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& ] Ne fogd meg a szécskét —
kiilonben csinydn megjdrod ;-)

Otlet: Lena Kappler Mi egy ités?

lllusztracié:  Johann Riittinger Minden jatékos kijatszik egy lapot,
Szerkeszté:  Kathi Kappler ezek az"ltések”.

©2013 Drei Hasen in Az (itést az viszi,

der Abendsonne GmbH aki a legnagyobb
érték( lapot

Jatékosok szama: 2-7 j,étszotta,
Kor: 8 évestol igy meg-
Jatékidé: 30 - 45 perc. kapjaaz <

osszes kijat-

szott lapot.
Tartozékok:
- 80 kértya 4 szinben * Mi egy adu?
- értékelSlapok ** Egy véletlenszer( kartya. Minden
- jatékszabaly ilyen szin( lap “er6sebb’, mint a

tobbi szin dsszes lapja.

20|
0z * Az apro pottyok a piros lapok szamai

alatt segitenek a felismerésben, ha egy
jatékos piros-zold szintéveszté.
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A jaték alapelve

Hivasos-iitéses jaték, amit 20
koron at jatszunk. Az elsé korben
mindenki egy lapot jatszik (egy
Utéshez), a mésodikban kett6t
(két Gtéshez), stb. - a tizedik
korig mindenki 10 kartyét

kap. Utdna koronként eggyel
kevesebb kartyat jatszunk ki,
amig el nem érlink megint az
egy laphoz. A jaték legvégén van
egy végsd kor. Minden kor elején
meghatarozzuk az aduszint.

Aki jol hivja az (itéseket és
legtobbszor sikeriil “nullaznia’;
megnyeri a jatékot! De ha
tévesztesz, kapsz egy “szocskét”,
ami lehuzza a pontjaidat.

Elokésziiletek

A legfiatalabb jatékos kezd,
megkeveri a 80 kartyat és

egyet (leforditva) oszt minden
jatékosnak.

« A maradék lapokat leforditva
kozépre tessziik, hogy mindenki
hozzéférjen.

<Véglil a legfelsd lapot
felforditjuk és jol lathatéan a
pakli tetejére §
tesszuk.

Ebben a kdrben
ezazaduszin.
+ Az egyik jatékos |
egy
értékelblapra** jegyzi a neveket,
hogy ki milyen lapot hivott,
mennyi pontot szerzett — és
hany szocskét fogott.

** Az apro pottyok a piros lapok szamai
alatt segitenek a felismerésben, ha egy
jatékos piros-zold szintéveszté.
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A jaték menete

Utések hivasa és szerzése
Minden jatékos bemondja hogy
szerinte hany Utést visz majd a
korben (az 6ra jarasa szerint ha-
ladunk), kezdve az oszt6tél balra
Ulével. Az 1. kdrben csak egy Uités
lehetséges, tehat 1-et vagy 0-at
mondhatunk. A 6. kdrben 6 Gtés
lesz, a 12-ben pedig 8 stb. Egy
jatékos sosem hivhat tobb Gtést,
mint ahdny kértydja van. A hivott
és itések szamat jegyezzik, és
minden Utés utan jeloljik, ki vitte
azt.

PNy B NI =Ry AT

Példa: 3. kor

Lendnal két gyenge kartya van
és nincs adu. 0-at hiv. Jeffnek
van egy aduja, de a tébbi lapja
gyenge. 1-et hiv. Andredanak van
3 erds lapja, de nincs aduja, igy
2 Utést hiv.

Kijatszas

Minden iitéskor az jatsza ki az
elsé lapot, aki a legtobb utést
hivta. A tobbiek az 6ra jarasa
szerint kovetkeznek.




« Ha egy (tés soran senki nem « Az aduszinen belil

jatszik adut, a legerésebb természetesen az erésebb lap
lapot kijatszo jatékos viszi az gyoz.
utest. - Ha azelsé jatékos adut jatszik,
+ Ha tobb, kiilonb6z6 szin(i a tobbieknek kovetniiik kell
legerésebb lap kerdil - vagyis, ha van néluk aduszin,
kijatszasra (pl. hdrom 15-6s), azt kell kijatszaniuk, de ennek
az a jatékos viszi az (itést, aki nem koételezé erésebbnek
elséként jatszott ki ilyen lapot. lennie a kezd6 adundl.

« Az aduszin mindig erésebb,
mint a tébbi szin (példa: ha
a piros az adu, akkor a piros 1
erésebb a tébbi szin 20-asanal
is.) -

Tippek:

Ha egy nem-kezdé jatékosnal
nincs adu és 0 Utésre jatszik

a korben, kihasznalhatja az
alkalmat és jatszhat egy erés
lapot egy mas szinbdl, hogy
atengedje az itést.

+ Ha egy nem-kezd6 jatékos
jatszik ki egy adut, a tobbieknek
nem kell kévetnitlik.




Ertékelés - Aki tébb, vagy kevesebb itést

+ Aki visz egy (itést miutan 1-et vitt, mint amennyit hivott,
hivott, kap 10+1 pontot. annyi pontot kap, ahany Utést
ténylegesen vitt, de kap mellé
« Aki tébb (tést visz, ugyanan- egy szocskét is (-).

nyit, mint amennyit hivott, kap L L
10 + annyi pontot, ahany iitést * Aki 0-at hivott, de mégis vitt

vitt. (PI. 3-at hivott és harom litést, mindep ﬁtés utan egy
Gtést vitt, igy 13 pontot kap.) EO“tOt kap, és még egy szocs-
étis (-).

« Aki 0-at hivott és nem vitt egy
itést sem, kap 20 pontot!

A jaték vége

Ha 19 kort jatszottunk (1-10-1),
kovetkezik a végsé kor. Az utolsé
Utést vakon jatszuk. Minden
jatékos kap egy kartyat, amit

nem néz meg. A pakli legfelsé
lapjat felforditjuk, ahogy eddig

is. Ezutdn mindenki hiv 0-at, vagy
1-et és kijatssza a lapot (4ltaldban

+ Aki 1-et (vagy tobbet) hivott,
de nem vitt egy ltést sem, 0
pontot kap, meg egy , szocs-
két". Ezt egy minusz jellel
jeloljik (-) a pontszém utan.




0-at hivnak). A legerésebb lapot
jatszo jatékos viszi ezt az Gtést (és
altalaban egy szocskét is mellé ;-).

Gy6zelem

A pontszdmokbdl levonjuk a
minuszokat, ami 5 minusz pont
minden szdcske utan.

Aki a legtobb pontot gydjtotte,
megnyeri a jatékot!

Néhany hasznos tanacs
« Erdemes végiggondolni, hany
Gtést hivtak, mielétt elkezdjik

a kort. Ha megegyzik a kartydk
szamaval, jatszhatunk “szépen’,
hogy senki ne fogjon szdcskét ;-)

ha tul kevés itést hivtak, néhany
maradni fog, amit valakinek el kell
vinnie, akkor is ha nem akarja...
ekkor az erés lapjaidtél probal-
hatsz megszabadulni;

ha tul sok Gitést hivtak, prébalj
utolséként helyzetbe kertlni,
hogy elvidd az ttést.

« Ha elszurtad a hivast, és szocs-
kézni fogsz, még megprébalhatsz
keresztbe tenni a tobbieknek. PI.
vigyél el egy ttést, ami mas-

nak kellene, vagy hagyd hogy
elvigye azt, amit nem szeretne...
Taldn gonoszan hangzik, de a
gy6zelemhez sziikség van ra. ;-)

Sok sikert a nullazashoz!



