Példa:
- Az egyes jatékos 8 pontot szerzett (beleszamitva a Szivecske kartydért jaré 5 pontot is).

- A kettes szdmu jatékosnak van egy Torott sziv jelol6je és a hdrmas szamu lapjat vették ki a
pontozas elétt (az egyes szamu jatékos). [gy 4 pontot sikeriilt 6sszegy(jtenie a megmaradt
kartydival.

- A hdrmas szdmu jatékos 4 pontot gyjtott.

- A négyes szamu jatékos 3 pontot.

Az egyes szdmu jatékos nyeri meg a jatékot!

2-6 jatékos részére, 7 éves kortol, 10 perces jatékidével

A DOBOZ TARTALMA:
32 Gsirke kértya

12 Szivecske kartya

40 Giliszta korong

8 Torott sziv jelold

A JATEKROL

Felkel a nap, kukorékolnak a kakasok! A kakasok szerint, aki koran kel, kukacot lel, tovabbi
biztosan elnyeri valasztottja kegyeit is! Készliljetek fel a vadaszatra, keressétek a legméltdbb
gilisztakat, hogy elnyerjétek a tyukok gazdasdgaban valasztottatok kegyeit.

A JATEK LENYEGE

Légy a leggyorsabb jatékos, aki megtalalja a megfelelé foldigilisztas korongot, amely egyezik a
Csirkés kartyakon szerepeld gilisztakkal, és gy(jts annyi pontot amennyit csak lehetséges a
jaték végére.

ELOKESZULETEK 0~ e o e,
Véletlenszer(ien osszatok ki minden jatékos egy &=
Szivecske kartyalapot <A>. Ez a kartya fogja (g :.... g/
megmutatni a jatékosnak, hogy melyik (3 ..... &
Csirke kértyaért tud a jaték végén tovabbi ‘ © ‘.

5 pontot begydjteni. A jatékosok titokban e

L X J >
tartjak a Szivecske kartyalapjukat, képpel @ .g....
lefelé forditva tegyétek le magatok mellé, 0
a jaték soran tdobbszor is megnézhetitek,
amennyiben sziikséges. Helyezzétek a Torott sziv jelol6ket minden jatékos éltal elérhetd
helyre.<B>. Keverjétek meg a Csirke kartyakat, és képpel lefelé forditva alkossatok bel6lik
huzé paklit <C>. Keverjétek 6ssze a 40 foldigiliszta korongot (a giliszta nélkilieket is), és képpel
lefelé forditva helyezzétek el a Csirke kartydk és a Torott sziv jelol6k mellé.<D>.
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Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély!




A JATEK MENETE

Egy jaték 4 korbdl 4ll, a jatékosok egyszerre, egy idében jatszanak.

A jaték elején forditsatok fel 8 Csirke kartyat, % :
és helyezzétek a giliszta kupac mellé, ugy hogy ' /’C. X

minden jatékos jol Iathassa. Minden Csirke kértya
azt a gilisztat mutatja, amelyre a csirkék vagynak, %.
a szam pedig azt a pontértéket, amit a jatékos

a jaték végén szerezhet.
Amint mindenki megnézte a 8 felforditott y>

Csirke kértyalapot, a gilisztavadaszat elkezd6dhet! % @
A vadészathoz csak egy kezet lehet hasznalni, @/ gJ
és keresgélés kozben utanozni kell a csirkék R
kotkodacsolé hangjat is. A jatékosok elkezdenek keresgélni a giliszta korongok koziil olyat,
amelyik valamelyik Csirkés kartyan szerepel. Keresgéléskor a jatékosok egyszerre csak egy
korongot vehetnek fel és nézhetik meg a rajta 1évé gilisztat.

- ha a jatékos meg akarja tartani a felvett Giliszta korongot, képpel felfelé forditva leteszi maga
elé( a tobbi jatékos ekkor ezt mar nem veheti el)

- ha a jatékosnak nincs sziiksége a megnézett Giliszta korongra, képpel lefelé forditva
visszateszi azt a kupacba.

Megjegyzés: A jatékosoknak nem szabad egyszerre egynél tobb Giliszta korongot
megnézniiik, ha mdr egy korong van a keziikbe, el6bb el kell donteniiik, hogy leteszik-e
maguk elé, vagy képpel lefelé forditva visszateszik az asztal k6zepén lévé kupacba, miel6tt
uj korongot vennének kézbe.

A FORDULO VEGE

Amint valamelyik jatékos KETTO Giliszta korongot begyjtétt maganak, dénthet, tgy hogy egy
hangos,Kukurikd” kidltassal véget vet az aktualis fordulénak, vagy folytatja a korongok
gy(ljtogetését tovabbi gilisztat keresgélve. De csak abban az esetben, ha egy kordbban
begyjtott Giliszta korongjat visszateszi a tobbi kozé képpel lefelé forditva.

Amint valamelyik jatékos ,Kukurikd”-t kidltott, minden jatékosnak azonnal abba kell hagynia a
keresgélést. Minden kézben Iévé Giliszta korongot le kell a jatékosoknak maguk elé tennilk.

Az a jatékos, aki,Kukurikd”-t kidltott, elveszi a Giliszta korongokkal megegyezd Csirke
kartydkat (de csak miutén az egyez&ség a tobbi jatékos éltal is el lett fogadva). Minden olyan
Giliszta korongjaért a jatékos, amelyhez nincs megfelel6 Csirke kértya felforditva, egy Torott
sziv jelol6t kell elvennie.

A tobbi jatékos is ellenérzi és elveszi a Giliszta korongjaikhoz tartozé Csirke kartyakat. Nekik
viszont NEM KELL a nem egyez6 Giliszta korongokért Torott sziv jelol6t elvennilk (csak az a
jatékos kap buintetést a nem egyezd korongokért, aki,,Kukurikd”-t kidltott).

Azokat a Giliszta korongokat, amelyek nem illenek egyik Csirkés kartydhoz sem, képpel lefelé
forditva vissza kell tenni az asztal kozepén lévé kupacba, azokat a korongokat, amelyek illettek
valamelyik kartydhoz tegytik vissza a jaték dobozaba, ezeket ebben a jatékban mar nem
hasznaljuk tobbet.

Megjegyzés: ha egy jatékosnak dsszegyiilik 4, vagy anndl tobb Toroétt sziv jeloléje, azonnal
kiesik a jdatékbol.

A megmaradt Csirkés kartydkat vegyuk el a jatéktérrél és a helylikre tegylink 8 Uj kértyat,
képpel felfelé forditva. A Giliszta korongokat az asztalon keverjiik 0ssze és kezdédhet a
kovetkez6 fordulo.

Példa:

- a kettes jatékos 6sszegydjtott 2 gilisztat. Befejezi a fordulét egy ,Kukurikd” kidltassal és elveszi
az A és a D Gsirke kartydkat az egyez6 gilisztai miatt.

- Az egyes jatékos elveszi a H jelzés( Csirke kartyat a rajta [évé giliszta egyezdsége miatt.

- A hdrmas jatékos elveszi a G jelzés( Csirke kértyat, mert azon szerepel olyan giliszta, mint a
begyjtott korongja, és a jaték végén kap tovabbi 5 pontot, mivel a begydjtott kartydn
szerepl6 Csirke megegyezik a Szivecske kartyajan 1évé csirke képével.

- A négyes jatékosnak nincs egyetlen kartyan szerepld gilisztaval egyezd korongja, ezért a
Giliszta korongjat képpel lefelé forditva vissza kell tennie a kdzos kupacba (NEM fog kapni
Torott sziv jelol6t, mivel nem 6 kidltott, Kukurikd”-t).

A JATEK VEGE

Négy forduld utén a jaték véget ér, és a jatékosok dsszesiti majd a Csirke kartydikon 1évé
pontokat. Azok a jatékosok, akik a jaték végén Torott sziv jelolével rendelkeznek, képpel lefelé
forditva a bal oldali szomszédjuknak kell, hogy odanyujtsak Csirke kéartyaikat, akik
véletlenszerlen kihuznak minden egyes Torott sziv jelol6ért egy kartyalapot és kidobjak
azokat a jatékbol.

A jatékosok ezutan szamoljak 6ssze a Csirke kartydkon Iévé pontjaikat:

- minden kartya annyit pontot ér, amekkora szdm van rajta.

- ha a jatékos olyan kartyét is begyjtott, ami egyezik a Szivecske kartydjaval, tovabbi 5 pontot
kap.

Az a jatékos nyeri meg a jatékot, akinek 4 forduld utan a legtobb pontot sikerlt
0sszegy(jtenie. Dontetlen esetén, az a jatékos nyer, akinek sikerilt a Szivecske kartyajaért jaro
pontértéket is begyUjtenie. Tovabbi egyez&ség esetén az a jatékos nyer, akinek a legmagasabb
pontértékl Csirke kdrtydja van. Ha a dontetlen tovédbbra is fenn all, mindkét jatékost
nyertesnek hirdethetjik ki a Csirkefarmon!



