Djeco tarsasjaték gydjtemény JDJ;EC::O Cikkszam: DJ05219

TABLAJATEKOK

KI NEVET A VEGEN? 000 6 éves kortol | 2-4 jatékos | 10-20 perc

Tartozékok: a Ki nevet a végén? tabla, 4-4 figura szinenként, 1 kocka.
A jaték célja: mind a négy figurdval elséként beérni a tabla kbzepére.

A jaték menete: A jatékosok minden sajat szin( figurat az ugyanolyan szind
kezd6mez6re tesznek. A legfiatalabb jatékos kezd, és dob a kockaval. A jatékosok
o6rajaras iranyaban kovetik egymast, és a tablan a figurak is ebbe az iranyba haladnak.

A figurak mozgatasa: Hogy kiléphess egy figurdval a kezd6mez6r6l, hatost kell dobnod.
Ha sikerlil Ujra dobhatsz, és annyi mez6t |éphetsz el6re, amennyit a kocka mutat. Ha
tobb figurad van a palyan, eldontheted, melyikkel szeretnél lépni.

Ha hatost dobsz, megint te kovetkezel. Léphetsz hatot, vagy behozhatsz egy Gjabb figurat
a kezdémez6rél, majd utana ismét dobhatsz.

Amikor tobb jatékos figurai is jatékban vannak mar, ezek a figurak egymast kergetik a tablan. Megel6zni nem tudjak egymast, ha egy
figura eldllja az utat, a mozgo figuranak meg kell allnia a mogotte 1évé mezdn.

Kivétel, ha pontosan annyit dobsz, amennyivel a masik figura altal elfoglalt mez6ére érkeznél. Ekkor “kittheted” azt a figurat:
visszakeril a kezdémezére és elfoglalhatod a mezét, ahol allt.

Fel a mennybe: Miutan egy figura korbe ért a tdblan, megall az utolsé mezén —a mennybe vezet lépcsé labanal.
Fontos: Pontosan erre a mezére kell érkezned. Ha nagyobbat dobsz, mint amivel erre a mezére érnél, nem léphetsz a figurdval.

A mez6k meg vannak szdmozva egytdl hatig. Hogy az egyes mezére Iéphess, egyet kell dobnod, majd onnan a kettesre akkor léphetsz,
ha kettest dobsz, és igy tovabb a hatosig. Végiil a hatos mez6n allva még egyszer hatost kell dobnod, hogy a figura kiléphessen a
tablardl (feljusson a mennybe).

GyGzelem: Az a jatékos gy&z, akinek els6ként jut mind a négy figuraja a mennybe.

LIBASOR 000 6 éves kortol | 2-4 jatékos | 10-15 perc

Tartozékok: a Libasor tabla, 1-1 figura szinenként, 2 kocka.
A jaték célja: els6ként eljutni a 63-as mezére.

A jaték menete: A legfiatalabb jatékos kezd, a tobbiek pedig drajaras szerint kovetik.
Amikor sorra kertil, a jatékos dob a két kockaval és annyit lép el6re a figuraval, mint a két
kocka Osszege. Ha egy olyan mez6re érkezik, ahol mar all egy figura, azt a figurat kildje
arra a mez6re, ahonnan 6 elindult az imént.

A jaték legelején, ha hatost és harmast dob, a jatékos rogton a 26-os mezére |éphet. Ha
négyest és 6tost, akkor régton az 53-asra.

Kiilonleges mez6k

— A “liba” mez6k: a 9, 18, 27, 36, 45 és 54-es szamu mezbkre érkezve még egyszer annyit Iéphetsz, amennyit a kockakkal dobtal.
— A Hid (6-0s mezd) kdzvetlenil a masodik hidra vezet el (12-es mez6).

— Ha a hotel mezére érkezel (19-es mez§), kimaradsz egy kérbél.

— Ha a kat (31-es), vagy a borton (52-es) mezére érkezel, addig ott kell maradnod, amig egy masik jatékos nem érkezik ugyanarra a
mezbre. Ekkor kiszabadulhatsz, és visszamehetsz arra a mez6re, ahonnan a masik jatékos indult az imént. Alternativ szabaly:
kimaradsz két korbdl.

— Ha a labirintus (42-es) mezGre érkezel, vissza kell menned a 30-as mezére.
— Ha a koponya és keresztcsontok (58-as) mezejére érkezel, vissza kell menned az 1-es mezére.

Gybzelem: Az a jatékos nyeri a jatékot, aki els6ként ér a 63-as mezére.
Fontos: pontosan kell érkezned a 63-as mezére. Ha tébbet dobtdl, mint a hdtralevé mez6k szama, a tébbletet visszafelé kell lelépned.



MALOM 000 6 éves kortol | 2-4 jatékos | 10-15 perc

Tartozékok: a Malom tabla, 9-9 figura szinenként.
A jaték célja: az ellenfél figurai kdzil minél tobbet elfogni.

Els6 szakasz: a figurak elhelyezése

Kezdésként a jatékosok a tablan lathatd racsmezére teszik fel a figuraikat, egyet-egyet
felvaltva. Ha sikeril egy harmas sort kialakitanod (atlésan, hosszaban, vagy széltében),
leveheted az ellenfél egyik figurajat, ami nem része egy harmas sornak. Az igy levett
figurak kikerulnek a jatékbol.

Fontos: ebben a szakaszban a jatékosok nem mozgathatjdk a tdbldra tett figurdkat.

Masodik szakasz: a figurdk mozgatasa

Amikor mindkét jatékos feltette a tablara minden figurajat, a jaték azok mozgatasaval
folytatodik. A jatékosok felvaltva mozgatjak a sajat figuraikat. A figurak csak egyenes
vonalban, racstdl racsig mozgathatok, és nem ugorhatnak at masik figurat.

Ha sikertll harmas sort kialakitanod, leveheted az ellenfél egyik figurajat, ahogy korabban.

Amikor egy jatékosnak mar csak harom figurdja maradt, a tabla barmelyik lires rdcsmezejére Iéphet.

Gydbzelem: Ha az ellenfelednek mar csak két figurdja maradt, a jaték véget ér és te vagy a gyGztes.

KiGYOK ES LETRAK  o-o 6 éves kortol | 2-4 jatékos | 10-15 perc

Tartozékok: a Kigydk és létrak tabla, 1-1 figura szinenként, 1 kocka.
A jaték célja: els6ként eljutni a 100-as mezére.

A jaték menete: A jatékosok az 1-es mez6 mellé teszik a figurdikat, majd felvaltva
dobnak a kockaval, és annyi mez6t |épnek el6re, amennyit a kocka mutat.

Létra mezdk: ha egy olyan mezére érkezel, amirdl egy létra indul, a figuradat tedd arra
a mezGre, ahol a létra vége van.

Kigyo mez6k: ha egy olyan mez6re érkezel, ahol egy kigyo farkat latod, a figuradat
arra a mezGre tedd, ahol a kigyd feje van.

Gyo6zelem: Az a jatékos gyGz, aki els6ként a 100-as mezGre ér.
Fontos: pontosan kell érkezned a 100-as mezére. Ha t6bbet dobtdl, mint a hatralevé
mezG6k szama, a tébbletet visszafelé kell lelépned.

DAMA 000 6 éves kortol | 2 jatékos | 10-20 perc

Tartozékok: a Dama tabla, 20-20 figura szinenként.
A jaték célja: az ellenfél 6sszes figurdjat elfogni.

ellenfél figurainak elfogasat a fent leirt médon. Utdna az ellenfél

kovetkezik.
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o

A jaték menete: Véletlenszerlien dontsiik el, melyik jatékos jatszik a
fehér szinnel. A jatékosok a hozzajuk legkdzelebb esé négy sor fekete
mezGire teszik fel a figurdikat. A fehér kezd. A két jatékos felvdltva

A kiralyok: A kirdlyok atléban
elére, vagy hatra Iépve
foghatnak el figurakat. Ehhez

koveti egymast.

A figurak mozgatasa

1. Mindig el6reléphetiink csak, atléban. Amikor egy figura eléri az
atellenes széls6 sort, kirallya valtozik. Ezt ugy jeldljiik, hogy
“megkoronazzuk” egy masik figuraval, ami nincs jatékban.

2. Akirdlyok is atléban Iépnek, de egy vagy tobb mezbt is akar.

Elfogas: Ha lehetGséged van rd, hogy elfogd az ellenfél egy figurdjat,
ezt meg is kell tenned. Ellenkez6 esetben 6 fogja elfogni a tiédet, és
még jol ki is rohog! Az elfogott figurak kikerllnek a jatékbdl.

A gyalogok: A korona nélkili figurdk, a gyalogok, atléban el6re vagy
hatra lépve foghatjdk el az ellenfél figurdit. Ehhez at kell ugraniuk
azt, de ez csak akkor lehetséges, ha az atugrandd figura mogotti
mezd Ures.

Ha az elfogds utan hasonld feldllas alakul ki, a jatékos folytathatja az

at kell Sket ugraniuk (akar
egy, akar tobb mez6

tavolsagbdl), ha legalabb egy | ©] =

mezé az atugrandd figura
mogott Ures.

Elfogas utdn a kirdly irdanyt valtoztatva folytathatja az elfogast, ha a
feldllds ezt lehet6vé teszi. Utdna az ellenfél kdvetkezik.

Vigyazat: azt a Iépést kell megtenned, amivel a legnagyobb szamu
figurat tudod elfogni. (A kiraly egy figuranak szamit).

GyGzelem: Egy jatékos akkor gy6z, ha az ellenfél Gsszes figurdjat
elfogja, vagy ha az ellenfél nem tud Iépni, amikor sorra kerdil.

A jaték dontetlennel zarul, ha egy jatékos ugyanazt a Iépést hajtja
végre haromszor egymas utan, vagy ha egyik jatékos sem fog el egy
figurat sem 20 Iépés alatt.



SAKK 000

6 éves kortol | 2 jatékos | 15-30 perc

Tartozékok: a Sakktabla, 16-16 figura szinenként.
A jaték célja: leltni az ellenfél kirdlyat, vagyis mattot adni.

A jaték menete: Véletlenszerlien dontsik el, melyik jatékos
jatszik a fehér szinnel. A tablat ugy helyezzlk el, hogy a jatékosok
el6tt a jobb sarokba vilagos mez8k keriiljenek. Majd minkét
jatékos feldllitja a figurait.

) A AN A A A &
Al 4 8

A kirdlyn6k mindig a sajat szinl mez&kre keriilnek és egymassal
szemkozt allnak. A fehér kezd. A jatékosnak mindig Iépnie kell,
amikor sorra keril, nincs “passz”. A jatékosok felvaltva lépnek,
mindig egy figuraval.

A figurak mozgatasa: A figurdk soha nem léphetik at egymast
(kivétel a huszar).

A kirdly a legfontosabb figura a jatékban. A kirdly egy mez6t
Iéphet barmely irdnyba, és végrehajthatnak egy kilonleges
|épést, a bastyazast. Ez a kirdly és a bastya egyidejli mozgatasat
jelenti, ha:

Rovid sancolds:
Hosszu sdncolds:
- I —
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e sea bastya, se a kirdly nem |épett eddig a jaték soran
nem all kozottik masik figura
e akirdly nincs sakkban

A kirdlyn6é a leger6sebb figura mind kozll. Barmely irdnyba
Iéphet barhany mezét.

A bastya barhany mez6t Iéphet hosszaban vagy széltében.
A futé barhany mez6t [éphet atlds iranyban.

A huszar harom mez6t |éphet. Egyet, vagy kett6t hosszdban
(vagy széltében), a tobbit erre merdlegesen. Tekinthetjik ugy,
mint egy L-alaku |épést. A huszar az egyetlen figura, amely
atugorhat masik figurakat.

A gyalog mindig csak el6re l|éphet, egy mez6t, hatrafelé
sohasem. A legelsé lépésénél minden gyalog két mez6t |éphet
el6re. Ha egy gyalog eléri az atellenes legszélsé sort, lecserélheté
egy azonos szind, a jatékos altal valasztott masik figurara (kiraly
kivételével).

Leiités: Egy figura kikerll a jatékbdl, ha az ellenfél egy figurdja
arra a mezére |ép, amit elfoglalt. Ezt hivjuk leltésnek. Az Ut6
figura ugyanugy lép, mint barmely mas esetben, a gyalog
kivételével, aki csak atldsan elGre tud Utést végrehajtani.

A kiraly sakkba keriil, ha olyan felallas jon létre, ahol a kdvetkezé
Iépésben az ellenfél egy figurdja le tudja (tni. Ekkor az ellenfél
bemondja, “sakk”. (A kiralyt tilos sakkban hagyni.)

A kiraly mattot kap (sakkmatt):
e ha nem tud ugy kilépni egy sakkbdl, hogy megint sakkba ne
keriilne
® ha a jatékos nem tud a kiraly és az ellenfél sakkadd figurdja
kozé egy masik figurat [éptetni
® ha a jatékos nem tudja a sakkadé figurat leltni

Gyo6zelem: Az a jatékos nyeri a jatékot, aki els6ként ad mattot az
ellenfél kiralyanak.

A sakk dontetlennel végzédik, ha:

o ‘“patthelyzet” alakul ki, vagyis az egyik jatékos nincs
sakkban, de barmely Iépés végrehajtasaval sakkot kap

e 0rokos sakk alakul ki (a védekezd fél barmit lép, arra
folyamatosan és védhetetlenl sakkot kap)

e ugyanaz a felallas alakul ki a tablan haromszor

e a jatékosoknak nincs elég tablan maradt figuraja matt
adasahoz

e 50 |épés tortént meg lelités vagy gyalog mozgatasa nélkiil




KOCKAJATEKOK

10 000 KOCKA

8 éves kortol | 2-4 jatékos | 10-20 perc

Tartozékok: 5 kocka.
A jaték célja: els6ként 6sszegydjteni 10 000 pontot.

A jaték menete: Ez egy “kockaztatsz, vagy kiszallsz” tipusu
jaték. Amig pontokat nyersz, van lehet&séged Ujra dobni. Hogy
elkezdhess pontokat gydjteni, egy kdrben legalabb 750 pontot
kell dobnod, ezutdn nincs mar kdronkénti minimalis pontszam.
Ha ugy dontesz, kiszdllsz, felirod a pontjaidat és johet a
kovetkezé jatékos. Ellenben, ha ugy dontesz, folytatod,
kockaztatod, hogy kidobsz egy rossz kombinaciét és elveszitesz
mindent.

GyoGztes kockak
—  Egy egyes 100 pontot ér.
—  Egy 6t6s 50 pontot ér.

Gydztes kombinaciok

— Harom egyforma a kidobott szam 100-szorosat éri (pl.
harom kettes 100x2, azaz 200 pontot).

— Harom egyes 1000 pontot ér.

— Négy egyforma az ugyanolyan harom egyforma
dupldjat éri (pl. négy négyes 100x4=400 pontnak a
kétszerese, azaz 400x2=800 pont)

— Ot egyforma az ugyanolyan négy egyforma dupldjat
éri (pl. 6t négyes 800x2=1600 pont)

— Asor(1,2,3,4,5, 6) pedig 1500 pontot ér.

Fontos: a hdrom egyforma és a sor kombindciok csak akkor
szamitanak, ha egy kockadobdssal sikeriil kidobni 6ket.

Fontos 2: a négy, vagy 6t egyforma csak akkor szamit, ha egy
kockadobdssal sikeriil kidobni G6ket, vagy egy hdrom
egyformdhoz adunk hozzd kockdt.

Amikor sorra keril, a jatékos 6t kockdval dob. Szamoljuk ki,
mennyit ér a dobas. Utdna a jatékos dontson, hogy megelégszik
azzal a pontszdammal, vagy inkdbb folytatja a jatékot. Ha
folytatja, félreteszi azokat a kockdkat, amik mar érnek pontot, a
tobbit ujradobja.

Ha minden kocka pontot ér, az Osszeset Ujradobhatja. De
vigyazat, ha az Uj dobds nem hoz semennyi pontot, elveszti az
Osszes pontot az el6z6 dobdsbdl is!

Utdna johet a kovetkezd jatékos, hogy megprobaljon egy szép
pontszamot kikockazni.

Példa:
Els6 dobas: a jatékosnak sikeriil egy 6, 6, 4, és 3-ast dobni. Itt a
harom hatos ér 600 pontot.

Masodik dobas: felveszi a négyest és a hdrmast, majd dob
velik egy 6, és l-est.. Az Uj pontszam 600x2=1200 a négy
hatosért, illetve 100 pont az egyesért, ami az el6z6 dobas
pontszamaval egylitt 1700 pont.

Harmadik dobds: ebben a dobdsban 3, 3, 4, 2, és 6 jon ki. Ez a
dobas egydltalan nem ér pontot, igy minden pont elveszett.

Gyo6zelem: Az nyeri a jatékot, aki elsGként gyijt 10 000 pontot.

A HAJO, A KAPITANY ES A LEGENYSEG

7 éves kortol | 2-4 jatékos | 10-20 perc

Tartozékok: 5 kocka
A jaték célja: 10 kor alatt a legmesszebb elhajézni

A jaték menete: Amikor sorra kertl, a jatékos dob a kockakkal. Kell dobnia egy hatost, ez lesz a hajo, majd egy 6tést, ez lesz a

kapitany, végiil egy négyest, ez lesz a legénység.

Ha nem sikerilt kidobni a hajot, a jatékosnak ujra kell dobnia. Hajo nélkil nem tarthatja meg a kapitanyt, vagy a legénységet kapitany
nélkil. Ezt a harom szamot vagy egy dobasban, vagy a megfeleld sorrendben kell kidobni.

Egy korben legfeljebb haromszor lehet az 6t kockaval dobni. Amint sikertl kidobni a hatost, 6tost és négyest, kezdédhet a hajout. A
maradék két kocka mutatja, hany tengeri mérféldet tesz meg a hajo.

Példa: Ha dobsz egy 6, 5, 4, 3, és 2-est, azzal 3+2=5 mérfold tavolsagra jutsz. ird le ezt a tavot, majd johet a kdvetkezs jatékos. Ha
nem sikeril hatost, 6tost és négyest dobnod ebben a kérben, nem tehetsz meg tavolsagot.

Gydbzelem: 10 kor utan minden jatékos adja 0ssze, hany mérfoldet tett meg 6sszesen. Aki legmesszebbre jutott, megnyeri a jatékot.

SE KETTES, SE OTOS

6 éves kortol | 2-4 jatékos | 10-20 perc

Tartozékok: 4 kocka.
A jaték célja: 10 kor alatt a legtobb pontot szerezni.

A jaték menete: Amikor sorra keriil, a jatékos dob a kockakkal,
Osszeadja a pontjait, kivéve az 6tosoket és ketteseket, amiket
félre is tesz. Majd a maradék kockakkal dob ujra, felirja azok

utan is a pontokat, és ezt ismétli addig, amig az 6sszes kockat
félre kell tennie.
Ezutdn O6sszeadja a pontjait és johet a kdvetkez§ jatékos.

Gyo6zelem: 10 kor utan minden jatékos 0sszeadja a pontjait. Az
gy0z, aki a legtdbb pontot gydjtotte.




KOCKAPOKER

8 éves kortol | 2-4 jatékos | 10-20 perc

Tartozékok: 5 kocka és 10 korong jatékosonként.

A jaték célja: megnyerni a legtdbb korongot.

LEHETSEGES KOMBINACIOK
A jaték menete: A kezd$ jatékos tesz nyitotétet (egy vagy két névekvé sorrendben
korong), ezutan a kockakkal haromszor dobhat, hogy jo
kombinaciot érjen el. PAR ....ooooiininineiece e, 2 azonos szam
A kovetkezd jatékosok nem dobhatnak tébbszér a kockaval, KET PAR....2 + 2 azonos, a két par kiilsnbézé
mint az elsd jatékos. Az els6 dobas utén, a jatékos dobhat ujra HAROM EGYFORMA............... 3 azonos szam
csak egy, tobb vagy az 6sszes kockaval. SOR ..o, 5 szam sorozata
Akié a leger&sebb dobads elnyeri a tétet, és a kévetkezd kdrben FULL HOUSE.........oo..... 3 egyforma és egy par
a nyertes teszi nyitotétet és dob elGszor a kockakkal. 4EGYFORMA............coooneen. 4 azonos szdm
Gydzelem: Amint egy jatékosnak elfogynak a korongjai a jaték POKER.....erreeor e 5 azonos szdm
véget ér. A gyGztes az a jatékos, akinek a legtdbb a korongja.

YAHTZEE 000

8 éves kortol | 2-4 jatékos | 15-25 perc

Tartozékok: 5 kocka, felird flizet.
A jaték célja: Szerezd meg a legtobb pontot az 6sszes kombinacié kidobasaval.

KOMBINACIOK PONT
1 1 x legalabb egy egyes
2 2 x legalabb egy kettes
3 3 x legalabb egy harmas
4 4 x legalabb egy négyes
5 5 x legalabb egy 6tos
6 6 x legalabb egy hatos
OSSZESEN 1 HA A FENTI PONTOK OSSZEGE
Bonus Total 1 (6sszesen = 63 = 35) +35 pont, ha az sszesen 1 = 63 pont
Minimum ha az érték 6sszesen < 20
Maximum ha az érték ésszesen > 20
OSSZESEN 2 A FENTI PONTOK OSSZEGE
Terc = Legalabb harom egyforma 25 pont
Full House = 3 egyforma + 2 egyforma 30 pont
Kis sor = 1-2-3-4 vagy 2-3-4-5 vagy 3-4-5-6 25 pont
4 egyforma = 4 azonos szam 35 pont
Nagy sor = 1-2-3-4-5 vagy 2-3-4-5-6 40 pont
Yahtzee: 5 egyforma szam 50 pont
OSSZESEN 3 A FENTI PONTOK OSSZEGE
TELJES ERTEK OSSZESEN1+2+3




KARTYAJATEKOK

MOCSAR 000 8 éves kortol | 4 jatékos | 25 perc

Kellékek: 54 lapos kartyapakli, joker kartyakkal
A jaték célja: A jatékosok célja, hogy 6k legyenek az elnok.

A jaték menete: A kartyakat, beleértve a jokereket is, osszuk szét a jatékosok kozott.

A kartyak értéke a legnagyobbtdl a legkisebb értékdig:

JOKER (legmagasabb), 2, ASZ, KIRALY, DAMA, JUMBO, 21,9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 (legalacsonyabb)

Az els6 jatékos letesz egy, vagy tobb azonos érték(i lapot. A kovetkezd jatékosnak ugyanennyi lapot, de nagyobb értékieket kell
letennie, és igy tovabb.

Példaul az elsé jatékos letesz két 5-0s lapot, a kovetkezd jatékosnak pedig ennél nagyobb kartyapart kell ratennie.

Ha valaki nem tud, vagy nem akar rakni, passzolhat. Az utolsé jatékosnak olyan lapot kell tennie (vagy olyan lapokat), amilyet a
tobbiek nem tudtak vagy nem akartak kijatszani, 0sszegy(jti a lerakott paklit és a kovetkez6 kort 6 kezdi Ujra, az el6z6eknek
megfelel&en.

Az lesz az elnok, aki els6ként tudja letenni az Osszes lapjat. Aki masodszorra fogy ki a lapokbdl, alelndk lesz, a harmadik pedig
tandcsos. Mocsdr az lesz, aki legutoljara marad jatékban, tehat a legkésébb tudja letenni a lapjait.

A kovetkez6 korben a ‘mocsar’ oszt, majd a két legjobb lapjat at kell adnia az elndknek, aki cserébe a két legrosszabb lapjat adja neki.
Ez utdn az alelndk a legjobb lapjat szintén az elndknek adja, aki cserébe a legrosszabb kartyajat adja neki.

Megjegyzés: Minden kort az aktudlis elnok kezd.

Megjegyzés: Minden kor végén Ujraosztddnak a szerepek, annak megfelel6en, hogy kinek mikor fogytak el a lapjai, a fent leirtak
alapjan.

EGYIPTOMI PATKANYCSAVAR (EGYPTIAN RATSCREW) 8 éves kortol | 4 jatékos | 25 perc

Kellékek: 54 lapos kartyapakli, joker kartyak nélkiil
A jaték célja: Begydjteni az 0sszes kartyat.

A jaték menete: Minden lapot osszuk szét a jatékosok kozott. A jatékosok, egy kupacban, képpel lefelé leteszik maguk elé a lapjaikat.
A soron |évé jatékos felforditja a legfelsG lapot sajat paklijardl és az asztal kozepére teszi, az el6z6 jatékos lapjara. Ha az el6tte 1évé
jatékos figuras lapot forditott fel, neki a lerakott figurds laptdl fiiggéen tobb lapot kell felforditania sajat paklijarél: egyet, ha a lap
jumbd, kett6t, ha dama és harmat, ha kiraly. Ha egy figuras lapot sem sikeril felforditania, az el6z6 jatékos, aki letette az adott figuras
lapot, begy(ijti a kdozépsd pakli lapjait.

Ha sikerilt figuras lapot felforditani az el6z6 jatékos figurds lapjara, a kdvetkezé jatékos jon, és neki is ugyan igy fel kell forditania a
lent 1év6 Uj figurds lapnak megfelel§ szamu kartyat, és igy tovabb, amig valaki mar nem tud figuras lapot tenni. Ebben az esetben az
viszi a kozéps6 paklit, aki az utolso figurads lapot letette. Amikor egy jatékos, vagy két jatékos egymds utan azonos két azonos érték(
lapot fordit fel, minden jatékosnak ra kell csapnia a kbzépsé paklira, amilyen gyorsan csak tud. A leggyorsabb gy(ijtheti be a paklit.

A jaték gyGztese: Az nyer, akinek az 6sszes lapot sikeriil begydjtenie.

BOLOND NYOLCAS (CRAZY EIGHTS) 7 éves kortdl | 2-5 jatékos | 10 perc
Kellékek: 54 lapos kartyapakli, joker kartyak nélkiil Az aldbbi lapoknak kiilonleges szerepiik van:

e nyolcasra barmilyen szint lehet tenni, amit az a jatékos
A jaték menete: Az osztd minden jatékosnak 8 lapot oszt. A hatdroz meg a kdévetkezd jatékos szamdra, aki
maradék kdrtyakat az asztal kozepére helyezi, lefelé forditva. letette a nyolcast

A pakli legfelsé lapjat felforditja és mellé helyezi. A soron
|évG jatékosnak erre a lapra tesz, az alabbiak szerint:

e  egy vagy tdobb azonos értékii lapot

e  egy azonos szind lapot

e egy barmilyen szind nyolcast

e jokernél és kettesnél a kovetkezének huznia kell két lapot
e asznal megfordul a kor

e jumbonal a kovetkezd kimarad egy kérbél

e hetesnél még egyszer johet, aki lerakta




Ha valaki nem tud rakni, huz a paklibdl, és ha igy sem tud rakni, a Pontozas: Aki elGszor tudta letenni az Gsszes lapjat, -10

kovetkez6 jatékos jon. Amelyik jatékosnak csak egy lapja marad, pontot kap. A tobbiek megszamoljak, hany pontot érnek
be kell kiabalnia, hogy ’'kartya’. Ha elfelejti és ezt egy mdsik jatékos Osszesen a keziikben maradt lapok:

észreveszi, minden jatékos ad neki egy lapot és a jaték folytatodik. ASz = 40 pont, JUMBO, DAMA, KIRALY: 10 pont, a
Ha a huzdpaklibdl elfogytak a kartyadk, az utolsé lerakott lap marad szamkdrtyak pedig annyit érnek, ahanyas szamot
kozépen, a tobbit pedig Ujra kell keverni huzdépaklinak. mutatnak.

A jaték akkor ér véget, ha egy jatékosnak elfogynak a lapjai. Ekkor

a tobbi jatékos 6sszeszamolja, hogy hany pontot érnek a kezében A jaték gyGztese: Az nyer, akinek 6t kor utan a legkevesebb
Iévé lapjai. pontja van.

RI-KI-KI 000 8 éves kortol | 3-6 jatékos | 15 perc

Kellékek: 54 lapos kartyapakli, joker kartyak nélkul, papir, toll
A jaték célja: Annyi Utést nyerni, ahdnyat a jaték elején a jatékos megtippelt (licitalt) és kezével mutatott.

A jaték menete: Harom jatékosnal vegyiink ki egy kettest, ot jatékosnal két kettest, hat jatékosnal négy kettes lapot. Készitslink egy
tablazatot, amiben az oszlopok tetejére irjuk a jatékosok neveit, és az elsé oszlopba a lejatszandd kordk sorszamat. A celldkba a
jatékosok el6re megtett tippjeit (licitjeit) és megszerzett pontszamait irjuk.

A kartyak sorrendje a legnagyobbtdl a legkisebbig: ASZ, K, D, J, 10,9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2.

Az els6 korben az osztd mindenkinek egy lapot oszt. A maradék kartydk alkotjak a huzdpaklit. Ez utan az oszté felforditja a pakli
legfelsd kartyajat, ez lesz az aduszin. A jatékosok minden kdrben eggyel tébb lapot kapnak.

Az utan a kor utan, amelyikben az oszté minden lapot szétosztott, az osztott lapok szama korénként eggyel csokkenni kezd. A
jatékosok megfigyelik a lapjaikat. A soron |év6 jatékos, attdl fuggden, hogy melyik szin az adu, megtippeli, hogy hany Gtést fog vinni.
Megjegyzés: Az utolsoként licitalo jatékos nem tippelhet akkorat, ahany lapot az adott korben a jatékosok kaptak.

Az elsé jatékos kijatszik egy lapot, a tobbieknek pedig folytatniuk kell a sort. Ha nem tudjak folytatni, adut kell tenniiik. Ha ilyen lapjuk
sincs, akkor eldobnak egy valasztott lapot. A kort az nyeri (azé az Utés), aki a legnagyobb érték(i adu kartyat tudta letenni. Ha senki
nem tudott adut rakni, akkor az nyer, aki barmilyen szinbél a legnagyobb értékd lapot rakta. A kévetkez6 kort az kezdi, aki megnyerte
az Utést. Az egyes korok addig tartanak, amig minden lap elfogy a jatékosok kezébdl. Ekkor Uj osztas jon.

Pontozas: Akik annyi Utés visznek, ahanyat a jaték elején megtippeltek, 5 pontot kapnak. Aki tobbet vagy kevesebbet vitt, -5 pontot
kapnak.

A jaték gyGztese: Az a jatékos nyer, akinek az utolsé kor végén a legtobb pontja van.

WHISTITI 000 7 éves kortdl | 4 jatékos | 15 perc

Kellékek: 54 lapos kartyapakli, joker kartyak nélkiil
A jaték célja: A lehetd legtobb (itést megnyerni.

A jaték menete: Az osztd mindenkinek 13 lapot oszt. Sajat lapjai koziil az utolsét felforditja és megmutatja a tobbi jatékosnak, aztan
visszaveszi a kezébe. Ez a kartya hatdrozza meg az aduszint.

A kartyak sorrendje a legnagyobbtdl a legkisebbig: ASZ, K, D, J, 10,9, 8,7, 6,5, 4, 3, 2

A kor az osztétdl balra folytatodik. A soron |évé jatékos, kijatszik egy lapot, lehetSleg adut. Ha minden jatékos folytatni tudja ezt a
sort, a kort az nyeri, aki a legnagyobb értékii lapot tette. Ha egy jatékos nem tudja folytatni a sort, akkor az viszi a kort, aki a
legnagyobb adu lapot tette le. Ha valaki nem tudja folytatni a sort, és aduja sincs, akkor eldob egy tetsz6leges lapot.

Pontozas: Minden Utés egy pontot ér.

A jaték gyGztese: Az nyer, aki elsGként éri el a 20 pontot.




