A vadasz ismét az erdSben koszal. Az allatok rettegve menekiilnek. Nos, igazabol nem is. Csak egy eszement allat hivna fel magara

a figyelmet. A mi erdénkben el6 allatok okosak, maskilonben a tréfedjuk hamar ott diszelegne a vadasz kandalléparkanyan. A mi

allataink csak sétalgatnak az erdében, és meggy6zik a vadaszt arrél, hogy keressen egy masik vadat. “Csak nem egy nydulra faj a

foga, Vadasz ar? Nos, amint latja, én egy javorszarvas vagyok. O, nem, nem egy javorszarvas ilyen agancsokkal...”

A jatékosok nyulak vagy javorszarvasok bérébe bujnak. Az egyik
jatékos a narratort alakitja, aki képpel felfelé fordit lapokat. A lapokon
lévé allatok fogjak nagyobb valészinliséggel elkeriilni a vadaszt.
A tobbi jatékos a kezével nyulfiilet vagy szarvasagancsot formal,
és igyekszik ugy kinézni, hogy a vadasz ne akarjon 16ni. Amikor
a narrator felfedi a vadaszkartyat, a tobbi jatékos megdermed.
Ezt kdvetéen a narrator pontoz minden allatot a kartyak szerint.

A jatékosok elére mozgatjak a nyul és a szarvas figuraikat az
erdei 0svényen, egyre jobban tavolodva a veszélytdl, a pontozas
menetétdl fiiggéen. A kovetkezd korre egy Uj jatékos veszi at a
narrator szerepét. A jaték akkor ér véget, miutan mar minden
jatékos volt kétszer vagy haromszor a narrator szerepében. Az
a jatékos nyeri meg a jatékot, akinek a figuraja a legtavolabb
jutott.

A Jték tartozékal

Figyelj ream, te is hallod?
Puska dorrent, s adott ilyen hangot.

Ne panikolj, ne sikoltozz,

mert a vadasz majd réd céloz.

Ha csendben vagy és nyugton maradsz,

akkor nem rad hzzak meg a ravasz. ‘ﬁ /
' - Vi
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A jaték elBkészitese

Az elsé korben a narrator az a jatékos lesz, aki leginkabb ha-
sonlit egy szarvasra. Ha tobb ilyen jatékos is van, akkor az lesz
a narrator, aki leginkabb hasonlit egy nyulra. Ha még igy sem
tudjatok eldonteni, akkor valasszatok ki véletlenszeriien a narra-
tort. A narrator az asztal egyik oldalara iljon, a jatékosok pedig a
vele szemkozti oldalra. A legidedlisabb egy téglalap alaku asztal,
mivel igy a tobbi jatékos elfér egy oldalon.

Helyezzétek az 6svény kartyakat sorba az asztal kdzepére.

Minden jatékos (beleértve a narratort is) valasszon egy szint.
Mindenki helyezze maga elé a sajat szinével jeldlt kartyat, hogy
a tobbiek szamara lathato legyen, kinek mi a szine. Minden nyul
és szarvas figurat helyezzetek az 6svény otodik kartyajara ugy,
hogy az orruk elére nézzen (az 6svény hosszabb iranyaba). A
narrator helyezze a verssel ellatott tablat az asztalra, a révidebb
(6 soros) verssel felfelé. Keverjétek meg a pontozo kartyakat,
és a narrator vegye a paklit a kezébe.

Osvény

( Tébbi A srac, aki nem akar olyan jatékkal jatszani, amelyben )
jé tékos kinevethetik
A lany akinek tetszik a srdc, de csalédottan veszi

tudomasul, hogy az nem értékeli a mokat

Narrator

&

A

Pontozd

i A kor

Minden kort ugyanugy jatszunk. Az adott narrator alakitja a cselekmenyt.

A narrator

A narrator lehelyezi a pontozdkartyajat az egyik jatékostarsa elé. A
kor végén ugyanaz fog torténni a narrator figurajaval, mint az altala

kivalasztott jatékoséval.

A kartyak lehelyezése ]
A narrator elkezdi olvasni a kolteményt lassan és tagoltan. Minden

sor elsé szavanal a narrator hiz egy kartyat és megnézi (de a tébbi

jatékos még nem lathatja).

Figyelj reém

Amikor a narrator elér a sor félkovér részéhez, lehelyezi a
kartyat képpel felfelé az asztalra, lehetéleg Ugy, hogy a jatékos
felé nézzen (a narratornak pedig fejjel lefelé) a rajta 1évé kép.
A narrator folytatja a kartyak lehelyezését egy sorban, és igy a
vers végeztével mar 6 kartya lesz az asztalon.

s adottilyen hangot




A narr'étpf azonnal Ujrakezdi a verset, huz egy Uj kartyat. Ez a
kartya Iéké__h'il az asztalra, az el8szér huzott kértya tetejére.

i gSAzin_té'ri éppel felfelé, a tobbi jatékos felé nézve.) A
kévetkez kartya a masodik kartyara keriil, és igy tovabb. Az
utolsé sornal felhtzott kartya keriil az utolsé kartyara, és a
narrator Ujra elkezdi. igy az asztalon létrejon hat oszlop.
Minden oszlopon csak a legfels6 kartya legyen lathaté. Ez a
legfels6 lap mindig valtozik amiatt, hogy a narrator Uj lapokat
fed fel a paklibdl. A verset folyamatosan kell olvasni, de nem
tul gyorsan. Az Uj lapoknak nagyjabél hasonlé titemben kell
felbukkanniuk.

Vadasz kartya

Az elsé alkalommal a versnél a vadasz kartyanak még nincs
szerepe. A narrator csak berakja a helyére a sorba, mint ha
pontozé kartya lenne. Ha a koérben a vers mar legalabb
egyszer végig fel lett olvasva, (azaz mind a hat sorban van
mar egy kartya) a vadaszkartya véget vet a felolvasasnak. A
narratornak megnézi az Osszes lapot, miel6tt azt letenné az
asztalra. Ha meglatja a vadaszkartyat, akkor ahelyett, hogy
felolvasna a kovetkezd félkovér részt, azt kialtjia: BAM! és
képpel felfelé lecsapja a kartyat az asztalra. A narratornak ugy
kell lehelyeznie a vadaszkartyat, hogy a tobbi, mar lerakott kar-
tyat nem takarhatja el vele.

Figyelj ream

Tipp: Egy kreativ narrator el tud jatszani a verssel.
Ami lehet vidam, vicces vagy akar dramai is. Akar még
énekelheti is. Ne aggddjatok amiatt, hogy kicsit furcsanak
tinik. A tobbi jatékos is réhejesen fog kinézni. (Lasd
lentebb.)

A verset folyamatosan kell olvasni, de nem tul g);orsan. Az U]
lapoknak nagyjabdl hasonlé ttemben kell felbukkanniuk.

~
$ Példa: A narrator el6szor csak felolvassa a verset. 6
kartya keril kdzben az asztalra. Ezek koziil 2 vadaszkartya,
de ez nem szamit, mert az elsé 6 kartyanal a vadaszkar-
tyaknak nincs szerepe. A narrator Ujra elkezdi olvasni a
verset. Az els6 sornal felemeli az els6 kartyat. A masodik
sornal felemeli a masodik kartyat, és latja, hogy egy vadasz.
Ahelyett, hogy befejezné a sort, azt mondja: BAM! és

leteszi a vadasz kartyat maga elé, nem takarva a tobbi, asz-
talon levé kartyat.

A tbbi jatékos

Amint a narrator azt mondja, hogy BAM! a tobbi jatékosnak mozdulatlanna kell dermednie abban a poziciéban, amiben vannak.

-
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A ja’tékosbk kezeiket fejikhoz téve jelzik, hogy nyulfiilik vagy
_'szarv'asagancsuk van, mivel nem tudhatjak, hogy ha jon a
vadasz, akkor éppen fiilet vagy agancsot kell imitalniuk (kivéve a
vers kezdetén). A fiil- és agancs jelzéseket egészen addig meg
lehet valtoztatni, amig a narrator azt nem mondja, hogy BAM!
~~Amint ez megtorténik, a jatékosok nem valtoztathatnak sem a
fuleiken, sem az agancsaikon és nem olthetik ki a nyelviiket sem.
Barkinek, akinek kint volt a nyelve a BAM! kimondasakor, kint is
kell maradnia.

Ez adja meg a jaték savat-borsat. A kartyak, amiket a narrator
kijatszik, kilonbozé pontértékkel rendelkeznek, amelyek jelzik a
tulélés esélyeit.

Nem minden szarvasagancs egyforma. Néhany agancs széles,
néhany pedig tomoér. Néhany agancs az égbe mered, néhany
lekonyul. A nyuszifiilek is kilonb6z6ek. Némelyik a fej tetején,
némelyik az oldalan talalhaté. Némelyik fil egyenes, a tobbi
pedig kajla. Es persze ott vannak még a nyelvek is...

Szarvasagancsok

Az agancsok mindig parban vannak. A szarvas csupan egy
aganccsal nem szarvas. Ugy csak egy vicces alaki bozont.
Nem szabad keverni az agancsokat és a fiilleket.

Felfelé mutato
széles agancs

Keskeny,
felfelé mutato
agancs

Ahhoz, hogy agancsot formaljatok, a kezeteket tegyétek a halan-
tékotokhoz. A hivelykujj nélkilli agancs nem agancs. Az ujjaitok
mutassanak lefelé vagy felfelé. Ha fizikailag nem lehetséges,

De majd erre késébb ratérink.

A legtobb kartya jelzi, hogy egy bizonyos tipust agancs vagy fil
hany pontot ér. Az allatok magasabb pontértékkel jobbak: nekik
van a legnagyobb esélyiik elkerlilni a vadaszt. Néhany kartyan
negativ pontérték szerepel, jelezve, hogy a jatékosoknak ezeket a
jellemzoket kellene elkerdlnitik.

A vers els6 olvasata utan hat kartya kerlilt az asztalra.

Ahogy a narrator el6rehalad a vers olvasasaval, ezekre a
kartyakra ujak keriilnek. Ha egy kartyat mar lefedett, az mar nem
hasznalhat6. Minden paklibdl csak a legfelsé kartya hasznalhato.
A jatékosok megprobalnak olyan flilet vagy agancsot imitalni
maguknak, amivel a legtébb pontot szerezhetik.

(Lasd lentebb a Pontozasnal. )

Annak érdekében, hogy pontokat szerezzetek, rendelkeznetek kell
nyulfiillel vagy szarvasaganccsal, de semmire esetre sem mind a
kettével. Minden mas esetben viccesek vagytok ugyan, de sajnos
nem kaptok pontot.

A két agancs lehet azonos vagy kiilénb6z6. Az agancs lehet
széles vagy keskeny. Mutathat lefelé vagy felfelé. igy néz ki a 4
kiilénb6z6 tipusu agancs:

Lefelé mutato
széles agancs

Keskeny,
lefelé mutato
agancs

hogy a kezetek lefelé vagy felfelé mutasson, akkor legalabb az
ujjaitokat hajlitsatok a megfeleld iranyba. Lehetéleg ne tgy legyenek
az ujjaitok egymassal parhuzamosak, hogy nem érnek 0ssze!




Nyalfiilek

A nyulfilek mindig parban vannak. Egy nyul egyetlen fiillel csupan
egy vicces bozont. Nem keverhetitek a fiileket és az agancsokat.
A két fll lehet egyforma vagy kiilonb6z6.

Egyenes
fllek a feje
bubjan

Kajla fiilek a
feje bubjan

Egy fllet két ujjal csinalhattok. A tobbi ujjatok legyen 6sszezarva
és szoritsatok Okolbe a kezeteket. Ez a két kiilonbség van a
nyulfiilek és a szarvasagancsok koézott. Ha nehézséget okoz a
két ujj kinyujtasa, akkor négy ujjal is lehet fiilet csinalni, de a
hiivelykujjatok legyen leszoritva. Ellendrizzétek le, hogy minden
jatékos megértette-e a kilonbséget a nyulfll és a szarvasagancs

kozott.

Keriljétek az olyan fiilek hasznalatat, amelyekrél nem lehet

egyeértelmiien eldonteni, hogy a fej tetején vagy oldalan talal-
hatok.

A fiilek lehetnek a nyul fejének tetején vagy az oldalan. A fiilek
lehetnek egyenesek vagy kajlak. igy néz ki a fiilek nég)7 tipusa:

% % 7 y

Egyenes
fulek oldalt

Kajla filek
oldalt

Ha a nyul fille a feje tetején van, akkor egyértelmiien a tetején
tartsatok. Ha két fiil van a feje tetején, akkor 6ssze kell érnilk.
(Az is lehetséges, hogy az egyik valtozat szerint a fej tetején, a
masik szerint a tarké oldalan van.). Az egyértelmiiség miatt a
flileket inkabb a fejetek hatso részén mutassatok, ahogy a képen
is latszik.

A kajla flilekhez hajlitsatok be az ujjaitokat. A kajla fiil nagyon
hasonlit az 6kdlbe szoritott kézhez, de egy megfelel6en behajli-
tott ujj sokkal szebb, mint egy 6kol, ezt lathatjatok a képen is:

Az egyenesenallé fiileket egyenesen all6 ujjakkal jeldljétek.




Nyaulfiilek

Egyes allatoknak identités problémaik vannak. Ha egy javorszarvas
kinydjtia a nyelvét, azt hiszi, hogy egy nyul, és ha egy nyul kinyuijtjia a
nyelvét, azt hiszi, hogy egy javorszarvas. Ne kérdezzétek, miért.
Ez is csak a természet egy érdekes rejtélye.

Amellett, hogy imitaltatok mar filet vagy agancsot, azt is
eldonthetitek, hogy kinyujtjatok-e a nyelveteket. Ez megforditja a
jelolést, és a nyulat szarvassa, a szarvast nyulla alakitja. Hogy

miértllle_het ez jo otlet, azt alabbi példakban megmutatjuk.

— Pontoz6 kértyak

Minden kartyan talalhaté egy tulajdonsag és egy pontérték. Az a jatékos, aki megfelel a kartyan levo tulajdonsagoknak,

megkapja a pontértékét (amely lehet pozitiv, negativ vagy szorzo.).

‘Onallé fiilek vagy agancsok

Végll Ugy néz ki az abra, mintha
Sl =ata a jatékos tikérképe lenne. Tehat
0ssze a kartyan ha a kartyan lathaté szarvasnak

szerepld fiilet felfelé mutato, széles agancs van

vagy agancsot (a a jobb oldalan, akkor nektek is a

kartya jobb vagy
bal oldalan talalhat6), hogy az azonos tipusu fiil vagy agancs

jobb oldalatokon kell imitalnotok

ugyanazt az agancstipust. Ha a bal

ugyanazon az oldalon szerepel-e. A kartyakat tgy kell lehe- oldalon jelzitek az agancsot, akkor

lyezni, hogy a jatékosok pontosan lassak, hogy melyik oldalon nem kaptok pontot a kartyaért. A

van az abra. jatékos a kovetkezd képen az

alabbiak szerint kap pontot:

Tobbértelmii fiilek és szarvak

Egyes kartyakat Ezt kétértelm( illusztraciok jelzik. Példaul, a fil vagy agancs

kétféle modon is alakja nem mindig egyértelmi. Az alabbi tablazat 6sszegzi az

lehet parositani. Osszes kétértelm( fiilet és agancsot.

3 bR s Nk NG R
Egy fe!felé Egy Iefelé A széles A t6mor ™\
mutato mutato agancs all- agancs all-
agancs agancs hat lefelé hat lefelé
lehet s"zelltlas lehet széeles vagy vagy

\vagy tomor. vagy tomor.  felfelé.  felfelé.

(
A fej Az 1 3
tetején Az oldalt egyenes A kajla ful_
s talélhato fiil lehet a UL
fiil lehet fiil lehet fej tetején {sie/en
egyenes egyenes vagy vagy
vagy kajla. vagy kajla. oldalt. s bt
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|:> Példa: A bal oldali jatékos megfelel mind a hat kartyanak. A jobb oldali jatékos egyiknek sem.
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Figyeljetek arra, hogy az 6nall6 kétértelmii flleknek vagy A kartyan lathato, de a nem helyes oldalon imitalt agancsért vagy
agancsoknak a helyes oldalon kell lennitik. falért nem jar pont.

Dupla fiilek és agancsok

Példa: A jatékos agancsa nem egyezik az els6
artyan lathatéval (egyik agancsa sem tomor, felfelé
mutatd). A jatékos egyik agancsa megegyezik a masodik
képen lathatéval (csak a felfelé mutatdval) és ezért kap egy
pontot. A harmadik kartyaval azonban megegyezik mindkét

3 X agancsa, hiszen mindkett6 széles, emiatt két pontot kap.
Néhany kartyan két fll és két agancs talalhat6. Ha barmelyik al-

talatok abrazolt fil vagy agancs megegyezik a képen lathatéval,
megkapjatok az értlik jaré pontot. Ha mindkét fiil vagy agancs

egyezik, akkor kétszeres pont jar.

Az a jatékos, aki kinyujtja a nyelvét, Akkor egyeztek ehhez a kartyahoz,

pontot szerez ezért a kartyaért. A ha ugy néztek ki, mint egy nyul.
kioltétt nyelvnek masik hatasa is Figyelem: Egy szarvas, akinek ki
van (lasd alabb). van oltve a nyelve, Ugy néz ki, mint
egy nyul, ezért akkor is egyeztek

ehhez a laphoz, amikor agancsot

imitaltok, de a nyelvetek ki van
oltve, tehat az is pontot ér! A kartyanak természetesen akkor
is eleget tehettek, ha nyulfilet imitaltok, de ez csak akkor
érvényes, ha kdzben nincs kidltve a nyelvetek.



Szarvas!

Akkor egyeztek ehhez a kar-
tyahoz, akkor ugy kell kinéznetek,
mint egy szarvas. Ha agancsot
imitaltok, akkor az csak akkor ér
pontot, ha kdzben nincs kidltve a
nyelvetek. Ha nydlfiilet imitaltok,

és kozben kidltitek a nyelveteket,
azzal ugyanugy eleget tehettek a kartya elvarasnak. Nagyon

fontos, hogy megértsétek ezeknek a kartyaknak a mikodését,
mert a végén meg is duplazhatjatok vele a pontjaitokat.

Az eredmény megvaltoztatasa

Ez a kartya minden jatékosra vonatkozik fliggetlentl
attol, hogy fille vagy agancsa van. A pozitiv
pontszamokat negativva, a negativakat pedig
pozitivva valtoztatja.

Vadaszkartya

Vadasz lap szerepelhet a pontozé lapok
kozott is, ha az elsé korben kerll el és
nem keril rd masik lap, ami letakarna. a
vers befejezése el6tt. Egy jatékos sem kap
pontot a vadasz lap utan.

Pontozés

A jatékosoknak mindaddig van idejik modositani a fiileiken,
agancsaikon, nyelvik allapotan, ameddig a narrator azt nem
mondja, BAM! Abban a pillanatban azonban minden jatékosnak
mozdulatlanna kell dermednie. A pontokat az asztalon lathaté hat
lap alapjan kapjatok. (A vadaszkartya amit a narrator felforditott,
nem befolyasolja a pontozast, és ne tegyétek a hat sorban levé
kartyak kozé.) A narrator megallapitja balrél jobbra haladva, hogy
melyik jatékos hany pontot kap. A narrator megnézi, hogy a
jatékosok a hat lap kozil melyiket imitaljak. Azt a kartyat, ame-
lyikkel a jatékos formalta allat megegyezik, ki kell cstsztatni a
sorbol. Ha egy jatékos kétszer is egyezik (dupla fiilek vagy
agancsok), akkor azt a kartyat ki kell csusztatni a sorbol és 90
fokkal elforditani. A pontozas végén adjatok dssze a pozitiv és
negativ pontokat. Ha a jatékos két kartyaval is megegyezik, akkor
mind a kettéért kap pontot.

Példa: A jatékos abraja egyszerre két kartyaval is\

megegyezik (+1 és -2 pont), és egy kartyaval kétszer

(+1 pont kétszer), igy 6sszesen 2-1+2=3 pontot kap.




Néhany kartyan talalhato 2-es szorzo is. Ha egy jatékos egy ezzel
passzolot talal, akkor az 6sszeill6k pontjait 6ssze kell adni, majd
szorozni kettével. Ha 2db kétszeres szorzds lapja van a jatékos-
nak, ami pont kartyakhoz passzol, akkor a pont lapokat néggyel
kell megszorozni.

¢ Példa: Ennek a jatékoshoz passzol a +1-es, a -2-
es, és a x2-es kartya is (mert egy kinyujtott nyelvii
szarvas egyenl6 egy nydullal). Ez igy 6sszesen
-1x2=-2 pont.

A pontszam forditd kartyak (+-) specialis esetek. Ez minden
jatékosra érvényes és megforditia a kiszamitott pontszamot. A
pozitiv pontszam negativva valik, a negativ pontszam pedig
pozitivva. Két pontfordité kartya kiuti egymast. (Ha harom kartya
esetén mindharom pontfordité, akkor visszafordul, de négy

kartya esetén szintén kilitik egymast.)

Példa: A jatékosra érvényes egy -1-es kartya (kétszer) és

egy +1-es kartya (egyszer). A jatékosnak agancsa van, de mivel
kilég a nyelve, nydinak szamit, igy nem vonatkoznak ra a szarvas
kartyak. Ez igy 6sszesen -1 pont. A pontozas utan alkalmazzuk a

pontfordité kartyat és igy +1 pontja van.

Akar pozitiv, akar negativ, a pontszam azt jelzi, hogy a figura
mennyi mez6ét mozoghat az 6svény mentén. Hogy melyik figura
mozog, az attél fligg, hogy melyik kihez tartozik. Ha nyul file van,
akkor a nyul figuraja mozog, ha szarvas agancsa van, akkor a
szarvas figuraja mozog, de csak akkor, ha nem log ki a nyelve.
Ha kilég a nyelvetek, akkor az agancs azt jelenti, hogy a nyul
figurat kell mozgatni, a nyul fil pedig azt, hogy a szarvas figurat
kell mozgatni. A pontszam kiszamitasa utan a narratornak ki kell
jelenteni a Iépések szamat: példaul Szarvas elére harmat vagy
Nyl vissza kettét. Miutan a narrator bejelentette a pontszamokat,
mar leengedhetitek a kezeteket (és a nyelveteket is vissza-
huzhatjatok) és Iéphettek a figuraitokkal a megfelelé mezére. (A

figurak orra jelzi, hogy melyik iranyba haladnak.)

A narrator figurai is mozognak, de ez attol fiigg, hogy a kor elején

mire fogadott.

Miutan pontot szerzett, ez a jatékos mozgatja a narrator
figurajat (azonos tipust) a pontszamnak megfeleléen elére vagy
hatra. A pontozas utan a narratornak nem kell varni arra, hogy
mozogjon a figuraja. Ehelyett azonnal visszateszi a lapokat a
helyikre és kezdddik a kdvetkezé jatékos pontozasa.
Pontozaskor a lehetd leggyorsabban kell mozognotok. Néhany
percnyi fiil vagy agancs tartasa eléggé farasztoé tud lenni. A
soron levd jatékos mindig kévesse a narrator pontozasat és
ellendrizze, hogy jol szamolt-e, és amennyiben hibat talaltatok,
mutogassatok a fejetekkel vagy artikulalatlan hangokkal jelez-
zétek felé. (Elég nehéz beszélni, mikozben kildg a nyelvetek.

Tipp: Mivel minden jatékos el6tt ugyanaz a hat
lap talalhatd, eléfordul, hogy két vagy tobb jatékos
ugyanazt az allatot formalja meg. Gyorsabban megy a
pontozas, ha az egyforma allatokat megjelenitd
jatékosok pontozasa egy idében zajlik. A narratornak
figyelnie kell a hasonlé megjelenitésekre, és ha ugy
iteli meg, hogy az éppen pontozas alatt all6 jatékos
hasonlit egy vagy tobb masikra is, akkor az 6 pont-
jaikat is ugyanugy kell szamolni.
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Példa: Amikor a narrator azt mondja, hogy BAM!a, A narrator kozben tudja folytatni a 2. jatékos pontozasat. A
tobbi jatékos megdermed abban a poziciéban, amiben éppen masodik jatékos kézjelei megegyeznek a masodik kartyan
van. A narrator azonnal megkezdi a pontozast balrél jobbra lathatéval (kétszer is) és a harmadikkal, de a negativ értéki
haladva. Az els6 jatékos kézjelei megegyeznek a masodik hatodik lappal is. Ez igy 6sszesen két pont. Mivel kilég a nyelve,
kartyan lathatéval (egyszer) és a harmadikkal. 6 egy nyul, amely megfelel a x2 nyul kartyanak. A narrator be-
A narrator azt mondja, Szarvas elére harmat! és a jatékos 3 jelenti, hogy Nyul elére négyet. (A szarvasat nem tudja elére
lépést elére mozgatjia a szarvas figurajat az dsvény mentén. A mozgatni, mert kint maradt a nyelve.) Amig mozgatja a nyulat,
narrator latja, hogy a negyedik jatékosnak ugyanolyan agancsa addig a narrator szamolja a kovetkez6 jatékos pontjait. Szamara
van és mondja neki, hogy 6 is mozgassa a szarvasat harom ez egy rossz fordul6. Megegyezik az elsé kartyaval, de a ne-
mez6t elére. Mivel a narrator a 4. jatékosra fogadott, ezért az a gyedik kartyaval is kétszer, ennek az dsszege -1. Mivel 6 egy
jatékos a narrator szarvasat is elére mozgatja 3 hellyel. nyul, megegyezik a x2 kartyaval. Ez igy 6sszesen -2 pont. A

narrator ekkor mondja, hogy Nyul vissza 2-t ¢s a jatékosnak
visszafelé kell mozgatnia a nyul figurajat két mezével.
J

Bokrok

Néha a jatékosok olyan poziciéban dermednek meg, amikor se
nem nyulak, se nem szarvasok. Lehet, hogy csak egy fiile van
vagy egy agancsa, vagy talan a kettének egy érdekes otvozete.
Lehetséges, hogy amikor a narrator azt mondja, BAM! az
egyik jatékos éppen leereszti a kezét vagy valami egészen mast
csinal vele. A pontozé kartyak rajuk nem vonatkoznak.

A narrator ilyenkor tesz egy megjegyzést arra, hogy a jatékos
ugy néz ki, mint egy furcsa alaku bokor, és a jatékosnak mindkét
figurajat visszafelé kell mozgatnia egy mezével (akkor is, ha van
eredményvaltoztatd kartyaja). Ha a narrator a kor elején egy
ilyen jatékosra fogadott, akkor a narrator figuraja is egy mezét
visszafelé mozog.
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Felzarkozas

Senki sem szereti, ha az 6vé az utolso hely, legyen akar nyul,
akar szarvas az illeté. Miutan lezajlott az értékelés, lehetéség
van néhany figurat felzarkéztatni. A nyul, aki az dsszes tobbi nyul
utan van, elére léphet egy mezét az 6svényen. (Amennyiben tébb
nyul is egy mezén all az utolsé helyen, mindegyiket mozgassa-
tok.) Ugyanez vonatkozik a szarvasokra is. Ha minden nyul és
szarvas ugyanazon a mezon all, akkor mindegyiket mozgassatok
elére egy mezét.

Az utols6 - nydl (vagy nyulak) és az utolso szarvgs (vagy
szarvasok) elére |épnek egyet.

Ezzel vége a kornek. Minden jatékos eggyel balra ll. Az a
jatékos, aki a narrator jobbjan Uilt, lesz a narrator a kdvetkezd
korben, aki pedig a narrator volt, eggyel balra al.

Példa: Ebben a példaban harom szarvas van harom
mezével elérébb és egy nydl négy mezdvel elérébb,
valamint egy nyul két mez6vel lemaradva. A pontozast
kovetben egyet Iép elére az a nyul, aki visszafelé
lépett, valamint szintén egyet az a két szarvas, aki a
kor soran nem haladt el6re.

Az osvény

A figurak csak az 6svényen mozoghatnak elére vagy hatra.
Amikor egy figura eléri az 6svény elejét, akkor tegyetek elég
kartyat az 0svényhez, hogy elég helyiik legyen elére mozogni a
figuraknak.

Amennyiben a figuranak hatrafelé kell annyit mozogni, hogy ott
mar nincs 0svény, akkor nyugodtan vegyetek el elolrd| kartyat, és
pétoljatok az 6svény végéhez. Ugyanez a helyzet akkor is, ha
elére haladva nincs elég kartya, abban az esetben hatulrol
vegyetek el. Azonban olyan kartyat nem szabad elvenni,
amelyiken figura all. Ha egy figuranak tovabb kellene haladnia,
mint az utols6, dsvényt alkoté kartya, de azon mar all egy figura,
akkor arra a helyre kell allnia, ebben az esetben nem vehettek el
kartyat aldla. Az 6svény 15 lapbdl all, igy a figurak helyzete
kozotti kiilonbség nem lehet tobb 14-nél. Mivel az 6svény a palya
két végét koti 6ssze, csak egyenesen helyezhetitek el, nem lehet
gorbe Gton haladni, illetve az asztalrél sem léghat le.

A jaték

Most mar tudod, mi torténik egy-egy kérben. Ha nem vagytok
biztosak benne, akkor itt egy révid dsszefoglalo:

A narrator fogad egy jatékosra.

A narrator felolvassa a verset és leteszi a pontozékartyakat.

A tobbi jatékos a kezével filleket vagy agancsokat formal maga-
nak.

A narrétor-_.a_r.fdrg olvassa a verset, amig nem huz egy vadasz
kartyat (Az els¢5 6 Iapnél meg figyelmen kiviil hagyja a vadasz
. kartyat.)

Ezutan a narrator azt mondja hogy BAM! a jatékosok pedig
megdermednek A narrator lepontoz minden jatékost, és
kivalasztja, hogy melyik figurat mennyire kell elére mozgatni. A
jatékosok mozgatjék a sajat figurajukat (az az egy, akire a nar-
rator fogadott, elmozgatja a narrator figurajat).

A kijatszott kartyakat tegyétek egy pakliba az egyik oldalra, az Uj
narrator pedig felveszi a megmaradt kartyakat, és kezdddhet is
a kovetkez6 kor. A kor végén a jatékosok ismét eggyel arrébb
ulnek, és ezuttal is egy masik jatékos lesz a narrator. Ha elfogy-
tak a kartyak, akkor keverjétek meg a mar eldobott/hasznalt kar-
tyakat, és ezekbdl képezzetek Uj paklit. (Ha a narrator ugy gon-
dolja, hogy a megmaradt kartyak mar nem elegendéek a teljes
korhoz, akkor donthet Ggy, hogy rogton alkot egy uj paklit, és igy
a kor kozben nem kell varni arra, hogy ujrakeverje a kartyakat.)

A jaték akkor ér véget, ha mar minden jatékos volt kétszer nar-
rator (5-6 jatékos esetén) vagy haromszor (3-4 jatékos esetén).
A végsé sorrendet a hatrébb allo figura hatarozza meg. Tehat a
gy6ztes jatékos az, akinek a hatrébb levé figuraja van eldrébb.
Dontetlen esetén az eldl allo figura helyzete hatarozza meg a
sorrendet.

Példa: A narancssarga jatékos nyert, mert az 6 hatsé
figuraja van el6bb. A sarga, piros és kék jatékosok hatso
figuraja egyazon helyen all, igy naluk az eldl all6 figura
hatarozza meg a sorrendet. igy a sarga jatékos lesz a
masodik. A kék és a piros jatékos harmadik helyezést értek
el. A z6ld jatékos lesz az utolso: igaz, hogy a szarvasa az
elsé helyen all, de a nydl figurdja minden mas figura moégott
van, ezdltal az 6vé az utolso hely.
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Konnyftelt variacié

Ha szeretnétek egy olyan jatékot, amit konnyebb
elmagyarazni és jatszani (példaul ha kisebb gyerekekkel
jatszanatok), a kovetkez6 szabalymodositasok kozil
valaszthattok:

1. Hagyjatok figyelmen kivil az allatfajok nyelvére vonatkozo
szabalyokat. Minden jatékos fiilekkel nydlnak szamit. Ok a
nyul kartyak alapjan kapjék a pontokat és nem a szarvas kar-
tyak alapjan. A nyul figurajukkal mozognak. Hasonléképpen
az aganccsal rendelkezd jatékosok szarvasnak szamitanak.
A nyelv csak akkor szamit, ha pontozé kartyan van.

2. Tavolitsatok el a pontszamokat szorzo kartyakat (x2).

3. Tavolitsatok el a pontszam fordité kartyakat (+/-). (Am az
eredmény forditd kartyak érdekesebbé teszik a jatékot,
ezért nyugodtan benne lehet hagyni, ha tudjatok kezeni).

4. Takarjatok le a vers egy részét Ugy, hogy csak 4 soros legyen,
(ezaltal az asztalon levé paklik szama is lecsokken 4-re).

~

Nehezftett variacié

A nehezebb jatékért forditsatok at verses lapot a hosszabb
kolteményre. Ezen esetben mar 8 lap lesz egy sorban,

azaz 8 pakli épll. Ez nehezebbé teszi a jatékot és a pontozast
is.
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