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A jaték lényege és célja

A jatékosok megprébalnak minél tobb kartyat ,rdsézni”
a tobbiekre: a soron 1évé jatékos sajat lapjai kozil felajanl
egyet valamelyik tarsanak, hangosan bemondva, hogy

a felajanlott kartya milyen éllatot dbrazol - ez az 4llitas
azonban lehet igaz vagy hamis is. Aki rosszul itéli meg

a helyzetet, megkapja a kértyat.

Az elsé olyan jatékos, akire sikeriil négy egyforma
bogarat dbrazolo kartyat ,rasézni”, vagy akinek mar
nincs a kezében kartya, amikor ki kellene jatszania egyet,
elvesziti a jatékot.

A jaték elokészitése

A kétszemélyes valtozat el6készitésére és jatékmenetére
vonatkozé szabdlyokat lasd késébb!

Megkeverjiik a 64 kartyat, és képpel lefelé kiosztjuk ket
a jatékosoknak. Nem baj, ha esetleg (5 jatékos esetén
nem jut mindenkinek ugyanannyi kdrtya.




A jaték menete

A kezdéjatékos (nevezziik Marknak) kivalaszt egyet

a kezében 1évd kartydk kozil. Leforditva leteszi az asztal-
ra, odatolja egy altala valasztott jatékostarsa (jelen eset-
ben Anna) elé, majd azt allitja példaul, hogy ,csétény”.

Anna két lehetdség koziil valaszthat:

@ Elfogadja a kartyat
Anna ugy dont, elfogadja a kartyat. Miel6tt fel-
forditana, hangosan tippelnie kell, hogy Mark allitésa
»igaz” vagy ,hamis”.
,1gaz”"-at mond Anna, ha elhiszi, hogy a kartya valo-
ban azt az allatot dbrazolja (ebben az esetben egy
csétanyt), amelyet Mark mondott.
,Hamis"-at mond, ha kétségbe vonja Mark allitasat.
Ha Annanak igaza van (az allitas valdban igaz, ill.
hamis), Mérk kapja meg a kértyat. Ha Anna téved,
neki kell megtartania a kartyat.



@ Tovabbadja a kartyat
Anna nem szeretné elfogadni a kartyat, inkabb
tovabbadja. Ebben az esetben megnézheti ugy, hogy
a tobbiek ne lassak, majd attolhatja egy masik jatékos
elé (pl. Evahoz). Ekkor Anna megerésitheti Mark
allitasat (vagyis, hogy csétany), vagy egy uj allitast
kell tennie (példaul: ,poloska”)... Most Eva is két
lehetéség kozil valaszthat stb.

A kartyat addig lehet tovabbadni, amig egyszer minden

jatékoshoz el nem jutott. Ezért az utolso jatékos, akinek

tovabbadték a kartyat, mar csak az elsé lehetéséget

vélaszthatja.

Az a jatékos, akire sikeriilt ,ras6zni” a kartyat,
felforditva maga elé teszi.

A kovetkez6 kort mindig az kezdi, akinek utolsoként
marad a nyakdn kartya.



A jaték vége
A jaték véget ér:

Ha valakire sikeriil egy kvartettet (vagyis négy
ugyanolyan allatot dbrdzold kartyat, pl. négy
csotanyt) rasozni. Ez a jatékos a vesztes. A tobbi
jatékos osztozik a gyézelemben.

Ha a sorra keril6 jatékosnak mar nincs tobb kartya
a kezében.

Ez a jatékos ebben az esetben nem tud kartyat
kijatszani,és elveszti a jatékot. A tobbiek itt is mind
nyertesek.
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Jatékszabalyok két jatékos esetén

Ha csak két jatékos van, akkor a megkevert paklibdl ki
kell venni 10 kartyat anélkil, hogy megnéznénk Sket.
Figyelem! Ebben az esetben természetesen a jatékosok
nem élhetnek a 2. lehetéséggel (a kartyadt nem tudndk
tovabbadni senkinek)!

A jaték véget ér:

0 Ha valakire sikeril egy kvintettet (vagyis 6t
ugyanolyan éllatot dbrazolé kartyat, pl. 6t csoétényt)
rasoézni.

9 Ha a sorra kertil6 jatékosnak mar nincs a kezében
kartya.

Mindkét esetben az emlitett jatékos a vesztes.
J6 szérakozast!



AdA

e
Gyarté:

DREI MAGIER SPIELE
by Schmidt Spiele GmbH
LahnstraBe 21 D-12055 Berlin
www.dreimagier.de
Art.-Nr. 88826
Szerzd: Jacques Zeimet
Grafika:Rolf (ARVi) Vogt

N

i

Importélja:

GEMKER-GEMKLUB KFT.
1143 Budapest, Stefania ut 45.

www.gemker.hu
info@gemker.hu

lllustration & Grafik: Rolf Vogt ARV?



