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ATTEKINTES

Jatssz ki annyi kartyat magad elé, amennyit csak tudsz, hisz ezek a kartyak fognak pontot hozni. De jol
vigyazz! A tobbiek el tudjak lopni tled ezeket a kartyakat az értuk jaré pontokkal egyutt. Jatszd ki okosan
a kartyaidat, és csend el a tobbiekét!

ALAPJATEK (3-5 jatékos részére)
ELOKESZULETEK

A jatékos, aki legutébb latott hiuzt, helyezze maga elé a mancskartyat.

Keverjétek meg a megmaradt kartyakat és osszatok minden jatékosnak 13-13 kartyat képpel lefelé.
A megmaradt kartyakbdl képezzetek egy képpel lefelé forditott huzoépaklit. Huzzatok fel 6 kartyat
a huzoépaklibol és képezzetek bel6luk képpel felfelé egy sort a pakli mellé. Ez lesz a piac.

Hagyjatok helyet a hizépakli masik oldalan a dobdpakli szamara.
El6késziiletek 4 jatékos részére:
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JATEKMENET

A korok az éramutatd jarasaval megegyezd irdnyban kovetik egymast. A mancskartya tulajdonosa az aktiv
jatékos, és 6 is a kezdGjatékos egyben. A korédben kartyadkat fogsz kijatszani magad elé, és kartyakat fogsz
ellopni masok elél, ha tudsz.

1) Egy (vagy tobb) kirtya kijatszasa

A korod elején jatssz ki a kezedb6l magad elé képpel felfelé egy
vagy tobb azonos értékii kartyat. Teljes mértékben rajtad all,
hogy hany darab azonos értéki kartyat jatszol ki magad elé.

A jokerek olyan kartyanak szamitanak, mint ami- Mikl6s kijatszik 3 db 4-est + 1 db
lyennel egyutt kijatszod 6ket. Ha csak 6nmagukban jokert (= 6sszesen 4 db 4-est)
jatszod ki 6ket, akkor minden értéknél nagyobbak.

Ha a korabbi koérékbdl van mar el6tted kijatszott kartya, az
ujonnan kijatszott kartyakat mindig helyezd a mar lent Iévék
tetejére, enyhén feljebb csusztatva, ezzel tobb réteget létrehozva.

Miklds jatéktere tébb koér utdn.

2) Lopas

A kartyakijatszas utan hasonlitsd 6ssze az imént kijatszott kartyaidat az ellenfeleid felsé (azaz utoljara kijat-
szott) kartyaival. Az dsszehasonlitast kezdd a bal oldali szomszédoddal, és haladj balra. Ha ugyanannyi ES
nagyobb értéki kartyat jatszottal ki, mint a jatékos, akkor el kell lopnod az érintett jatékos kartyait! Dontsd
el, hogy kézbe veszed-e az ellopott kartyakat:

Akkor az érintett jatékos azonnal huz-

. . zon és vegyen kézbe annyi kartyat
blalkezbepveszeci b RRRE A A i} a huzépaklibol, ahanyat elloptal téle.

Akkor az érintett jatékos elddntheti,
hogy a sajat kezébe visszaveszi a téle

. S ellopott kartyakat, vagy kidobja a
Ha nem veszed kézbe az ellopott kartyakat #} dobépakliba. Ha kidobja a kartyakat,

akkor huzzon és vegyen kézbe annyi
kartyat a huzoépaklibél, ahanyat az
imént eldobott.

Amikor kartyakat huzol, mindegyik esetében dontsd el, hogy a huzoépaklibél vagy a piacrél huzod fel.
A piacot csak azutan toltsd fel 6 kartyara, miutan végeztél a kartyak felhtzasaval.
Ha kifogyott a huzopakli, ne képezzetek Ujat. Folytassatok a jatékot a piacon maradt kartyakkal anélkul,
hogy feltoltenétek a piacot.
El6fordulhat, hogy egynél tobb jatékostal kell lopnod ugyanabban a kérédben. Ebben az esetben az 6ramu-
taté iranyaban haladva lopj sorban az érintett jatékosoktol.
Egy jatékostodl azonban kéronként csak egyszer lophatsz.

Harom fontos megjegyzés a lopassal kapcsolatban:

1. Attol fuggetlenal, hogy mit csinaltok a lopast kovetéen a kartyakkal, az ellopott kartyakat mindig el
kell tavolitani az eredeti tulajdonos elél.

2. Ha ellopnak téled kartyakat, az ellopott kartyak alatt Iévék valnak lathatéva, igy a kovetkezé kérben
azokat is el tudjak lopni téled.

3. Az 6nmagukban kijatszott jokereket nem lehet ellopni.

Amint minden jatékostdl loptal, akitdl lehetséges volt, a korodnek vége van.



Példa egy lopasra:

Habar Miklds kartyainak
értéke nagyobb mint
Karolyé, kilénbézik

a kartyak darabszama,
ugyhogy Miklés nem
lophat Karolytdl.

Miklés kére van és 3 db
7-est jatszik ki. Utdana
Gsszehasonlitja az imént
kijatszott kartydit a tébbi
jatékos legfelsé kartyaival.
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E I (& A2 |2 - 1
i |\r¥ T (B o (B 2]

MiklGs kijatszott kartyainak
értéke nagyobb, mint Sacié,
és darabszamuk megegyezik.
Lopasra fel! Miklés ugy dént,
hogy Saci ellopott kartyait

a sajdt kezébe veszi, hiszen
mdr van a kezében 2 db

3-as, amely erés kombinécio
lenne Saci 3-asaival, réaaddsul
a jokert barmikor hasznalhatja. Sacinak ezek utdn kételezéen
hiznia kell 3 lapot. Ugy dént, 2-t a piacrdl huz fel, 1-et pedig
a huzdpaklibol. Végul feltélti a piacot, hogy ismét

6 kdrtya legyen ott.

D
Karoly kére van.
‘ @ Kijtszik 1 db 13-ast, és
. az éramutatd iranyaban
haladva megnézi, tud-e
., valamelyik jatékostdl lopni.
Karoly

¥l (e el le ' Kéroly pontosan ugyanazt
a kartyat jatszotta ki
Karoly kijétszott kdrtydjanak mint Saci, és habar
értéke nagyobb, mint Lizaé, @ a kdrtyak darabszama

megegyezik, Karoly

am a darabszamuk nem | ALY
egyenlé, igy Karoly Lizatol kdrtydjanak értéke nem
nagyobb a Saciénal, igy

sem tud lopni.
Kéroly nem lophat Sacitdl.

Miklds Lizatdl is tudna lopni.
Viszont nem kellenek neki
Liza kartydi. Liza ugy dént,
hogy a kijatszott kartyait
visszaveszi a kezébe.

Nem tudsz lopni?

Példa egy lopasmentes korre:

Sajnos Karoly Miklostol
sem tud lopni, ugyanis
a kijatszott kartyak

darabszama nem egyezik.
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Ha nem tudsz lopni egyik jatékostol sem, akkor, ha szeretnél, felhGizhatsz a kezedbe pontosan egy kartyat
vagy a piacrél, vagy a huzopaklibdl. llyen szempontbol nem szamit, hany kartyat jatszottal ki a kérédben.
Barhogy is dontesz, a kéréd ezutan véget ér.

Karoly senkitél sem tudott lopni a kérében, emiatt most el kell déntenie, hogy huz-e egy kartyat. Ugy dént,
hogy igen, és felhuzza a piacrdl a jokert, majd feltlti a piacot. Ezennel a kérének vége van.

A kéraéd végén add tovabb a mancskartyat a bal oldali szomszédodnak. O lesz az Uj aktiv jatékos, és kartyaki-
jatszassal kezdi a korét.

g A JATEK VECE )

A jaték azonnal véget ér, ha a kovetkez6k kozul barmelyik bekdvetkezik:

e Kijatszod a kezedbdl az utolsé kartyadat. A jatéknak azonnal vége van, és a kijatszott kartyaval mar
nem lophatsz!

e Ha kifogy a huzoépakli, és felhizod a piacrdl az utolsé kartyat. El6fordulhat, hogy nem tudsz annyi
kartyat hazni, amennyit kellett volna.

Szamoljatok 6ssze a pontjaitokat:

Az el6tted [évé mindegyik kartya 1-1 pontot ér. A kezedben maradt mindegyik kartya 1-1 minusz pontot ér.
A kartyak értéke nem szamit.

A legtobb ponttal rendelkezé jatékos a nyertes. Dontetlen esetén az érintettek kozul az nyer, akinek kevesebb
kartya maradt a kezében. Ha még igy is fennall a dontetlen, az érintettek osztoznak a gy6zelmen.

HALADO JATEKMOD

Lejatszottatok mar par jatszmat az alapjatékkal, és nagyobb kihivasra vagytok? Prébaljatok ki a haladé jaték-
modot! Ha nem tudsz lopni, nem htzhatsz kartyat a piacrél vagy a huzépaklibdl. Az alapjaték egyéb szabalyai
tovabbra is érvényben vannak.

MESTER JATEKMOD

Még ennél is nagyobb kihivasra vagytok? Bévitsétek ki a halado jatékmod szabalyait a kovetkezével!

Az 6nmagukban kijatszott jokerkartyakat és a 13-asokat is el lehet lopni, méghozza 1-esekkel, viszont az
1-eseket tovabbra is el lehet lopni nagyobb értéki kartyakkal.

A PARBA] (2 £8s jatékméd)

A 2 f6s jatékmod az alapjaték szabdalyai alapjan mikodik, az alabbi modositasokkal.
Elékésziletek:

Osszatok ki mindkét jatékosnak 2-2 jokert. Ezutan keverjétek meg a maradék kartyakat és osszatok ki mindkét
jatékosnak 11-11 kartyat.

Ezutdn osszatok ki 13 kartyat képpel felfelé forditva; . ol sl "
ez lesz az ,arnyékkészlet”. A kartydkat egyesével m y y v
helyezzétek le egymas mellé, egy sort alkotva bel&luk. IR || G | | Rl | Rl
Ha olyan értékd kartyat huztok fel, amely mar szerepel a % % s W | o
sorban, az Gjonnan felhuzott kartyat tegyétek ra a mar
lent lév6re gy, hogy lathaté legyen, melyik értékbsl Az arnyékkészlet kialakitasakor adjatok hozza
hany darab van 6sszesen. a felhuzott a 13-asokat és a jokereket a piachoz.

Ha 13-ast vagy jokert hiznatok fel, ne helyezzétek le az

arnyékkészletbe. Helyette helyezzétek ra a piac kartyai koézul a legkisebb értékd, egyedul allé kartyara, ezzel
esetleges paklikat Iétrehozva.

Fontos: Barmikor a jatszma soran, amikor Ujratoltenének az arnyékkészletet és 13-ast vagy jokert haztok fel,
helyezzétek le 6ket a piacra a fent leirt médon, majd toltsétek fel az arnyékkészletet a a huzopaklibdl ugy,
hogy 13 kartya legyen benne.

Piac

Ha valamelyik paklit veszed el a piacrdl, az tovabbra is 1 kartyanak szamit.

Arnyéklopas

Az arnyékkészletbdl is lophatsz, azonban vedd figyelembe a kovetkezdket:

Ellentétben a tobbi jatékos elStt 1év6 kartyakkal, az arnyékkészletben 1évé kartyakat mindig ugy kell kezelni,

mintha mindegyik legfelul lenne, igy barmelyik szettet ellophatod. Ez azt jelenti, hogy hidba tudnal egyszerre
tobb szettet is ellopni, mindig csak 1-et lophatsz el.

Az arnyékkészletbdl ellopott kartyat muszaj a kezedbe venned. Ha az ellenfeledtdl lopnal kartyat, kovesd
a tobbfés jaték szabalyait. Ha az arnyékkészletbdl és az ellenfeledtdl is lopnal, mindig az arnyékkészlettel kezd
el a lopast. Az arnyéklopas utan azonnal toltsd fel 13 kartyara az arnyékkészletet.

Ha barmelyik jatékelem hianyozna a jatékbol, vagy barmilyen kérdésed el &5 iigel Erzey Reilaiv L6
lenne a jatékkal kapcsolatban, kérjuk, vedd fel velink a kapcsolatot az 1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.
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