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Jatékido: kb. 15 perc

A Nyulsziget izgalmas hely. Egy 6rias arany sargarépa csillog a lathataron, és itt az id6 a
sargarépa betakaritdsahoz. Sajnos az arany sargarépa és a tobbi finom sargarépais a t6
masik szigetén talalhatd, és a szegény nyulak nem tudnak uszni. De egy okos nyulnak
tamad egy Otlete: nagy koveket sillyeszt a vizbe, és deszkakbdl hidat hoz Iétre a szigetek
kozott!

Gyorsan minden nyul épiteni kezdi sajat hidjat, és megprobalja elséként elérni az drias
arany sargarépat. Sajnos nincs elég deszka az dsszes hidhoz, ezért minden nydlnak
ugyanazokat a hiddarabokat kell hasznalnia. Azoknak a jatékosoknak, akik tulbecsilik a
deszkak hosszat, meg kell aliniuk, és csak nézhetik, ahogy a tébbi nyudl atugral a
sargarépa-szigetre vezetd deszkakon. Tehat figyeljetek, kezdjetek el becsuini, majd épiteni!

A jatek tartalma

4 nyul

3 fa répa (klilonb6z6 méretben)
6 hiddarab

5 szurke k6

1 sargarépa-sziget

1 start-sziget

1 szinkocka
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Az elsé jatek elott

El@szor allitsatok 6ssze a sargarépa- és a
start-szigeteket. Ehhez csatlakoztassatok

keresztben a megfelel6 kartondarabokat.

Ezutan helyezzétek a szigetpaneleket a

keresztekre. A szigetek elkészlltek! g

Elokeésziiletek

Helyezzétek az asztalra a sargarépa-szigetet és a start-szigetet. A szigetek kozotti
tavolsagnak kb. 80cm-nek (4 dobozhossz) kell lennie.

Mindenki valasszon egy nyulat és helyezze a start-szigetre.

Tegyétek a hiddarabokat a start-sziget mellé.

Végll lltessétek a megfeleld szamu sargarépat a sargarépa-szigetre, és helyezzétek a
megfelel6 szamu kovet a start-sziget mellé:

* 4 jatékos esetén mindharom sargarépat és 5 kdvet,
* 3 jatékos esetén csak a 2 legnagyobb sargarépat és 4 kovet,
* 2 jatékos esetén csak az aranyrépat és 3 kovet.

Szurjatok a sargarépakat a sargarépa-sziget megfelel6 nyilasaiba. A megmaradt nyulakat,
sargarépat és koveket tegyétek vissza a dobozba.

A jaték menete
Az 6ramutaté jarasaval megegyez6 iranyban folyik a jaték. A legnagyobb fUl( jatékos kezd.

Epits hidakat!

A hid épitéséhez els6ként dobj a kockaval. A kocka szine megmutatja, melyik hiddarabot
kell hasznalnod ebben a kérben. De még nem szabad felvenned a hiddarabot! EI&szor
becsiild meg, milyen hosszu hiddarab sziikséges. Helyezz egy kdvet az asztalra bizonyos
tavolsagra a nyuladtol. A nyul és a k6 kdzotti tavolség viszont ne legyen nagyobb, mint a
hiddarab. Ne tedd a kdvet tul kdzel a nyuladhoz, mert ezzel értékes helyet veszthetsz. De
légy dvatos! Csak becslilhetsz és nem hasznélhatod a hiddarabot vagy més segédeszkozt
a szamitashoz.

Miutan a kovet letetted, vedd fel a hiddarabot, és prébald meg 6sszekapcsolni a nyulad
alatti szigetet vagy kovet az tjonnan elhelyezett kével.



Fontos hidépitd szabalyok

¢ Hidakat csak a sajat nyuladnak épithetsz.
Mikor elhelyezed a hiddarabot, az nem
érinthet olyan kovet, amelyen egy masik
nyul Ul.

¢ Miutan felvetted a hiddarabot, mar
nem teheted at a kovedet.

e A start- és a sargarépa-szigeten
barhol elhelyezheted a hiddarabot.

Ugorj a nyullal!
¢ Elég hosszu a hiddarab?
Ragyogd! J6 szemed van, és a nyulad most atugralhat a hidon a kéhoz.
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Példa: jol becsiiltél...a nyul at tud

\_ ugralni a kére. )

¢ Ahiddarab beleesik a vizbe?

Kar! A nyuladnak ott kell maradnia, ahol épp all, és nem ugrélhat tovabb a
sargarépa-sziget felé.
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Példa: rosszul becsiiltél...a ké tul

k messze van J

¢ Mindkét esetben a felhasznalt hiddarabot ezutan tedd vissza a start-sziget mellé.

Ezutan a kdvetkez6 jatékos jon.



Gyiijts be a sargarépat!

Ha ugy gondolod, hogy a dobasod segitségével eléred a sargarépa-szigetet, akkor ne
helyezz el kévet, hanem hangosan kialtsd: ,|deje mar sargarépat ennem!”

Most meg kell mutatnod, mennyire j6l becsiiltél! Prébald meg a hiddarabot felhasznalni a
koved és a sargarépa-sziget 6sszekapcsolasahoz.

e Jol becstiltél? Akkor a nyulad atugralhat a hidon a sargarépa-szigetre. Hurra, a
nyulad célba ért! Most betakarithatja a lehet6 legnagyobb sargarépat, és
élvezheti a ragcsalast.

e Rosszul becsiiltél és a hiddarab tul révid? Milyen kar! Akkor a nyuladnak a kévén
kell maradnia, és a kdvetkez6 jatékos jon.

A jatek vége
A szorakoztato répafutam akkor ér véget, amikor az 6sszes sargarépat "elragadtak”,
azaz az 0sszes nyul a sargarépa-szigetre ért.
* Alegnagyobb sargarépat betakarité nydl a Legnagyobb Sargarépa Mester, mint a
répafutam gy6ztese, vad 6romtancot jarhat az arany sargarépa koriil.
e Az nyul, aki masodiknak érte el a szigetet, a Szuper Ugrd cimet szerezte meg.
¢ A harmadik sargarépat megragadd nyul a Ragcsalé Mester.

Rizikofutam!

Ha azt szeretnétek, hogy a Répafutam még kockazatosabba és izgalmasabba valjon,
akkor a riziké verziot jatsszatok. Az alapjaték szabalyai érvényesek a kdvetkezé
valtoztatasokkal.
o Helyezz egy kdvet az asztalra, miel6tt dobsz! Mas széval, nem tudhatod elére,
melyik hiddarabot fogod kapni.

o Ha biztonsagban szeretnéd magad érezni, ugy helyezd a kdvet a nyuladhoz
kdzelebb. Igy akkor sem jarsz olyan rosszul, ha egy révid hiddarab szinét dobod.
U De ha gyorsabban akarsz haladni, akkor vallald a kockazatot! Helyezd a kovet

tavolabb - és reménykedj, hogy egy hosszu hiddarabot szinét dobod,;
maskuloénben nem tudsz hidat épiteni.

. Természetesen mar nem teheted at a kdvedet, miutan dobtal.

Tipp: Miutan néhanyszor jatszottatok a jatékkal, megnévelhetitek a tavolsagot a start- és
a sargarépa-sziget kdzott, akar egy egész szoban at. Akadalyokat tehettek
épitékockakbol és jatékokbol, amelyeket kikerllve kell a hidakat megépiteni.

Vagy valami masra gondoltatok? Hagyjatok szarnyalni a fantaziatok, amikor
megtervezitek a szigetek kozotti jatékteret.
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