
JÁTÉKSZABÁLY

A doboz tartalma
105 kártya: 20 �amingó, 20 pingvin, 20 teknős, 20 teve, 20 zebra, 5 krokodil

A játék alapja
Ebben a pörgős kártyajátékban gyorsan kell gondolkodnod!
Az éppen soron lévő játékos a kezéből az egyik kártyát képpel felfelé a három 
dobópakli egyikére teszi. Ezután megnevezi azt a tulajdonságot, ami a leggyakoribb 
a középen lévő kártyákon: állatfaj, szín, semmi vagy Dodelido. Könnyebbnek hangzik, 
mint amilyen valójában, főként, hogy a lassú teknős és a harapós krokodil komoly 
változatosságot biztosít. Ha hibátlanul játszol, nyersz. De könnyű hibázni... 

Előkészületek
Keverjük össze a kártyákat, és osszunk minden játékosnak amennyit csak tudunk úgy, 
hogy mindenkinél ugyanannyi kártya legyen. A maradék kártyákat tegyük vissza 
a dobozba. Minden játékos vegye kézbe a pakliját, és tartsa azt képpel lefelé. A játék 
az óramutató járása szerint halad. A leg�atalabb játékos kezd. 

A játék menete
A körében a játékos a paklija legfelső lapját felfordítja, és amilyen gyorsan csak tudja 
– gondolkodás nélkül – középre teszi. Ezután a következő játékos kerül sorra. 

Fontos: a játékosok számától függetlenül mindig három dobópakli legyen 
középen. Ezekre felváltva, az óramutató járása szerint kell pakolni. 

Lehetséges állítások
1. Egy egyező tulajdonság van: állatfaj vagy szín

Ha van egyezés (legalább két kártya ugyanazt a tulajdonságot ábrázolja) és többség 
is, a lapot kijátszó játékosnak meg kell neveznie a megfelelő állatfajt vagy színt.

Állatfajegyezés van, mivel a kártyákon két �amingó látható. 
A játékosnak be kell kiáltania: „�amingó!”
(Ábra az eredeti szabály 5. oldalán)
Színegyezés van. A játékosnak be kell kiáltania: „kék!”

2. Mindkét tulajdonság egyezik: állatfaj és szín
Többség esetén: ha állatfajból és színből is van egyezés, a játékosnak a gyakoribb 
tulajdonságot kell megneveznie.

(Ábra az eredeti szabály 6. oldalán). 
Állatfaj- és színegyezés van. De a sárga szín (3) többségben van a �amingóhoz (2) 
képest. A játékosnak be kell kiáltania: „sárga!”
Állatfaj- és színegyezés van. De a teve (3) többségben van a fehér színhez (2) képest. 
A játékosnak be kell kiáltania: „teve!” 

Ha nincs többség: ha állatfajból és színből is van egyezés, és egyik sem gyakoribb 
a másiknál, akkor a játékosnak gyorsan be kell kiabálnia: „Dodelido!”

(Ábra az eredeti szabály 7. oldalán)
Állatfaj- és színegyezés van. De nincs többség: ugyanannyi pingvin van (2), mint fehér 
állat (2). A játékosnak be kell kiáltania: „Dodelido!”
Állatfaj- és színegyezés van. De nincs többség: ugyanannyi zebra van (2), mint zöld 
állat (2). A játékosnak be kell kiáltania: „Dodelido!”

3. Nincs egyező tulajdonság:
Ha nincs sem egyező állatfaj, sem egyező szín, a játékosnak be kell kiáltania: „semmi!”
Sem állatfaj-, sem színegyezés nincs. A játékosnak be kell kiáltania: „semmi!”

A körben elsőként kijátszott kártyára ugyanez a szabály vonatkozik. A játékosnak 
be kell kiáltania: „semmi!”

A teknős különleges esete: „ó”
A teknősök különösen lassú állatok, és lassabban is gondolkodnak. Épp ezért minden 
kijátszott teknős után egy „ó”-t kell mondani az állítás elé, függetlenül attól, hogy 
a teknős már az asztalon volt vagy csak most játszottuk ki. 

(Ábra az eredeti szabály 8. oldalán)
Állatfaj- és színegyezés van. De nincs többség: ugyanannyi teknős van (2), mint kék 
állat (2). A játékosnak be kell kiáltania: „ó, ó, dodelido!”

Vigyázat: nem mondhattok „ó”-t, ha nincs a kijátszott kártyák között teknős! 

A krokodil különleges esete
Ha krokodil kerül a játékba, minden játékosnak el kell kergetnie a veszélyes állatot, 
vagyis rá kell csapniuk a kártyára. 
A leglassabb játékos, azaz akinek a keze legfelülre kerül, megkapja a középen lévő 
összes kártyát, és új forduló kezdődik. 

Hibák
Minden rossz szó, dadogás, téves „ó” és három másodpercnél hosszabb gondolkodás 
hibának számít. Ha egy játékos hibát követ el, az összes középen lévő kártyát 
a kezében lévő pakliba kell kevernie, és új forduló kezdődik. 

A játék vége és a nyertes
Az a játékos, akinek elsőként sikerül a kezéből az összes kártyáját kijátszania, 
megnyeri a játékot. 
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a kezében lévő pakliba kell kevernie, és új forduló kezdődik. 
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A játék alapja
Ebben a pörgős kártyajátékban gyorsan kell gondolkodnod!
Az éppen soron lévő játékos a kezéből az egyik kártyát képpel felfelé a három 
dobópakli egyikére teszi. Ezután megnevezi azt a tulajdonságot, ami a leggyakoribb 
a középen lévő kártyákon: állatfaj, szín, semmi vagy Dodelido. Könnyebbnek hangzik, 
mint amilyen valójában, főként, hogy a lassú teknős és a harapós krokodil komoly 
változatosságot biztosít. Ha hibátlanul játszol, nyersz. De könnyű hibázni... 

Előkészületek
Keverjük össze a kártyákat, és osszunk minden játékosnak amennyit csak tudunk úgy, 
hogy mindenkinél ugyanannyi kártya legyen. A maradék kártyákat tegyük vissza 
a dobozba. Minden játékos vegye kézbe a pakliját, és tartsa azt képpel lefelé. A játék 
az óramutató járása szerint halad. A leg�atalabb játékos kezd. 

A játék menete
A körében a játékos a paklija legfelső lapját felfordítja, és amilyen gyorsan csak tudja 
– gondolkodás nélkül – középre teszi. Ezután a következő játékos kerül sorra. 

Fontos: a játékosok számától függetlenül mindig három dobópakli legyen 
középen. Ezekre felváltva, az óramutató járása szerint kell pakolni. 

Lehetséges állítások
1. Egy egyező tulajdonság van: állatfaj vagy szín

Ha van egyezés (legalább két kártya ugyanazt a tulajdonságot ábrázolja) és többség 
is, a lapot kijátszó játékosnak meg kell neveznie a megfelelő állatfajt vagy színt.

Állatfajegyezés van, mivel a kártyákon két �amingó látható. 
A játékosnak be kell kiáltania: „�amingó!”
(Ábra az eredeti szabály 5. oldalán)
Színegyezés van. A játékosnak be kell kiáltania: „kék!”

2. Mindkét tulajdonság egyezik: állatfaj és szín
Többség esetén: ha állatfajból és színből is van egyezés, a játékosnak a gyakoribb 
tulajdonságot kell megneveznie.

(Ábra az eredeti szabály 6. oldalán). 
Állatfaj- és színegyezés van. De a sárga szín (3) többségben van a �amingóhoz (2) 
képest. A játékosnak be kell kiáltania: „sárga!”
Állatfaj- és színegyezés van. De a teve (3) többségben van a fehér színhez (2) képest. 
A játékosnak be kell kiáltania: „teve!” 

Ha nincs többség: ha állatfajból és színből is van egyezés, és egyik sem gyakoribb 
a másiknál, akkor a játékosnak gyorsan be kell kiabálnia: „Dodelido!”

(Ábra az eredeti szabály 7. oldalán)
Állatfaj- és színegyezés van. De nincs többség: ugyanannyi pingvin van (2), mint fehér 
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Állatfaj- és színegyezés van. De nincs többség: ugyanannyi zebra van (2), mint zöld 
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Ha nincs sem egyező állatfaj, sem egyező szín, a játékosnak be kell kiáltania: „semmi!”
Sem állatfaj-, sem színegyezés nincs. A játékosnak be kell kiáltania: „semmi!”

A körben elsőként kijátszott kártyára ugyanez a szabály vonatkozik. A játékosnak 
be kell kiáltania: „semmi!”

A teknős különleges esete: „ó”
A teknősök különösen lassú állatok, és lassabban is gondolkodnak. Épp ezért minden 
kijátszott teknős után egy „ó”-t kell mondani az állítás elé, függetlenül attól, hogy 
a teknős már az asztalon volt vagy csak most játszottuk ki. 

(Ábra az eredeti szabály 8. oldalán)
Állatfaj- és színegyezés van. De nincs többség: ugyanannyi teknős van (2), mint kék 
állat (2). A játékosnak be kell kiáltania: „ó, ó, dodelido!”

Vigyázat: nem mondhattok „ó”-t, ha nincs a kijátszott kártyák között teknős! 

A krokodil különleges esete
Ha krokodil kerül a játékba, minden játékosnak el kell kergetnie a veszélyes állatot, 
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(Ábra az eredeti szabály 8. oldalán)
Állatfaj- és színegyezés van. De nincs többség: ugyanannyi teknős van (2), mint kék 
állat (2). A játékosnak be kell kiáltania: „ó, ó, dodelido!”

Vigyázat: nem mondhattok „ó”-t, ha nincs a kijátszott kártyák között teknős! 

A krokodil különleges esete
Ha krokodil kerül a játékba, minden játékosnak el kell kergetnie a veszélyes állatot, 
vagyis rá kell csapniuk a kártyára. 
A leglassabb játékos, azaz akinek a keze legfelülre kerül, megkapja a középen lévő 
összes kártyát, és új forduló kezdődik. 

Hibák
Minden rossz szó, dadogás, téves „ó” és három másodpercnél hosszabb gondolkodás 
hibának számít. Ha egy játékos hibát követ el, az összes középen lévő kártyát 
a kezében lévő pakliba kell kevernie, és új forduló kezdődik. 

A játék vége és a nyertes
Az a játékos, akinek elsőként sikerül a kezéből az összes kártyáját kijátszania, 
megnyeri a játékot. 

JÁTÉKSZABÁLY

A doboz tartalma
105 kártya: 20 �amingó, 20 pingvin, 20 teknős, 20 teve, 20 zebra, 5 krokodil

A játék alapja
Ebben a pörgős kártyajátékban gyorsan kell gondolkodnod!
Az éppen soron lévő játékos a kezéből az egyik kártyát képpel felfelé a három 
dobópakli egyikére teszi. Ezután megnevezi azt a tulajdonságot, ami a leggyakoribb 
a középen lévő kártyákon: állatfaj, szín, semmi vagy Dodelido. Könnyebbnek hangzik, 
mint amilyen valójában, főként, hogy a lassú teknős és a harapós krokodil komoly 
változatosságot biztosít. Ha hibátlanul játszol, nyersz. De könnyű hibázni... 

Előkészületek
Keverjük össze a kártyákat, és osszunk minden játékosnak amennyit csak tudunk úgy, 
hogy mindenkinél ugyanannyi kártya legyen. A maradék kártyákat tegyük vissza 
a dobozba. Minden játékos vegye kézbe a pakliját, és tartsa azt képpel lefelé. A játék 
az óramutató járása szerint halad. A leg�atalabb játékos kezd. 

A játék menete
A körében a játékos a paklija legfelső lapját felfordítja, és amilyen gyorsan csak tudja 
– gondolkodás nélkül – középre teszi. Ezután a következő játékos kerül sorra. 

Fontos: a játékosok számától függetlenül mindig három dobópakli legyen 
középen. Ezekre felváltva, az óramutató járása szerint kell pakolni. 

Lehetséges állítások
1. Egy egyező tulajdonság van: állatfaj vagy szín

Ha van egyezés (legalább két kártya ugyanazt a tulajdonságot ábrázolja) és többség 
is, a lapot kijátszó játékosnak meg kell neveznie a megfelelő állatfajt vagy színt.

Állatfajegyezés van, mivel a kártyákon két �amingó látható. 
A játékosnak be kell kiáltania: „�amingó!”
(Ábra az eredeti szabály 5. oldalán)
Színegyezés van. A játékosnak be kell kiáltania: „kék!”

2. Mindkét tulajdonság egyezik: állatfaj és szín
Többség esetén: ha állatfajból és színből is van egyezés, a játékosnak a gyakoribb 
tulajdonságot kell megneveznie.

(Ábra az eredeti szabály 6. oldalán). 
Állatfaj- és színegyezés van. De a sárga szín (3) többségben van a �amingóhoz (2) 
képest. A játékosnak be kell kiáltania: „sárga!”
Állatfaj- és színegyezés van. De a teve (3) többségben van a fehér színhez (2) képest. 
A játékosnak be kell kiáltania: „teve!” 

Ha nincs többség: ha állatfajból és színből is van egyezés, és egyik sem gyakoribb 
a másiknál, akkor a játékosnak gyorsan be kell kiabálnia: „Dodelido!”

(Ábra az eredeti szabály 7. oldalán)
Állatfaj- és színegyezés van. De nincs többség: ugyanannyi pingvin van (2), mint fehér 
állat (2). A játékosnak be kell kiáltania: „Dodelido!”
Állatfaj- és színegyezés van. De nincs többség: ugyanannyi zebra van (2), mint zöld 
állat (2). A játékosnak be kell kiáltania: „Dodelido!”

3. Nincs egyező tulajdonság:
Ha nincs sem egyező állatfaj, sem egyező szín, a játékosnak be kell kiáltania: „semmi!”
Sem állatfaj-, sem színegyezés nincs. A játékosnak be kell kiáltania: „semmi!”

A körben elsőként kijátszott kártyára ugyanez a szabály vonatkozik. A játékosnak 
be kell kiáltania: „semmi!”

A teknős különleges esete: „ó”
A teknősök különösen lassú állatok, és lassabban is gondolkodnak. Épp ezért minden 
kijátszott teknős után egy „ó”-t kell mondani az állítás elé, függetlenül attól, hogy 
a teknős már az asztalon volt vagy csak most játszottuk ki. 

(Ábra az eredeti szabály 8. oldalán)
Állatfaj- és színegyezés van. De nincs többség: ugyanannyi teknős van (2), mint kék 
állat (2). A játékosnak be kell kiáltania: „ó, ó, dodelido!”

Vigyázat: nem mondhattok „ó”-t, ha nincs a kijátszott kártyák között teknős! 

A krokodil különleges esete
Ha krokodil kerül a játékba, minden játékosnak el kell kergetnie a veszélyes állatot, 
vagyis rá kell csapniuk a kártyára. 
A leglassabb játékos, azaz akinek a keze legfelülre kerül, megkapja a középen lévő 
összes kártyát, és új forduló kezdődik. 

Hibák
Minden rossz szó, dadogás, téves „ó” és három másodpercnél hosszabb gondolkodás 
hibának számít. Ha egy játékos hibát követ el, az összes középen lévő kártyát 
a kezében lévő pakliba kell kevernie, és új forduló kezdődik. 

A játék vége és a nyertes
Az a játékos, akinek elsőként sikerül a kezéből az összes kártyáját kijátszania, 
megnyeri a játékot. 


