold zsetont, és keverjétek meg éket.
»" Huzzatok 3 kartyat, és tegyétek azokat (szammal felfelé)
' a tabla tetején lathato 3 répakupacra: az elsé zsetont c
:q’ y a bal oldali kupacra, a méasodikat a kdzépsore,

¥

a harmadikat a jobb oldalira.
F Tegyétek az asztalra szammal felfelé a 6, kis répat abrazolo
zsetont. Koziiliik 2 zsetont rakjatok a versenypalya 2-essel jelolt mezé&jére.

G Tegyétek az asztalra a 27 pontjelzé korongot szammal felfelé.
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A JATEK MENETE

A jaték 3 korbdl all. Minden kort ugyantgy, a jatékszabaly szerint kell jatszani.

Az a jatékos kezd, aki legutdbb egy réten futkarozott (vagy aki a legfiatalabb). A jatékosok az éra jarasaval
megegyez6 iranyban kdvetkeznek egymas utan.

Amikor egy jatékos kdvetkezik, ezt kell tennie:

e Fel kell hasznalnia a nala 1évé egyik lépéskartyat, és annak megfeleléen kell [épnie (a lépéskartyak leirdsa
késébb kovetkezik). A jatékosok nemcsak sajét nyllfigurajukkal [éphetnek, hanem a mésik jatékosok figuraival is.

e Ezt a lépéskartyat aztan a felhasznalt kartyak paklijara kell tenni. A jatékosnak fel kell vennie a Iépéskartyak
paklijanak legfelsé lapjat. Ha mar nincs tobb kartya, akkor meg kell keverni a felhasznalt kartyakat, és azokbol kell
0j paklit késziteni.

e Ha egy nydl a lépés utan kis répat tartalmazoé mezén all meg, akkor a jatékos megkapja a répét. A jatékosnak a
megszerzett répazsetont maga elé kell tennie.

Példa: A jdtékos kdrtydjaval a piros nyual 2 lépést tehet elére. A nytl egy olyan mezére ér, ahol egy kis répa van. A 2
jatékos 2 pontot kap. A jatékos felveszi a répazsetont, és maga elé teszi.

Ne feledd!

A kis répat abrazol6 zsetont az a jatékos kapja meg, aki a nydllal a kis répéat tartalmazé mezére Iépett, nem az a
jatékos (vagy tobb jatékos), akinek a lapkajan olyan szin(i nydl van.

Ha a nydl athalad a répat tartalmazé mezén, akkor a jatékos nem kap pontot. Csak akkor kapja meg a répat, ha a
nyll arra a mezére érkezik.

A mez6 ilyenkor a kor végéig mar lires marad. A kdvetkezé kor megkezdése elétt viszont ismét Gj répat kell
kirakni a mezére.

e Ha egy nydl eléri a répakupacokat, akkor balrél az elsé szabad kupacra kell tenni. Az elsét a bal oldalira, a
masodikat a kozépsé kupacra, a harmadikat a jobb oldalira. A répakupacon Iévé répazseton pontszamat az a
jatékos kapja meg, akié az odalépé nydl volt.




Példa: A jatékos lép a kdrtydja alapjcn, és a piros nydl eléri a répakupacokat. A piros nyulat itt a kézépsé kupacra
kell tenni, mert a bal oldali kupac mdr foglalt. A kér végén minden jdtékos kap 4 pontot, akiknek a lapkdjan piros
nyual van.
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Ne feledd! A répazsetonok dsszekeverve vannak a téblan, ezért nem biztos, hogy a leggyorsabb nyUl kapja a
legtébb pontot.

A kor vége

A kdrek akkor van vége, ha a harmadik nydl is elérte a répakupacokat: ‘ ]

B S

e A jatékosok megmutatjak a lapkajukat, hogy milyen szinG nydl van rajta.

o A jatékosok a répakupacokhoz elért nyulaknak megfelelé pontszamot kapnak — elvehetik a répakupacuknak
megfeleld érték{ pontjelzé korongot, és azokat szammal lefelé forditva maguk elé rakhatjék az asztalra.

e A répakupacokrdl a zsetonokat vissza kell tenni a dobozba.
o A jatékosok 6sszegydijtik a nyallapkékat egy pakliba.
e Minden kartyat dssze kell gydjteni egy pakliba.

Példa: Minden jatékos, akiknek kék nydl van a lapkdjan, 1 pontot kap (elvehet egy 1-es pontjelz6 korongot). Minden

jatékos, akiknek piros nydl van a lapkdjdn, 4 pontot kap (elvehet egy 4-es pontjelzé korongot), akinek a lapkdjan

pedig sdrga nydl van, azoknak 3 pont jdr (3-as pontjelzé korong).
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A jatékosok az Uj kort is ugyanugy kezdik el, ahogy az elézé kort:

¢ A nyllfigurakat a tabla elsé mez6je elé rakjak.

¢ A nyalkartyakat megkeverik, és mindenki hiiz 1 kartyat, de nem mutatja meg, milyen szind nyulat hazott.

e Meg kell keverni, és egy pakliban le kell tenni az &sszes kartyat. Minden jatékos hiz a pakli tetejérdl 4 lapot.
e Mind a harom répakupacra le kell tenni egy-egy nagy répat abrazol6 zsetont (szammal felfelé).

e Ki kell rakni a versenypélya megfelelé 2 mezéjére egy-egy kis répét abrazol6 zsetont.

A JATEK VEGE

A jaték a harmadik kor utan véget ér. Minden jatékos 6sszeadja

a megszerzett kis répak és pontjelzék pontszamat.
A legtobb pontot szerz6 jatékos gy6z.

Dontetlen esetén az a jatékos gydéz, akinek a legtobb
| répazsetonja és pontjelzé korongja van.

PSS A LEPESKARTYAK

A jatékosok a lépéskartyak szerint 1éphetnek a figurakkal. A [épéskartya megmondja, melyik nyallal lehet Iépni,

— amely lehet akar a mésik jatékos nyula is. A kartyan 1évé nyll szine mutatja, hogy melyik nydllal lehet lépni. A
f'_'_(, kértya sarkaban [évé jelzés mutatja, hogy milyen iranyba kell [épni. - ‘:
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Lépj elére a piros nydllal T mezét. Lépj elére barmelyik nydllal 1 mezét.



Lépj a legutdbbi nydllal Lépj a legutdbbi nydllal
1 mez6t elére. Ha legutébb tébb nydllal 2 mez6t elére. Ha legutdbb tdbb nydllal
|éptek, akkor a jatékos valaszthat koziillik. |éptek, akkor a jatékos valaszthat koziillik.




Ha egy mez6n 2 vagy tobb nydl all, akkor az egyikkel 1 mezét elére, egy masikkal 1 mezét hatra kell [épni.

A tébla elsé mezéje esetén pedig az egyik nydllal T mez6t elére kell 1épni, és egy masik nydllal a téblan kiviilre
kell visszalépni.

A jatékos ezzel a kartyaval a tablan kiviil all6 nyulakat nem mozgathatja.

Ha egy nyul elért a répakupacokhoz, akkor a kor végéig mér ott kell maradnia. Ezekre a nyulakra nem ];
vonatkozik a kartya. Veliik mar nem lehet |épni. A sajat szinl kartyak fehér nytlnak szamitanak — tehat a |1
jatékos barmelyik szinl nydllal 1éphet. | ey
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