


Az dllatok azon versenyeznek, hogy
eldéntsék, melyikiik lesz a farm
kiralya. A kiraly csak olyan lehet,
akinek bizni lehet a szavaban,
ezért, ha gydzni szeretnél,
alaposan gondold meg,

mit vallalsz.
Craig Somerton lités-vivis

kartyajatéka

Ez az egyedi tités-vivés kartyajatéek
a megfigyelésrél és a tervezésrél szol.
A jatékosok tudjak, hogy milyen szind
lapok vannak ellenfeleik kezében,
de azt nem, hogy milyen értékdek.
Probald meg megbecsiilni, hogy hény
utést fogsz vinni, és kozben akaddalyozd
meg ellenfeleidet, hogy &k is ugyanezt
tegyék.

Jatékosok: 2-5
Ja't'ékidl'i: 20 perc
Eletkor: 10+
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Tartozékok
« 91 éllatkartya 6 szinben

+ 5 vallalasjelsls

¢s 1 fordulojelsls Ly + 72 pontjelzé
) A ] (5/1/-1 értékben)



Az allatkartyak Felépitése
Hatlap Elslap A kértya
elélapjén lathaté
a kartya szine
(keék/viz), és az,
hogy ebben
a szinben milyen
értekd kartyak
vannak, melyek
kozil ki van
emelve ennek
a kartyanak
az értéke (ebben
az esetben 3).
Ez segit felmérni,
hogy milyen kek
A kiilonb6z6 szinii kartyak darabszama k:;gujl;iztizn:k
és értékei eltérnek egymastel.

A kartya
hatlapjan
lathaté a kartya 31-2- -4-5-73
szine (ebben az
esetben kék/viz). O O

Lathaté az is,
hogy ebben a
szinben milyen
érteki kartyak
vannak (hogy
ellenfeleid
lassak).




Attekintés

« A Kartyafarm egy tités-vivés kartyajaték. Az egyes forduldkban a jatékosok
kilonbozé szédmu ttést jatszanak. Egy utés akkor ér véget, ha minden jatékos
pontosan 1 kartyat jatszott ki a kezébdl az asztalra. Ezutdn megdllapitjatok ki vitte
el az utést.

- A jatek gydztese az, aki a legtébb pontot gyijti a 6. forduls végeére.

« Minden fordulé 3 fazisbol &ll: a vallalasbél, az ttésekbdl és a ponfozc’:sbéL

« A jatekosok a fordulok vegén kapnak vagy veszitenek pontokat, attol fiiggden,
hogy annyi utést vittek-e, mint amennyit a fordulé elején vallaltak.

« A kartydk értéeke 1 és 7 kozott valtozik, és ebben a jatékban NINCS adu.

+ Mindegyik értékbél pontosan 3 kértya van, és ezek szine kilénbazd.

Eldkésziiletek

Alkossatok a pontjelzékbdl egy kozos készletet az asztalon.

Minden jatékos vegyen magdhoz 1 vallalasjelslét, 1 jatékossegédlet kartyat

és 1 véllalaskartyat. Helyezze ezeket maga elé az asztalra.

A fordulékartyat helyezzétek el ugy, hogy mindenki jol lassa. Helyezzétek

a fordulojelslét az 1. fordulé mezsjére (lasd az abrat a kovetkezd oldalon).

A megmaradt véllalaskartydkat, jatékossegédlet kartyakat és vallalasjelsléket
tegyétek vissza a dobozba.
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Vdlasszatok egy osztét, majd az oszté keverje meg a 21 dllatkdrtyat.
Az egyes fordulékban kilonbozé szamu kartyat fogtok osztani a
jatékosoknak, ahogy az jobbra (és a fordulokartyan is) lathaté.

A téblazatnak megfelelden, az elsé forduls kezdetén az oszté
osszon minden jatékosnak EGY kdrtyat.

Tegyétek félre a tobbi dllatkartyat (a kévetkezd fordulékban
szitkség lesz rdjuk). A kezetekben lévé kartyakat titokban kell
tartanotok, de ugy, hogy a hatlapjukat mindenki jél l&thassa.
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Vallalas Fazis - -
Minden fordub e\/ején/ Inézzé*lek meg a kez'efekk/)enl ij/H'fOH‘ kartydkat Ebbl a tablazatbsl
(és ellenfeleitek kartydinak hatlapjat), majd prébaljgtok meg "
o . o ) ., leolvashaté, hogy
megbecsiilni, hogy hdny ttést fogtok vinni. (Természetesen az elsé Ranvikartva
. L any kartyat kell
forduldban ez csak O vagy 1 iités lehet.) osztanotok minden

Amikor felkésziltetek, a vallaldsaitokat egyszerre kell jatékosnak

megmutatnotok. Szoritsatok skslbe a kezeteket, és skandaljatok, az egyes fordulok-
hogy [-A--A-O (vagy szamoljatok 3-ig). Amikor az ,O"-hoz értek,  ban attél fiiggéen,
egyszerre mutassatok az ujjaitokkal a véllaldsaitokat, azaz, hogy hogy 2-3, 4, vagy

hany utést fogtok vinni. Ezutdn helyezzétek a vallalasjelslétoket 5 jatekos jatszik.



a vdllaléskartyatokra, a véllalas értékének megfelelé szamra

(igy a forduléban barmikor ellenérizhetitek, hogy ki mennyit utést
véllalt).

Utés Fazis

Ezt a fazist az osztétol balra ilé jatékos kezdi (6t nevezziik
hivénak), aki kijatszik 1 kartyat képpel felfelé a kezébél az
titésbe (ez a hivas). Az 6ramutaté jarésa szerint haladva az
Ssszes tobbi jatékosnak is ki kell jatszania 1 kértyat. Ennek a
kartydanak, ha lehetséges, az iitésbe elészor kijatszott kértydaval

Ez a jatékos 2 iitést

(a hivott szinnel) azonos szintinek KELL lennie. Ezt nevezziik véllalt ebben a forduls-
szinkényszernek. Ha egy jatékosnak nincs a kezében megfeleld  ban, ezért a 2-es értéket
szint kartya, akkor SZABADON YALASZTHAT, hogy melyik jelélte meg a

kc’lr‘rydf jatssza ki. vallalaskartyajan.
Miutan mindegyik jatékos pontosan 1 kartyat jatszott ki az utésbe, o legmagasabb
értékii kartya viszi az utést, a kartya szinétél fiiggetleniil. Ugyanakkor, ha 2
vagy tébb AZONOS értéki kartyat jatszottatok ki, akkor ezek kioltjak egymast,
és nem vihetik el az iitést. Ha ezek voltak a legmagasabb értékd kartydk, akkor a

KOVETKEZO LEGMAGASABB értékii kartya viszi az itést. (Lehetséges, hogy egy

iitést senki sem visz el.)
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Az a jatékos viszi az utést, aki az ttést elvivé kartyat kijatszotta. Begydjti a kijatszott

kartyakat, és félreteszi Sket. A kovetkezd titésben 6 lesz a hivo. (Ha senki sem vitte

el az st, akkor a hivé nem vdltozik.) A jatek igy folytatédik, amig lejatsszatok a
fordulénak megfelels szamu utést (és a jatékosok keze kitrl).

Példak utésekre:

Adém a kék 4-est hivja. Bednak nincs

kek kartydija, igy barmelyik kartyajat
kijatszhatja, és a zold 6-ost vélasztja.
Gsillanak van a kezében kék kartya,

ami a hivott szin, tehat koteles ilyet
valasztani, ezért a kék 1-est jatssza ki. A
6-0s a legnagyobb kijatszott kartya, ezért
az itést Bea viszi.

A kovetkezd iitésben Bea a zold 3-ast
hivja. Csillénak nincs zsld kértydja, ami

a hivott szin, ezért a kék 3-ast jatssza ki.
Adémnak sincs kartydja a hivott szinben,
igy a narancs 2-est jatssza ki. A 3-as
kartydk kioltjak egymast (azaz a macskak
elijesztik egymast), ezért Adam narancs
2-ese viszi az Utést.



A fordulé utolso iitése utdn a pontozds kévetkezik.

Ekkor minden jatékos hasonlitsa éssze ELVITT utései szamét o VALLALASAVAL.

+ Ha egy jatékos PONTOSAN annyi titést vitt el, mint amennyit véllalt, akkor
annyi pontot kap, ahdnyadik fordulét jatszottétok. (1. forduld = 1 pont, 2. fordulo

= 2 pont, 3. fordulé = 3 pont stb.)

+ Ha egy jatékos NEM annyi ttést vitt, mint amennyit véllalt, akkor annyi pontot
veszit, amennyi a ketté kozotti killonbség. (Ha 1 utést vallalt, de 3 utést vitt, az
-2 pontot ér. Akkor is -2 pontot fog kapni, ha a véllaldsa 3 volt, de csak 1 iiteést
vitt el.) A jatékosoknak lehet negativ pontjuk.

Minden jatékos vegyen el a szerzett pontoknak megfelelé értékd pontjelzét a
készletbsl. A pontjelzék cimleteit barmikor atvélthatjgtok. A kévetkezd forduldban
az eléz6 osztotél balra wlé jatékos lesz az oszté. O gyljtse be, és keverje meg mind
a 21 dllatkértyat. Mozgassa a fordulojelslét a fordulékdrtya kévetkezd sordra, és
osszon mindenkinek annyi kartydt, amennyi ebben a sorban lathaté.

A kovetkezs fordulé elsé ttésében a hivé az Gj osztotsl balra wlé jatékos lesz.
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Példa a pontozdsra:

(4. forduls) }
Jatékos Vallalas Elvitt ttések Pont

Adam 3 3 +4

Bea 2 0] -2
Gsilla 0] 1 -1
Dénes o 0 +4

A jatek vége

A jaték gyéztese az, akinek a 6. fordulé utdn Gsszesitve a legtobb pontja van.
Dontetlen esetén jatsszatok egy tjabb fordulét a 6. fordulé szabdlyainak megfelelden,
egészen addig, amig a gydztes egyértelmivé nem valik.

Megijegyzés: Emlékeztetsiil, hogy kinek kell osztani, tovabbadhatjétok a

fordulékartyat minden forduls elétt agy, hogy az mindig az aktudlis oszté elétt legyen.
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Jatekvaltozat 2 jatékosra

Bar 2 jatékos esetén a szabdlyok zome nem valtozik, de ilyenkor Mac, egy mes-
terséges jatékos is részt vesz a jatékban. Osszatok Macnek is ugyanannyi kartyat
minden forduléban, mintha egy harmadik jatékos lenne. Tekintsétek tgy, mintha
Mac az elsé osztétol jobbra ilne, igy az elsé ttésben & lesz a masodik helyen.

Mac kartydibél alkossatok egy legyezét az asztalon gy, hogy azok hétlapja
mindenki szdmara jol lathaté legyen, de a kartyak részben fedjék egymdst. Mac
mindig a legfelsé kartyat jatssza ki a kezébdl, KlVEVE, ha a szinkényszer miatt
ezt nem teheti. llyenkor a megfeleld szinti kartydakbol a legfelsét fogja kijatszani.
A normdl jatékosok a hagyomdnyos modon vallalnak ttéseket, Mac viszont az
aldbbi téblazat szerint fog ttést vallalni:

Fordulé | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | 6 Az oszto Ggy valtozik,

Mac véllalasa | 0 | 1 [0 |2 |03 mint egy 3 f&s

jatékban, tehat Mac a
Minden jatékos, beleértve Macet is, a 9 &5 5. forduldban lesz
szokdsos szabdlyok szerint kap pontokat. az elsé hivo.




B= &xB
B0 aaxw-B

Hasznald a jatékossegédlet kartyat
a pontozashoz, és emlékeztetsiil,
hogy milyen értékii kartyakbél
allnak az egyes szinek.
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