SISALTO
40 korttia « 4 apukorttia

PELIN TAVOITE

Tavoitteena on paasta korteistaan eroon ensimmaisena.
Pelaaja asettaa korttisarjoja eteensa ja toivoo, ettei vastustaja
saa parempaa sarjaa ennen seuraavaa vuoroaan.

PELIVALMISTELUT

Pakasta poistetaan kortteja pelaajien lukumaaran mukaan:

» 5 pelaajaa: yhtaan korttia ei poisteta (kaikki pakan kortit ovat kdytdssa).

» 4 pelaajaa: kaikki kortit, joissa on (-, poistetaan.

» 3 pelaajaa: kaikki kortit, joissa on ¢ 3) tai (2, poistetaan.

» 2 pelaajaa: kaytossa ovat tdman lehtisen toisella puolella olevat 2 pelaajan sdanndt.

Kukin pelaaja ottaa itselleen apukortin.

KIERROKSEN PELAAMINEN

Ennen kutakin kierrosta pakka sekoitetaan, \
jasitten kaikki kortit jaetaan pelaajille. Kun

Aktiivinenarvo =

kortit on jaettu, kukin pelaaja ottaa edessaén = . o

olevat kortit ndyttamatta niita muille S Muistutuspassivisesta -
pelaajille. Kadessd olevat kortit saa jérjestaa E arvosta
haluamallaan tavalla milloin tahansa pelin = Valmistelusymboli
aikana, mutta yhtaan kddessa olevaa korttia E

ei saa kdantaa vaan suunnan on pysyttéva 2=

samana kuin nostettaessa. Passiivinenarvo —

Sarja koostuu yhdesta tai useammasta kortista,jolla\
on sama aktiivinen arvo. Sarjan arvo on yhta kuin
aktiivinen arvo. Sarjan koko maaraytyy siihen kuuluvien
korttien lukumaaran perusteella.

Esimerkki:
Témén sarja arvo on 3 ja koko 4.

Sen kortin haltija, jossa on arvo 1/5 ja ¥, aloittaa kierroksen.
Taman jalkeen pelataan vuorotellen my6tapaivaisessa jarjestyksessa kierroksen loppuun saakka.

Vuorollaan kunkin pelaajan on suoritettava ndma vaiheet:

Kl HEITA POIS edessési mahdollisesti oleva sarja (edellisella vuorollasi pelattu).
Pois heitetyt kortit asetetaan kuvapuoli alaspdin yhteiseen pinoon pelialueen sivuun.

A Suorita TASAN YKSI naista neljasti TOIMINNOSTA:
Q Pelaa korttisarja asettamalla se eteesi.
0 Lisda 1 kortti vastustajan edessé olevaan sarjaan.
Ota korttisarja vastustajan edesta.
(© Kainni kaikki kidessisi olevat kortit.
Téamén jélkeen vuoro siirtyy vasemmalla puolella olevalle pelaajalle.

KORTTISARJAT

Kultainen saanto: Kun kortteja otetaan pdydalta ja lisataan kateen, niita on aina kaannettava 180 astetta
(ja sitten ne voi jarjestda haluamallaan tavalla). Passiivisesta arvosta tulee aktiivinen, ja painvastoin.
Se on dnup!

A PELAAKORTTISARJAASETTAMALLA SE ETEESI

sarja, jonka haluat pelata, oman sarjasi on oltava arvoltaan korkeampi.
Tassé tapauksessa toisen pelaajan on palautettava kaikki sarjansa kortit kdteensd
(ja kd@nnettava ne samalla toisinpain).

Huomio: sarjaa pelattaessa ei ole pakko pelata kaikkia kyseisen sarjan arvon
mukaisia kortteja kddestaan.
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Téssé 3 pelaajan pelissé pdydélld on jo yksi 1 Kortin sarja, jonka arvo on 7, ja yksi 3 kortin sarja,
Jonka arvo on 6.

« On sallittua pelata vain sellainen 1 kortin sarja, jonka arvo on korkeampi kuin 7.
« On sallittua pelata vain sellainen 3 kortin sarja, jonka arvo on korkeampi kuin 6.
« On sallittua pelata minké tahansa muun kokoinen sarja (2, 4, 5, jne.) arvoon katsomatta.

M Pelaa korttisarja kadestasi eteesi. Jos toisella pelaajalla on jo saman kokoinen

ESIMERKKI
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B LISAA1KORTTIVASTUSTAJAN EDESSA OLEVAAN SARJAAN

Saat pelata tasan 1 kortin kadestasi ja lisata sen vastustajan edessa olevaan

@—"] sarjaan naita sdantoja noudattamalla:

» Pelatun kortin arvon on vastattava sen sarjan arvea, johon se lisatdan.
» Jos kortin lisddmisen seurauksena sarja on saman kokoinen kuin toinen
poydalla oleva sarja, lisdyksen kohteena olevan sarjan arvon on oltava
toisen sarjan arvoa korkeampi. Téll6in arvoltaan alemman sarjan haltijan

on palautettava sarjan kortit kdteensa (ja kdannettava ne samalla
toisinpain).
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Ei ole sallittua lisété Korttia, jonka arvo on 3, poydélla jo olevaan sarjaan, koska lisdyksen
seurauksena sarjan koko olisi 2 ja se olisi ristiriidassa toisen kokoa 2 olevan arvoltaan
korkeamman (5) sarjan kanssa.
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On sallittua lis&t4 kortti, jonka arvo on 5, pdydéllé jo olevaan sarjaan, koska tdmé uusi kokoa
2 oleva sarja on arvoltaan korkeampi kuin toinen sarja (jossa on kaksi arvon 3 korttia). Nama kaksi
kolmosta palautuvat haltijansa kateen (ja tdmén on kaénnettévé ne toisinpéin arvoiksi 4 ja 6).
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‘W Ota jonkun vastustajan eteen asetettu korttisarja ja lisaé sen kortit kéteesi
(kdantaen ne samalla toisinpain).

ESIMERKKI
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Péydalla olevien kakkosten sarja otetaan kateen ja samalla kortit kddnnetééan toisinpain
(jolloin niiden arvoiksi tulevat 5, 7 ja 9).

D  KAANNA KAIKKI KEDESSASI OLEVAT KORTIT

Téssa toiminnossa kaikki kddessé olevat kortit vain kdénnetéan ympari, jolloin
niiden aktiiviset ja passiiviset arvot vaihtuvat keskenaan.

ESIMERKKI
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KIERROKSEN PAATTYMINEN

Ensimmainen pelaaja, joka pelaa viimeisen kortin tai viimeiset kortit kddestaan, voittaa 2 pistetta

eikd pelaa enempaa vuoroja talla kierroksella. Pelaajan kortit jaavat kuitenkin hanen eteensa siihen asti,
kunnes hanen seuraava vuoronsa olisi ollut, jolloin ne heitetaan pois. Jos arvoltaan korkeampi sarja voittaa
ne niiden ollessa edelleen pelissa, ne vain heitetdan pois.

Toinen pelaaja, joka pelaa viimeisen tai viimeiset korttinsa, voittaa 1 pisteen, jolloin kierros paattyy
vélittdmasti.

PELIN PAATTYMINEN

Ensimméinen pelaaja, jolla on vahintaan 4 pistettd, voittaa pelin valittomasti.

2 PELAAJAN PELI

Asetukset: Poistakaa kaikki kortit, joissa on (), ¢ 2 tai G-2).

Kumpikin pelaaja asettaa 2 samanvarista apukorttia eteens oikealla PELAAJA1
esitetysti. pelialue 1 pelialue 2
Ennen kutakin kierrosta kortit sekoitetaan ja jaetaan pelaajien kesken.
Kumpikin pelaaja pelaa kaksi perdkkaistd vuoroa: / e
» yhden pelialueelle 1,
» jasitten toisen pelialueelle 2. l 2

Kummankin vuoron alussa kyseiselld pelialueella mahdollisesti oleva
sarja heitetdan pois, jonka jalkeen suoritetaan 1 toiminto.

. i oo . . . . . vuorojérjestys
Pelaajalla voi olla enintdan kaksi sarjaa edessaan, yksi kummallakin
pelialueella. 2 1
Koska sarja voi joutua ristiriitaan minkd tahansa muun poydalld olevan
sarjan kanssa, pelaajan sarjat voivat joutua ristiriitaan seka hénelle
itselleen kuuluvien etté vastustajalle kuuluvien sarjojen kanssa.
Poikkeus: symbolikortin haltija aloittaa kierroksen ¥ vain yhdella
vuorollaan ja kiyttad pelialuetta 2 (vasemmalla puolellaan). pelialue 2 pelialue 1
Kun jompikumpi pelaajista on pelannut viimeisen/viimeiset korttinsa PELAAJA 2

kadestaan, han voittaa kierroksen valittdmasti. Ensimmaisena
2 kierrosta voittanut pelaaja voittaa koko pelin.
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