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DJECO

Djeco kartyajaték: Logi-kacsa-lab - Crazy Ducks  cikkszam: DJ05181

Ajanlott életkor: 8 évtdl

Jatékosok szama: 2-4 f6

Jaték tartalma: 70 kartya: 5 teknés, 5 flamingd és 60 kacsa: piros, kék, sarga,
z0ld, lila szinben

A jaték célja: Nyerd el a lehet§ legtobb kartyat, ehhez a haromlabu kacsad
szinét el kell titkolnod az ellenfeleid el6tt.

El6késziilet: a megkevert és képpel lefelé forditott kartyapakli fels6 lapjat
huzzdk egymas utan a jatékosok. Ha a kartyalap egy kacsa, tartsa titokban és
képpel lefelé tegye maga elé az asztalra. Ez a lap lesz a jatékos titkos, 3 labu
kacsdja. Ha nem kacsa a huzott kdrtya, a jatékos tegye vissza a pakli aljara és
hdzzon Ujra. Miutan mindegyik jatékosnak megvan a titkos kacsdja, minden
jatékosnak osszanak ki 3-3 kartyat.

A jatékosok a harom kartyalapot kézben tartva jatszanak. Forditsak fel a huzo
pakli felsé kartyajat az asztal kbzepére, ami kezd6 kartyaként szolgal.

A jaték menete: A legfiatalabb jatékos kezd, majd az dramutatd jarasaval
megegyez§ irdnyban folytatjdk a jatékot. Tegyen le 2 vagy 3 kartyat a kezébdl
(sohasem egyet) sorba vagy oszlopba rendezve (egy sorban, vagy egy
oszlopban) az asztalon |év6 egy vagy tobb kartya mellett. Ezutdn a jatékos
bejelenti a tobbieknek a sorban vagy oszlopban megjelené labak szamat. Majd
huzzon lapot a paklibdl, hogy Ujra 3 kartya legyen a kezében.

Allatok labanak a szama:

- Minden a jatékos sajat titkos kartyajaval megegyez6 szind kacsa = 3 1ab

- Kacsa =2 |ab (kivéve a sajat szinl kacsakat, amelyeknek 3 laba van)
- TeknGs =413b

- Flamingo =113b
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Kezdé kartya Az elsé jatékos dltal lerakott kdrtydk

e 1. példa: 2 kacsat tett le a kezd6 kartya mellé: most 3 kacsa van egymas
utan. Az asztalon lév6 kacsak egyike sem ugyanaz, mint a jatékos titkos
kacsdja: a jatékos "6 labat" (2 1ab x 3) jelent be hangosan.

e 2. példa: Ugyanaz az eset, mint az el6z6 példaban, de a fentiek szerint a
jatékos titkos kacsaja a zold: igy a jatékos "7 labat" (2 1ab x 2 + 3 1ab) jelent
be hangosan a jatékos tarsainak.

A jatékos bejelentése alapjan a tobbi jatékos megprébalja kitaldlni a titkos kacsa
szinét.

Amint egy jatékos ugy gondolja, hogy kitalalta a masik jatékos titkos kacsajanak
a szinét, bejelenti:

- Ha igaza van: megnyerte az O0sszes kartyat az asztalrdl, ezeket gylijtse maga
mellett pakliban.

- Ha téved: a haromldbu kacsa tulajdonosa nyeri a kartyakat, és azokat maga
mellett gydijti.

Csak az jatékos, akinek a 3 |abu kacsdjara tippeltek (helyesen vagy tévesen) Uj
titkos kacsa kartyat haz, az el6z6 lapjat a huzé pakli aljara helyezi.

Tegyen egy Uj kezdd kartyat az asztal kozepére, és ezutan a kdvetkezd jatékos
kore kezdddik.

Ha nem tippel senki az éppen lapokat leraké jatékos titkos kacsajanak a szinére,
akkor a kovetkezs jatékos jon, aki a kezében lévé kartyak koziil az asztalon 1évé
kartyak barmelyikéhez sorba vagy oszlopba rendezve rakja a kartyait.

A mdr az asztalra letett kartydkon lévé labakat is bele kell szamolni a jatékos
altal lerakott kartyak értékébe a sorban vagy oszlopban.

Ha valaki tévesen mondja be a [dbak 0sszegét elbukta a korét, és a hibat jelz6
jatékos megnyeri az asztalon lévé lapokat.

A jaték akkor fejez6dik be, amikor a hizé pakli elfogyott és az egyik jatékosnak a
kezébdl elfogyott a kartyaja.

Ki nyer? Az a jatékos, aki a legtobb kartyat gy(ijtotte, megnyeri a jatékot.

Tervezd: Jean-Jacques Derghazarian



