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88 szines kartya: 1-t6l 11-ig, 4
kulonb6z6 szinben, szinenként
minden szambol 2 db.

#

11 fekete kartya: 1-t6l 11-ig

Aszines és a fekete kartyak eqy paklit
alkotnak, a hatlapjuk egyforma.

/A JATEKCELIA 4

A jaték soran az a célotok, hogy a kartyaitokat legfeljebb
3 szamsorba rendezve a legtdbb pontot gydjtsétek.
Fedjetek fel kartyakat, de Ugyeljetek arra, hogy a
megfeleld pillanatban megalljatok és ne idézzetek el
robbanast. Szabaduljatok meg a felesleges kartyaktol
a kartyak kijatszasa el6tt, hogy elkerdljétek a blntetést.
A jaték végi pontszamotok a szamsoraitok hosszatol és az
azokban leggyakrabban eléfordul6 szinektél figg.




 ELOKESZOLETEK o

Alaposan keverjétek meg a paklit, hogy a jaték minél
izgalmasabb legyen.

A jatékosszamtol fliggéen vegyetek ki véletlenszer(
kartyakat a paklibél. 2 jatékos esetén 25, 3 jatékos
eseten 15, 4 jatekos esetén 10 kartyat tegyetek
vissza a jaték dobozaba. 5 jatékos esetén az 6sszes
kartyat hasznaljatok.

Osszatok minden jatékosnak 1 kartyat képpel
lefelé, majd mindenki vegye kézbe a lapjat. Ha egy
jatékoshoz fekete kartya ker(lt, tegye vissza a pakliba
és hazzon helyette masikat.

Tegyétek a paklit képpel lefelé az asztal kdzepére
Ggy, hogy minden jatékos elérje.

Sorsoljatok kezdéjatékost.

/" A JATEK ATTEKINTESE 4

A jatékosok az éramutatd jarasa szerint kertlnek
sorra. Egy jatékos kore:

1- KARTYAK FELFEDESE (kitelezd), majd

2- KARTYAK KIJATSZASA (nem kételezd).

Amikor kartyakat jatszotok ki, azokat a kartyakat, amiket
nem jatszotok ki szamsorokba, azonnal tegyétek a sajat
dobopaklitokba. Fekete kartyat nem lehet szamsorba
kijatszani. A kartyak kijatszasa el6tt probaljatok
megszabadulni ezektél. A jaték végén vonjatok le 1
pontot a dobopakliban lévo minden lapotok utan.




hK/\RTYAK FELFEDESE

Fedd fel a pakli fels6 lapjat, és tedd
a pakli mellé képpel felfelé.

Ezutan dontsd el, hogy felfedsz
még egy kartyat vagy megallsz.

Ha (gy dontesz, hogy felfedsz még egy Kkartyat,
tedd azt a mar felfedett kartya mellé, és ellendrizd a
kovetkezoket:

0 Ha a felfedett kartya
szama nem azonos egyik
korabban felfedett kartya

szamaval sem, akkor djra A—\
donthetsz, hogy felfedsz

még egyet vagy megallsz. -

Addig folytathatod a kartyak e -

felfedését, amig eqy felfedett
kartya szama azonos nem
lesz egy korabban felfedett
kartya szamaval.

Ha idgy dontesz, hogy megallsz, vegyél a kezedbe
1vagy tobb éltalad valasztott felfedett kartyat. Legalabb
1 kartyat a kezedbe kell venned. A tobbit tedd a pakli
mellé, eqy kdzos dobopakliba.




PELDA

Elza felfedi a kék 5-6st, majd a lila 3-ast. Mivel ezek a szamok nem
azonosak, ugy dont, felfed még egy kartyat, ami a lila 1-es. Ezutan
megall, a kezébe veszi a lila 1-est és a lila 3-ast, a kék 5-0st pedig eldobja.
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Elza

Kozds
dobopakli

Q Ha a felfedett kartyan szereplo szam azonos egy
korabban felfedett kartya szamaval, robbanast idézel
eld, és a korod azonnal véget ér.

Vedd kézbe a robbanast el6idézd kartyat az dsszes
felfedett fekete kartyaval eqyitt (ha felfedtél ilyet).

A tobbi felfedett kartyat osszatok szét a jatékosok
kozott. A téled balra 0l6 jatékossal kezdve, az
6ramutato jarasa szerint minden jatékos (rajtad kivil]
valasszon 1 felfedett kartyat és vegye a kezébe.

Miutan minden jatékos kézbe vett 1 kartyat, vedd
kézbe a megmaradt kartyakat (ha van).

Ne ess kétségbe! A kartyakat meg is lehet semmisiteni
ahelyett, hogy kézbe vennétek bket (lasd Bango a 6.
oldalon).




A tobbi jatékos is elszenvedi a dontéseid kdvetkezményeit,
de akar profitalhatnak is beldlik.

Megjegyzés:

Egy robbanas utan a jatékosok és a felfedett kartyak
szamatol figgéen eléfordulbat, hogy nem jut minden
jatékosnak a felfedett kartyakbol, vagy hogy a robbanast
eléidézo jatékosnak tobb kartyat is fel kell vennie.

PELDA
Hugo felfedi a lila 4-est és a fekete 5-6st. Ugy dont, hogy nem all meg, és
felfedi még a sarga 7-est, a sarga 1-est, majd a kék 4-est.

A kék 4-es robbanast idéz eld, mivel mar van egy 4-es kartya az asztalon.
Hugonak ezért a kék 4-est és a fekete 5-0st a kezébe kell vennie.

Ezutan az 6ramutato jarasa szerint a tobbi jatékos kézbe vesz egyet-egyet a
felfedett kartyak kozul. Elza a lila 4-est valasztja, a sarga 1-est, Hugo
pedig kénytelen a kezébe venni a megmaradt sarga 7-est is.




BANGO

A jaték kulénbozé szakaszaiban megsemmisithetsz egy
felfedett kartyat az asztal kozepérél. €zt Ggy teheted
meg, hogy Kkijatszol a kezedbdl egy azonos szamii
kartyat. Mondd, hogy ,,BANGO", és tedd mindkét kartyat
a kozos dobopakliba.

® A kartyak felfedése soran az aktiv jatékos tobbszor
is hasznalhat bangot, de mindig csak azt a kartyat
semmisitheti meg vele, amit éppen felfedett. Ha a
felfedett kartya robbanast valtanaki,a megsemmisitése
megakadalyozza a robbanast. Az aktiv jatékosnak
ezutan dontenie kell, hogy felfed eqy Gjabb kartyat,
vagy megall és legalabb egy kartyat a kezébe vesz.

® Robbanas utan a tébbi jatékos hasznalhat bangot egy
kartyara ahelyett, hogy azt kézbe venné. Végil az
aktiv jatékos hasznalhat bangéot barmelyik kartyara,
ahelyett, hogy azt kézbe venné.

Megjeqgyzés:

® A fekete és a szines kartyak megsemmisitésére
ugyanazok a szabalyok vonatkoznak: Egy szines
kartyat megsemmisithetsz egy azonos szamu fekete
kartya kijatszasaval, és ez forditva is igaz.

® Abangovalnemcsak afelfedett kartyakat semmisited
meg, hanem a kezedben lévd felesleges kartyaktol is
megszabadulhatsz.



PELDA

Elzafelfedia lila 1-est, majd a kek
1-est. Akét kartyaazonos szamg,
igy robbanast idéznek elé. Elza
kijatssza a kezéb6l a sarga
1-est, amivel megsemmisiti a
kék 1-est, és megakadalyozza
a robbanast. Mindkét kartyat a
koz6s dobopakliba teszi. Elzanak
déntenie kell, hogy megall és
kézbe veszi a lila 1-est, vagy
felfed egy Gjabb kartyat.

PELDA

Elza a kék 3-as felfedésével robbanast idéz elé. Mivel nem tudja
megakadalyozni a robbanast, a kék 3-ast a kezébe veszi. A tébbi
jatékos eldonti, hogy kézbe vesznek vagy megsemmisitenek egy
kartyat. megsemmisiti a sarga 4-est a piros 4-es kijatszasaval.
Hugo kézbe veszi a sarga 3-ast, Elza pedig kézbe veszi a megmaradt
lila 1-est. A lila 1-est megsemmisithette volna, ha kijatszik a kezébdl
egy azonos szamu kartyat.




h KARTYAK KIJATSZASA

A kartyak felfedése utan dénthetsz Ggy, hogy kijatszod
az osszes kézben lévo kartyad magad elé (nem kételezd).

Ha a kordd végén 5-nél tobb kartya van a kezedben,
akkor ki kell jatszanod oket. Ha az ellenfeled kérében
haladod meg az 5-6s kézlimitet, akkor nem kell tenned
semmit.

Amikor kartyakat jatszol ki, a kbvetkez6ket teheted:

Megkezdhetsz egy vagy tobb j szamsort legalabb
2, equmast kovetd szamu kartya kijatszasaval (meg-
kezdett soronként]). A kartyakat atfedésben tedd
magad elé, a megfelel6 szamsorrendbe.

Fontos: A jaték soran legfeljebb 3 szamsorod lehet.

€S/VAGY

Folytasd egy vagy tobb mar megkezdett szamsorod
a szamsorban talalhaté kartyaknal kisebb vagy
nagyobb szam( kartya kijatszasaval. A szamsorok
barmelyik végére kijatszhatsz kartyakat.

Szamsor: Egymast kovetd szamokkal
rendelkezé kartyakbol allo sor.

Példaul: 2, 3, &, 5...




A kartyak kijatszasa utan tedd a szamsorokba nem illesztett
kartyaidat a sajat dobopaklidba.

Fekete kartyat nem lehet szamsorba kijatszani. Ha fekete
kartya van a kezedben, a kartyak kijatszasa utan tedd azt is a
dobopaklidba.

A jatek vegén 1 pontot le kell vonnod a dobopaklidban lévd
minden kartya utan. Igyekezz megszabadulni a felesleges
kartyaktol a kartyak kijatszasa el6tt, hogy elkerlld a buntetést.

PELDA

a kore végén 5-nél tobb kartya van a kezében, ezért ki kell
jatszania azokat.

1 Folytathatja a megkezdett szamsorat a lila 1-es és a lila 4-es
kijatszasaval.
2 Megkezdhet egy Gj szamsort a kék 10-es és a piros 11-es kijatszasaval.

3 A piros 6-o0s kartyat 1 2

a dobopaklijaba teszi,
mert egy (j szamsorhoz

legalabb két egymast 3
SUAtE LArt A David
kéveté kartyara van dobopakiija

szikség. Mivel fekete
kartyat nem lehet
szamsorba  kijatszani,
a fekete 4-est is el kell
dobnia.
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Amikor egy jatékos felfedi az utolso kartyat a paklibol,
a jaték veget ér. Ha ezzel a kartyaval nem idéz elé
robbanast, akkor meg kell allnia, és legalabb egy
felfedett kartyat kézbe kell vennie. Ha az utolso felfedett
kartya robbanast idéz el6, akkor az erre vonatkozo
szabalyok szerint jarjatok el.

A jaték végén még minden jatékos kijatszhat kartyakat
a kezébdl a szokasos modon. A megmaradt kartyakat
tegyétek a dobopaklitokba.

( PONTOZAS J

A pontjaitokat a kovetkez6képp szamoljatok ki:
1 pont minden szamsorba kijatszott kartyaert;

1 bonuszpont minden olyan szamsorba kijatszott
kartyaért, ami az adott szamsorban a leggyakoribb
szinhez tartozik. Ha egy szamsoron belil dontetlen
az allas, akkor a kovetkezd leggyakoribb szint
kell figyelembe venni, és igy tovabb. Ha az allas
tovabbra is dontetlen és nincs tobb szin, akkor ezért
a szamsorért nem jar bonuszpont.

-1 pont minden kartyaért a sajat dobopaklitokban.



PELDA

A jaték végéen 3 szamsora van.

Az els6 szamsora 6 kartyabol all, amiért 6 pontot kap. A szamsorban a
leggyakoribb szinbél (lila) & kartyaja van, ezért 4 bonuszpontot is kap.

A masodik szamsora 5 kartyabél all, amiért 5 pontot kap. A piros és a
kék kartyak kozott dontetlen az allas, ezért a kévetkez6 leggyakoribb
szint, a sargat kell figyelembe vennie, amibél 1 van ebben a
szamsorban, igy 1 bénuszpontot kap.

A harmadik szamsora 4 kartyabol all, amiért 4 pontot kap. A piros és
a sarga kozott dontetlen az allas, és mivel ebben a szamsorban nincs
tobb szin, igy ezért a szamsorért nem kap bonuszpontot.

4 kartya van a dobdpaklijaban (ebb6l 1 fekete), ezért 4 pontot kell
levonnia.

David 6sszpontszama igy 16 lesz (20-4).

6 pont
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David
dobdpaklija

0
bonuszpont bonuszpont bonuszpont
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