A DOBOZ TARTALMA

40 Fehér gydrikartya

40 Fekete gydirikartya

4 Kétoldalu gy(risfarkd maki kartya
4 Kétoldald farok indito kartya
12 Napimadoé maki kartya
8 Joker kartya
1 Jaték végét jelzé kartya
1 Segédlet kartya

A aATéK Eu’jlcésziréss

Mindkét jatékos kap két gy(irtisfarkd maki kezdé kartyakészle-

tet. Mindkét jatékosnak legyen egy fehér gydrivel végz&dd
inditékartyaja, és egy fekete gytrivel végzsda.

Mindkét jatékos kap két Napimadd maki kartyat. A maradék
Napimadoé maki kartyakra még késébb szlikség lesz.
Keverjétek meg az dsszes gydrikartyat, beleértve a jokereket is,
és alkossatok beldlik egy paklit.

Osszunk mindkét jatékosnak nyolc kartyat a paklibdl.

Ujabb nyolc kértya az asztalra keriil felforditva, ezzel megalkot-
va a piacteret.

A pakli alsé 10 lapjat valasszatok kilon, és keverjétek kozéjik

a jaték végét jelzs lapot. Ezutan tegyétek vissza a kartyakat a
pakli aljara.

A segédlet kartyat tegyétek az asztal kbzepére, segitve mindkét
jatékost, ha szlikségessé valik.

A JATEK CELJA

Célotok, hogy a leghosszabb farkincat hozzatok létre. Mindkét
jatékos igyekszik mindkét farkat a lehetd leghosszabba tenni,
hiszen pontot csak a révidebb-bel szerezhetsz. Az a jatékos
nyer, akinek a jaték végén a révidebb farka a leghosszabb.

A JATEK MENETE

Vélasszatok ki a kezdjatékost. Minden korben
kétféle lépés kozil valaszthatsz: 1)gydrikartyak
kijatszasa, vagy 2)Napimadd makik hasznala-
ta. Nincs szabély arra vonatkozéan hogy
héanyszor, vagy milyen sorrendben teszitek
ezeket a |épéseket.

GYURUKARTYAK KIJATSZASA
Amikor gydirikartyat akarsz kijatszani két dologra kell
figyelned: a szinre és a szdmra.

KARTYAK HOZZAADASA A SAJAT FAR-
KINCAHOZ

Amikor kartyat teszel a sajat makidhoz, az Uj

kéartyanak az el6zével ellentétes szinlinek kell lennie.

Ha a legutdbbi kartya egy fekete gy(irikartya, akkor

most egy fehéret kell kijatszanod.

A maésik valtozdnak is stimmelnie kell: a kijatszott kartya
szédmanak meg kell egyeznie az el6zével, vagy +1 vagy -1
kilonbség lehet ahhoz képest. Ha a legutdbbi kartya egy fe-
hér 6-os, akkor kijatszhatsz egy fekete 5-Ost, 6-ost vagy 7-est.
Annyi gy(rlapot jatszhatsz ki, amennyit csak szeretnél, és
névelheted az egyik vagy mindkét farkat.

KARTYAK HOZZAADASA AZ ELLEN-
FELED FARKINCAJAHOZ

Megteheted, hogy gydrikartyakat

adsz hozza az ellenfeled makijaihoz.
Tovéabbra is a megfeleld szinl és szamu lapot
kell kijatszanod. Minden gydirtikartyaért,

amit hozzdadsz ellenfeled farkincajahoz, két
Gj gydrdkartyat hizhatsz a paklibdl. Ezt a
|épést ellenfeled mindkét makijaval egyszer
teheted meg.

A 0 szomszédos az 1-gyel és 9-cel is._/

NAPIMADO MAKIK

A Napimadé maki csak akkor hasznalhato, ha a makis oldala
van felforditva. Négy kilénleges [épés egyikére hasznélhatod
Sket. Ha hasznaltal egy specialis [épést, a Napimado makit
képpel lefelé kell forditanod, hogy az Ures oldal latszédjon. A
kartyat csak akkor hasznélhatod ujra, ha mar aktivaltad. Annyi
Napimadé makit hasznélhatsz fel a kérédben,

amennyit csak szeretnél, ha aktivak a lapok.

NAPIMADO MAKI UJRAAKTIVALASA
Egy Napimadé maki Gjraaktivalasdhoz
a kérédben legalabb harom gyrikar-
tyabdl all6 sorozatot kell hozzéillesz-
tened az egyik makidhoz. Ezutan egy
Napimadé makit az tires oldalardl a
makis oldalara fordithatsz.
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TOBB NAPIMADO MAKI MEGSZERZESE

A kezdd két lapon tul tovabbi Napimadd makikat szerezhetsz,
legfejlebb hatot. Ha az 6sszes Napimado makid aktiv, és egy
forduléban legaldbb harom gydirikartyadbdl 4llé sorozatot adsz
hozzé az egyik makidhoz, akkor a jaték elején félretett karty-
akbdl egy tovabbi Napimadsé maki a tiéd. Az Gj kartya a makis
oldalaval felfelé indul.

KULONLEGES LEPESEK

Ha van egy aktiv Napimadé makid, akkor a kdvetkez& négy

kulénleges épés egyikét hajthatod végre vele:

* Vegyél egy gydrikartyat a piactérrdl. Vagy jatszd ki egybdl,
vagy vedd a kezedbe.

* Vedd el a legutolsé kartyat ellenfeled egyik farkincajabal.
Jatszd ki egybdl, vagy vedd a kezedbe. Egy kér soran egyszer
teheted meg.

e Huzz véletlenszerlen egy gy(rikartyat ellenfeled kezébdl.
Jatszd ki egybdl, vagy vedd a kezedbe.

e Dobj el 1-3 gydiriikartyat, és hizz ugyanannyit a paklibdl.

JOKEREK

A Joker kértyak olyan gy(rikartydk, amelyeken szam helyett egy
csillag van. Ez alapjan barmilyen szam helyett kijatszhatod &ket,
de a megfeleld szin hasznéalatara tgyelned kell. Ha a legutolsé
kartya a farkincan egy Joker, a kovetkezd gy(rikartyanak helyes
szamnak kell lennie. Tehat, ha egy fekete 4-es lapot egy fehér
Joker kovet, akkor a kévetkezd lapnak fekete 3-as, 4-es vagy 5-6s
lapnak kell lennie.

CSERE
Barmelyik kijatszott Joker (mindegy, hogy a
tiéd vagy az ellenfélé a maki) kicserélhets
a megfelel§ szamu és szind lapra. Ha van
egy fekete 4-es, egy fehér Joker és egy
fekete 5-0s, a Joker kicserélhetd egy
fehér 4-esre vagy 5-6sre.

PASSZ

Ha nem tudsz kijatszani egyetlen gyiriikartyat sem, passzolnod
kell. Ebben az esetben eldobhatsz 1-3 kartyat a kezedben 1évé
lapjaid kozdl.

A KOR VEGE

Amikor befejezted a kérédet, hizz annyi lapot, hogy Gjra 8
legyen a kezedben. A piacot is toltsétek fel 8 farokkartyaig, ha
haztal onnan is.

A JATEK VEGE

Ha egy jatékos kihtzza a paklibdl a jaték végét jel-
28 kartyat, a kort még be kell fejezni. Most mindkét
jatékos szamolja 6ssze a révidebb farkinca lapjait.
Az a jatékos nyer, akinek hosszabb révid farka

van. Dontetlen esetén a jatékosok szamoljdk meg
a hosszabb farkot is, és az a jatékos nyer, akinek a

leghosszabb hosszu farka van. Ha még mindig déntetlen, akkor

az a jatékos nyer, akinek a révidebb farkédban a legkevesebb
Joker van.
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