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Jatékosok szama: 2-6 f6 A jaték tartalma:
- 110 Kartya

- Jatékszabaly

Eletkor: 8 éves kortdl
Jatékidd: 15-20 perc

Torténet:

7 gengszter a torzskocsmajuk hatso szobajaban (il és a szajréért jatszik. Ekdzben szamolnak,
himmaognek, telefonalnak, pisztolyukkal zsonglérkédnek, vagy dermedten elnémulnak. Aki gyors,
atlatja a helyzetet, a megfeleld pillanatban szdl, vagy jokor némul el, azé a dicsGség!

A jaték el6készitése

Minden kartyat lefelé forditva 6sszekevertlink, és egyenl6 aranyban szétosztunk a jatékosok kozott. A
maradékot visszatessziik a dobozba. A jatékosok a sajat paklijukat leforditva a kezilikbe veszik. A
legfiatalabb jatékos kezd. A jaték dramutatd jarasanak megfeleld irdnyban halad.

Jaték menete: az elsd jatékos felcsap az asztal kozepére egy kartyat és ezzel elkezdi a szamolast (a
kartyatdl fuggéen kimondja az 1-est, vagy himmog, vagy néma marad és csak gondol az 1-re, vagy
kett6 gengszteres kartya esetén 1-2-t6t mond.) Ezutan a kévetkezd jatékos is felcsapja a kartyajat és
folytatja a szamolast a szabalynak megfelel&en. Aki rossz szamot mond, rosszkor szélal meg, annak
magahoz kell vennie az 6sszes addig lerakott lapot kdozéprél, majd Ujra indul a szdamolas eldlrél, az egyes
szamtol.

Figyelem!
A gengszterek telefonos és pisztolyos kartyai is beleszamitanak a szamoldsba! Ez azt jelenti, hogy eggyel
felfelé, illetve lefelé mindig tovabbszamolunk.

Példa:

Az A jatékos letesz egy gengszterkdrtyat, azt mondja: 1,

A B jatékos letesz egy gengszterkartyat, azt mondja: 2,

A C jatékos letesz egy telefonos kartyat, és azt himmégi: ,hm”(3),

A D jatékos letesz egy gengszterkdrtyat és azt mondja: 4,
Az A jatékos letesz egy pisztolyos kartyat és csendben marad, (5)
A B jatékos letesz egy gengszterkartyat és azt mondja: 6,
A C jatékos letesz egy dupla gengszterkdrtyat, és azt mondja: 7, 6,

A D jatékos kimarad,
Az A jatékos letesz egy gengszterkartyat, és azt mondja: 5,
A B jatékos letesz egy dupla-telefonos kartyat, és kétszer hiimmaog: ,hm”,”hm”,(4, 3)

A C jatékos kimarad,
A D jatékos letesz egy gengszterkartyat, és azt mondja: 2
A kdrtydk itt a helyes sorrendben helyezkednek el.
il
Vigyazat!
Aki hibazik, vagy tobb mint 3 masodpercig topreng, annak az 6sszes, addig az asztalra letett lapot fel
kell vennie, és a paklija ala kell helyeznie. Az a jatékos kezdi a kovetkezd kort, aki utoljara hibazott.

Hibak:
rossz szam, rossz hang, rossz szo, tul hosszas toprengés, kartya letétele a passzolas helyett

Ha valamelyik jatékos kételkedik a kimondott szam helyességében, akkor az asztalon lévé paklit at kell
szamolni.

- Amennyiben a szam tényleg hibas volt, a hibazé jatékosnak fel kell vennie a paklit és az Gj kort
megkezdenie.

- Amennyiben a szam helyes volt, a kételked jatékosnak kell felvennie a paklit. Ebben az esetben 6
kezdi az Gj kort.

(Ha tobb jatékos is kételkedett, akkor a paklit egyenl&en el kell osztani a kételkedSk kozott. Aki az
utolsé lapot kapja, az lesz az Uj kezd6jatékos.)

»Piszkos” kiegészit6 szabalyok:

Az els6 koroket érdemes mindig ugyanazokkal a hangokkal:”hm” jatszani! Amikor a szabalyok mar
rogziiltek, akkor johetnek a ,,piszkos” szabalyok:

Minden kor elsé jatékosa, akinek egy telefonos, vagy egy dupla-telefonos kartydja van, kitaldlhat egy Uj
hangot, vagy egy Uj sz6t, ami mindig csak a kovetkezé korig érvényes.

Még piszkosabb: Ha a kezd§ jatékos az elsé letett kartydjanal hibazik, minden jatékostarsatol kap egy
blintetékartyat.

J6 rekeszizom edzést kivanunk! © (czikkcakk)
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