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- A-jatek- celja =
A nyuszik lakomat szerveznek az erd6 lakéinak - a fejedelmi meniih6z azonban még rengeteg finomsagot
be kell szereznitik. Erre a legjobb helynek gazduram kertje igérkezik, amely telis-tele van friss és izletes zold-
ségekkel. A puszta latvanyuk is nagyon csabito, de sajnos magas kerités védi éket a hivatlan betolakoddktdl.
Megprébalod atugrani a keritést vagy inkabb a tévében meglapulva varod, hogy segitséget kapj? Ne tétovazz
sokat, mert a tobbi nyuszinak is a mennyei zéldségekre faj a foga, gazduram pedig hamarosan hazaér.
Kinek sikeril a legtobb zoldséget elcsennie azel6tt, hogy gazduram tetten érne titeket?

- Tartozékok -

63 zoldségkdrtya 1 gazduramkdrtya 5 kerités
7 fajta zoldség 6-12 pontértékben. 2-6 kockaértékkel
A kdrtya pontértéke azt is jelzi, hogy a kiilonbézé
fajta z6ldségekbsl mennyit taldltok a pakliban
(példaul 6 paradicsom, 7 répa) 0
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4 szines nyuszikocka
kék, zold, lila és narancs

= Elokésziiletek -

Keverjétek meg a zoldségkdrtydkat, és tegyétek a paklit az asztalra képpel lefelé. Huzzatok fel 10 lapot, kever-
jétek kozéjuk a gazduramkartyat, majd tegyétek ezt a 11 lapot a pakli aljara. Ez lesz a huzépakli.

Kockaértékiik szerint novekvé sorrendben tegyétek egymas mellé a keritéseket, és hagyjatok helyet alattuk
a zoldségkartydknak. Vélasszatok magatoknak egy szines nyuszikockat, a fehér nyuszikockakat pedig
tegyétek az asztalra, ezeket koz6sen fogjatok hasznalni.

- A-jaték-menete -

Az lesz a kezdéjatékos, aki a legjobban szereti a répat. A jatékosok a koreikben két akciét hajtanak végre az
alabbi sorrendben:
1. HUZZ EGY KARTYAT: Huzd fel a pakli felsé lapjat, és tedd az azonos kockaértéki kerités al. (Hagyjdtok
ki ezt a lépést a gazduramkdrtya felhtizdsa utdn.)
2. HOPP VAGY STOP: Dobj a nyuszikockaddal vagy lapulj meg a kerités tovében, hogy fehér nyuszi-
kockakat szerezz. ’

1l [0 EGY RARTYAT

A korod elején huzd fel a huzépakli
felsé lapjat, és tedd képpel felfelé
az azonos kockaértéku kerités ala.
Ha a kerités alatt mar van zold-
ségkartya, akkor tedd a felhuzott
kartyat annak a tetejére ugy, hogy
a mar ott lévé zoldségek fajtaja
lathaté maradjon.
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Ha a felhuzott kartyan a kockaérték felett nap lathatd, hizz fel még egy kartyat. Ez tobb-
szOr is megtorténhet egymas utan.

Ha felhtizod a gazduramkartyat, akkor képpel felfelé tedd a huzépakli tetejére, ez jelzi a
jaték végét (lasd A jaték vége fejezetben).

&. [IerP YAGY Siep

Csend el gazduram zéldségeit. Atugorhatsz egy keritésen vagy meglapulhatsz a tévében, és kivarhatsz egy
megfelelébb pillanatot, ha nem bizol eléggé a szerencsédben.

HOPP
Ha szeretnél zoldségeket csenni, probélj meg atugrani az egyik keritésen az aldbbiak szerint:

Valassz egy keritést
Dobéds elé6tt vélaszd ki azt a keritést, amelyiket szeretnéd atugrani. Koronként csak egy keritést ugorhatsz at,
de minél magasabb a kerités, annal nehezebb atugrani.




Valassz kockdkat, és dobj
A szines nyuszikockdddal mindig dobsz. Ha vannak fehér nyuszikockaid, akkor barmennyit felhasznalhatsz
koziiliik a szines mellé. Ha tobb kockaval dobsz, nagyobb az esélyed a sikeres ugrasra.

Hopp: Til a keritésen
Ha dobds utan az egyik kocka értéke legalabb akkora, mint a kivalasztott keritésen lathat6 kockaérték, akkor
sikeresen dtugrottad. Tobb kocka értékét nem adhatod 6ssze.

+ Vedd el az 9sszes zoldségkartyat az atugrott kerités aldl, és tedd 6ket magad elé képpel felfelé. Az azo-
nos fajtaju zoldségkartyakat rakd egymasra eltolva gy, hogy mindenki szdmara lathato legyen, hogy
melyik z6ldségb&l mennyi van nalad.

+ Vedd vissza a szines nyuszikockadat a sajat kockakészletedbe, és tedd vissza a koz0s készletbe az
osszes fehér kockat, amit hasznaltal. Sikeres ugras esetén a felhasznalt fehér nyuszikockak min-
dig visszakeriilnek a kozos készletbe, a fel nem hasznéltak pedig nélad maradnak.

Példa: Dia a 4-es kockaértékdi keritést

szeretné dtugrani, és gy dont, hogy
a szines nyuszikockdja mellé haszndl
1-et a 2 fehér kockdja koziil, igy 2
kockdval fog dobni. Kettest és hatost
dobott, tehdt sikeriilt dtugrania a
kivdlasztott keritésen, és elveheti az
alatta taldlhaté zoldségkdrtydkat.
Az ugrdshoz felhaszndlt fehér nyu-
szikockdjdt vissza kell tennie a kbz6s
készletbe.

Hopp: Fennakadtal
Ha a dobashoz felhasznalt nyuszikockak egyike sem mutat legaldbb akkora kockaértéket, mint a kivalasztott
keritésé, akkor nem jutottdl &t a keritésen.

+ A zoldségkartyak a kerités alatt maradnak.

+ Vedd vissza az dsszes, dobashoz hasznalt nyuszikockadat (a fehéreket is) a sajat kockakészletedbe.

Példa: Robi a 3-as kockaértékli keri-
tést szeretné dtugrani, azonban
hiaba haszndlja fel a szines nyuszi-

kockdja mellé az egyik fehér kockd-
jat is, az egyikkel egyest, a mdsikkal
kettest dobott, igy fennakadt a keri-
tésen. A zoldségkdrtydkat a kerités
alatt hagyja, a dobdshoz felhaszndlt
nyuszikockdkat pedig visszateszi a

sajdt kockakészletébe. 4
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Ha ugy dontesz, hogy ebben a korodben nem szeretnél ugrani, tegyél 1 fehér nyuszikockat a kozos
készletbél a sajat kockakészletedbe. [gy akar tébb kockaval is dobhatsz a kdvetkezé kéreidben, ami néveli
a sikeres ugras esélyét, ebben a korédben viszont mar nem ugorhatsz. Ha a k6zos készletbdl mar elfogytak a
fehér nyuszikockak, akkor vegyél el egyet valamelyik masik jatékostol.

Példa: Olivia a z6ldségkdrtya felhtizdsa utdn tgy dént, hogy inkabb meglapul a kerités tévében, ezért elvesz 1 fehér
nyuszikockdt a k6zds készletbdl.

A Hopp vagy Stop akciod utén a téled balra il6 jatékos kovetkezik.
P4 , ,
A-jatek-vege
Amikor felhuzzatok a gazduramkartyat, tegyétek azt a pakli tetejére képpel felfelé, majd folytassatok a jatékot
a fent leirtakhoz képest annyi kiilonbséggel, hogy a Hizz egy kartyat akciot kihagyjatok, és csak a Hopp vagy

Stop akciot hajtjatok végre. Ezt addig folytassatok, amig az dsszes zoldségkartya elfogy a keritések aldl,
ezutan a jaték véget ér.

Nézzétek meg, hogy a kiilonboz6 fajtaju zoldségekbdl kinek mennyit sikerdlt elcsennie. Ezt minden zoldség-
fajta esetén kilon tegyétek meg.

Az a jatékos, aki egy adott fajtabol a legtobbet csente el, rendezze maga el6tt ezeket a zoldségkartyakat egy
képpel felfelé forditott kupacba. Ez a kupac annyi pontot ér, amennyi a zoldségkartyan lathaté pontérték.
Ha egyfajta zoldségkartyabdl tobb jatékos is a legtobbet csente el, akkor mindannyian megkapjak a kartya
értékének megfelelé pontot.

Példa: Te csented el a legtobb hagymdt (4-et), ezért rendezd ket magad el6tt m— %
egy képpel felfelé forditott kupacba. Ez a kupac 10 pontot ér.

A tobbi jatékos forditsa képpel lefelé az azonos fajtaju zoldségkartyait.
Minden leforditott zoldségkartya 1 pontot ér.

Példa: 3 hagymadt csentél el, egy mdsik jdtékos viszont 4-et. Forditsd a 3 kdrtydt
képpel lefelé, ezek darabonként 1, 6sszesen 3 pontot érnek. ﬂi 7

Miutan minden z6ldséggel végeztetek, adjatok dssze a pontjaitokat. Az a
jatékos lesz a gydztes, akinek a legtébb pontja van. Dontetlen esetén az
érintett jatékosok osztoznak a gyézelmen.
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