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40 de carti» 5 carti ajutatoare pentru jucator « 16 jetoane cu litere « Requlament

SCOPUL JOCULUI

Fii primul care scapa de toate cartile.
Pune seturile de cartiin fata ta si spera ca adversarii tai
nu vor pune la bataie un set mai bun inainte de urmatoarea ta tura!

PREGATIREA JOCULUI

Scoateti carti din pachet in functie de numarul de jucatori:
» 5 jucdtori: Nu se elimind nicio carte (se folosesc toate cartile din pachet).
» 4 jucétori: Eliminati toate cartile cu simbolul G+3).
» 3 jucdtori: Eliminati toate cartile cu simbolurile (33 i (3.
» 2 jucatori: Aplicati regulile pentru 2 jucatori de pe verso.
Dati fiecarui jucator o carte ajutatoare

CUM SE JOACA 0 RUNDA

Inainte de fiecare rundd, amestecati teancul,
apoi impartiti toate cartile jucatorilor. Odata
ce impartirea cartilor s-a efectuat, fiecare
jucator ia cartile din fata sa, fard a le ardta
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Valoare activd ——
Reamintire ~—— 0

celorlalti jucatori. Iti poti rearanja cartile SRl e -
din mana dupa cum doresti in orice moment Simbol /"
de configurare

in timpul jocului, dar nu ai voie sa rotesti
nicio carte din mana; acestea trebuie sd aiba
aceeasi orientare ca atunci cand le-ai ridicat.

PARTEADIN FATAA CARTII

Valoare inactiva

-
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Un set este format din una sau mai multe carti cu \
aceeasi valoare activa, Valoarea unui set este egald cu
valoarea activa. Dimensiunea unui set este stabilita de
numarul de carti pe care le contine,

Exemplu:
Acest set are valoarea 3 si confine 4 carti.

Jucatorul care are cartea cu valoare 1/5 si simbolul s deschide runda.
Jucatorii fac apoi cu randul in sensul acelor de ceasornic pana la sfarsitul rundei.

Cand e randul tau, trebuie sa efectuezi acesti pasi:
EN SCOATE DIN JOC orice set aflat in fata ta (jucat anterior turei tale).
Cartile eliminate sunt asezate cu fata in jos intr-un teanc comun plasat de o parte a zonei de joc.
B Efectueaza STRICT UNA din aceste patru ACTIUNL:
€Y Joaci un set de carti punandu-|in fata ta; sau
Q Adauga 1 carte la un set aflat in fata unui adversar; sau
() lasetul de carti aflat in fata unui adversar; sau
() Roteste-titoate cartile din méana.
Jocul continud apoi cu jucatorul din stanga ta.

Regula de aur: Atunci cAnd iei carti de pe masd, trebuie s le rotesti intotdeauna la 180 de grade pe masurd
ce leadaugiin mana (si le rearanjezi dupd cum doresti). Valoarea inactivd devine valoare activd si viceversa.
Asta se numeste dnup!

A JOACK UN SETDE CARTI PUNANDU-L IN FATA TR

Joacd un set de carti din mana punandu-le in fata ta. Cu toate acestea, dacaun

alt jucator are deja un set de aceeasi dimensiune cu cel pe care doresti sa il joci,
setul tAu trebuie s4 aiba o valoare mai mare. In acest caz, celélalt jucitor trebuie s3
returneze toate cartile din setul séu in ména sa (rotind fiecare carte in acelasi timp).

Observatie: Atunci cénd joci un set, nu trebuie sa joci toate cartile dinmana care
corespund valorii acelui set.

0

In acest joc cu 3 jucitori, exista deja pe masa un set cu 1 carte cu valoarea 7 si un set de 3 carti
cu valoarea 6.

« Putetijuca setul cu 1 carte numai daca valoarea acestuia este mai mare de 7.
« Putetijuca un set de 3 carfi numai daca valoarea acestufa este mai mare de 6.
« Puteti juca un set de orice altd marime (2, 4, 5 efe.) indiferent de valoare.




B ADAUGA 1 CARTE LA UN SET IN FATA UNUI ADVERSAR

Poti juca exact 1 carte din mana ta sisa o adaugi la un set plasat in fata unui

w adversar, urmand aceste reguli:

» Valoarea cartii jucate trebuie s fie egala cu valoarea setului la care este
adaugata.

» Dacd, prin addugarea cartii tale la un set, acesta are acum aceeasi
dimensiune ca un alt set de pe masa, valoarea setului la care adaugi cartea
trebuie sa fie mai mare decét valoarea celuilalt set. Jucdtorul care poseda
acel set cu valoare mai mica trebuie sé il recupereze (rotind fiecare carte
in acelasi timp).

Nu poti adduga o carte cu valoare 3 la setul aflat deja pe masd, deoarece setuf rezultat ar contine
2 carti st ar intra in confiict cu un alt set de 2 carti care are o valoare mai mare (5).
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Poti adduga o carte cu valoare 5 la setul aflat deja pe masa, deoarece acest nou set de 2 cartiva
avea o valoare mai mare decét setul existent (care contine cele doud carti de valoare 3). Aceste
doud cérfi avand valoarea 3 se intorc in mana proprietarului lor (care trebuie sa le roteasca,
transformandu-le in carti de valoare 4 si 6).

‘W la un set de carti plasat in fata unui adversar si adauga-I celor din ména ta
(roteste fiecare carte in timp ce faci acest lucru).

la setul de 2 de pe masa, rotind cartile pe masura ce le pui in ména (facandu-le sa devina carti cu
valorile 5, 7 5i 9).

Aceasta actiune presupune pur si simplu rotirea tuturor cartilor din mana,
schimbandu-le valorile active si inactive.

EXEMPLU

FINALULRUNDEI

Primul jucator care joaca ultima (ultimele) carte (cérti) din méana sa castiga 2 jetoane cu litera si nu mai
poate jucain aceastd runda. Totusi, cartile lor rdman in fata lor pentru un set de runde inainte de a fieliminate
(atunci cand ar fi urmat tura jucatorului).

Daca un set cu valoare mai mare le invinge cat timp sunt inca in joc, acele carti sunt pur si simplu eliminate.
Al doilea jucator care joaca ultima (ultimele) carte (carti) castiga 1 jeton litera, iar runda se incheie imediat.

SFARSITULJOCULUI

Primul jucéitor care obtine 4 sau mai multe jetoane cu litere castiga imediat jocul. anup

Pregatirea: Eliminati toate cértile cu simbolurile (), 2, si (5.
Fiecare jucator plaseaza 2 cérti ajutitoare de aceeasi culoare in fata JUCATOR 1
sa, asa cum se arata in dreapta. Zonadejoc1  Zonadejoc2
Inainte de fiecare runda, amestecati cartile si impartiti-le jucatorilor.
Fiecare jucator joaca doua ture consecutive:

» Una aferenté zonei de joc 1;

» Apoi alta aferenta zonei de joc 2.
Pentru fiecare dintre aceste ture, eliminé orice set din zona de joc L
aferentd, apoi efectueaza 1 actiune.
Un jucétor poate avea pand la doud seturi in fata sa: cate unul in
fiecare zond de joc.
Deoarece un set poate intra in conflict cu orice alt set de aceeasi
dimensiune de pe masd, seturile tale pot intra in conflict cu seturi
care iti apartin tie sau adversarului tau.
Exceptie: Jucétorul care are cartea cu simbolul # incepe runda cu
o singura turd, folosind zona de joc 2 (din stanga sa). Zonadejoc2  Zonadejoc
Atunci cand un jucétor joaca ultima (ultimele) carte (cérti) din mana JUCATOR 2
sa, acesta castiga imediat runda. Primul jucator care castiga 2 runde
este marele castigator.
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Ordine dejoc
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