ELOKESZULETEK

1. Keverjétek meg a fiiszerkartyak
paklijat (fekete hatoldal), és osszatok
minden jatékosnak 6 lapot.

2. A maradék fiszerkdrtydkat tegyétek
képpel leforditva az asztal kdzepére: ez lesz
a hizépakli.

3. Allitsatok a vilagvége kartyat (kékeszsld
héatoldal) a hizépakli mellé. A kértya jobb alsé
sarkdban lévé8 rovétkdk mutatiak meg, hogy a

jatékosok szdma alapjén milyen magasra kell

becsisztatni a vildgvége kartyat a hizépakliba.

A jatékosok
szama a kartya
sarkaban

Fiszerhalom Trofeakarfyak

4, Teritsétek ki a 3 trofeakartyat (fehér hatoldal) a hizépakli mellé
az asztalra, képpel felfelé.

5. Ha az alapjatékot jatsszatok, tegyétek
vissza az extra kartyakat
(pifos hatoldal) a dobozba.

B. A legfiatalabb jatékos kezd.

A JRATEK MENETE

Ebil jar a tol kivancsi macska.
Soha ne nézzétek meg a képpel
leforditott kdrtyakat! Aki megszegi ezt
a szabdlyt, bintetésként hizzon egy
kartyat a kezébe!

A jatékosok az éramutatd
jarésanak irénydban kerilnek
sorra, egészen addig, mig valaki
kihivast nem intéz a kijdtszott
lap ellen. A soron [évé jatékos
kijatszik egy fiszerkdrtydt vagy passzol. A kartydkat a fGszerhalomra
kell kijatszani, és minden kihivés utdn Gj fGszerhalmot kell kezdeni.

[©] FUSZERKARTYA KIJATSZASA [O]

Vélassz egy lapot a kezedbdl, tedd a fiszerhalomra képpel leforditva,
és jelentsd be a kijatszott lapon |évé fiszer faijtajat (szinét) és az
er8sségét (szamdt).

Megjegyzés: a bejelentésednek nem kell igaznak lennie.

* A fiszerhalom kezdélapja: Tetszéleges szing,
de mindenképp 1-es, 2-es vagy 3-as szdmy
lapot kell bejelentened.
Példa: ,2-es csili”

* A fGszerhalom tovabbi
lapjai: A tovébbiakban a
bejelentett szin mindig meg
kell egyezzen a kezd8lappal,
a szdm pedig nagyobb kell
legyen, mint az elézéleg
bejelentett szam. A 10-es utén
1-est, 2-est vagy 3-ast kell bejelenteni?

Megjegyzés: Ha a bejelentésed téves
(példdul més szind), vissza kell venned
a kijatszott lapodat a kezedbe, és passzolnod kell.

[C] PASSZOLAS [g]

Ha nem tudsz vagy nem akarsz kartyat kijatszani, mondhatod azt,
hogy ,passz”. Ekkor hizz egy lapot a hizépaklibdl, és a bul oldali
szomszédod keriil sorra.

O] A KIJATSZOTT LAP KIHIVASA Q]

A fiszerhalom legfelsd lapjat barki barmikor kihivhatja. Ha egy
jatékos passzolt, az elétte kijatszott lapot még mlndlg ki lehet h|vn|

vonva vagy a bejelentett szamot,
vagy a szint.

Példa: ,%-es csili.”

,Nem csilil”

Barmelyik jatékos rateheti a kezét

a fGszerhalomra, ezzel kétségbe Iﬁ |
Megjegyzés: Ha anélkil forditod fel

a fGszerhalomra tett kdrtydt, hogy konkrétan megneveznéd a szémot
vagy a szint, azonnal elveszited a kihivéast.

A kihivéas eldéntése

Nézzétek meg a fiszerhalom felsé

¥ g Dzsokerek ! lapjét. Csak a kdrtya kétségbe vont

Ha a kétségbe vont, bejelentett
tulajdonsdg hamisnak bizonyul,

a kihivé nyer, ellenkezd esetben

a kihivott jatékos nyer.

Példa: Miutdn a kihivé azt mondta,
,Nem csilil”, felfedjik a kdrtydt, ami

egy 5-6s csili. A kihivott jatékos nyer.

Az bsszes szdmot/
szint helyettesitik, de
mindig veszitenek,
ha a masik (hignyzd)
tulajdonsdagukat vonjak

« Akihivas gyéztese:
A gydztes megkapja a teljes

képpel leforditva maga elé teszi

H kétségbe. oz asztalra: ezek lesznek a

pontjai.

* A kihivas vesztese:
A vesztes hiz 2 lapot a hizépaklibél, és & keril sorra: 4
fiszerhalmot kezd (vagy passzol).

tulajdonsdga (szam vagy szin) szamit.

fiszerhalmot, és megnézés nélkiil,

©] A TROFEAK[D]

Amikor az utolsé kartydt kijatszod a kezedbdl, azt hangosan be kell

jelentened!

Megjegyzés: Ha elmulasztod bejelenteni, hogy az utolsé lapodat
jatszottad ki, vissza kell venned a kijatszott lapot a kezedbe, és

passzolnod kell (tehat hizol egy lapot).

A kdvetkezd jatékos csak azutdn kerilhet sorra, miutédn mindenki dgy
déntétt, nem intéz kihivdst a kijatszott lap ellen.

Mikor kapsz tréfeat?

* Ha az utolsé lapodat is kijatszottad, és nem

intéztek ellene kihivast, vagy

* ha az utolsé lapodat is kijatszottad, és az ellene
intézett kihivast megnyerted. A kihivds vesztese hiz

2 lapot, mint rendesen.

Megjegyzés: ha elveszited a kihivast, a jaték

a normdlis mederben folyik tovabb.
A jaték véget ér:

Trofeakdrtyak

* ha valaki megszerezte a 2. tréfedjdt, vagy

* ha mindhdrom tréfea gazdéra taldlt.

Egyébként a jaték folytatédik. A tréfedt megszerzd jatékos 6 lapot

hiz a kezébe a hizépaklibdl.



A JATEK VEGE

A jaték 3 esetben érhet véget:

* ha valaki megszerezte a 2. tréfedjdt, vagy
* ha mindhdrom tréfea gazddra taldlt, vagy
* ha a hozépakli tetején megijelenik a vildgvége kartya
Megjegyzés: azonnal hagyjatok abba a laphizdst, és ne hizzatok
fel a vilagvége kartyat.

Pontozas

Ha valakinek 2 tréfedja van, 8 a jaték gydztese.

Egyéb esetben mindenki 8sszeszamolja a pontjait. 1 megszerzett
kartya 1 pontot, 1 tréfea 10 pontot ér. Minden kézben tartott kartya
minusz 1 pontot ér.

Példa: 1 tréfea + 24 megszerzett kdrtya

- 4 kézben tartott kdrtya = 10 + 24 - 4 = 30 pont.
A jatékot az nyeri, aki a legtébb pontot
gy(ijtotte &ssze. Pontegyenléség esetén
az érintettek osztoznak a gyézelemben.
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JATEKVALTOZAT AZ EXTRA KARTYAKKAL

Az el6késziletek az alapjatékndl ismertetett médon zajlanak, de
véletlenszerGen hizzunk egyet az extra kartyak kszil, és tegyik
ki képpel felfelé a hizépakli mellé. Az extra kartya egészen a jaték
végéig minden jatékos szémara felilirja a jatékszabdlyokat. Halado
jatékosok akdr 2 extra kdrtydt is haszndalhatnak.

Az extra kartyak

[9] Csilimania (1-3 csili) [©]

Ha a normdl szabdlyok szerint 1-est, 2-est
vagy 3-ast jelentefsz be: ha akarod,
megvdltoztathatod a szint csilire (pirosral).

Bl Ujrakezdés (1-3) @]

8-as, 9-es vagy 10-es utdn is kijatszhaté
1-es, 2-es vagy 3-as. A szin nem
véltoztathaté meg.

Bl Fészercsempész (4) [Q]

Ha 4-est jelentesz be, tedd a mancsod a
fGszerhalomra. Ha nem hivnak ki, akkor amint
a kévetkezd kartya kijatszasra keril, vidd el

a mancsod alatt 1év8 fiszerhalmot. A jaték
folytatédik, és az el8bb kijatszott kértya lesz
az 0j fGszerhalom els8 lapja.

[O]l Cserebere (5) [Q]

Ha 5-6st jelentesz be, azonnal valassz
legfeljebb 2 lapot a kezedbdl, és tedd be

a 5-6s ald a fiszerhalomra, majd hizz helyette
ugyanennyi Uj lapot a hizépaklibél. Mindezt
nem érinti az esetleges kihivds.

@Felforgatés (6,9) O]

Kijatszhatsz 6-ost 9-esként, vagy
9-est 6-osként. Ha egy 6-ost vagy egy
9-est kihivnak, a 6-os és a 9-es kdrtya is
helyesnek szamit.
Blutanozés majmacska (1-10) [B]
Miutan valaki kijatszoft egy kartyat, magadhoz
ragadhatod a kijétszds jogdt, ha - akdr soron
kivil - kijatszol egy lapot, és bejelented
pontosan ugyanazt a szamot és szint.
Ezutdn a téled balra 18 jatékos keriil sorra. Barki magdhoz
ragadhatja a kijétszds jogdt azonos szin és szam bejelentésével
egy mdsik jatékostdl, de sajat magatdl tilos.

Kilénleges kihivas: ha valaki a fentiek szerint magdhoz
ragadta a kijatszast, a kihivashoz elég

annyit mondani: ,Nem az!” Ekkor a

szamnak és a szinnek is

egyeznie kell.

A kartydt felforditjuk,
és a kihivé csak akkor
veszit, ha a szin és a
szAdm is azonos a
bejelentettel.

A FUSZEREK PROBAIA

Legendds id8k: hdrom nagymacska klénja legjobbjait

Uj kizdétérre hivja. Batorsdgukat immdr nem véres harc
bizonyitja. Az igazi hés nem csak erds, de kénnyedén
fogyasztja a legcsipésebb ételeket is! Léngold ajkakkal és
kénnyezé szemekkel licitdljck til egymdst. Hazugsdg taldn a
nagyotmondds, ha véllalod a leleplez8dés kévetkezményeite
E legendds dilemmdbdl sziletik meg egy Uj korszak dj harci

taktikdja, a BLOFF.

A JATEK TARTOZEKAI

- 1 vilagvége kartya

(kékeszold hatoldal)
« 3 tréfeakartya
(fehér hatoldal)

« 6 extra kartya
(piros hatoldal)

- 100 fiszerkartya
(fekete hatoldal)
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