JATEKSZABALY

3-6 jatékos részére,

10 éves kortol

A jatékosok turistaként mindenféle arut csempésznek at a hataron. Kérénkeént valtozik, hogy ki keriil a Seriff szerepébe,
aki ellenérizheti egy jatékostarsdt. A szerepldk egymas utéan keriilnek szembe a hatésdggal és a szokdsos kérdéssel:
“Van valami elvamolnivaléja?” Mindenki prébal dgy idegyeskedni, hogy ne tGnjén fel, hogy a megszerzett javak nem minden
esetben tartoznak a dutyfree kategériaba... Hoppa, a vamhatésag csempészarut talalt! Talan egy gyors rabeszélés, némi
kendpénz meggyozi a vamGrt, hogy nem is latott semmit...

A jaték végén az gy6z, aki a legtdbb pénzt gyfijtétte Ossze.

100 pénz
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Elakesziletek Az attekintd kartya

- mindenki kap egy b&6rdndét, amit maga elé tesz Ezen a kartyan a hat fajta aru lathato, azok értékével, a
- az arukartyakat megkeverjik, majd minden jatékos kap lehetséges biintetés és/vagy visszafizetés Gsszegével.
6t6t, amit a kezében tart: a maradék arukartyak
leforditva hazopakliként az asztal kozepére keritlnek .
- az Attekintd kartya olyan helyre keriil jon, hogy {3 ‘;% <
mindenki jol lathassa b

- aru

- mindenki kap 30 dollart (2 x 10, 1 = 5, 5 x 1); a
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az asztal kdzepén lesz L4 | Bl | B 2
- mindenki kap egy piros “elkobzas” jelzdt - " -
- b vagy 6 jatékos esetén mindenki kap egy fehér ! 2 3 S 6|8 billateiis
“tovabbi adtkutatas” jelzdt is ] 12| 3| = | = | = |=—— banatpénz

- a legdszintébb jatékos kapja a Seriff jelvényt és &
kezdi a jateékot

A borondoskon belali tablazat
Az arukartyak

Az arukirtyak 6 fajta arut jelképeznek, kiilénbézd 6Tté— A jaték vegén a kartydn 2139|3023 1B | 16
kekkel {nap ikon alatt listdzva). 3 legalis aru van lathato erték dup’xlaJaert 13 | by
(korsd, rumbatdk, szombrérd) és 3 illegalis (szivar, lehet eladni az a}rukat. B 8 Q% % [l
tequila, balvany). Hogy mennyi van fajtankeént beldliik, V1SZ°me faJtankent_c:’sak P
az a borondok belss részén lathaté. Az arukartyak aljan meghatarozott mennyisegit O (12108 | 6 | 5
van a bilntetés, amit akkor kell fizetni, ha rajtakaptak lehet értékesiteni, ez a -
a csempészésen. A legalis arukon levdé szam az az Osszeg J‘?tELfOSOk szaI_J_Jatol fligg. 5 IO 8 6 5 4
(ez egyenld a lehetséges bilntetéssel), amit az drtatla— F_’t’al(’iaul, egy otc_szemelyes_ i
nul megvadolt delikvensek banatpénzként kapnak. jatékban az 5-6s melletti []- 8 6 5 4 8
szadmokat wvedd figyvelembe, _
a tdbbi sor nem érdekes. 3 6lal4 312
A legfelssd, képek feletti

sorban lathato, hogy arunként hany kartya talalhato a
jatékban (39 korsé, 30 rumbaték, sth).

A jaték attekintése

- A jatek legalabb 3 fordulébsl all.

- Egy forduloban annyi kor van, ahany jatékos, 1gy minden-—
kibsl Seriff lesz egyszer (kivéve 3 jatékossal, amikor
mindenki kétszer Seriff).

- Minden k&érben mids jatékos a Seriff.

- A Tordulok végén a jatekosok értékesitik a hataron at-
hozott arukat a kartyakon lathaté értékben.

- Minden jatékos tartalékolhat akar 3 kartyat is fordu-—

korsé (39) rumbaték (30) szombréré (23) 16nként, hogy majd a jaték végén esetleg duplajaért
eladhassa azokat.

éTték biintetés/banatpénz

A jatek menete

- A jatékos, akinél a Seriff jelvény van, leteszi a kar—
tydit, hiszen ebben a kérben nics ra szilksége.

- Mindenki mas valaszt a kezébdl 1-5 arukartyat, a tobbi-
eknek nem mutatva beteszi a b6rdndjébe, majd becsukja a
zarat.

- A Seriff baljan iilé jatékossal kezdve, 6ramutaté jarda—
sa szerint, mindenkinek be kell vallania, hogy mennyi
daru van a taskajaban. A jatékosok csak egy fajta drut
mondhatnak, figgetlenill attél, hogy van—e olyan a
borondjikben, vagy kildnbézé arukat rejt a csomag.

- Csak legalis arukat lehet bevallani: korsét, rumbatdkdt
és szombreérdt.

érték biintetés

szivar (18) tequila (16) balvany (13)



A jdtékosnak 2 korséja és I tequildja van a bérénd—
jében, 3 korscot vall be.

B jétdékos 2 szivart dugdos, § 2 szombrérét mond.

¢ jdtékosnak 4 rumbatike van, legalibb Gszinte lehet.

Miutan mindenki bevallotta, hogy mit visz, a Seriff
eldsénti, hogy melyik jatékost fogja atvizsgalni.
Ramutat a béréndre és azt kialtja: Kinyitni! — de azt
is valaszthatja, hogy nem vizsgdl 4t senkit.

A kipécézett jatéckosnak eld kell venni

az arut a bé6réndjébsl és mindet meg ;gﬂaizigi
kell mutatni — vagy megprobalhatja atengedett

megvesztegetni a Seriffet aru a
(14asd késébh). 4 bérond
Ha az aru megfelel annak, ala
amit a jatékos bevallott,
akkor 6t kegyetlenill, ok
nélkill megvadoltak, és
kartyankent 1, 2, vagy 3
dollart kap vigaszul,
attol fliggben, hogy
milyen arurél van szé.
Ezutan a jatékos az atvizsgalt arut leforditva a
borondje ala teszi.

Ha a bevallas nem volt a legdszintébb, a jatékosnak
nem kell régtén kinyitni a b&érdndjét.

Megprobalhat ja megvesztegetni a Seriffet, barmilyen
pénzosszeggel. A megvesztegetés mértéke a jatékos és
a Seriff kozott d6l el. Ha megegyeztek, a jatékos
kifizeti a pénzt és nem kell kinyitni a taskajat.

A4 jétékos 3 szombrérct vallott be. A bdrindjében
ugyanekkor csak ! szombréro és 2 szivar van., Hogy ne
kelljen kinyitni a bérdnddt, felajsnil 3 dollsgrt a
Seriffnek. A Seriff nagyon keveselli az dsszegeft,
legalabh & dolldrt akar. Mivel a 2 szivar dsszesen 14
dolldrt hozna majd eladiskor, ha lebukna, akkor meg 10
dollart kéne bilntetésii] fizetnie, ezért jatékosunk
felmegy 6 dolldrig. Ez mar tetszik a Sheriffnek is,
elfogadja a kendpénzi, a jatékos pedig megliszta a
bérindnyitdst.

Ha nincs egyezség, akkor a jatékosnak most mar ki
kell nyitni a taskajat, megmutatva minden Arut. Az
igazan bevallott drukat megtarthatja és leforditva a
borondje ala teheti. Minden mds csempészaruert ki
kell fizetni a biintetést, a kartya aljian feltiintetett
értékben. Ezek a kartyak felforditva a dobopakliba
keriilnek.

Az eldbbi példsbol kiindulva, ha mégselm egyezelt volna
meg a jitékos és a Seriff, akkor ki kell fizetni a 2
szivar utan jard I0 dolldros bilntetést, viszont a
szombrérét megtarthatja és a bérdondje ald teheti.

Megjegyzés®™ Ha a jatékosnak tibb kdariydja van a bdrdnd—
ben, mint amit elvamolt, a félds mennyiséget el kell
dobnia és még bintetést Is fizet értitk, annak ellenére,
hogy ezek az Gszintén bevallott drubcl vannak.

Minden tovabbi jatékos (akiket nem vizsgdltak meg)
kiveszi a borondjébél a cuccot, majd a taska ala
teszi, anélkil, hogy barki is latta volna.
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Elkobzas

Ennek a kérnek vége, a Seriff baljan iUlé jatékos lesz
az 1) hatosdgi elem. 0 kapja meg a jelvényt és kioszt
mindenkinek annyi kartyat, hogy b-re egésziljén ki a
kezében levé kartyak széama.

Az 0j korben a fentiekben leirtak szerint, ugyanigy
térténik minden.

Tovabbi atkutatas (csak b és 6 jatékos
esetén)

A Seriff jatékos hasznalhatja a

“tovabbi atkutatas” Jjelzdjét a szokasos
atkutatas utan.

A jelzd visszakeril a dobozba, és egy =t
miasodik jatékost vdlaszt, akit elvamoltathat és
esetleg beszedi a zsiros kendpénzt.

A Seriff jatékos ugyancsak hasznalhatja
az “elkobzas” jelz6jét is a szokasos
egyszerl és a tovabbi dtkutatds utan.
A Seriff visszateszi a jelzot a dobozba, és
vdlaszt valakit, akinek meg kell mutatnia a
borindje tartalmat. Ez nem lehet a kdrben mar
aAtvizsgalt jatékos

A Seriff belekukkant a bérondbe. A taska és minden
kdrtya, amit helyesen vamolt el a jatékos,
visszakerill hozza, amit leforditva a bérdndje ala
tesz. Béanatpénzt viszont nem kap

A Seriff megkapja azokat a kartyakat, amik nem
felelnek meg az elvamolasnak. Megtarthatja Gket,
leforditva a sajidt boréndje ala teszi

Elkobzas esetén nincs megvesztegetésre lehetgseég.

A fordulo vége

A fordulénak wvége, amint minden jatékos volt mar Seriff
(3 jatékos esetén kétszer).

Minden jatékos leteszi atmenetileg a kezében tartott
kartyakat és felveszi a bordénd ala gyGjtStteket.

A jatékosok kivalasztanak ebbgl 1-3 kartyat, ezek
visszakeriilnek leforditva a b6rénd alda, hogy majd a
jatek veégén a duplaareért megprobal jak eladni. A Seriff-
161 kezdve, 6rajdras szerint, mindenki bevallja, hogy
hany kartyat tett a borond ala. A jatékosck a borond
alatti kartyaikat barmikor megnézhetik a jaték soran.
Az Osszes tdbbi, forduloban megmaradt arut a kartyan
lathato értékert eladjik a jatékosok. Mindenki begyfijti
a peénzt, majd a dobopakliba teszi az arukartyakat.
Mindenki megszdmolja a pénzét, majd a legszegényebb
jatékos donti el, hogy ki legyen a kdvetkez& forduléban
eloszir a Seriff. Ezutan a jaték a szokésos modon, ora—
jaras szerinti Seriffsorrendben folytatédik. Ha vélet—
lenill két ugyanolyan szegény van, akkor nincs valasztas,
a legutébbi Seriff baljan 16 lesz a kévetkezd.

Az Gj Seriff megkapja a jelvényét, és kioszt annyi
kdrtyat, hogy mindenkinek 5 legyen a kezében



A jatek véege és aruértékesités duplaaron

A 3. fordulo utdan a borond alatt tartogatott arukat
duplaaron lehet értékesiteni.

A legutobbi Seriff sorolja Tel az értékesitends
arufajtakat. El6szdr a korsék, majd a maracasok,
szombrérck, sth...

Minden jatékos felforditja az éppen sorra keriild
arujat.

Csak meghatarozott mennyiségfi arut lehet fajtanként
eladni. Jatékosszamtol figgben, a bordnddék belsejében
talalhaté tablazat mutatja az eladhatd mennyiséget.
Péeldaul, egy 4 jatékos jatszmiaban csak a 4-es sorhoz
tartozo szamokat figyeld, a tobbi nem szamit.

Ha kevesebb dru wan, mint a sorban lathaté szam, akkor
mindenki megkapja az arufaja értékének duplajat

4 jatékos esetén 8 korsot
lehet duplagron megszamfita—
ni. A jatékosnak 3 korsdja
van, Buek 2, C jitckosnak s 393023 | B [ 16|13
1. Ez mindissze csak 6 kor— 5 <§ Cﬁg:gé;mqiﬁ f%
5 20 | =

56, ami kevesebb a 4 jitékos B

sordban meghatdrozotitngl, g N
tehdt mindenki megksphatja 4 (8) 6|5 |4 13]2

a korsonkénti 4 dollart.

Ha egyenlGség van a legtdbb arut illetden, és a ket
jatékos Osszes arujanak értéke meghaladja a korlatos
mennhyiséget, akkor osztoznak a pénzen.

Minden el nem adott dru értéktelenné valik, dgymint a
kézben maradtak is.

Példaul, ha csak 5 tequilst
lehet eladni, A jétékosnak

6 kdrtydja van, B-nek 4,

C—nek és D-nek 2, akkor ﬁk 39 (30 (23|18 |16 | 18
csak A jdiékos tudja eladni 12° i

5 tequildjst duplagron, a Bl <B'C§§4qg;1ﬁag :l

tibbi megy a levesbe, nem () 2108 | 6 ?5 4

ér semmit.

Példsul, ha csak 4 szivart
lehet eladni, 4 jétékosnak
2 szivara van, B, C és D
Jjatékosnak I-I, akkor A
Jjétékosunk eladhatja a 2

2130 (30123 | 18|16 | 13
Wl @ Ry [

szivart duplagron, a maradék
2 szivarért jaré pénzt

(28 dollér) a misik 3
jétékos egyenlden elosztja
egymds kdzdtt, tehdt mindenki kap 9 dolldrt, I megmarad.

4]8]6]5(4)3]2

A legtdbb pénzt bezsebels jatékos nyer, &7
egyenloség esetén osztoznak a dicsdségen.

o

Mintapélda egy korre

Néegyen jatszanak. A Seriff felszolitja a
tébbieket, hogy vall janak szint. A téle
balra ild jatékos kezdi: ,Nekem nincs
miasom csak 3 korsém, ezzel tamogattam a
helybelieket”_. A kovetkezd jatékos azt
vdlaszolja: ,En ugyanannil a kereskedo—
nél 4 korsét is vettem” . Az utolsé
jatékos azt mondja: ,Csak egy szombréreé

yu - van a borondomben” . Ekkor a Seriffnek

- T el kell doéntenie, hogy melyik jatékost

akar ja ellendrizni. ¥ajon ki mondott igazat, és ki nem?
Az az | szombréré elég gyanGsan hangzik. De a 4 korsol
Mi van ha ehelyett 4 tequilat talalok a kofferban? Ilyen
konnyen nem szabadulhatnak a jatékosok. A Seriff mélyen
a szemilkbe néz, majd dént. E16 a 4 korséval! A jatekos
artatlanul kineveti a Seriffet. ,Mondja mar, maga mit
keres itt a hataron?” Nagyvonaldan felajdnl neki 10
dollart, hogy a Seriff tekintsen el a vizsgalattol. Erre
természetesen gyanit fog a Seriff. Ha a jatékos 10
dollart ajanl fel, akkor jo eséllyel értékes targyak
vannak a bérdndjében. A Seriff 15 dolldrra emeli a
dijat, amit a jatékos készséggel meglfizet. Ekkor a
Seriff tényleg elall az atkutatastol. De még mielGtt
a tébbi jatékos fellélegezhetne, a Seriff kiszemel még
valakit. Meg van gyGzGdve arral, hogy az 1 szombréro
mellett még mias is lesz. Ezért kijdtssza a piros
elkobzas jelzGjéet, jol tudvan, hogy ezt csak egyszer
jatszhatja ki a teljes jaték alatt. A Seriff kinyittatja
a gyanls bordndot, megvizsgalja a tartalmat és a
szombréré helyett egy balvanyt taldl. Elégedetten teszi
a sajat borondje ala. Eléeg jol jovedelmezd kir volt ez
szamara.
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