« 4-8 jatékosnak
« 8éves kortol
o Jatékido:

20-30 perc

Mi van a dobozban?

+ 97 SNORTA kartya - 8 kartya mind a 12 allatbdl
és egy cserekdrtya

+ 12 SNORTA éllatka — macska, tehén, kutya, szamar,
kacsa, béka, egér, bagoly, malac, kecske, birka és kigyo

+ 8 SNORTA pajta

- Allattart6 sziity6

+ Gyors jatékszabaly

A SNORTA célja

A SNORTAban a jatékosok gyorsan kijatsszak allatkar-
tyaikat. Akiknek megegyeznek a kartyaik, megprobal-
jak minél elébb utanozni a masik pajtajaban levé allat
hangjat. Akinek el&szor sikertl kijatszani minden
kezében levé kartyat, megnyeri a SNORTAt!

El6késgzilletek

Vélassz egy oszt6t. O majd -

« Mindenki elé letesz egy pajtat.

« Berakja mind a 12 allatot a zsakba.

- Atadja a sziity6t egyik jatékostol a masikig, amig
mindenki ugy, hogy nem néz bele, hiz egy dllatot a
zsakbdl. Minden jatékos a pajtaja mellé teszi a
kihuzott allatot, hogy jol lathato legyen.

« Megkeveri a csere és az allatkartyakat, majd lefordit-
va kioszt annyit, hogy mindenkinek egyforman
jusson. A maradék kartyak visszakeriilnek a dobozba.
7-8 jatékos esetén: hasznald mind a 12 fajta allatkartyat
5-6 jatékos esetén: egy fajtat vegyél ki (8 egyformat)

4 jatékos esetén: vegyél ki két fajta dllatot

Hangot ra!

Ennek a szakasznak az a célja, hogy emlékezz a tobbi

jatékos allatainak hangjara. Ezeket ugyanis késébb fel

kell majd idézned.

1. Az osztoval kezdve mindenki elrikkantja sajat
allatanak hangjat.

2. Mindenki a pajtajaba rakja az allatat ugy, hogy ne
ldthassak a tobbiek.

3. Most Ujra elismétli mindenki a pajtajaban bujo
allatanak hangjat.

A jaték menete

1. Ajatékosok felveszik a kiosztott kartydkat, és
leforditva tartjdk az egyik kezlikben. Ezek a kartyak
lesznek a ,kézben levék”.

2. Az osztéval kezdve, majd ezutdn sorban, 6rajaras
szerint haladva mindenki felforditva leteszi a
legfelsé kézben 1évé kartyajat az asztalra.

Ezzel a kartyaval kezdi minden jatékos az,asztali
paklijat”.

Ezutdn csak ezekre a kdrtydkra lehet kijdtszani a
tovadbbi kdrtydkat.

Minden jatékos asztali paklijanak mindenki szdmdra
jolldthatonak kell lennie.

Példa: B Jatékos
"y (tehén a pajtdban) "y
A Jatékos C Jatékos
(malac a pajtdban) (macska a pajtdban)

F Jatékos
(kigyd a pajtaban)

D Jatékog

.. birka a pajtdban
E Jatékos ( pa )

(kacsa a pajtdaban)



3. Ajaték folytatédik a tovabbi korokkel egészen
addig, mig egy kijatszott kartya meg nem egyezik
egy mar kijatszott asztali pakli tetején levé kartya-

val. Ahogy az egyezést észrevettétek, a jaték megall.

4. Mikor azonositottatok az egyforma kartyakat, a két
jatékos, akit érint a helyzet, megprobalja minél elébb

utanozni a masik jatékos pajtajaban bujé allat hangjat.

Fontos megjegyezni, hogy a két jdtékos, akinek
egyforma a kijdtszott kdrtydja, az ellenfél pajtdjdban
lévé dllat hangjdt kell, hogy utdnozza, nem pedig a
kijdtszott kdrtydn Idthatd dllatét.

Ldsd a példdt: A jdatékos, akinek malac van a pajtdjd-
ban, kijdtszott egy bagoly kdrtydt. E jatékosnak,
akinek kacsa van a pajtdjdban, szintén bagoly a
legfelsé kdrtydja az asztalon. Mivel megegyezik a
kijatszott kdrtydjuk, A jatékosnak miel6bb hdpognia
kell, ha meg akarja elézni E jatékos roéfégését.

. A két jatékosbdl, akinek egyezik a kartyaja, az nyeri
az 6sszecsapast, aki elészor utdnozza az ellenfele
pajtajaban bujo allat hangjat.

Ha egy jatékos nem jo dllathangot hallat, prébdlkoz-
hat tovdbb mdsikkal, nincs blintetés.

Azok a jatékosok viszont nem szélhatnak bele az
Osszecsapdsba, akik nem érintettek.

. Az a jatékos, aki megnyeri az utdnzast, odaadja az
Osszes asztali kartyajat a vesztesnek. A vesztes fogja
a kdrtyakat, hozzateszi a sajat asztali kartyait, majd
az Osszeset a leforditott, kézben levé kartyaihoz
rakja, természetesen leforditva.

. A jaték, a legutdbb kartyat kijatszott jatékos baljan
ulével folytatodik. Minden mas kartya az asztalon
marad, és Orajdras szerint megy tovabb a kor.

A jaték megnyerése

Az elsé jatékos, akinek elfogy az 6sszes kézben levé
kartyaja, megnyeri a jatékot fliggetlendl attél, hogy
hany kartya van az asztalon levé paklijdban.

Megjeqyzések:

1.

A kartyakat kifelé kell felforditani, hogy minden jatékos
egyszerre lathassa a rajta levd allatot, azt a jatékost is
beleértve, aki kijatszotta a kartyat.

. A jatékosok szabjdk meg a jaték sebességét azzal, hogy

milyen gyorsan jatsszak ki a kartydkat. Minél nagyobb a
sebesség, annal vadabb a jaték!

. Amint a jaték elkezdédik, méar nem vagy koteles bemutat-

ni a tobbieknek az allatodat, még ha kérik, akkor sem.

Osszecsapaskor a jatékosok barmilyen, az éllatra jellemzé
hangot hasznalhatnak. Példaul egy kutyat beazonositha-

" on

tunk igy: "vau-vau’, "vuf’, vagy "ghggrr”.

. Ha elmulasztottatok egy 0sszecsapdst és mar a harmadik

megegyez6 kértya is el6keril, akkor csak az elsé 6sszecsa-
pas a megengedett. A két érintett jatékos megprobdlja
minél el6bb a masik rejtett dllatat utanozni.

Mivel a jatékosok néha késén kapcsolnak, hogy 6ssze kell
csapniuk, kozben a tobbiek esetleg mar tovabbi kartyakat
is kijatszottak, el6fordulhat, hogy egyidében tobb
Osszecsapas is zajlik.

. Ha egy jatékos utolsé kézbdl kijatszott kéartyaja 6sszecsa-

past eredményez, akkor ennek a jatékosnak meg kell azt
nyernie, ha a jatékot is meg akarja nyerni.

Valtozat gyerekeknek

A SNORTA jatszhato kisebb gyerekekkel
is, leegyszerUsitve ugy, hogy nem kell
elbujtatni az allatokat a pajtdba. Ha a
jatékosok észreveszik, hogy megegyezd
allatkartya van eléttuk, ldtva a masik

elétti dllatot, egyszertien csak utanozni kell.

Cgaladi valtozat

Ha vegyes a korosztély és kilonb6zé képességliek a jatékosok,
akkor lehet donteni gy is, hogy némely éllatot elbujtattok, mig
masokat nem. A kezdé jatékosok hasznaljak a pajtat, a tapasztalt
jatékosok elétt pedig lathato legyen az éllat.

A cserekartya

Van egy cserekartya a pakliban. Ha egy jatékos ezt forditja fel, Uj
allatot kell huznia a zsakbdl, a régit pedig vissza kell tennie.
Utanozza az Ujonnan pajtaba keriilt dllat hangjat, majd a jaték a
megszokott mdédon folytatodik. Ezutan mar erre az allatra kell
emlékeznilk a jatékosoknak.
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