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2-6 jatékos részére, 7 éves kortdl. Atlagos jatékids: 20 perc.

A DOBOZ TARTALMA
108 kartya és a jatékszabaly
A kartyak Osszetétele:
- 9 dzsokerkartya (3 kiilbnbozé szinben 3-3 db) (lasd 1a. abra)
- 3 akadalyoz6 kartya (lasd 1b. abra)
- 36 z6ld szinii kartya (3 kiilonb6z6 szimbolumbdl 12-12 db) (lasd 1c. abra)
- 30 sarga szinli kartya (3 kiilénb6z6 szimbolumbdl 10-10 db) (Iasd 1d. abra)
- 30 piros szinii kartya (3 kiilonb6z6 szimbdlumbél 10-10 db) (lasd 1e. abra)

A JATEK CELJA
A jatékosok egymas utan kartyakat jatszanak ki a kezikbdl a szimbdlumok és szinek
sorrendjének, er6sségének megfeleléen. A jatékosnak minden esetben az utoljara
lerakottnal er6sebb kartyat kell kijatszania. Amennyiben erre nincs lehetésége, a
jatékosnak huznia kell egy masik lapot. Bizonyos kartyak megvaltoztatjak a jaték menetét
és vdltozatossagot hoznak a jatékba. Az a jatékos nyer, aki elséként szabadul meg az
Osszes kartyalapjatol.

ELOKESZULETEK

Keverjik meg a kartyakat és minden jatékosnak osszunk 7 lapot. A megmaradt
kartyalapokat helyezziik képpel lefelé forditva az asztal kozepére. Ez lesz a huzdpakli.
A ledfiatalabb jatékos kezd. A jatékosok az 6ramutaté jarasaval megegyezé iranyban
koévetik egymast kivéve, ha egy kartya megvaltoztatja a jaték iranyat.

Tipp: a kartyakat szimbdlumok szerint érdemes rendezni a keziinkben, nem szinenként.

A JATEK MENETE

A kezdéjatékos letesz egy dltala valasztott kartyalapot képpel felfelé forditva az asztal
kozepére. A soron kovetkezd jatékosnak a lerakott kartyanal erésebb kartyalapot kell
ratennie. (lasd A KARTYAK ERTEKE/SORRENDJE). Abban az esetben, ha a soron
lévé jatékos nem tud erésebb lapot letenni, fel kell hiznia egy lapot a huzé paklibél.
Ha a felhlzott kartya kijatszhaté (tehat nagyobb értékii, mint az asztalon lévé legfels6
kartyalap), a jatékos azonnal kijatszhatja azt.

Egy jatékosnak sem kotelezé lapot kijatszania. Ha van a kezében kijatszhaté lap, donthet
ugy is, hogy nem rakja le a kartyat, de ebben az esetben kotelezé huznia egy kartyalapot
a huzépaklibol.



Ha egy jatékos hibasan jatszik ki egy kartyat (olyan lapot jatszik ki, amit nem lenne
szabad), azonnal fel kell huznia 3 kartyat a huzoépaklibol, és kimarad ebbél a korbdl (a
hibasan kijatszott lapot pedig visszaveszi a kezébe).

KARTYAK ERTEKE /SORRENDJE
Egy kartya er6sebb egy masiknal, ha:
« azonos szimbolum talalhato rajta, mint az elétte lerakott kartyan, de erésebb a szine,
és/vagy
« szinétdl fliggetlenll magasabb értékl szimbdlum talalhatéd a kartyan és/vagy
« ez egy barmilyen szin(i dzsékerkartya.

A szinek értéke, sorrendje (lasd 2. abra)
A szinek er6ssége jelekkel van feltiintetve
a kartyalapok hatoldalan a sarkokban
(1 pont a z6ldén, 2 a sargan, 3 a piroson).

Szimbélumok sorrendje (lasd 3. abra)
« A papir erésebb, mint a ké.

* Akd erésebb, mint az oll6.

+ Az oll6 er6sebb, mint a papir.

* A zdld szin gyengébb mind a sarganal,

mind a pirosnal.

« A sarga szin erésebb a zoldnél, de

gyengébb a pirosnal.

« A piros szin erésebb a z6ldnél és a

sarganal is.

Példa (lasd 4. abra):

« A papir er6sebb, mint a k6.

* A k6 er6sebb, mint az oll6.

* Az oll6 erésebb, mint a papir.

Az utoljara kijatszott kartya zold ké volt. A sorra kertil6 jatékos az alabbi kartyak kijatszasa
koziil valaszthat:

- sérga vagy piros ké (ugyanaz a szimbolum, erésebb a szin)
- barmilyen szinl papir (erésebb szimbdélum)

- barmilyen dzsékerkartya.

Dzsokerkartyak:

A dzsokerkartya barmilyen kartyara letehet6. Az a jatékos, aki kijatszotta a
dzsokerkartyat, meghatarozza a szimbolumot, amellyel a jaték folytatédni fog
(a szint a dzsokerkartya szine adja meg).

Példa (lasd 5. abra):

Az utoljara kijatszott kartya a zéld ké volt. Amélia letesz egy sarga
dzsokerkartyat, és ,Papir’-t mond, a soron kbvetkezd jatékosnak tehat egy, a
sarga papirnal er6sebb kartyat kell letennie (z6ld oll6 példaul).
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Akadalyoz6 kartya
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Ezt a kartyat soha nem tudjuk kijatszani! Csak bizonyos specidlis kartyak
segitségével tudunk megszabadulni téle.




Specialis kartyak:
Bizonyos kartyakon kilénleges szimbolum talalhatd. Ezek a szimbdélumok kildnféle
eseményeket inditanak be, amikor a kartyakat kijatsszuk.

Ujra jossz, vagy megfordul a jaték

% A jatékos donthet: ismét azonnal sorra keriil, vagy megvaltoztatja
a jaték menetének iranyat.
Ha gy dént, djra jon, viszont nincs tobb lap a kezében, akkor fel
kell huiznia egyet a htizépaklibdl.

< Gyorsasag
Ennek a szimbdlumnak a kijatszasakor a tobbi jatékos
megprobdljia egyszerre, a lehet6é leggyorsabban kijatszani erre
a lapra egy, a szabalyoknak megfelel6 kartyajat. Akinek sikerdl
elséként kijatszania a megfeleld lapot, annak a lapjaval és attol
a jatékostol folytatodik tovabb a jaték. Ha nincs olyan jatékos,
aki ki tud jatszani kartyat, a jaték az eredeti menetben folytatodik
tovabb.
Figyelem! A gyorsasagkartyat kijatszo jatékos nem vehet részt a
versenyben.

,»+3” kartyak
A kovetkezd jatékosnak fel kell hiznia 3 lapot a huzépaklibol,

és kimarad a korbdl, hacsak nem tud dzsékerkartyat vagy egy
azonos szimbolumu kartyat kijatszani.

* Ha dzsokerkartyat jatszik ki a jatékos, a ,+3” kartya érvényét
veszti, és a jaték a dzsokerkartya szerint folytatddik tovabb.

* Ha egy ugyanilyen ,+3” kartyat jatszik ki a jatékos, akkor az
utana kovetkezé jatékosnak 3+3=6 kartyalapot kell felhtznia
a huzé paklibol. Kivéve, ha szintén ki tud jatszani egy dzsokert
vagy egy masik ,+3” kartyalapot, mert ebben az esetben mar a
kovetkezo jatékosnak 3+3+3=9 kartyalapot kell felhtiznia stb.

Adj at egy lapot
‘ ? Az a jatékos, aki ilyen szimbolumd Kartyat jatszik ki, valaszt a

kezébdl egy lapot, és egy altala valasztott jatékosnak atadja azt.
A kartyat megkapo jatékosnak ilyenkor azt kell mondania, hogy
,KO0szondm szépen”; ennek elmulasztasa esetén 3 lapot fel kell
hudznia a huzépaklibol.
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Cseréljétek ki a lapjaitokat

Az a jatékos, aki ilyen szimbolumu kartyat jatszik ki, a kezében
% P 1évé lapokat kicseréli egy altala valasztott jatékostarsa lapjaival.



A JATEK VEGE

A jatékot az a jatékos nyeri meg, akinek elséként sikeriil megszabadulnia a
kartyalapjaitol.
A jatékot lehet jatszani még tobb fordulés, pontszamolés variacioval is.
llyenkor egy fordulé nyertese a szamolasnal 0 pontot kap, és a kévetkez6 forduléban &
lehet a kezd&jatékos.
A tobbi jatékos az alabbiaknak megfeleléen kell, hogy megszamolja a kezében maradt
lapok értékét:

» minden zo6ld kartya 10 pont

» minden sarga kartya 20 pont

* minden piros kartya 30 pont

» minden dzsoker vagy akadalykartya 50 pont.
A jaték végso nyertese az a jatékos lesz, akinek (példaul) 5 fordulé utan a legkevesebb
pontja gyiilt 6ssze. Dontetlen esetén jatsszunk még egy fordulét.

JATEKVARIACIOK KISEBB GYERMEKEK RESZERE
1. Vegyiik ki a kartyak kozil a specialis és az akadalykartyakat (csak a sima és a
dzsokerlapok maradjanak), és a szinekkel se foglalkozzunk. A kartya erésségét csak a
szimbdluma hatarozza meg, a tobbi feltételt ne vegyiik figyelembe.
2. Ha mar mindenki érti az 1. variaciot, keverjik be a specidlis kartyalapokat a pakliba.
3. A 2. variacio elsajatitdsa utdn mar a szinek erésorrendjét is bevezethetjiik a jatékba.
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