Tartalom

63 szines kartya 10 "+2"-es kartya 3 joker
(mind a 7 szinbdl 9 lap)
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1"utolsé forduld" 5 sorjelzékartya 5 6sszefoglalé-kartya
-kartya

kiaddstdl fiiggden 1, 13 vagy 23 plusz kdrtya; ez
vagy ezek a tervez8 és a kiadé egy mdsik
jdtékdhoz, a "Knatsch"™-hoz haszndlhatdak

Jaték elokésziiletek

Ahany jatékos van, annyi sorjelzékartyat kell kirakni az asztalra. A megmaradt
sorjelzékartydkat vissza kell tenni a dobozba, ezeknek a jaték folyaman nem lesz
semmi szerepik.

Minden jatékos kap egy 6sszefoglalo-kartyat, a megmaradtakat pedig vissza kell
tenni a dobozba.

3 jatékos esetén egy szin dsszes (9) kartyajat el kell tavolitani a jatékbol.

Minden jatékos kap egy, a tobbiekétdl eltéré szinl kartyat, amelyet lerak maga elé
az asztalra.

Félre kell tenni az "utolsé forduld"-kartyat, a megmaradt kartydkat 6ssze kell
keverni, és huzépakliként, képpel lefelé letenni az asztal kozepére. Ezutan
-tovadbbra is képpel lefelé félre kell tenni a hizopakli legfelsé 15 lapjat, majd ezekre
rarakni az "utolsé forduld"-kartyat.

Végul mindezek tetejére kertil a megmaradt huzoépakli. (Ilyenformén az "utolsé
forduld"kartya a huzoépakli aljatdl szamitott 16. lap lesz.)

Sorsoldssal valasztani kell egy kezd6jatékost.

A jaték menete

A jatékosnak, amikor rakeril a sor, valasztania kell egyet az alabbi két cselekedet
koziil:

1. Huz és lerak egy kdrtydt, 2. Elvesz egy sort az asztalrél

Ezutdn a kore véget is ért, baloldali szomszédja kovetkezik.

Ha mér minden jatékos elvett egy sort az asztalrol, a fordulé véget ér, és Uj forduld
kovetkezik.

1. kdrtya huzdsa és lerakdsa: A jatékos felhuzza a huzépakli legfelsd lapjat, és képpel
felfelé lerakja az asztalon 1évé sorok valamelyikébe. Egy sorba -vagyis egy
sorjelzékértya mellé -legfeljebb 3 kartyat lehet letenni. Ha egy sorban

(a sorjelzékartya mellett) mar van 3 kdrtya, ebbe a sorba mar nem lehet kartyat
letenni. Amennyiben mar minden sorban van 3 kértya, a jatékos nem valaszthatja
ezt a cselekedetet mindenképp egy sort kell elvennie az asztalrol.

2. Sor elvétele az asztalrdl: A jatékos valaszt el sorjelzékartyat, és azt, valamint a
mellette [évo kartyakat -vagyis az egész sort -elveszi az asztalrol; az elvett kdrtyakat
képpel felfelé maga elé kell leraknia. A jatékos a most és a kordbban elvett kartyait
szinek szerint csoportositva tartja maga elétt.

Ha a jatékos jokert vett el, azt egyel#re kiilon tartja maga el6tt az asztalon; csak a
jaték végén kell eldontenie, hogy melyik szin. kartydihoz rakja a jokert.

Sor csak akkor vehet6 el az asztalrdl, ha abban (a sorjelzékértya mellett) legaldbb
egy kartya van.
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Osszefoglalé

A jatékosok kartydkat huznak az asztal kdzepén elhelyezett
huzépaklibol. A jaték folyaman

igyekeznek csak néhany szin gy(jtésére koncentrélni, minthogy
a jaték végén csak minden

jatékos csak harom szin utan kap pluszpontokat, a tobbi
szinéért minusz pontokat kap. Minél

tébb azonos szin.

kartyaval rendelkezik egy jatékos, annal tobb pontot kap. Az a
jatékos nyer,

aki a legtobb pontot gydijti 0ssze.

A jatékos, aki elvett egy sort az asztalrol, a fordulé hatralévé részében kikerdl a
jatékbal; a kovetkezéforduldban természetesen ra is rendesen rakeriil majd a sor.

A jatékos, aki elvesz egy sort az asztalrdl, a sorjelzékartyat lerakja maga elé, hogy
mindenki lathassa, immaron kimarad a fordulé hatralévé részébdl.

A jaték vége, pontozas

A jaték abban a forduldban ér véget, amikor egy jatékos felhutizza az "utolsé
forduld"-kartyat. A kartyat félre kell tenni -de ugy, hogy mindenki lassa, és igy ne
feledkezzen meg arrdl, hogy ez az utolsé fordulé -, és a jatékosnak helyette Gjabb
kartyat kel huznia.

A forduld végén a jatékosoknak el kell dontenitik, melyik szinekhez rakjakjokere-
iket (ha egy jatékosnak tébb jokere van, azokat kiilonb6z6 szinekhez is rakhatja).
A jatékosok kiilon-kilon megszamoljak, hany kartyajuk van a kiilénb6z4
szinekben. Az alanti tablazat megmutatja, hogy attél fliggéen, hany azonos szin.
kartyaja van, mennyi (plusz vagy minusz) pontot kap értiik a jatékos:

ha a jdatékosnak

valamelyik szinbél egy kdrtydja van 1 pontot kap

valamelyik szinbél két kdrtydja van 3 pontot kap

valamelyik szinbél hdrom kdrtydja van 6 pontot kap

valamelyik szinbél négy kdrtydja van 10 pontot kap

valamelyik szinbél 6t kdrtydja van 15 pontot kap

valamelyik szinbél hat kdrtydja van 21 pontot kap

Ha egy jatékosnak valamelyik szinb&l 6-nal tébb kartyaja van, azért a szinért is
csak 21 pont jar neki.

Ezutdn minden jatékos kivalasztja harom szinét, és az ezekért jaré pontokat
pluszban, a tobbi szinért jaré pontokat minuszban kapja meg.

Minden "+2"-es kdrtyajaért két plusz pontot kap a jatékos.

Példa: Andrasnak 1 jokere, 1 "+2"-es kartyaja, 6 z0ld, 4 sarga, 3 vOros és 2 kék
kartyaja van. Mindhogy a z6ld kartyaiért amugy is megkapja a maximalis
pontszamot, jokerét a sarga kartyaihoz rakja. Andras pontjai: 2 ("+2") + 21 (z6ld) +
15 (sarga) + 6 (voros) -3 (kék) = 41 pont.

A jatékot az a jatékos nyeri, aki a legtébb pontot gyUjtotte dssze.

Ha a jatékosoknak tébb idejiik van, megtehetik, hogy tébb jatékot jatszanak
egymads utan -4et, vagy még inkabb annyit, ahdnyan vannak -, és az egyes jatékok
soran szerzett pontjaikat 0sszesitik. A végs6. gybztes az lesz, aki a jatékok soran a
legtdbb pontot gyUjtotte dssze. Ilyen médon csdkkenthet. a szerencse szerepe.
Minden jatékban az el6z. kezdéjatékos baloldali szomszédja lesz a kezddjatékos; a
kezdé&jatékos jelolésére felhasznalhatd a dobozban talalhatoé plusz kartya/kartyak
egyike.



Jaték elokésziiletek

Ahany jatékos van, annyi sorjelzékartyat kell kirakni az asztalra. A megmaradt
sorjelz6kartyakat vissza kell tenni a dobozba, ezeknek a jaték folyaman nem lesz
semmi szerepuk.

Minden jatékos kap egy 6sszefoglalo-kartyat, a megmaradtakat pedig vissza kell
tenni a dobozba.

3 jatékos esetén egy szin Gsszes (9) kartyajat el kell tavolitani a jatékbol.

Minden jatékos kap egy, a tobbiekétdl eltérd szind kartyat, amelyet lerak maga elé
az asztalra.

Félre kell tenni az "utolso forduld"-kartyat, a megmaradt kartydkat 6ssze kell
keverni, és huzopakliként, képpel lefelé letenni az asztal kozepére. Ezutan
-tovabbra is képpel lefelé félre kell tenni a huzopakli legfelsé 15 lapjat, majd ezekre
rarakni az "utolsé fordulo"-kartyat.

Végiil mindezek tetejére keriil a megmaradt huzépakli. (Ilyenformén az "utolsé
forduld"kartya a hizépakli aljatél szamitott 16. lap lesz.)

Sorsolassal vélasztani kell egy kezd6jatékost.

A jaték menete

A jatékosnak, amikor rakerdl a sor, valasztania kell egyet az alabbi két cselekedet
koziil:

1. Huz és lerak egy kdrtydt, 2. Elvesz egy sort az asztalrol

Ezutan a kore véget is ért, baloldali szomszédja kévetkezik.

Ha mar minden jatékos elvett egy sort az asztalrol, a forduld véget ér, és j forduld
kovetkezik.

1. kdrtya huizdsa és lerakdsa: A jatékos felhuzza a huzdpakli legfelsé lapjat, és képpel
felfelé lerakja az asztalon 1évé sorok valamelyikébe. Egy sorba -vagyis egy
sorjelz6kartya mellé -legfeljebb 3 kartyat lehet letenni. Ha egy sorban

(a sorjelzékartya mellett) mar van 3 kartya, ebbe a sorba mar nem lehet kartyat
letenni. Amennyiben mar minden sorban van 3 kértya, a jatékos nem valaszthatja
ezt a cselekedetet mindenképp egy sort kell elvennie az asztalrdl.

2. Sor elvétele az asztalrdl: A jatékos valaszt el sorjelzokartyat, és azt, valamint a
mellette |évé kartyakat -vagyis az egész sort -elveszi az asztalrdl; az elvett kartyakat
képpel felfelé maga elé kell leraknia. A jatékos a most és a korabban elvett kartyait
szinek szerint csoportositva tartja maga elétt.

Ha a jatékos jokert vett el, azt egyel#re kiilon tartja maga el6tt az asztalon; csak a
jaték végén kell eldontenie, hogy melyik szin. kartyaihoz rakja a jokert.

Sor csak akkor vehet6 el az asztalrdl, ha abban (a sorjelzékartya mellett) legaldbb
egy kartya van.
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5 sorjelz6kartya 5 6sszefoglalé-kartya

kiaddstol fliggben 1, 13 vagy 23 plusz kdrtya; ez
vagy ezek a tervezé és a kiadé egy mdsik
jdtékdhoz, a "Knatsch"™hoz haszndlhatdak

A jatékos, aki elvett egy sort az asztalrdl, a fordul6 hatralévé részében kikeril a
jatékbol; a kovetkezéforduldban természetesen ra is rendesen rakertil majd a sor.

A jatékos, aki elvesz egy sort az asztalrdl, a sorjelzékartyat lerakja maga elé, hogy
mindenki lathassa, immaron kimarad a fordulé hatralévé részébdl.

A jaték vége, pontozas

A jaték abban a forduldban ér véget, amikor egy jatékos felhtizza az "utolsé
fordulo"-kartyat. A kartyat félre kell tenni -de ugy, hogy mindenki lassa, és igy ne
feledkezzen meg arrél, hogy ez az utolsé fordulé -, és a jatékosnak helyette Gjabb
kartyat kel huznia.

A forduld végén a jatékosoknak el kell dontenitik, melyik szinekhez rakjakjokere-
iket (ha egy jatékosnak tobb jokere van, azokat kiilonb6z6 szinekhez is rakhatja).
A jatékosok kulon-kiilon megszamoljak, hany kartyajuk van a kilonb6zé
szinekben. Az alanti tablazat megmutatja, hogy attél fliggéen, hany azonos szin.
kartyaja van, mennyi (plusz vagy minusz) pontot kap értiik a jatékos:

ha a jatékosnak

valamelyik szinbél egy kdrtydja van 1 pontot kap

valamelyik szinbél két kdrtydja van 3 pontot kap

valamelyik szinbél hdrom kdrtydja van 6 pontot kap

valamelyik szinbél négy kdrtydja van 10 pontot kap

valamelyik szinbél 6t kdrtydja van 15 pontot kap

valamelyik szinbél hat kdrtydja van 21 pontot kap

Ha egy jatékosnak valamelyik szinbél 6-nal tobb kartyaja van, azért a szinért is
csak 21 pont jar neki.

Ezutdn minden jatékos kivalasztja harom szinét, és az ezekért jaré pontokat
pluszban, a tébbi szinért jaré pontokat minuszban kapja meg.

Minden "+2"-es kartyajaért két plusz pontot kap a jatékos.

Példa: Andrasnak 1 jokere, 1 "+2"-es kartydja, 6 z0ld, 4 sarga, 3 voros és 2 kék
kartyaja van. Mindhogy a zold kartyaiért amugy is megkapja a maximalis
pontszamot, jokerét a sarga kartyaihoz rakja. Andras pontjai: 2 ("+2") + 21 (z6ld) +
15 (sérga) + 6 (voros) -3 (kék) = 41 pont.

A jatékot az a jatékos nyeri, aki a legtobb pontot gyUjtotte Gssze.

Ha a jatékosoknak tobb idejiik van, megtehetik, hogy tobb jatékot jatszanak
egymas utan -4et, vagy még inkabb annyit, ahanyan vannak -, és az egyes jatékok
soran szerzett pontjaikat 0sszesitik. A végso. gybztes az lesz, aki a jatékok soran a
legtébb pontot gyUjtotte 6ssze. llyen modon csokkenthet. a szerencse szerepe.
Minden jatékban az el6z. kezd6jatékos baloldali szomszédja lesz a kezd6jatékos; a
kezd6jatékos jelolésére felhasznalhatd a dobozban taldlhato plusz kartya/kartyak
egyike.
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Osszefoglald

A jatékosok kartydkat huznak az asztal kozepén elhelyezett
huzopaklibdl. A jaték folyaman

igyekeznek csak néhdany szin gy(jtésére koncentrélni, minthogy
a jaték végén csak minden

jatékos csak harom szin utén kap pluszpontokat, a tobbi
szinéért minusz pontokat kap. Minél

tébb azonos szin.

kartyaval rendelkezik egy jatékos, annal tobb pontot kap. Az a
jatékos nyer,

aki a legtobb pontot gydijti 6ssze.



