. 1 mez6t, ha 3 lappal tobbet emeltetek fel, mint
amennyit a feladatkartyan l1évé szam mutat!

. A teknés nem mozog el6re, ha 4 vagy tobb lappal
tobbet emeltetek fel, mint amennyit a feladatkar-
tyan lévé szam mutat.

Példa: A feladatkdrtydn Idthatd szdm: 15. Fel kell emelned

15 lapot a futamkdrtydk paklijdnak tetejérél. Ha 18 lapot

sikertilt felemelned, az 3 kdrtydval t6bb, mint a feladat-

kdrtydn Idthatd 15, ezért

1 mezét Iépsz el6re a Teknéssel.

BEVEZETO

,Mit sz6lsz egy versenyhez?” — kérdi magabiztosan
aTeknds ugrabugra, tapsifiiles baratjat. A Teknds és

az elégedetten vigyorgo Nyul elfoglaljak helyiket a
rajtvonalnal, és mar kezdédhet is az utolsé, nagy futam
at a zoldségeskerten! Segitsetek a Tekn6snek, hogy 6
jusson at elséként a célvonalon, ebben az izgalmas,
kooperativ jatékban!

A JATEK ELEMEI

. 6 jatéktablalapka
. 32 futamkartya

. 18 feladatkartya
. 1 Teknés jelold

< 1Nyuljelsls
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Mozgasd a Nyulat annyi mez6t elére,
amennyit a Teknds Iépett! Ha a Teknés
ebben a korben nem mozgott elére,

a Nyul sem mozog.

Mozgasd a Nyulat elére vagy hétra a
legkozelebbi, répaval jelzett mezére. Ha a
Nyul mar répaval jelzett mezon all, amikor
felforditod ezt a feladvanykartyat, a Nyul
nem mozog.

Ha végrehajtottad az akciot, tedd a futamkartyat a
pakli aljara, és johet is a kdvetkez6 jatékos!
Megjegyzés: Ha elfogytak a kartyak a feladatpaklibdl,
csak vegyétek fel a dobopaklit és keverjétek Ujra.

A JATEK VEGE

A jaték azonnal véget ér, amint a két allat kozul valame-
lyik athalad a célvonalon. (Egy karakter akkor halad at a
célvonalon, ha a lépései szama eléri vagy meghaladja a
mezG6k szamat a célvonalig.)

. Ha a Teknés gy6z, megnyertétek a jatékot.

. Ha a Nyul gy6z, elvesztettétek a jatékot.

A JATEK MENETE

Az 6ramutatd jarasa szerint fogtok sorrakertilni.
Mindenki a sajat korében a kovetkezé akciokat fogja
végrehajtani:

1. Mozgatja a Teknést

2. Mozgatja a Nyulat

1. A TEKNGS MOZGATASA

A sajat korod elején forditsd fel a feladatkartyak pakli-

janak legfelsé lapjat, és tedd a pakli mellé! A feladatod,

hogy annyi kartyat emelj fel a futamkartyak paklijabdl,
amennyit a feladatkartyén latsz.

Ehhez csak az egyik kezedet hasznalhatod, és egyetlen

mozdulattal kell felemelned a pakli tetejérél annyi

kartyat, amennyi szerinted teljesiti a feladvanyt.

Megjegyzés: A felvett kartyak mennyiségét meg kell

tippelni, nem szabad megszamolni a lapokat!

Miutén a pakli két részre lett osztva, szamold meg a ke-

zedben lévo kartyakat. A Teknés attol fliggéen mozog,

hogy hany kartyat sikerult felemelned:

. Ha pont annyi kartyat emeltél fel, mint amennyit
a feladatkartyan lévé szam mutat, 1épj elére a
Tekndssel 4 mezét!

. Ha 1 lappal kevesebbet emeltél fel, mint ameny-
nyit a feladatkartyan lévé szam mutat, 1épj elére a
Tekndssel 3 mezét!

. 1 mez6t, ha 3 lappal tobbet emeltetek fel, mint
amennyit a feladatkartyan lévé szam mutat!

. A teknés nem mozog eldre, ha 4 vagy tobb lappal
tobbet emeltetek fel, mint amennyit a feladatkar-
tyan 1évé szam mutat.

Példa: A feladatkdrtydn Idthatd szdm: 15. Fel kell emelned

15 lapot a futamkdrtydk paklijdnak tetejérél. Ha 18 lapot

sikertilt felemelned, az 3 kdrtydval t6bb, mint a feladat-

kdrtydn Idthatd 15, ezért

1 mezét Iépsz elére a Tekndssel.

BEVEZETO

,Mit szolsz egy versenyhez?” - kérdi magabiztosan
aTeknds ugrabugra, tapsifiiles baratjat. A Teknds és

az elégedetten vigyorgo Nyul elfoglaljak helyiket a
rajtvonalnal, és mar kezdédhet is az utolsé, nagy futam
at a zOldségeskerten! Segitsetek a Teknésnek, hogy 6
jusson at els6ként a célvonalon, ebben az izgalmas,
kooperativ jatékban!

A JATEK ELEMEI

. 6 jatéktablalapka
. 32 futamkartya

. 18 feladatkartya
. 1 Teknés jel6ld

< 1Nyuljelsls
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Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély!

Mozgasd a Nyulat annyi mezét elére,
amennyit a Teknds Iépett! Ha a Teknds
ebben a korben nem mozgott elére,

a Nyul sem mozog.

Mozgasd a Nyulat el6re vagy hétra a
legkozelebbi, répaval jelzett mezére. Ha a
Nyul mar répaval jelzett mezdn éll, amikor
felforditod ezt a feladvanykartyat, a Nyul
nem mozog.

Ha végrehajtottad az akciot, tedd a futamkartyat a
pakli aljara, és johet is a kdvetkez6 jatékos!
Megjegyzés: Ha elfogytak a kartyak a feladatpaklibdl,
csak vegyétek fel a dobopaklit és keverjétek ujra.

A JATEK VEGE

A jaték azonnal véget ér, amint a két allat kozul valame-
lyik athalad a célvonalon. (Egy karakter akkor halad at a
célvonalon, ha a lépései szama eléri vagy meghaladja a
mez6k szamat a célvonalig.)

. Ha a Teknés gy6z, megnyertétek a jatékot.

. Ha a Nyul gyéz, elvesztettétek a jatékot.

A JATEK MENETE

Az dramutato jarasa szerint fogtok sorrakeriini.
Mindenki a sajat korében a kovetkezé akciokat fogja
végrehajtani:

1.  Mozgatja a Teknést

2. Mozgatja a Nyulat

1. A TEKNGS MOZGATASA

A sajat korod elején forditsd fel a feladatkartyak pakli-

janak legfelsé lapjat, és tedd a pakli mellé! A feladatod,

hogy annyi kartyat emelj fel a futamkartyak paklijabol,
amennyit a feladatkartyan latsz.

Ehhez csak az egyik kezedet hasznalhatod, és egyetlen

mozdulattal kell felemelned a pakli tetejérél annyi

kartyat, amennyi szerinted teljesiti a feladvanyt.

Megjegyzés: A felvett kartydk mennyiségét meg kell

tippelni, nem szabad megszamolni a lapokat!

Miutan a pakli két részre lett osztva, szamold meg a ke-

zedben Iévo kartyakat. A Teknés attol fliggéen mozog,

hogy hany kartyat sikerult felemelned:

. Ha pont annyi kartyat emeltél fel, mint amennyit
a feladatkartyan lévé szam mutat, 1épj elére a
Teknéssel 4 mez6t!

. Ha 1 lappal kevesebbet emeltél fel, mint ameny-
nyit a feladatkartyan lévé szam mutat, 1épj elére a
Teknéssel 3 mez6t!



. Ha 2 lappal kevesebbet emeltél fel, mint ameny-
nyit a feladatkartyan lévé szam mutat, 1épj elére a
Tekndssel 2 mezét!

. Ha 3 lappal kevesebbet emeltél fel, mint ameny-
nyit a feladatkartyan lévé szam mutat, 1épj elére a
Teknéssel 1 mezét!

. Ha 4 vagy tobb lappal kevesebbet emeltél fel,
mint amennyit a feladatkartyan lévé szam mutat,
nem léphetsz a Teknéssel.

. Ha tobb lapot emeltél fel, mint amennyit a
feladatkartyan lévé szam mutat, nem léphetsz a
Teknéssel.

Példa: A feladatkdrtydn Idthato szdm: 15. Fel kell emelned

15 lapot a futamkdrtydk paklijanak tetejérél. 14 lapot

sikertilt felemelned. Ez 1 kdrtydval kevesebb, mint a

feladatkdrtydn Idthatd 15, ezért

3 mez6t lépsz elére a Teknéssel.

2. A NYUL MOZGATASA

Ezutan tedd vissza a felhlzott futamkartyakat az aszta-
lon 1évé pakli aljara. Majd huzd fel a legfels6 futamkar-
tyat a pakli tetejérdl. Ez fogja megmondani, hanyat kell
elérelépned a Nyullal. A Nyul a kévetkezo szabéalyok
szerint mozog el6re:

Ha ezt latod:

Mozgasd elére

Mozgasd elére

a Nyulat a Nyulat
1 mezbvel a 4 mezbvel a
tablan! tablan!

Mozgasd elére

Mozgasd elére

a Nyulat a Nyulat
2mezbvel a 3 mezével a
tablan! tablan!

A Nyul lepi-
Mozgasd a hen, ebben
Nyulat el6re a kérben ne
vagy hatra, a mo%gasd
Teknéssel egy tovabb a
mezére! mezérél, ahol

eddig allt.

A JATEK CELJA

Ebben a kooperativ jatékban egytitt fogtok jatszani
a Nyul ellen. K6z6sen mozgatjatok a Teknés figurajat
és egyltt nyeritek meg a jatékot, ha a Teknds ér el
elséként a,Cél" mezdre.

ELOKESZULETEK

. Allitsatok 6ssze a lapkakbdl a jatéktablat az asztal
kozepére a lenti képen lathaté médon. (Hasznal-
jatok a lapkak pirossal jelolt oldalat.)

. Helyezzétek a Teknés és a Nyul jel6lét a,Start”
kockara.

. Keverjétek meg a 18 feladatkartyat és tegyétek
Oket képpel lefele egy pakliba a tabla mellé.

. Keverjétek meg a 32 futamkartyét és tegyétek
Oket egy kiilon pakliba képpel lefele a tabla
mellé.

. A legfiatalabb jatékos kezd és maga elé veszi a
futamkartyak paklijat, képpel lefele forditva.

JATEKVALTOZATOK

Roévip TAV

Ha gyors jatékot szeretnétek (kb. 10 perc), hasznaljatok
a jatéktablalapkak kozil a négy, kékkel jeldlt oldalt, egy
rovidebb palyahoz.

Ir)0 TEKNGS

Ha a jatékosok kicsik, engedhetitek, hogy tullépjék a

feladatkartyan latott lapok szamat. Ebben az esetben

|épjetek el6re a Tekndssel:

. 3 mezbt, ha 1 lappal tobbet emeltetek fel, mint
amennyit a feladatkartydn lévé szam mutat!

. 2 mezbt, ha 2 lappal tobbet emeltetek fel, mint
amennyit a feladatkartydn l1évé szam mutat!

. Ha 2 lappal kevesebbet emeltél fel, mint ameny-
nyit a feladatkartyan lévé szam mutat, Iépj elére a
Tekndssel 2 mez6t!

. Ha 3 lappal kevesebbet emeltél fel, mint ameny-
nyit a feladatkartyan lévé szam mutat, 1épj elére a
Teknéssel 1T mez6t!

. Ha 4 vagy tobb lappal kevesebbet emeltél fel,
mint amennyit a feladatkartyan lévé szam mutat,
nem léphetsz a Teknéssel.

. Ha tobb lapot emeltél fel, mint amennyit a
feladatkartyan Iévé szdm mutat, nem Iéphetsz a
Teknéssel.

Példa: A feladatkdrtydn Idthatd szdm: 15. Fel kell emelned

15 lapot a futamkdrtydk paklijanak tetejérél. 14 lapot

sikertilt felemelned. Ez 1 kdrtydval kevesebb, mint a

feladatkdrtydn Idthaté 15, ezért

3 mez6t lépsz elére a Teknéssel.

2. A NYUL MOZGATASA

Ezutan tedd vissza a felhlzott futamkartyakat az aszta-
lon 1évé pakli aljara. Majd huzd fel a legfels6 futamkar-
tyat a pakli tetejérdl. Ez fogja megmondani, hanyat kell
elérelépned a Nyullal. A Nyul a kovetkezé szabalyok
szerint mozog elére:

Ha ezt latod:

Mozgasd elére

Mozgasd elére

a Nyulat a Nyulat
1 mezével a 4 mezbvel a
tablan! tablan!

Mozgasd elére

Mozgasd elére

aNyulat a Nyulat
2 mezével a 3 mezével a
tablan! tablan!
A Nydl lepi-
hen, ebben
Mozgasd a a kérben ne
Nyulat elére mozgasd
vagy hétra, a tovébb a
Teknéssel egy mezérél, ahol

mezére!

eddig allt.

A JATEK CELJA

Ebben a kooperativ jatékban egytitt fogtok jatszani
a Nyul ellen. K6z6sen mozgatjatok a Teknés figurdjat
és egyutt nyeritek meg a jatékot, ha a Teknds ér el
elséként a,Cél" mezdre.

ELOKESZULETEK

. Allitsatok dssze a lapkakbdl a jatéktablat az asztal
kozepére a lenti képen lathaté médon. (Hasznal-
jatok a lapkak pirossal jelolt oldalat.)

. Helyezzétek a Teknds és a Nyul jel6l6t a,Start”
kockara.

. Keverjétek meg a 18 feladatkartyat és tegyétek
Oket képpel lefele egy pakliba a tabla mellé.

. Keverjétek meg a 32 futamkartyat és tegyétek
6ket egy kiilon pakliba képpel lefele a tabla
mellé.

. A legfiatalabb jatékos kezd és maga elé veszia
futamkartyak paklijat, képpel lefele forditva.

JATEKVALTOZATOK

Roévip TAV

Ha gyors jatékot szeretnétek (kb. 10 perc), hasznaljatok
a jatéktablalapkak kozil a négy, kékkel jeldlt oldalt, egy
rovidebb palyahoz.

Ir)0 TEKNGS

Ha a jatékosok kicsik, engedhetitek, hogy tullépjék a

feladatkartyan latott lapok szamat. Ebben az esetben

|épjetek elére a Tekndssel:

. 3 mezbt, ha 1 lappal tobbet emeltetek fel, mint
amennyit a feladatkértyan lévé szam mutat!

. 2 mezbt, ha 2 lappal tobbet emeltetek fel, mint
amennyit a feladatkartyan l1évé szam mutat!



