MINDEN MADAR TARSAT VALASZT

JATEKSZABALY

ADOBOZ TARTALMA

* 44 db madarkartya (22 him és 22 ndstény)
+ 11 db extra madarkartya
» 25 db tojas

ELOKESZULETEX

1. Els6 jatékotokhoz vegyétek eld az Hsszes normal

madarkartyat*. Keverjétek meg a paklit, majd osszatok

minden jatékosnak leforditva az alabbiak szerint:

« 3 jatékos: 7 kartya

* 4 jatékos: 5 kartya

» 5-6 jatékos: 4 kirtya

A megmaradt kartyakat tegyétek az asztal kbrepére leforditva. Ez lesz a huzdpakli.

2. Helyezzétek a 25 tojast az asztal kozepére - ez lesz a kozos tojaskészlet.

A JATEXK CELJA
Prabalj meg minél tobb tojast dsszeqydjteni!

A JATEX MENETE ral

A cél hogy part taldljatok a kezeitekben |&vd madaraknak -

azonos fajbol, de ellentétes nemieket kell Gsszeparositani.

Minden madarnak pontosan egy lehetseges parja van. A jatek

soran nem beszélhettek, helyette madarhangokkal prabaljatok -
jelezni egymasnak, hogy milyen madarak vannak a kezetekben. e :.Iﬁ"’
A kartyak aljan taldljatok a hangutanzé széveget, ezt kell Hhh

rikacsol, Futtyog - hadd szoljon a madarkarus!
A jaték inditasahoz szamoljatok vissza haromtol!
Amiker elhangzik a nulla, mindenki felveszi és megnézi A madar hangja
a sajar kartyait. Indulhat a jacék!

utanoznotok. Mindenki egyszerre jatszik, és egyszerre csipog, j

*Wésdhbl jdtékokban tetsedleges sedmu extra moddrkdrbpdt &5
harrdadhaltak a pakithor, hogy még irgaimasabb legyen o fdidk,




Ehes héja (3x)
A héja nem part
keres — csak éhes!
Ezt a kartyat titokban
is kijatszhatod: helyezd :
felforditva magad elé az i
asztalra, mindenki szdmdra j&l ",,-l .
lathatdan. Amint az asztalra kerdl, '7
mindenkinek el kell hallgatnia, és ;
leforditva le kell tenni a kezében lévo \ &
kartyakat olvan gyorsan, ahogy csak lehet, 1 &)
Ezutan, nélkildzve minden hangot, szamolj 1
vissza magadban 10-t4l 0-ig. Aki utoljira teszile a

kartyait, 2 tojast veszit, &s vissza kell tennie azokat
a kibzos tojaskészletbe. Ha tibben is beszélnek, vagy nem tették le a karbyaikat

10 masodpercen belil, mindannyian elveszitenek 2 tojast. Miutan a jatékhelyzet
lement, Forditsd le a Héja kartyat, jelezve, hogy ez mar Fel lett hasznalva.

Bekepava (3x)
Ha kijatszol egy békepdva kartyat, tartsd a kartyvaidat legyezbként
a fejed Folé, mintha egy pava mutogatna a Farktollait (Ogy, hogy a
kartyak hatoldala latszon a tobbiek Fele), és kialtsd el a bekepava

hangjat: .HGaaa!"
Meked és annak a jatékosnak, aki elsoként utanozza pontosan

ugyanazt a mozdulatot és hangot, 1-1 tojas jar!

Tolvaj (2x)
Ha Feltinés nélkiil kijatszod a tolvaj kartyat, megprabalhatsz
ellopni egy tojast egy masik jatékostdl anélkil, hogy észrevenné
Ha sikeril, megtarthatod a tojast. Ha azonban az dldozat elkap
lopas kézben - mielott a bojas nyugodtan eldtted lenne az asztalon

-, vissza kell adnod. Csak egyszer prébalkozhatsz!
A lebukast az jelzi, ha az dldozat dihés madarhangot ad ki

(példaul: JKAAAM.
Ha tolvaj kartyakkal jatszotok, Ugyeljetek arra, hogy minden

jabékos a tojasait jol hozzaférhetd helyen tartsa az asztalon.
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1. Ha hallod,
hogy valaki olyan
madarhangot utanoz,

ami megeqgyezik az egyik |'
|

kezedben lévd madarkartyan | .
léwS hanggal, vdlaszolj neki g [
ugyanazzal a madarhanggal. gt
FRAT §ReRT m Q

2. Miutan mindketten Felismertétek,

hogy potencialis part alkothattok,
helyezzétek a megfeleld madarkartyat
képpel lefelé az asztalra, majd toljatok a kartyakat

egymas felé, amig dssze nem érnek.

3. Forditsatok Fel a madarkartyakat, és nézzétek meg,
hogy valéban part alkotnak-e.
gy p L —

Sikeres parkeresés
Ha a két madar ugyanahhoz a fajhoz tartozik (ugyanaz a név szerepel a kartya tetejéen),

ég kilonbozd nemlek [(egyik him, masik ndstény), akkor sikeres a parkeresés!
Mindkét jatékos vegyen el egy tojast a készlethdl, &s helyezze maga elé,

A kijdtszott madarkartyakat rakjatok félre,

Sikertelen parkeresés
Ha a két madar kilonbbzd Fajhoz tartozik, vagy azonos nemiiek, akkor a parkeresés
sikertelen. Mindket jatekos visszaveszi a sajat kartyajat a kezebe, s nem kapnak tojast.

Onallé parkeresés
Ha a kezedben van eqy him &5 egy ndstény ugyanabbol a madarfajbol, akkor mindkét

kartyat helyezd az asztalra magad elé, és vegyél egy tojast a készlethdl,

Minden sikeres parkeresés utan hizz egy uj kartyat a paklibdl, amig ismeét teljes nem
lesz a kartyak szdma a kezedben (példaul: 4 jatékos esetén 5 kartya kell, hogy legyen a
kezedben). Ha mar nincs tdbb kartya a pakliban, akkor nem tudsz O kartyat hizni, de a

jaték Folytatadik.

A JATEK VEGE
A jatek akkor ér véget, amikor elfogynak a tojasok a készletbdl, A jaték gydztese
az, akinek a legtobb tojasa van! Dontetlen esetén az nyer, akinek kevesebb

karktya van a kezében. Ha ez is dontetlent eredményez, akkor a jaték

dontetlennel zarul




NORMAL MADARAK
Két madarfaj egy kicsit eltér
a tobbitol

DuFf (6x)
Mig a tobbi madarfajbol csak
egy him—ndstény par van, a

"duff” esetében 3 him és 3 nGstény

talalhatd a jatékban. Ezért amikor

"duff” hangokat utanozol, igyvekezz

eqy kis killdnbséget vinni a hangba,

mert sajnos azonos nemd “duffok” nem
alkotnak part. Es siess is vele - lehet, hogy
mas is a te "duff” parodat keresi!

o vrcaers T

lr'i;\ Integetd (2x)

ﬂ" Az integetd egy néma madar.
u Parzasi hivohang helyett csak Ggyetlen integetéssel

\ ' prabal part talalni.
g i',’_ Tartsd nyitva a szemed - figyeld az esetlenil integetd
g W jatékosokat!
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EXTRA MADARAK

Az extra madarak nem parositasra szolgalnak, hanem specialis akciok végrehajtasara
hasznalhatdk. Barmikor kijatszhatsz egy extra madarkartyat a kezedbdl. Miutan
veégrehajtottad a kartyan szerepld akciot, hizz egy lapot a paklibol.

ETVELETRESS]

Ha van papaqdj kartya a kezedben, utdnozhatod eqy

masik jatékos madarhangjat, hogy megtéveszd, és azt

higgye, hogy ti egy part alkottok. Miutan mindketten

Felfedtétek a kirtydtokat, a megtévesztett jatékos &
visszaveszi a sajat karkyajat a kezébe, és 1 tojast "L‘_':»r -

Fizet annak a jatékosnak, aki a papagd) kartvat .
kijatszotta. ’ "_‘é
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