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Tartozékok

o 72 kartya, ebbdl:
« 20 akcidkartya
(5-5 pok, szinyog,
csétany és hangya),
* 43 szamkartya,
» 8 molykartya
« 16rbogar
g1 jatékszabaly




A jatek célja
A jatékokban altaldban szigortian tilos csalni. De nem ebben!

A Csalé molyok gyéztese az lesz, aki elég tigyesen csal, és elséként
szabadul meg az 6sszes kartyajatol.

A jaték eldkesziiletei

A legidSsebb jatékos megkapja az 6rbogarat, amit képpel felfelé
maga elé tesz az asztalra. A tobbi kartyat alaposan megkeveri, és 8
lapot oszt minden jatékosnak. A megmaradt kartyakat képpel lefelé
az asztal kozepére teszi, ez lesz a hizépakli. Csapjatok fel a huzépakli
felsé lapjat, és képpel felfelé tegyétek a hizopakli mellé — ez lesz a
dobépakli. Ha az elsének felcsapott kartya akcidkartya, az akcidt ne
hajtsatok végre — csak a szamértékek szamitanak.

A jaték menete

A jatékot az 6rbogar kartya tulajdonosa kezdi, a tébbiek az dramuta-
t6 jarasa szerint kertilnek sorra. A soron |évé jatékos az egyik kartya-
jat a dobédpaklira teszi. Egyetlen megkdtés van: a letett kartyanak
pontosan eggyel kisebbnek vagy nagyobbnak kell lennie, mint a
dobédpakli tetején [évé lapnak.

Példa: 2-es kartyara csak 1-es vagy 3-as kartyat lehet kijatszani.



Az 1-es és az 5-0s kartydk kivételek. Az 1-es kartydra 2-est és 5-0st
lehet tenni, az 5-Gsre pedig 4-est vagy 1-est. Ha nincs olyan kartyad,
amit a fenti szabalyok betartasaval kijatszhatnal, hizz egy kartyat a
huzépaklibél — ezzel véget ér a kordd.

Csalas

Csalassal is megszabadulhatsz a kartyaidtol (moly-, akcié- és pont-
kéartyaktol). Példaul az asztal ala ejtheted, észrevétleniil eldobhatod
vagy elrejtheted 6ket. Bdrhogyan csalhatsz, de az alabbi csalasi
szabélyokat be kell tartanod:

® A kezedben lévé kartyakat mindig az asztal f6l6tt kell tartanod.

® Egyszerre csak egy kartyatdl szabadulhatsz meg csaldssal.

® Ha valakit csalason kapnak, addig tilos csalni, amig a fiilén csipett
csald tigye el nem rendezédik.

o Az utolso kartyadtol tilos csaldssal megszabadulni.

Az 6rbogar

Az 6rbogar kartya mindenkori tulajdonosa az 6r
feladatat latja el. Ha 6r vagy, ugyanugy jatszol, mint

a tobbiek, de nagyon kell tigyelned a tébbi jatékos
csalasi kisérleteire. Amig ér vagy, tilos csalnod. Ha egy
jatékostarsadat csaldson kapod, hangosan kialts fel:
,Csalol”.




Ha csalason kaptak
Ha az dr csaldson kapott, a jaték megall, amig ezt kivizsgaljatok.

Ha tényleg csaltal, vissza kell venned a kartyat, amitél meg
akartdl szabadulni a kezedbe. Az ér biintetésként atadja neked
az egyik sajat kartyajat. Végil megkapod az érbogar kartyat is.

Mostantol te leszel az 6r.

Ha nem csaltal, és az ér igazsagtalanul vadolt meg, fel kell hiz-
nia a huzopakli felsé kartyajat. Az 6r ekkor tovabbra is 6r marad.
A jatékban szigoruan tilos arulkodni!

A csalé moly & - e

A szemtelen csalé moly kartyat nem lehet sem kijat-
szani a dobdpaklira, sem jatékostarsnak odaadni.
Egyetlen médon szabadulhatsz meg téle, csalassal.
Kivétel: az 6rbogar kartya aktudlis tulajdonosa kijatsz-
hatja a csalé molyt a dobépaklira.

Javaslat! Igyekezz megfelel6 id6ben megszabadulni a
molykartyaidtol.




Akcidkartyak

Az akcidkartyakat a dobdpaklira jatsszatok ki, és azonnal hajtsatok
végre a hatasukat.

Pok:

A podkkartya kijatszdja dtadja az egyik kartyajat egy
jatékostarsanak — a csalé molyt nem lehet atadni.

vl

Szinyog:

A sziinyoq kijatszasakor az 6sszes jatékos (a kartya
kijatszojat kivéve) a tenyerével a szinyogra csap.

A leglassabb (aki utoljara csapott a sziinyogra) minden
jatékostarsatol kap egy tetszéleges lapot (a csalé molyt
nem lehet atadni).

Csotany:

Csotanykartya kijatszasakor a jatékosok megprébéainak
minél gyorsabban a dobépaklira tenni egy olyan kér-
tyat a keziikbdl, aminek az értéke azonos a dobopak-
li tetején lévéével. Csak a leggyorsabb jatékos teheti
le a kartyajat, a tobbieknek vissza kell venniiik.

Ha senki nem tud kértyat tenni, a jaték folytatodik.




Hangya:
Hangya kijatszasakor az azt kijatsz6 jatékos kivételével
mindenkinek fel kell hiiznia egy kartyat a dobdpaklibdl.

Ha a jaték folyamén a huzépakli elfogyna, keverjétek meg a dobé-
paklit, és az lesz az Uj hazoépakli.

Fordul6 vége
Amint egy jatékos megszabadul az dsszes kartyajatol, a forduld véget ér.

Pontozas

Minden kézben maradt szdmkartya —1 pontot ér, minden akcidkartya
—5-6t, és minden molykértya —10-et.

Jegyezzétek fel a pontokat egy papirra, majd kezdédhet a kovetkezé
forduld, amit az el6z6 fordulét kezdd jatékos baljan il6 jatékos kezd —
megkapja az 6rbogar kartyat.

A jaték vége
Jatsszatok le annyi fordulét, ahanyan vagytok. A gy6ztes az lesz,
akinek a jaték végére a legkevesebb minuszpontja gyilt dssze.
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