Példa (barna oldal): Bettinek 1 joker kdrtydja, 1 ,+2”-es kdrtydja, 6 z6ld, 4
sdrga, 3 piros és 2 kék kdrtydja van. Mivel a 6 zld kdrtydjaval mdr igy is
maximadlis pontszamot szerzett, a joker kdrtydt a sdrga kdrtydihoz haszndja.

+15 pont
+21 pont

(iolorebbo KET JATEKOS RESZERE

Két jatékos esetén a kdvetkezd szabalymodositasokat kell alkalmaznunk:

= A jaték megkezdése elGtt vegytink ki a paklibol két szett kartyat (vagyis két szint).
= Az els6 fordulé el6tt mindkét jatékos két kiilonbozd szind kartyat tesz maga elé.

*5 A barna sorkartyak helyett hasznaljatok a zéldeket. A sorkartya mellé
helyezhet6 kartyak szama a kartyan lathatd szimbdlumtdl flgg.

Megjegyzés: A kétfbs jatékhoz nem lesz sziilkség a barna kartyakra.

“» Ha mindkét jatékos elvett egy kartyasort, a harmadik sor kartyai kikertilnek a
jatékbol.
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ATTEKINTES

A 2-5 jatékos kartydkat huz az asztal kzepén |évé paklibdl. A jaték folyaman a
jatékosok igyekeznek minél kevesebb szint gydjteni, mivel a jaték végén csak 3
szinért kaphatnak plusz pontokat; a tébbi minusz pontokat hoz. Minél tobb kar-
tyaja van egy jatékosnak egy szinbdl, annal tobb pontot kap. A legtébb ponttal
rendelkezé jatékos lesz a jaték gyGztese.
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*» Minden jatékos magahoz vesz egy Osszefoglald kartyat. A
jatékosok egyutt dontik el, hogy a kartya barna vagy lila oldalan

lathatd pontozo tablat fogjak hasznalni.
Megjegyzés: azt tanacsoljuk, kezdjétek a barna oldallal.

*» 3-5 jatékos esetén a barna sorkartyakkal jatsszatok. Annyi sorkdr-
tydt helyezzetek az asztal kozepére, ahdny jatékos jatszik. A
kimaradt sorkartydkat tegyétek vissza a dobozba. Ebben a
jatékban nem lesz rajuk sziikség.

Megjegyzés: 2 jatékos esetén hasznaljatok a zold sorkartydkat.

*» 3 jatékosnal vegyuk ki a paklibdl az egyik szin 6sszes kartyajat.

*¥ Vegyiik ki a paklibdl az ,utolsé kor” kartyat és tegytik félre.
" Minden jatékos kap egy-egy kulonbozé szinli kartyat, amit sajat jatékterére tesz.

“» A megmaradt kartydkat képpel lefelé keverjik meg, és paklit formalva
bel6lik helyezzik 6ket az asztal kozepére. Ebbdl a paklibol
szamoljunk le képpel lefelé 16 kartyat egy kupacba, majd helyez-
zuk ennek a kupacnak a tetejére az ,,utolsé kor” kartyat. Ezutan a
pakli tobbi kartyajat helyezziink ennek a kupacnak a tetejére.

*» Sorsoljatok egy kezdGjatékost.

A kovetkezs szabalyok a 3-5 f6s jatékra vonatkoznak.
A 2 jatékos esetén alkalmazott mddositasokat a szabaly végén részletezziik.

JATEKMENET

Egy jatékosnak sajat forduldjaban a kovetkez6k egyikét kell tennie:

A. huz és kijatszik egy kdrtyat vagy B. elvesz egy kartyasort.

Ezutan a jatékos bal oldalan ul6 kovetkezik. Ha minden jatékos elvett egy
kartyasort, a kor véget ér és egy Uj kor kezdbdik.

A. Egy kartya huzasa és kijatszasa

A jatékos felhuzza a pakli legfelsé kartyajat és az egyik sor kartydhoz helyezi
azt.

Egy sorba legfeljebb 3 kartyat jatszhatunk ki. Ha egy sorban mar 3 kartya van,
abba a sorba nem jatszhato ki tébb kartya.
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Ha mar minden sorban 3 kartya van, a jatékos nem valaszthatja ezt az akciot.
llyenkor a jatékosnak el kell vennie egy kartyasort.

“‘\‘, L O NES

B. Egy kartyasor elvétele

A jatékos elveszi az egyik sorkartyat és a mellette |év6 Gsszes kartyat, majd kép-
pel felfelé sajat jatékterére helyezi azokat. Ezutan a jatékos szinek szerint kivalo-
gatja a kartydkat. Ha a jatékos jokert is vett el, egyelGre félreteszi azt. Csak a
jaték végén kell majd eldontenie, hogy melyik szinhez szeretné felhasznalni. Ha
egy jatékos megszerezte az arany jokert, fel kell forditania a pakli legtetején lévé £
kartyat, és a jatékterére kell azt helyeznie, ahogy a tobbi kartyat is. Egy jatékos ¥
akkor vehet el sorkartyat, ha van mellette legalabb egy kartya. Ha egy jatékos
egy korben mar elvett egy kdrtyasort, az adott korben mar nem keril tébbet
sorra, de az Uj korben ujra jatékba kerll. Ha egy jatékos elvett egy kartyasort,
lesz egy sorkdrtya a jatékterén, igy mindenki lathatja, hogy 6 mar nem keril sor-
ra az adott kdrben.

Megjegyzés: ha egy kivételével mar minden jatékos passzolt, az az egy jatékos
annyi kartyat huzhat fel, amennyit tud, és 6 donti el, hogy melyik felhtizasa utan
veszi el az adott kartyasort és fejezi be a kort!

Egy kor vége
Ha mar minden jatékos elvett egy kartyasort, a kor véget ér. A sorkartyakat

tegylik vissza az asztal kozepére és az a jatékos kezdje meg az Uj kort, aki az
utolsé kartyasort elvette a legutobbi korben.

A JATEK VEGE

Amikor felhlzzuk az ,,utolsé kor” kartyat, megkezdddik az utolsé kor. Tegyiik lathatd

helyre a kartyat a jatékosok emlékeztetésére. Ezutan a jatékos felhuzza a

kovetkez6 kartyat. A kor végén a jatékosok eldontik, hogy joker kartyaik milyen

szinliek lesznek (kiilonbo6zéek is lehetnek).

Pontozas

Minden jatékos 6sszeszamolja, hogy egy szinbdl hany kartyaja van. AR

*» A tdbldzat megmutatja, hogy a jatékosok hany minusz vagy plusz pontot
kapnak az egyes szinekbdl szerzett kartyak darabszamaért. Az egy szinbél 6-
nal tobb kartya nem hoz tébb bénuszpontot.

kartyak [ pontok a barna oldalon | pontok a lila oldalon

1 1 1
2 3 4
3 6 8
4 10 7
5 15 6

6 vagy tébb 21 5

minden ,,+2“ +) +)

*» Minden jatékos kivalasztja, melyik harom szin hozzon neki plusz pontokat.
"B A jatékos tobbi szine minusz pontokat fog neki hozni.

*» Minden ,+2"-es kartya 2 plusz pontot hoz.
A legtobb pontot szerzett jatékos lesz a jaték gy6ztese!
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