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3-5 jatékos részére,
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jatékidé 20 perc

A jaték célja

Zsakbamacska — szo szerint. A zsakban jo és rossz macskak is vannak. Miutan
minden jatékos beletett egy macskat (vagy kutyat... vagy nyulat...), mind bloff6lni
meg triikkk6zni probalnak. A jaték végén a jo macskak és az egerek pluszpontokat, a
rossz macskak minuszpontokat jelentenek.


http://www.2f-spiele.de/
mailto:friedemann@2f-spiele.de

Tartozékok

50 macskakartya (5 sorozat macska (-8, -5, 3, 5, 8, 11, 15), nyul (0) és kutya (nagy,
kicsi)

kezddjatékos-jelzo
76 "egér" (68 fekete érme (egyes) és 8 z6ld érme (6tds))

Eldkésziiletek

Az alabbi szabalyok 4 vagy 5 jatékos esetén igazak; a 3 jatékosra vonatkozd
szabalyok a flizet végén olvashatok.

Minden jatékos kap egy kartyakészletet, 10 kartyaval. Mindenki elhtiz bal oldali
szomszedjatol egy kartyat; e kartyak kikertilnek a jatékbol anélkiil, hogy a jatékosok
megnéznék azokat.



Mindenki kap 15 egeret (egy Otdst €s tiz egyest). 5 jatékos esetén a megmaradt 33
egér alkotja a bankot, 4 jatékos esetén csak 27 egér keriil a bankba.

Az egérkartyakbol egy sort kell alkotni az asztal kdzepén — 4 jatékos esetén a 3-as
kartyara nincs sziikség. A zsdkbamacskakartya a 2-es kartya elé keriil. Minden
egérkartyara annyi egér keriil a bankbol, amennyi a kartya értéke (példaul a 6-os
kartyara 6 egér).

Az a jatékos kezd és kapja meg a kezddjatékos jelzojét, aki legutoljara vasarolt
héziallatot.

A jaték menete

Minden forduldéban ujabb, macskakkal (kutyakkal... nyulakkal...) teli zsak keriil
arverésre.

Ehhez minden jatékosnak hozza kell jarulnia egy kartyajaval.

El6észor a kezddjatékos, majd sorra a tobbiek kivalasztanak egyet kartyaik koziil, és
azt képpel lefelé lerakjak az asztalra. Az elséként lerakott macskakartya a
zsakbamacskakartya ald keriil, a masodik a 2-es egérkartya ala, és igy tovabb. A
macskak (és egyebek) ebben a sorrendben vannak a zsdkban, ebben a sorrendben
keriilnek arverésre.

Az asztal most ilyesféleképp néz ki (4 jatékos esetén):



kezdojatékos 2. jatékos 3. jatékos 4. jatékos

Miutan minden jatékos lerakott egy kartyat, a kezdgjatékos felfedi kartyajat (amelyik
ugyebar az elsd kartya a sorban). Ezutan el is kezdi a licitet: vagy megajanl legalabb
egy egeret (kirakva a korongokat maga elé az asztalra), vagy passzol. 0-t nem lehet
licitalni.

Ezutan a kovetkezd jatékos vagy tobb egeret ajanl, vagy passzol. Ha egy olyan
jatékosra keriil sor, aki mar tett ajanlatot e licit soran, ha nem passzol, ugy
természetesen a licitjét ki kell egészitenie annyival, hogy meghaladja az utols6 licitet.

Aki passzol, az visszaveszi az esetlegesen mar maga elé kirakott egereket, majd a
legalacsonyabb szamu egérkartyarol, amelyen még vannak egerek, megkapja azokat;
ellenben ebben a forduldoban mar nem licitalhat.



Példa: Az elsé jatékos, aki passzol, visszaveszi ajanlatdt, valamint az elsé
egérkartyarol megkapja a 2 egeret.

Amint valaki passzol, fel kell fedni a kévetkezé kartyat, igy a még jatékban 1évo
jatékosok tobb informacidhoz jutnak.

Amikor egy jatékos hijan mar mindenki passzolt — és az utolso kartya is fel lett fedve
—, a jatékban maradt jatékos ajanlatat befizeti a bankba, ellenben megkapja a zsak
tartalmat: az 6sszes, immaron mind felcsapott macskakartyat. Ezeket nem a kezébe
veszi, hanem egy kiilon pakliban gyiijti maga el6tt. Tovabba megkapja a kezddjatékos
jelzojét: a kovetkez6 forduloban 6 lesz a kezddjatékos.

Amennyiben a macskakartyak kozott pontosan egy kutya van (akar kicsi, akar nagy),
az elkerget egy macskat, mieldtt a licit gydztese megkapna a lapokat. Ha a kutya
nagy, azt a legértékesebb macskaval egyiitt kell eltavolitani. Ha a kutya Kicsi, azt a
legértéktelenebb macskaval egyiitt kell eltavolitani.

Példa: A kicsi kutya elkergeti a -5-0s macskat, a licit gyoztes megkapja a megmaradt
ket kartyat, 11 pont értékben. Ha a kicsi helyett nagy kutya lenne, a jatékos -5 pont
értékben szerezne lapokat.

Fontos: Ha a zsdkban tobb kutya is van, a kutydk egymas ellen fordulnak, igy nem



kell mas kartyakat eltavolitani. Ez akkor is igaz, ha a sorban egy-egy kicsi és nagy
kutya van, 6k is inkabb egymassal foglalkoznak a macskak helyett.

Ezutan az egérkartyakra ra kell tenni a megfeleld szamu egeret, és az 0j kezddjatékos
megkezdi a zsak feltdltését a fentebbi szabalyok szerint. Minden fordulé ugyanezen
szabalyok szerint zajlik.

A jaték vége és értékelés
A kilencedik licit végeztével mar senkinek nincs kartya a kezében.

Ekkor a jatékosok Osszeszamoljak a megszerzett macskakbol szerzett pontjaikat (a
sarga szamok pozitivak, a vordsek negativak), és ehhez hozzaadnak annyit, ahany
egerlik van. A nyulakért nem jar pont, a kutyak pedig mind kikeriiltek a jatékbol.

Az gy06z, akinek a legtobb pontja van.

3 jatékos
Csak a 3-as és a 6-os egérkartyara van sziikség; a zsakbamacskakartya a 3-as
egérkartya elé keriil. A bankot 21 egér alkotja.

Sziikség van a negyedik kartyakészletre is. Ezt meg kell keverni, egy kartyat képpel
lefelé kihizni és a dobozba visszatenni, a tobbit pedig huzopakliként a
zsakbamacskakartya ala tenni.



semleges kezd@jatékos 2. jitékos 3. jatékos
jatékos

A licit megkezdése elott csak a huzopakli legfelsé lapjat kell felfedni, mielétt a
kezdéjatékos megtenné ajanlatat. Miutdn valaki passzolt, fel kell csapni a
kezdgjatékos lapjat; a megmaradt két jatékos két lathato és két titkos lapra licital. Aki
megnyeri a licitet, az mindkét lapot felfedi.

Specialis esetek, megjegyzések

Ha a licitnél mindenki azonnal passzol, az egyediil jatékban maradt jatékos felfedi az
utolsé kartyat (3 jatékos esetén az utolso kettdt), és lassa mindet; ha akarja, 1 egérért
meg is vasarolhatja ezeket. Ha viszont passzol, a kartyak kikeriilnek a jatékbol, és 1j
forduld kezdddik, méghozza igy, hogy nem valtozik a kezddjatékos személye, és az
egérkartyakra nem keriilnek egerek.



Ha a zsakban csak egy kutya van, méghozz4 nagy, és nincs a zsakban pozitiv szamos
macska, a kutya vagy egy nyulat (0-s érték) kerget el, vagy pedig a legértékesebb
negativ szamos macskat. Ha a zsakban csak egy kutya van, méghozza kicsi, de nincs
negativ szamos macska, a kutya egy nyulat kerget el, vagy ha az sincs, akkor a
legkevésbé értékes pozitiv szamos macskat.

Az 5-6s egerek barkikor bevalthatoak 6t egyesre, és megforditva.

Ha egy fordul¢ elején a bankban nincs elegendd egér az egérkartyak teljes feloltésére,
egyik egérkartyara sem keriil egér: a jatékosok csupan a zsdkban 1évé macskakra (és
egyebekre) licitalnak, és nem kap senki kompenzaciot, aki kiszall a licitb6l.

Mindenki titokban tartja a tobbiek eldl, hogy pontosan hany egere van. Aki utolsoként
szall ki vesztesként a licitb6l, 6 egeret kap, vagyis 6 gyézelmi pontot. Azonban ehhez
sokaig a licitben kell maradni, kockaztatva, hogy tal sok egérrel licitalva meg is nyeri
az ember az aukciot. Marpedig akinek nincs egere, az a kovetkez6 forduldban azonnal
kénytelen passzolni, csupancsak 2 egeret szerezve.

Thaur
2007.10.25.

A forditas soran igyekeztem a lehetd legnagyobb gondossaggal eljarni, &m korantsem lehetetlen,
hogy a forditas hibat, hibakat tartalmaz. Ha ilyenekkel talalkozol, kérlek, ird meg nekem az
alabbi cimre: thaur@freemail.hu. K6sz6nom!
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