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3-5 jatékos részére,
8 éves kortdl,
jatékids kb. 30 perc

Osszefoglald

A jatékosok kartyakat htiznak az asztal kozepényahett huzépaklibdl. A jaték folyaman
igyekeznek csak néhany sziniggsére koncentralni, minthogy a jaték végén csalden
jatékos csak harom szin utan kap pluszpontokébla szinéért minuszpontokat kap. Minél
tobb azonos szinkartyaval rendelkezik egy jatékos, anndl tobb pokap. Az a jatékos nyer,
aki a legtobb pontot diti 6ssze.
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Tartalom

63 szines kartya (mind a 7 széhB lap)
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kiadastol fuggen 1, 13 vagy 23 plusz kértya; ez vagy ezek azg¢rve
és a kiadé egy masik jatékahoz, a "Knatsch"-hozrébatdak

Jateklokeszuletek

Ahany jatékos van, annyi sorjelfkartyat kell kirakni az asztalra. A megmaradt
sorjeldkartyakat vissza kell tenni a dobozba, ezeknekék jiolyaman nem lesz semmi
szerepuk.

Minden jatékos kap egy 0sszefoglald-kartyat, a mergatakat pedig vissza kell tenni a
dobozba.

3 jatékosesetén egy szin dsszes (9) kartyajat el kell téwola jatékbol.

Minden jatékos kap egy, a tobbie&étlters sziri kartyat, amelyet lerak maga elé az asztalra.
Félre kell tenni az "utolso forduld"-kartyat, a megyadt kartyakat dssze kell keverni, és
hazoépakliként, képpel lefelé letenni az asztal kéze. Ezutan - tovabbra is képpel lefelé -
félre kell tenni a hazopakli legfeéisl5 lapjat, majd ezekre rarakni az "utolso fordekattyat.
Végul mindezek tetejére kertil a megmaradt huzopéklenforman az "utolsé forduld™-

kartya a huzopakli aljatél szamitott 16. lap lesz.)

Sorsoléassal valasztani kell egy kégdékost.

A jatéek menete
A jatékosnak, amikor rakertl a sor, valasztanih &gjet az alabbi két cselekedet kdzul:

1. Haz és lerak egy kartyat
2. Elvesz egy sort az asztalrol

Ezutan a kore véget is ért, baloldali szomszédyetdzik.
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Ha mar minden jatékos elvett egy sort az asztarfdrdul6 véget ér, és 0j forduld
kovetkezik.
1. kartya hizasa és lerakasa

A jatékos felhGzza a huzépakli legfélapjat, és képpel felfelé lerakja az asztalow Igerok
valamelyikébe.

Egy sorba - vagyis egy sorjékartya mellé - legfeljebb 3 kartyat lehet leterihd egy sorban
(a sorjeldkartya mellett) mar van 3 kartya, ebbe a sorbamaér lehet kartyat letenni.

Amennyiben mar minden sorban van 3 kartya, a j&éleon valaszthatja ezt a cselekedetet -
mindenképp egy sort kell elvennie az asztalrol.

2. Sor elvétele az asztalrol

A jatékos valaszt el sorjdglkartyat, és azt, valamint a mellettedéértydkat - vagyis az
egeész sort - elveszi az asztalrdl; az elvett ki&etyképpel felfelé maga elé kell leraknia. A

jatékos a most és a korabban elvett kartyait szrnekint csoportositva tartja magétel

Ha a jatékos jokert vett el, azt egye kiilon tartja maga ét az asztalon; csak a jaték végén
kell eldontenie, hogy melyik sZirkartyaihoz rakja a jokert.

Sor csak akkor vehgel az asztalrdl, ha abban (a sorjélartya mellett) legaldbb egy kartya
van.

A jatékos, aki elvett egy sort az asztalrol, a tbdchatralés részében kikerdl a jatékbdl; a
kdvetkesd forduldban természeteséré is rendesen rakeril majd a sor.

A jatékos, aki elvesz egy sort az asztalrél, setzdtkartyat lerakja maga elé, hogy mindenki
lathassa¢$ immaron kimarad a forduld hatratéweszepl.

A jaték vége, pontozas

A jaték abban a forduléban ér véget, amikor egdkias felhGzza az "utolso fordulé”-kéartyat.

A kartyat félre kell tenni - de Ugy, hogy mindetdssa, és igy ne feledkezzen meg arrdél, hogy

ez az utolso fordulo -, és a jatékosnak helyetibliikartyat kel haznia.

A fordulo végén a jatékosoknak el kell dontenitlelytk szinekhez rakjak jokereiket (ha egy
jatékosnak tobb jokere van, azokat kulorthézinekhez is rakhatja).



= JATEKLAP:: Tarsasjaték Portél

A jatékosok kulon-kulon megszamoljak, hany kartk&jan a kilénbdg szinekben. Az alanti
tablazat megmutatja, hogytdl figgéen, hany azonos szihkartyaja van, mennyi (plusz
vagy minusz) pontot kap értik a jatekos

ha a jatékosnak

valamelyik szinBl egy kartyaja van 1 pontot kap
valamelyik szinBl két kartyaja van 3 pontot kap
valamelyik szinBl harom kartyaja vab pontot kap
valamelyik szinBl négy kartyaja van 10 pontot kap
valamelyik szinBl 6t kartyaja van 15 pontot kap
valamelyik szinBl hat kartyaja van 21 pontot kap

Ha egy jatékosnak valamelyik sz&hl6-nal tobb kartyaja van, azért a szinért is &hkont
jar neki.

Ezutan minden jatékos kivalasztja harom szinét, éaz ezekeért jaroé pontokat pluszban, a
tobbi szinért jaré pontokat minuszban kapja meg.

Minden "+2"-es kartyajaert két plusz pontot ka@tgkos.

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

A jatékot az a jatékos nyeri, aki a legtébb pontotyyiijtdtte dssze.

Ha a jatékosoknak tobb idejuk van, megtehetik, holgly jatékot jatszanak egymas utan - 4-
et, vagy még inkabb annyit, ahanyan vannak -, &gges jatékok soran szerzett pontjaikat
Osszesitik. A véggyoztes az lesz, aki a jatékok soran a legtobb paygtotte dssze. llyen
modon csokkenthét szerencse szerepe. Minden jatékband &kzdijatékos baloldali
szomszédja lesz a képtékos; a kezéjatékos jeldlésére felhasznalhaté a dobozban tatalh
plusz kartya/kartyak egyike.

Thaur
2004.10.26.



