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« 100 fiszerkartya * 3 tréfea

- 1 jaték vége kartya * 6 szuperdzséker

d « FUSZERKARTYAK o (== W
mindenbdl 3db  mindenbdl 5 db
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6 szuperdzséker
egyedi eld- és hatlappal.

szuperdzséker:
szam és fiszer is




ENOKESZGL:

1. Keverjétek meg a fliszerkartyak
paklijat, és osszatok minden jétékosnak
5 fszerkartyat.”

2. A maradék fiszerkdrtydkat tegyétek
képpel leforditva az asztal kézepére:
ez lesz a hizépakli.

3. Adjatok 1 szuperdzsékert minden jatékosnak.

4. Helyezzétek a megmaradt szuperdzsékereket
a hozépakli mellé.

5. Allitsatok a jaték vége kartyat a hizépakli mellé.

A kértya jobb alsé sarkdban 1év8 rovatkak mutatigk meg,
hogy a jatékosok szdma alapjan milyen magasra kell
becsusztatni a jaték vége kartydt a hozépakliba.

6. Teritsétek ki a 3 tréfeakartyat  Szuperdzscker

a hozépakli mellé az asztalra,
¥ ._1{\‘

képpel felfelé.

A jatékosok szama

a kdrtya sarkdban @

*Megjegyzés: s Fuszerhalom Tréfeak
Ha a hagyomdnyos Spicy jatékot jatszandtok, tegyétek
vissza a dobozba a szuperdzsékereket, és mindenkinek

6 fGszerkartyat osszatok. ﬁ
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A ATEKIMENETE

A legfiatalabb jatékos kezd.
A jatékosok az éramutatd

_ EB{LJAR

A TUL KIVANCSI MACSKA
Soha ne nézzétek meg a képpel
leforditott kartyakat! Aki megszegi
ezt a szabdlyt, bintetésként hizzon egy
kartydt a kezébe!

jarésanak irdnydban keril-
nek sorra, egészen addig,
mig valaki kihivést nem
intéz a kijatszott lap ellen.
A soron lév8 jatékos
kijatszik egy fiszerkartyat vagy passzol. A kértydkat
a fiszerhalomra kell kijatszani, és minden kihivés utan i
foszerhalmot kell kezdeni.

#» F(SZERKARTYA KIJATSZASA

Vélassz egy lapot a kezedbd|, tedd a fiszerhalomra képpel leforditva,
és jelentsd be a kijétszott lapon |évé fiszer fajtdjét (szinét) és az
erdsségét (szamdt).

FONTOS: a bejelentésednek

nem kell igaznak lennie!

* A fiszerhalom kezdélapja:
Tetsz8leges szinG, de mindenképp \
1-es, 2-es vagy 3-as szdm0 lapot kell
bejelentened. Példa: ,2-es csili”

* A fiszerhalom tovabbi lapjai:
A tovdbbiakban a bejelentett szin mindig meg kell egyezzen a
kezdélappal, a szam pedig nagyobb kell legyen, mint az el6zéleg
bejelentett. A 10-es utdn 1-est, 2-est vagy 3-ast kell bejelenteni.
Megjegyzés: Ha a bejelentésed téves (példaul nem egyezik
a fGszerhalom szinével), vissza kell venned a kijatszott lapodat,
és passzolnod kell.

#» PASSZOLAS

Ha nem tudsz vagy nem akarsz kartydat kijatszani, mondhatod
azt, hogy ,passz”. Ekkor hizz egy lapot a hizépaklibél, és a bal

oldali szomszédod keril sorrq.m
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# A KIJATSZOTT LAP KIHIVASA

A fiszerhalom legfels lapjat barki barmikor kihivhatja.

Ha egy jatékos passzolt, az elétte kijatszott lapot még mindig ki lehet
hivni. Barmelyik jatékos rateheti a kezét a fiszerhalomra, ezzel
kétségbe vonva vagy a
bejelentett szamot, vagy a
szint.

Megjegyzés: Ha anélkil
forditod fel a fGszerhalomra
tett kartydt, hogy konkrétan
megneveznéd a szdmot vagy

a szint, azonnal elveszited

a kihivast. Példa: ,%-es csili.” ,Nem csilil”

™\ A kihivas eldontése
SZAMDZSOKEREK Nézzétek meg a fiszerhalom legfelsé
lapjdt. Csak a kértya kétségbe vont
tulajdonsaga (szédm vagy szin) szamit.
Ha a kétségbe vont, bejelentett
tulajdonsag hamisnak bizonyul,
a kihivé nyer, ellenkezé
esetben a kihivott jatékos
nyer.
Példa: Miutdn a kihivé
azt mondta, ,Nem csilil”,
felfedjik a kdrtydt, ami egy
dsszes szamot vagy 5.5 csili. A kihivott jtékos
szint helyettesitik, de nyer.
mindig veszitenek,

( , SZIN- ES

Ezek a dzsékerek az

A kihivas gyéztese:

ha a mésik (hidnyz¢) A gydztes megkapija a teljes
tulajdonsdagukat vonjak fGszerhalmot, és megnézés nélkil,
kétségbe. képpel leforditva maga elé teszi

-

J  azasztalra: ezek lesznek a pontjai.
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i€ « SZUPERDZSOKEREK-.

A szuperdzsékerek az &sszes
fiszert és szamot helyettesitik.

A szuperdzsékert barmelyik
kérédben kijatszhatod.

Amikor szuperdzsékert jatszol
ki, meg kell nevezned egy
szabdlyosan kijatszhaté
fGszert és szamot.

hatlap  elélap

Nem lehet kihivést intézni ellene.
Nem szerezhetsz tréfedt, ha utolsé kartyaként szuperdzsékert
jatszol ki a kezedbdl. Ha igy teszel, hizz 5 lapot a kezedbe,
és nem kapsz tréfedt.

Sosem lehet egynél tébb szuperdzséker a kezedben.

Ha mér nincs a hizépakli mellett felvehetd szuperdzsoker,
nem szerezhetsz Ojabbat.

* A kihivas vesztese:
A vesztes hiz 2 lapot
a hizépaklibél.
Ha nincs szuperdzséker
lapja, akkor felvehet egyet
harmadiknak.
Maijd 6j
fGszerhalmot kezd
(vagy passzol).




i A TROFEAK

Amikor az utolsé kértyddat kijétszod a kezedbdl, azt hangosan
be kell jelentened!

Megjegyzés: Ha elmulasztod bejelenteni, hogy az utolsé
lapodat jatszottad ki, vissza kell venned a kijétszott lapot a
kezedbe, és passzolnod kell (tehdt hizol egy lapot).

A kévetkezé jatékos csak azutdn keriilhet sorra, miutdn mindenki
Ogy dontstt, nem intéz kihivast a kijatszott lap ellen.

Mikor kapsz trofeat?

* Ha az utolsé lapodat is kijétszottad,
és nem intéztek ellene kihivast, vagy

* ha az utolsé lapodat is kijatszottad, és az ellene
intézett kihivast megnyerted. A kihivas vesztese
héz 2 lapot, mint rendesen.

Megjegyzés: ha elveszited a kihivdst, Tréfedak
a jaték a normdlis mederben folyik tovabb.

A megszerzett tréfedkat gyGijtsd a pontkdrtydid kézelében.

A trofeak hatasai:

A tréfedk kivalthatigk a jaték végét:

* ha valaki megszerezte a 2. tréfedjdt, vagy

* ha mindhdrom tréfea gazddra taldlt, a jaték véget ér.
Egyébként a jaték folytatédik. A tréfedt megszerzd jatékos
5 lapot hiz a kezébe a hizépaklibél.




A ATEKVEGEPE)

A jaték véget ér:

* ha valaki megszerezte a 2. tréfedjat, vagy

* ha mindhdrom tréfea gazddra taldlt, vagy

* ha a hozépakli tetején megjelenik a jaték vége kartya.
Megjegyzés: azonnal hagyjatok abba a laphizast,
ne hizzdatok fel a jaték vége kartyat!

Pontozas

Ha valakinek 2 tréfedja van, 8 a jaték gydztese.

Egyéb esetben mindenki 6sszeszamolja a ponfjait.

Minden megszerzett fiszerkdrtya 1 pontot, minden megszerzett
szuperdzsoker 5 pontot, minden tréfea 10 pontot ér.
Minden kézben tartott fiszerkdrtya minusz 1 pontot és minden
kézben tartott szuperdzséker minusz 5 pontot jelent.

Példa: 1 tréfea + 2 megszerzett szuperdzséker + 24
megszerzett fiszerkdrtya - 4 kézben tartott fiszerkdrtya

= 10+10+24-4 = 40 pont.

A jatékban az gydz, aki a legtébb pontot gydijtétte ssze.
Pontegyenl8ség esetén az érintettek osztoznak a gySzelemben.
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Jaj, hogy kong a cicapocak!
Hét a hité mit tartogat?
Annak minden finomsdga
Sulyos ajté mégé zdrva.

Igy a cicék, amit leltek

a konyhdban, abbdl ettek.
Ami csipeft, nem dllhattdk,
Félrenéztek, tovabbadtdk.

/Mtir ismered
a Spicyt?

Figyeld a tirkizzel
kiemelt, megvdltozott,
szabdlyokat!

It taldlsz szabdly-

magyardzd videdt:




