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Eqy furfangos kartyajaték l
2-4 16 részcre 8 éves kortol.
Jatékidd: 30 pere.

Aitekeintés

A jétékban kartyakat jatszol ki a kezedbd] hogy magvakat és madarakat qyifis dssze a
madaretetinel A maqok és a madarparok pontokat émek a qyijtemenyedben. A par nélkili
madarak csak akkor émek pontokat. ha 1ajidjukbol a legtibbet qyijtitted dssze a jatek soran.
A legtibb pontot szerzd jdtekos a nyertes.

Tovetozékok

110 kartya:
1 etetdpont (2 oldalas)
12 madarkartya (6 fajta him és tof kiltnbézg értékben)
36 etetékértya (30 mag, 3 Varjd. 3 Mdkus)

Jossz-kartyak”

1 kezdojatékoslap



Eléhisriileteh

1. Valaszd ki az etetopont D meqfeleld oldaldt és helyezd a jatékterilet kizepére! 4
jatékos esetén @ 3 Ulrdddal. mig 2 vagy 3 jatékosndl 2 loriddal haszaljatok.

Az etet6pont-kartyan nyilakkal vannak jelezve a rudak

2. A megkevert etetokartyakbdl helyezz 4 mag-
kartyat @ Léppel felfelé az etettpont folé ey
oszlopba (2-jatékos varianst lasd lefjebb)! A kartyak
elhelyezése minden esetben lentdl felfelé torténik!
Rossz-kartya felhizasa esetén. hizz addig kartyat.
amig @ néqy magkartya nem szerepel az etetd felett,
majd a rossz kartyakat keverd vissza a pakliba.
A megmaradt etetokartyakat képpel lefelé helyezd az
oszlop fole - ez lesz az etetdpakli.

2 jatékos esetén tavolitsd el a jarékbel a SHe
Jelzési kartyakat (4 magkdriya és varji).

3. A meqkevert madarkértyakbdl helyezz képpel
felfels gy madarat (® a1 etetthazis mindeyik
il6rodjdra.
2 jatékos esetén tavolitsd el a jatékbol az eqyik
faj Gsszes madarét.

Osszesen ket dlirid talélhats 2. vagy
3 jatekos eseteben.



4. Minden jatékosnak @ adj négy ©\-b .\ ﬁ:@g i Q
maddrkartyat, amit mindenki kézbe v P e Qe |
vesz, és a tobbiek eldl elrejtve

megtekint. \ N W s
9 Mindenki 4 madarkartyat % ) \6@@% h =
kap a kezebe. LS el

5. A meqmaradt madarkartyakbol képpel lefelé forditva, képezz eqy madar-hizépakiit, ®
ezutan hérom kértydt @ felfelé fordftva helyezz mellé eqy sorban.

6. A kezddjatékoslapot az a jatékos kapja meg, aki
lequtoljara latott madarat csiripelni. Jaték soran ez
nem fog cserélddni a résztvevdk kizdtt.

™~ [rdsség

~ A madarneme

llusztracio

55

i §

Blackbird

®

Pontok




Y !

A jatékmenet minden jatékosszamnal meqeqyezé. A kezdGjatékos korével kezdwe. a
kivetkezd harom fazist hajtjdtok végre az alabbi sorrendben:

A Kartya kijatszdsa
B. Hatdsok végrehajtdsa
C. Uj kértyak hizasa

A kezddjatékos jatékkdre utan, a jatékosok az dramutatd jdrdsanak megfelelden kivetik
eqymast, mindenki elvégezve a sajat kirét.

A. Egy kivuya kijitsyt

Valassz ki a kezedbdl eqy madarkértyat, amit képpel felfelé forditva helyezd le az
altalad vélasztott eqyik dldkéhez.

A Zildike lett kjidtszva a sor
vegere.
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A Fekete rig és a Siiltd baloldalt Az Erdef pinty s a Siviltd dinek &z
tartizkodnak a fildin, vara a ilikeken.
sorukra,



A jaték sordn, a fent emlitett mddon fogod madarakat elhelyezni az Uldkeken. Minden sorban az
¢elsd madarat tekintjik az dlgkén lévinek. aki csipegeti @ magvakat. A tabbi sorban évé madar a
foldan dldogél. és var a sordra. Minden esetben a kdrtyadat a sor véqére helyezed le (Kissé eltolva
az etetdtdl a kdrtyakat, hogy ezzel kinnyebben beazonosftsuk a foldin allokat).

Meqjegyzés: A jaték kezdetén méq nincsenek varakozd madarak a sorban.

B. A hatisok végrehajiisa

Hasonlitsd ssze a foldon lévé madarakat az Glgkén lévdvel.

Szamold dssze a foldon Iév madarak dsszerdsségét abban a sorban, ahova lehelyezted a
lapodat. majd ezt az értéket. hasonlitsd dssze az ulékén lévi maddr erdsségével.
Az dsszehasonlitasnak két kimenetele lehet:

Nagyobb dsszerdsséq

Nagyobb érték esetén, haladj végiq az alabb felsorolt 3 épésen (akar tobbszir is. ha dgy
adodik):

1. Veqyél el eqy maqkértyat

Meghatérozzuk a két szam kildnbségének az értékét. £z fogja nekink megmutatni,
hogy az etetBpont felett 1évd magkartyak kazil, melyiket kapjuk meg.

Ha a kiilonbséq 1 és 4 kozdtt van. veqyél el eqy maqkdrtyat és tedd azt magad elé
képpel lefele forditva - ez lesz a pontgydjto-paklid. Amennyiben a kilinbséq 1, vedd el az
etet6pont felett 1évé lapot. Ha a kilinbséq 2. akkor @ masodik lapot. ha 3, akkor a
harmadik lapot. és fqy tovabb.



Ha rossz-kértya is taldlhatd a maqkdrtya mellett (a (" fdzisban mutatjuk meq. hogy ez
hogyan tirténhet meg). akkor azt s fel kell venned. és képpel felfelé magad elé helyezned
(bdvedben a 3. lepésné))| Abban az esetben, ha nincs @ meghatdrozott poziciéban kdrtya,
akkor nem szerezel semmit.

(sisztasd a meqmaradt magkdrtyakat, valamint a rossz-kdrtyakat lefelé az etetdpont
felél Még ne veqyél fel magkdrtyat a hidnyzo pétidsara a paklibal - ezt csak a kirdd
végén teheted meg!

Ha a kildnbséq 5, vagy ennél nagyabb, akkor vedd fel az etetdpakii legfelsd lapjat és
mutasd meg a tobbi jatékosnak. Amennyiben ez magkartya, akkor helyezd képpe! lefelé
forditva @ pontaydjtd-paklidba. Rossz-lap esetén képpel felfelé helyezd magad elé
(bdvebben a 3. lepésnel). és nem kapsz cserelapot. Abban az esetben, ha mar nem tudsz
hizni az etetbpaklibal. - mert az res - nem kapsz semmit. viszont kivaltod  jaték véqét
(lésd 11 oldal).

Buchfink
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Felda: A bal sorhoz hozzdadtad a F-as erdsséqy Zildikedet. A fildin Iévd madarak
Gssz6rdssége 3+3+1=/. ami naqyobb az ildken v Lrdei pinty 5-0s erejénel A kiilonbseq
92, gy a masodik magkartyat veheted el az etetdpont felett (a Z. oldalon v kep
szerint ez 3 pontérteki). amit @ pontgyljis-paklidsa teszel Lzvidn a 3-as és -5
pozicidhan Vi kartyakat lecsusztatod.



2. Eqy madér hozzdadésa a gyljteményedhez

Vedd el az dldkén lévd madarat, és tedd a qydjteményedbe képpel felfelé! Az elvett
madarakat fajtajuk szerint szétvalogatva helyezd magad elé, hogy minden jatékostarsad
j6l lathassa

Fontos: Az il 6kérdl elvett madar sohasem kerilhet a kézben tartott lapjaid kdzé!
3. Rossz-kértyak végrehajtasa (ha szikséges)

Hajtsd végre a képpel felfelé forditott rossz-kartya hatésat! Miutan végrehajtottad
a kdrtya hatdsat, tavolitsd el azt a jatékbal. Ha nem szereztél rossz-kartyat Iépj tovabb a
kivetkezo ponthoz.

A Varjo megrémiti a ndlad Iév6 madarakat. Tavolits el eqy képpel e
felfelé fordtott, eldtted 1évd madarkartyat a leqtabb példanybl a
lehelyezettek kizil.
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A Mokus magokat lop el a pontqyijts-paklidbdl. Keverd meg a
w pontqy{jt-paklidat, és kérd meq eqy jatékostarsadat. hogy huzzon beldle
: 2 kdrtyat! A kihdzott kartyak kikeriinek a jatékbal. amit megnézhetst.

. miel6tt eldobndd.

Amennyiben csak eqy magkartya van a birtokodban, akkor azt elveszited. Ha eqy
magkdrtya sincs a birtokodban (ez dgy tirténhet meg. hogy eqybdl Mokust hizol az
eletdkdrtyakba). a Mokus tres kézzel tavozik tled.



4. Mozgass eqy madarat az lgkére

Mozgasd a foldan lévé madarak kizil a leqnaqyobb értékit az dldkére! Eqyenldséq
esetén, az l6kéhez legkizelebbit kell valasztanod. A foldon maradt madarakat hizzuk
kdizelebb az ol6kéhez dgy. hogy a sorrendjiket nem valtoztatjuk meq.

Az elizd peldat folytatva, tedd az Erdei rigot a qyijtemenyedbe! A Fekete rigd kerdl fol az
ildkére. fla eqy -es. vaqy naqyobb erdsséqu Zoldiket jatszottal volna ki akkor most &
Keriine az Gldkere.

5. (isszehasonlitas djbal

Hasonlitsd dssze @ fildon maradt madarakat az Glékén Iév djall Ha dsszesséqében
erdsebbek, akkor ismételd meq az 1-5. kizotti épéseket djra meq Gjra. amig fenndll ez @
helyzet. Ha az dsszerdsséquk eqyenl6 vaqy kisebb. akkor hajtsd véqre az Uj kartya hizasa
fazist (/asd 9 oldali).

folytatva az elizd pelddt most mar a fekete rigd van az ildken. A foldén maradt
madarak dsszerdssége 3+1=4 ami naqyobb, mint 3 A kiilonbséq: 4-3=1 Lzért elveheted az
elsd magkartyat amit a pontozd-pakiidba tehetsz, tovabba a Fekete rigot is hozzaadhatod
a qyiitemenyedhez. A megmaradt két magkartyat mozgasd lefele A Zildiket pedig helyezd
az lilokehez mivel erdsebb, mint a megmaradt Siviltd a fildon. Lzzel véget is ért a kirdd
B fazisa

Eqyenld vagy alacsonyabb érték

Ha a foldan lévé madarak dsszerdsséqe eqyenld. vaqy kevesebb az Uldkén lévé madar
értékénél a lapod lerakasa utan, akkor nem vehetsz el se maqkartyat. se madarkartyat az
il6kérdl. Karpotlasul vdlaszthatsz eqy madarkartyat a kezedben maradtak kazil, amit
kzvetlendl letehetsz a qyljteményedben lévé madarak kizé. A kivdlasztott kartya
értékének eqyenldnek vagy kisebbnek kell lennie. mint a sorba lequtoljéra letett lap
értéke (a ket kdrtydn fend maddrfajnak nem kell megeqyezni).



Meqjegyzés: Ha a kezedben nincs olyan kartya. aminek az értéke eqyenld, vagy kisebb
lenne a kijdtszotthoz képest. akkor ugorj az j kértya hizdsa fazisahoz. llyenkor nem tudsz
0} lapot hozzdadni a qydjteményedhez

Buchfink
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Felda: Leteszel 6qy 3-as erdsséqu fiazi vereh kartyat eqy 5-ds erdssequ Lrder rigohoz
A 10ldin Iv6' madarak dsszerdssége (most csak a Verébbel szamolhatunk) alacsonyabh,
mint az ioken I6vd rigde. igy a kezedben IEvd harom madérkartya kizii az eqyik 3-as. vagy
annal kisebb erdssequt hozaadhatod a gyijtemenyedhez

C. Ay uj kdviya hizasw

Egészitsd ki 4-re a kezedben évd lapok szamat, valamint tdltsd fel képpel felfelé a
magkartyakat!

Kardd végén. hizz fel annyi kértyalapot. hogy a kezedben lév kartyak szama négy legyen.
Ezt megteheted a képpel felfelé forditott madarkartyakbdl, vagy a hizépaklibdl is. Ha a
felforditott lapokbal vlasztottal eqyet, akkor pétold azt, mielétt Gj lapot hiznl fel.

Patold az etetdpakiibdl a hidnyzd magkdrtyakat az etetSpont felett. hogy Ujra négy darab
legyen ott képpel felfelé forditva. A kihizott rossz-kartyakat soha se tedd a magok
kazé. ehelyett. képezz beldlik eqy Uj oszlopot a magok melle.
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Minden magkartya mellett leqfeljebb eqy darab rossz-kartya lehet. A maqkdrtyakhoz
hasonldan, a rossz-kartyakat is helyezd le alulrdl felfelé haladva (az etetdponttdl nézve).
méq ha most nem is talalhato mellette magkartya. Ha a tablan mar szerepel néqy rossz-

kartya. és kihdzod az dtidiket is, akkor ez utdbbit tavolitsd el a jatékbel.

Félda: Kirid végen mar csak ket magkdrtya maradt, gy huznod kell
a etetdpaklivdl Az elsd kitdzott kértya eqy J-as érigki
magkartya, amit leteszel a oszlop tetejéher. A kivetkezd kinizott
lap eqy Varjil. amit a legalul I6vd lap mellé helyeze! (itt eqyes
értekikent szerepel). Utofjéra megint magkartyat huzol. amit
leteszel neqyediknek keppel felfelé az oszlopba.

Ha a magkartyak feltdltése soran nem tudsz tovabbi
lapot hozzdadni @z ostlopban Iévékhoz  akkor
elérkeztink a jaték véoéhez (/dsd a kdvetkezd oldalon).
A jatékot fgy kevesebb. mint néqy felforditott
magkdrtyaval fejezzik be.

Megjeqyzés: A jaték végének kozeledtével
lesznek olyan helyek, amik csak rossz-
kartyabdl allnak. A ‘B fézis elso épsekent,
ha az elveheté magkartya helyén csak rossz-
kartya van, akkor ilyen esetben azt kell
felvenned az etetdrdl.
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A jaték akkor ér véqet, amikor az etetSpakiibdl felhuzasra kerilt az utolsd lap is. llyenkor
méq véqigjatsszatok a megkezdett kirt, hogy mindenki sorra keriljon, azaz a kezddjatékos
jobb oldalan 018 lesz az. aki bejezi a jatékot (ha d'volt az aki kivaltotia a jatek veger, akkor
a kre vegen befjezodlk a jateh).

Minden jatékos kivalaszt két maddrkartyat a kezébdl. és képpel lefelé forditva eldobja
azokat. A kezében maradt két kartyat pediq hozzaadja a qydjteményéhez. és meqkezdddik
a pontozas.

Pontosas

Az alabbiak szerint pontozd a qydjteményedben 166 kartyakat:

jar:
Ugyanazon ~ faji  és

1) Madarparonként 5 pont %gﬁ?ﬁ%ﬁ
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erbsséql him és ndstény B v S %
2.4 0 Bullfinch 12

madarpar utan.
Ezeqy par. E2 nem eqy pdr.

2) Tabbséq eqy bizonyos madarfajbl:
Megszamoljuk. hogy @ qydjteményinkben hany maddr talalhato az eqyes fajokbdl.
Pontot csak a legtabbet birtokid szerez. a tibbiek 0 pontot kapnak. Dantetlen esetén
mindeqyik jatékos meqkapja a madarak utan jard pontokat.

f
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£2 az Erdei pinty-gyjtemény
10 pontot ad a tulajdonosénak.

3) Magkartyak utani pontok:
A pontgy(jté-paklidban Iévé magok dsszértéke.

A legtdbb pontot szerzd jatékos lesz a nyertes. Dintetlen esetén a leqtdbb parral
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