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A .Suska és Zsozso" tarsasjaték-gyujtemeény a gyerekek tudatos dontéshozatalhoz
szukséges készségeit fejleszti. Tovabbi célja, hogy segitsen az egyuttmukddésben rejld
hatékonysagot és a kreativitast megélni — ezzel is megalapozva a tudatossagot a késébbi
pénzugyi és mindennapi életet érinté egyéb kérdésekben.

A Suska és Zsozso négyféle tarsasjatékot tartalmaz.
El6szor 6sszességében beszélunk az egyes jatékokrdl, aztan bemutatjuk mindegyik jaték
szabalyat. Torténetukben egymast kdvetik a jatékok, de jatszhatok kulon-kuldn is.

A Tervben a jatéekosok megbeszélik és megtervezik, miket vinnének magukkal egy ké6zos
programra (pl.: szuletésnapi partira, biciklis kirandulasra vagy vendégségbe), és a jaték
soran 0ssze is gyUjtik ezeket. A Dolgom van jatékban a pénzkereset kerul elétérbe, hiszen
tudjuk, hogy csak ugy szerezhetunk meg valamit, ha meg tudjuk venni. Ezért killdnbdzd
foglalkozasokat jatszunk el, hogy pénzt keressunk. Az Arany vonatban vonatra szallunk,
hogy eljussunk egy baratunkhoz, k6zben némi aranyra is szert tehetunk. Végul egy
Kirakodovasarra érkezunk, ahol még beszerezhetunk néhany dolgot, ugyesen sporolva.

Minden jaték elején van egy bevezetd (kek szinnel jelolve), amit az elsé jaték elott
érdemes felolvasni a gyerekeknek.

A TERV

a tervezés és a tudatos fogyasztas jatéka

Jatékosok szama: 2—-4
Jatekosok életkora: 5-7

Memodriat és egyuttmukodést fejlesztd jaték, amelynek célja, hogy a gyerekek megértsék
a tervezés fontossagat. A jaték soran el6szor elddntik, mire is van szukséguk egy esemeény
megszervezéséhez. Ezutan — mint tudatos fogyasztok — a listajukhoz” tartva magukat
azokat a kellékeket szerzik be, amelyekre valoban szUkséguk van.

Oktatasi célu beszélgetés lehetdsége:
Szoktatok-e otthon bevasarldlistat imi? Mi az a pazarlas?

DOLGOM VAN!
a pénz értekét tanito jaték
Jatékosok szama: 2-6
Jatékosok életkora: 5-9

Fantaziat és mozgast fejlesztd jaték, amelyben a gyerekek megtanulhatjak, hogy
a pénzért meg kell dolgozni — kulénbdzd tevékenységekkel juthatnak érmékhez.
Ezzel egyutt tanulhatnak a pénz értékérdl, mert vasarlasaik soran szembesulnek vele,
hogy a kuldonbdzé termékeknek eltérd aruk van. Fontos a déontéshozatal: ki kell tudni
valasztani, milyen tevékenységekkel szereznek pénzt és mire szeretnék azt elkélteni.

Oktatasi célu beszélgetés lehetdsége:
Milyen foglalkozasokat ismemek? Kinek mivel foglalkoznak a sztlei? Milyen szakmakkal
talalkozhatnak egy nap? Miért nem tudunk mindent megvenni a boltban?




ARANY VONAT
az okos pénzgyujtés jatéka
Jatékosok szama: 2-6
Jatékosok életkora: 5-7

Finommotorikat és logikus dontéshozatalt fejlesztd jatéek, amelynek célja, hogy a gyerekek
ugy hozzanak dontéseket, hogy a lehetd legtdbb ,aranyat”, azaz érmeét gyujtsenek Ossze

a jaték végeéig, de ne csak ,haracsoljanak’, idében végig is kell érnitk a vonaton.

A malacpersely szimbolizalja a gyujtdgetést.

Oktatasi célu beszélgetés lehetésége:
Ki mire koltené az dsszegyUjtott pénzeét? (Akar valasszanak a kelléklistabol, nézzék meg,
elég-e a pénzuk a vagyott targyakra.)

KIRAKODOVASAR
a tudatos vasarlas jateka

Jatékosok szama: 2—-4
Jatékosok életkora: 6+

Szamolasi készseéget fejlesztd jatek, amelynek célja, hogy a jatékosok okos cserékkel a
lehetd legolcsobban szerezzék meg a jutalomlapkakat. A gydztes az, aki a jatek végén a
legtdbb megtakaritott érmével rendelkezik.

Oktatasi célu beszélgetés lehetésége:
Ugyanazok a termékek minden boltban mindig ugyanannyiba kertlnek? Miért kell
utdnanézni az araknak? Miért jo, ha van megtakaritott pénzunk, és mit kezdhetunk vele?




JATEKELEMEK LISTAJA axin,

én vagyok
Suska!

6 szines ceruza

I

6 malacperselylapka

2 szinlapos dobakocka

24 feladatlapka

10 mozdulatlapka — hajtsd végre a mozdulatot!

il L}
) { Q,

érintsd meg érintsd meg repked] mutass szivet fuss egy kort
a fuled az orrod a kezeddel az asztal korul

t o4 3 2

guggolj csapj az asztalra integess ugrandozz

10 foglalkozaslapka — jatszd el a foglalkozast!

kertész fodrasz fagyiarus

szakacs renddér tuzolto tancos
4 szamlapka (1-4)

yI e

Adj ki barmilyen, altalad valasztott hangot ennyiszer
(pl.: dllathang, vagy akar taps, dobbantas)!




48 jutalomlapka

6 szinben, 4-4 db

1 start- és 1 célkartya

+

+

T Jjatékos
 Sorrend ‘)

o

48 szamozott kartya

6 szinben
1-4 értékben
két szett

3 trofea

Egyes jatekelernek
kinézete elterhet a
szabalyban lathatotol

Tovabbi informdciok, nyomtathato jatékelemek:
https.//penziranytu.hu/suska_es_zsozso




KEDVES GYEREKEK!

Szeretitek a hésoket? Nekik kulonleges képessegeik, tulajdonsagaik
vannak, amelyeket sokan csodalnak €s irigyelnek. A pénzugyi hdsok
szuperképessége, hogy okosan hasznaljak a pénzuket.

Kulonleges képességeik:

Tervekben gondolkodnak: A TERV
Megdolgoznak a pénzert: DOLGOM VAN
j A pénzt okosan gyujtik: ARANY VONAT

Vasarlaskor is spérolnak: KIRAKODOVASAR

Probald ki, hogy neked megvannak-e
ezek a szuperképességeid! Ha jatszol
a jatékokkal, sokat fejlédhetsz,

és te is lehetsz pénzugyi hés!

Akkor leszel igazi pénzugyi hds, ha a
kincseidet nem halmozod fel, és csucsulsz

déntesz, és mindig csak azt szerzed meg,
amire a leginkabb szukséged van.
Es maris indulhatsz ujabb hdstettekre!

rajta, mint egy sarkany. Ha bolcsen
l“.'
oA

A TERV
Jatekosok szama: 2-4
Jatékosok életkora: 5-7
A pénzugyi hésok tervekben gondolkodnak, nektek is hasznos, ha megtanultok Ugyesen
tervezni. Ebben a jatékban egyutt kell végiggondolnotok, hogy mire van szukségetek, és
megkeresnetek ezeket a targyakat. Emlékeznetek kell, hogy amit talaltok, azt lattatok-e
mar valahol, és segithettek egymasnak a keresésben.

Jatékelemek
jutalomlapkak, érmeék

A jaték célja
Minden, a mellékletben megjelolt holmi lapkaparja képpel felfelé legyen az asztal kdzepén.

Elokésziiletek

Beszéljétek meg, milyen eseményt szerveztek kdzosen (példaul szuletésnap, kirandulas,
nyaralas...), €s azt a 4 holmit jeloljétek meg a szabalykonyv mellékletében (emlékeztetdul
tegyetek mindegyikre egy-egy érmét), amiket magatokkal szeretnétek vinni erre az
esemenyre.

Keressétek ki a lapkak kozul ezt a 4 lapkapart, és keressetek ezek mellé 4 olyat, amit erre
az esemeényre valamiért nem vinnétek magatokkal. Ezt a 16 lapkat képpel lefelé keverjétek
0ssze, majd rendezzétek 4x4-es haloba az asztal kozepén.

Valasszatok kezddjatékost, és kezdddhet is a jatek!

Megjegyzés: Tapasztaltabb jatékosok jatszhatnak 5-5 jutalomlapkaparral is, 4x5-6s haloba
rendezve.
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A jaték menete
A soron 1év6 jatékos felfordit egy lapkat. Az a jatékostarsa, aki tudja, hol van a felforditott
lapka parja, felajanlhatja a segitségéet: csendben, kézfeltartassal.

Ha a soron 1évé jatékos biztos abban, hogy hol van a lapka parja, akkor felfordithat
egy masodik lapkat.

Ha nem biztos magaban, kérhet segitséget, ramutatva az egyik jelentkezdre,

aki ramutat a szerinte helyes lapkara, anélktl, hogy azt megforditana.

A segitséget kérd jatékos vagy megfogadja a tanacsot, vagy nem, és ettdl fuggden
felfordit egy masodik lapkat.

Ha a két lapka par:

Ha a felforditott lapkapar a mellékletben megjeldlt holmik egyike, akkor ezeket a
helyukdn hagyja felforditva.

Ha nem a mellékletben megjelolt holmik egyikét talalta meg, akkor ezeket visszarakja
a jaték dobozaba. Ebben az esetben megnézhet egy lapkat a még fel nem forditottak
kozul ugy, hogy csak 6 lassa. A késdbbiekben ezzel a tudassal segithet a tobbieknek.

Ha a két lapka nem par: visszaforditja azokat.

Ha talalt part, ha nem, mindenképpen a kdvetkezd jatékos kerul sorra.

A jaték vége
Ha minden, a mellékletben megjeldlt lapkapar fel van forditva,
a jatékosok gyodztek, és megrendezhetik a megbeszélt eseményt.

DOLGOM VAN!
Jatekosok szama: 2-6
Jatekosok életkora: 5-9
A pénzugyi h6sok megdolgoznak a pénzukert. Ebben a jatékban eljatszhatjatok,
milyen dolgozni, a munkatokeért pénzt kapni, és ebbdl vasarolni. A célhoz tobb ut
vezethet, egy pénzugyi hdsnek tudnia kell okosan valasztani!

Jatékelemek
feladatlapkak, jutalomlapkak, érmeék, babuk, egy trofea (ez jeldli a kezddjatékost),
malacperselylapkak

A jatéknak van versengé és egyuttmukodd jatékvaltozata is, utdbbinak kulon
elékészulete és szabalya van. A jatékhoz hasznaljatok a lapkak mellékletét
a szabalykényvben (16. oldal), de megtalaljatok letdlthetd valtozatban is itt:




Versengd jatékvaltozat

A jatek célja
Elséként &sszegyujteni egy adott &sszegben jutalomlapkakat.

Elékeésziiletek

Valasszatok (vagy huzzatok véletlenszertien) 12 feladatlapkat, a maradékot tegyétek vissza
a dobozba. Valasszatok — a mellékletben lathato arak alapjan — 3 db 3 érmeébe, 5 db 2
érmébe és 5 db 1 érmébe keruld jutalomlapkat (6sszesen 13 db). Ezekbdl a jutalom- és
feladatlapkakbol épitsetek az asztal kdzepére a példan lathatd modon egy 5x5-06s palyat,
aminek a kdzepén jutalomlapka legyen. Enhez egy jutalomlapkaval kezdve, balrdl jobbra,
fentrdl lefelé haladva, felvaltva tegyétek le a lapkakat.

Eldkészuiletek negy jatekos
esetén.

A maradék jutalomlapkakat tegyétek képpel felfelé, értékik szerint rendezve, mindenki
altal elérhetd helyre. Tegyétek az érméket egy kupacba az asztalra.

A jaték elején a jatékosok kdzdsen dontsék el, hogy mekkora értékben kell vasarolnia egy
jatékosnak a gydzelemhez. Ez az érték minimum 5, maximum 10 érme lehet. A legelsd
jaték sordan azt javasoljuk, hogy 5 érme legyen.

Minden jatékos valasszon maganak egy szint, és vegye magahoz a szinhez tartozo

babut és malacperselylapkat. Mindenki tegye a babujat a kdzépsd jutalomlapkara, majd
valasszatok kezddjatékost, aki vegye maga elé a trofealapkat.

A jaték menete

A kezddjatékos valaszt egy, a babujaval vizszintesen vagy fuggdlegesen szomszédos
lapkat, és atteszi ra a babujat (tehat atlosan nem szabad lépni).

Ha feladatlapkara lépett: el kell jatszania az azon lathato feladatot, majd kap 1 érmét
fizetségként a k&zds készletbdl. A kapott érméket minden jatékos a malacperselyén gyujti.




Ha jutalomlapkara 1épett: ha szeretne, megvasarolhatja azt a mellékletben feltUntetett
aron. A jutalom arat tegye a malacperselyérdl a kdzds készletbe, a megvett lapkat vegye
maga elé, és rakjon a helyére egy ugyanolyan értéku lapkat a kdzds készletbdl

(Ha elfogytak az ugyanolyan értéku lapkak, tetszdleges érteékut tehet a helyére a
készletbdl) Ha a jatékos nem szeretne vagy nem tud vasarolni, passzol.

Ezutan a téle balra ulé jatékos kerul sorra.

Amint egy jatékosnak elséként sikerul Osszegyujtenie az elére megbeszélt dsszértéku

jutalomlapkakat, a jaték a végéhez kdzeledik. Mindenki, aki ettdl a jatékostol balra ul,

meég egyszer sorra kerul, egészen a kezddjatékosig (6 mar nem kerul sorra). Majd a jaték
. . [ ]

veget ér.

A jatékban az gydz, aki a legnagyobb értékben gyujtott dssze
jutalomlapkakat. Egyenldség esetén osztoznak a gydzelemben.

Egyiittmukods jatekvaltozat

A jaték célja
A jatékosok kdzdsen vasaroljanak meg legalabb egyet-egyet a hatféle jutalomlapkabol.

Elékeésziiletek
Valasszatok (vagy huzzatok véletlenszertien) 12 feladatlapkat, a maradékot tegyétek vissza
a dobozba. Valasszatok — a mellékletben lathato arak alapjan — 1 db 3 érmébe, 2 db 2
érmébe és 3 db 1 érmébe keruld jutalomlapkapart (6sszesen 12 lapka).

Ezekbdl a jutalom- és
feladatlapkakbol épitsetek az asztal
kdzepére a példan lathatd moédon
egy 5x5-6s palyat, aminek a kdzepe
ures. Ehhez egy jutalomlapkaval
kezdve, balrdl jobbra, fentrdl lefelé
haladva, felvaltva tegyétek le a
lapkakat ugy, hogy a kézépsd hely
uresen marad.

Tegyétek az érméket egy kupacba
az asztalra.

Minden jatékos valasszon maganak
egy szint, és vegye magahoz

a szinhez tartozo babut és
malacperselylapkat. Mindenki tegye
a babujat k6zépre, majd valasszatok
kezddjatékost, és kezdddhet a
jaték!

A jaték menete
A kezddjatékos valaszt egy, a babujaval vizszintesen vagy fuggdlegesen szomszédos
lapkat, és atteszi ra a babujat (tehat atlosan nem szabad lépni).

Ha feladatlapkara lépett: el kell jatszania az azon lathato feladatot, majd kap 1 érmét
fizetségként a kdzds készletbdl. A kapott érméket minden jatékos a malacperselyén gyujti.
Ha jutalomlapkara 1épett: ha szeretné, megvasarolhatja azt a mellékletben

feltintetett aron. A jutalom arat tegye a malacperselyérdl a kdzos készletbe. A megvett
jutalomlapkakat kdzdsen gyujtsétek a jatéktér mellett. Ha a jatékos nem szeretne vagy
nem tud vasarolni, passzol.

Ezutan a téle balra ulé jatékos kerul sorra.




A megvasarolt lapkak helyére nem kerulnek ujabbak, igy a jatéktéren egyre tébb ures
mezd lesz. Ha a 1épés soran, a valasztott iranyban egy vagy tébb uUres mezd van, azt
figyelmen kivul kell hagyni és at kell ugrani (tehat mindig lapkara érkezik a babu).

Amint a jatékosok megszereztek mind a hatféle jutalomlapkabdl legalabb 1-et, a jaték
véget ér, és a jatékosok kézdsen oOrulhetnek a gydzelemnek.

ARANY VONAT

Jatékosok szama: 2-6

Jatékosok életkora: 5-7
A pénzugyi h6sok okosan gyujtik a pénzt. Ebben a jatékban elutaztok, hogy meglatogas-
satok egy baratotokat. De nem akarmilyen vonattal utaztok! Képzeljétek el, régen ebben
aranyat szallitottak! Az ulései alatt lehet, hogy maradt néhany érme, amiket okos dénte-
sekkel Ugyesen megszerezhettek. Gyujtsetek beldle minél tobbet!

Jatéekelemek

babuk, malacperselylapkak, szinlapos dobokockak, a dobdkockak szineivel megegyezd
szinu ceruzak, érmeék, start- és célkartya, vonatkocsik a rajztébmbbdl, segédlap
jatékossorrend felirattal, trofeak

A jaték célja
Elséként a célba érni minél tobb érmével.

Az Arany vonatnak kétféle jatékvaltozata van: alap és haladé.
Az 1. (szinezd) fazis mindketténél megegyezik. Az eltérések a Il. (a vonat 6sszeallitasa)
fazisban és a jatékmenetben vannak. Ezeket a haladd valtozatnal részletezzuk.

Elékeésziiletek

Minden jatékos valasszon maganak Az egyik jatékos vegye

egy babut, és tegye maga elé az maga elé a jatékossorrend
ahhoz tartozo malacperselylapkaval feliratu segédlapot, 6 lesz a
egyutt, majd kapjon egy vonatkocsit kezddjatékos.

a rajztdbmbbdl és egy ceruzat.

Ha hatnal kevesebben jatszotok,

a megmaradt ceruzakat helyezzétek el
egyenléen elosztva a jatékosok kdzeé.

Minden jatékvaltozatban mind a hat szint

fel kell hasznalni a vonatkocsik kiszinezéséhez,
a jatékosok szamataol fuggetlenul.

Ha elfogynanak a vonatkocsik
a rajztombbd], itt talalsz
kinyomtathatd példanyt,
illetve eldre kiszinezett
vonatkocsikat is.




I. FAZIS - SZINEZES

Minden jatékos — egyszerre — szinezzen ki egy tetszéleges mezo6t a vonatkocsijan, majd
tegye a most hasznalt ceruzat balra. Varjatok meg, mig mindenki végzett a szinezéssel.
Ezutan mindenki vegye magahoz a téle jobbra 1évé ceruzat, és szinezzen ki egy ujabb
mez&t a vonatkocsijan. Ezt addig folytassatok, mig minden mezét ki nem szineztetek.

Szinek a vonaton
Térekedjetek arra, hogy ne legyen két ugyanolyan szini mezé egymas mellett. Ha mégis
eléfordul, nyugodtan folytassatok, csak legkodzelebb jobban figyeljetek erre.

II. FAZIS — A VONAT OSSZEALLITASA

A kezddjatékos dobjon a két kockaval, valasszon ki egy-egy, a dobott szineknek megfeleld
mez&t a vonatkocsijan, és tegyen ezekre egy érmét a készletbdl. Végul tolja be a
vonatkocsijat kdzépre ugy, hogy a ratett érmek ne mozduljanak el a helyUkrdl.

Ezutan a tdle balra uld jatékos kdvetkezik, aki szintén dob a két kockaval, érmeéket helyez
fel a sajat vonatkocsijara, majd hozzailleszti azt a kdzépen lévéhdz, és igy tovabb.

Nem szamit, ha igy ugyanolyan szinii mez&k kerulnek egymas mellé, és mindegy, hogy
a jatékos a sor melyik végéhez, merre forditva illeszti a sajat vonatkocsijat. Arra azonban
ugyeljetek, hogy ne alakuljon ki zart alakzat a vonatkocsikbol.

Amikor az utolso jatékos is beillesztette a vonatkocsijat, majdnem elkészult a szerelvény.
Mar csak a start- és célkartyakat kell a vonat két végéhez illeszteni. Végul minden jatékos
tegye a babujat a startkartyara, és kezddédhet a jaték.

A jaték menete

A kezddjatékos gurit a két kockaval, és a dobott szinek* k&zul kivalaszt egyet. Majd tegye
at a babujat a cél felé vezetd uton hozza legkdzelebbi, ilyen szind mezdre. Egy mezdn
tobb babu is allhat.

Ha a jatékos olyan mezdre 1ép, ahol van érme, jutalomként vegyen el egy érmét a
készletbdl (ne a vonatrdll), amit a malacperselyén gyujt.

Ezutan a téle balra uld jatékos koévetkezik, gurit, kockat valaszt, majd 1ép, és igy tovabb.

*Ha ugyanolyan szint mutatnak a kockak, dobjon ujra mindkét kockaval, mig két
kuldénbdzé szint nem dob.




Példa: Peti kéket és
pirosat dobott. Ha a kéket
valasztja, akkor messzebb
jut a vonaton, ha a pirosat,
akkor kap egy érmét a
k&zbs készletbdl.

A jaték vége
A jaték addig tart, amig valaki a babujaval a mozdonyra 1ép, vagyis célba ér. A célkartyan
lévé mozdony ,minden szind’, igy barmelyik szinnel be lehet 1épni.

A gy&bztes az alapjan kap trofeat gydzelme jeléul, hogy hany érmét sikerult dsszegyujtenie

a jaték soran.
0 érme: kis trofea. JZ p p
[ & |
)|

1-2 érme: kdzepes trofea. \‘!i! )

3+ érme: nagy trofea. (¢
**

Haladé viltozat (7 éves korto)

II. FAZIS — A VONAT OSSZEALLITASA

A vonat &sszedllitasa soran nem helyezunk fel érméket egyik vonatkocsira sem.

A jaték menete
A kezddjatékos gurit a két kockaval, majd kivalasztja az egyik kockat, ami alapjan mozog,
ezutan a masik alapjan érmét helyez a vonatkocsira.

LEPES

Atteszi a babujat a cél felé legkdzelebbi, az elsdként kivalasztott kockanak megfeleld szint
mezdre. Egy mezdn tébb babu is allhat.

Ha a jatékos olyan mezdre 1ép, amin egy vagy tobb érme van, az dsszes ott 1évd érmét

a malacperselyére teszi. (Tehdt nem a kézos készletbdl!)

ERMELEHELYEZES

A masik kocka szinének megfeleld mezdre tesz egy érmét a kdzos készletbdl, azon

a vonatkocsin, amelyiken a babuja all.

Kerulhet érme olyan mezdre, ahol egy vagy tébb babu all, de érmét szerezni csak akkor
lehet, amikor valaki olyan mezdre 1ép, amin érme van.

Ezutan a téle balra Uld jatékos koévetkezik, gurit, 1ép, érmét helyez le, és igy tovabb.




Pelda: Miki zoldet és pirosat dobott. Mozgashoz a pirosat valasztja, mert ott érmét szerez.
Maradt a zéld kocka, amivel érmét kell lehelyeznie. Ugy dént, hogy a nyillal jeldlt zdld
mezdre teszi.

A jaték vége
A jaték addig tart, amig valaki a babujaval a mozdonyra 1ép, vagyis célba ér. A célkartyan
1évé mozdony ,minden szind’, igy barmelyik szinnel ra lehet 1épni.

A gy&ztes az alapjan kap trofeat gydzelme jeléul, hogy hany érmét sikerult dsszegyujtenie
a jaték soran.

0-2 érme: kis trofea.
3-4 érme: kbzepes trofea. & 0
4+ érme: nagy trofea. %o L o%
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KIRAKODOVASAR
Jatékosok szama: 2-4
Jatékosok életkora: 6+
A pénzugyi hdsok hasznaljak az eszuket, és igyekeznek a lehetd legalacsonyabb arat fizetni
a megszerzendd jutalmakeért. Kis turelemmel és okos taktikaval tobb pénzetek marad!

Jatékelemek
szamozott kartyak, jutalomlapkak, érmek, segédletkartya kirakoddvasar felirattal,
egy trofea (ez jeldli a kezddjatékost)

A jaték célja
A legtdbb érmével rendelkezni a jatek végeén.




Elokeésziiletek

Csapjatok fel egymas mellé, Minden jatekos kap véletlenszertien
az asztal kozepére hat lapot ugy, egy 4-es érteku lapot, majd

hogy minden szinbdl egy legyen keverjétek meg a paklit, és osszatok
a sorban. mindenkinek meg 4-4 lapot.

Tegyétek a kirakodovasar
feliratu segédlapot a

/j atéktérre.

Az érmeket tegyétek egy
kupacba, mindenki altal
elérhetd helyre.

Valasszatok kezddjatékost, A jutalomlapkakat valogassatok szét
aki megkapja a trofealapkat. szin szerint, és tegyeétek dket egymas
mellé, mindenki altal elérhetd helyre.

A jaték menete
A soron 1évé jatékos végrehajt egyet a két lehetséges akcio kdzul, majd a téle balra Uld
jatékos kdvetkezik, és igy tovabb.

A vilaszthaté akeiok
1. KET KARTYA HUZASA A HUZOPAKLIBOL.
A jatékos 2 kartyat huz huzopaklibol.

2. KARTYAK KICSERELESE

A jatékos kivalaszt

a kezébdl egy vagy

két kartyat, és leteszi

azokat maga elé, képpel p = — (T j‘ r ]
felfelé forditva. Ezutan & ; I 58
vélaszt a kdzépen 1évé |
kartyasorbol barmennyi

és barmilyen szinu

lapot, az elétte 1évd

kartyak &sszértékének

megfeleléen.

A kartyasorbol

valasztott lapokat a

kezébe veszi, a maga

elé rakott lapokat pedig

a kartyasorba teszi.




JUTALOMLAPKA VASARLASA

Ha a kartyak kicserélése akcio utan a jatékos kezében 6sszegyulik egy adott szinbdl
8 vagy nagyobb 6sszértékben kartya, jutalomlapkat vasarolhat ebbdl a szinbdl. Enhez
a dobopakliba kell dobnia a vasarlashoz felhasznalt kartyait.
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MEGTAKARITAS

Ha a jatékos pontosan 8 &sszeértéku kartyaval tud fizetni egy jutalomlapkaért, 2 érmét kap
a kdzos készletbdl (olcsdbban vasarolt, pénzt sporolt). Ha 9 dsszértéku kartyaval fizet egy
jutalomlapkaért, 1 érmét kap. A jatékos akar 10 vagy magasabb Osszértéku kartyat beadva
is vasarolhat jutalomlapkat, ekkor azonban nem kap érmét.

A sporolast szimbolizald érméket mindig a kézds készletbdl vegyétek magatokhoz, a
fizetségként eldobott lapokat pedig a huzopakli mellett, képpel felfelé forditva gyujtsétek
egy dobopakliba. Ha elfogyna a huzodpakli, keverjétek meg a dobopaklit, és abbdl
alkossatok ujat.

A jaték vége

Amint egy jatékosnak elséként sikerul dsszegyujtenie 4 kildnbdzd szinti vagy 5 barmilyen
jutalomlapkat, a jaték a végéhez kdzeledik. Mindenki, aki ettdl a jatékostdl balra Ul, még
egyszer sorra kerul, egészen a kezddjatékosig (6 mar nem kerul sorra).

Majd a jaték véget ér.

A legtobb érmét gyujté jatékos a gydztes.

Egyenldség esetén az gydz, aki tdébbféle szinben vasarolt jutalomlapkat. Ha ez is egyenld,
akkor osztoznak a gydzelemben.

A jaték kdnnyithetd vagy nehezithetd.
Kénnyités: 3 kulénbdzd szinl vagy 4 barmilyen jutalomlapka valtja ki a jaték végét.
Nehezités: 5 kulonbodzé szinl vagy 6 barmilyen jutalomlapka valtja ki a jaték végét.




MELLEKLET




