Pontozds
Minden iités 10 pontot e'r minden pedig minuszpontot:
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a szémos%—lapok pedig annyi minuszpontot, amilyen szam
rajuk van irva.
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-26 pont

-12 pont -11 pont Negro

A lapok koziil az &sz a leger6sebb, majd jon a kirdly, ddma,
bubi, 10,9,8,7,6,5,4,3, 2.

A jaték menete
Megkeverjiik a paklit, majd mindenki kap 13-13 lapot, azaz a
teljes paklit kiosztjuk. Az oszt6tdl jobbra iild jatékos kezd, ki-
hiv egy lapot, azaz leteszi az asztal kozepére. Jobbra haladva
kell mindenkinek tennie erre egy-eqy lapot. A lerakott szinre
azonos szin(t kell rakni, de nem kdtelezd nagyobbat tenni. Ha
nincs megfeleld szind lapunk, barmelyik lapunkat letehetjiik
a korben.
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Aki a legnagyobb, a hivott lappal azonos szinii lapot rakta,
az viszi az {itést. O hivhat a kovetkezd kdrben. Mindenki tgy
igyekszik iitést szerezni, hogy ne legyenek benne - lapok.
Az iitéseinket leforditva magunk elé helyezziik.

Ha elfogytak a keziinkbdl a lapok, szamoljuk dssze a pontja-
inkat! Minden iités ér 10 pontot, és a 2 lapok, illetve Negrd
a pontozésndl leirt minuszpontokat éri! Az nyer, akinek a leg-
tobb pontja van!

Jatékvaltozat nagyobb gyerekeknek

A nehezitett valtozatban van a jatékban adu is, azaz olyan lap,
amely minden més szin(i lapot visz, és rdadésul a szamolaskor
is pluszpontokat jelent. Ebben a jatékban nem a 4, hanem
a . lapok jelentenek minuszpontot. A J, nem lehet aduszin!

Pontozas

Minden ités 10 pontot ér.

Az adu &sz 20 pontot ér, az adu kirdly, ddma, bubi pedig 10-et.
A g értéke:
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A szamozott <J lapok annyi minuszpontot érek, ahanyas
szamuak.

A jaték menete

Keverjik meg a lapokat, emeljiink, majd az emelt lapot nézziik
meg: ez lesz az aduszin! Ezutdn keverjiink még egyet a paklin,
majd osszuk szét.

Akércsak az el6z6 véltozatban, itt is az osztdtdl jobbra il jaté-
kos hiv. Adott szinre kdtelez6 azonos szint tenni. Ha nincs adott
szin(i lapunk, de van adunk, azt kell tenni, ha nincs adunk sem,
akkor barmit tehetiink. Feliiliitni nem kotelez6, de az adu min-
den nem adut iit.

Ha elfogytak a lapok a keziinkbdl, szdmoljuk dssze a pontjain-
kat! Minden iités 10 pontot ér, az extra lapok a pontozéshan
leirtak szerint szamolddnak. Akinek a legtobb pontja van, az
nyert!

Ajaték tartalma
110 kdrtya - jatékszabaly

A jaték lapjai megfeleltethetdk a klasszikus francia kartyanak
igy minden francia kdrtydval jatszhatd jatékot ezzel a krtydval
is jatszhatunk. Mondunk is néhdny dtletet!

Akartya lapjai

Négy jel valasztja négy szinre a kdrtyakat:

horgony -, kormanykerék 2, iranyti <f):, mentoov €
Alapok sorrendje:

Asz,2,3,4,5,6,7,8,9,10, bubi, ddma, kirdly
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A kirdlyt kovetheti
az dsza sorban.

A Rumini és a Balikd lap joker, barmelyik kdrtydt helyettesFeti.



RUMINI ROMI

Jdtékosok szama: 2-4 f6
Eletkor: 5-12 év

A jéték célja, hogy megszabaduljunk a keziinkben lévg dsszes
laptél, méghozzd gy, hogy szabalyos sorozatokat gydjtiink,
majd azokat letessziik az asztalra, illetve a tobbiek lerakott
lapjait egészithetjiik ki. Konnyebb jaték, amivel a lapsorrendet
és a lapok kombindlasat bevezethetjiik a kisebbeknek. Ha mér
jol megy, dttérhetiink a Kaldzromire.

Mit gydijthetiink?
Olyan lapokat, amelyeknek azonos a sziniik és a szdmsorban
kovetik egymast.
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Olyan lapokat, amelyeknek kiilonhdz6 a sziniik, de azonos a
szamuk.
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Egy sorozathan legaldbb harom lapnak kell lennie.
Egy sorozatba egy Ruminit vagy Balikét lehet letenni helyet-
tesitd lapként.

A jaték menete

Keverjik meg a lapokat, és a legfiatalabb jétékos emeljen,
azaz vélassza ketté a paklit barhol, és a felsg felének legalsé
lapjat csapja fel. Ha Rumini vagy Balikd, akkor az emel6 meg-
kapja, és Ujat csap! Tegyiik az emelt lapokat a felcsapott lapra,
a pakli maradékét pedig osszuk ki: az oszt6tdl jobbra iil6 fog
kezdeni, 6 15 lapot kap, a tobbiek 14-et. A maradékot tegyiik
a paklira. Ebbdl fogunk huzni! 3

Afelcsapott lap a cserelap. Az els6 korben felhdzhatja az osztd,
ha le tudja rakni rogton, késdbb akkor lehet felhizni, ha segit-
ségével az dsszes keziinkben 1évé lapot le tudjuk rakni.
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Eldszor rendezgesd el a kezedben a lapjaidat! Valogasd ki,
amelyek dsszeillenek, egy sort alkotnak vagy azonos szém van
rajtuk. Amit nem tudsz semmivel dsszeilleszteni, azokat majd
eldobhatod, vagy esetleg varhatsz mellé lapot, htha sikeril
hozzéhdzni valamit.
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Kezdjiik el a jatékot! A kezddjatékos dobdssal kezd, azaz egy
lapot, amire nincs sziiksége, eldob. Innentél kezdve mindenki
az aldbbi dolgokat csinélja a kdrében:

1. Hiz vagy felveszi a legfelsd lapot a dobohalombél (ez utdh-
bit mindenképp azonos kdrben le kell tenni).

2. Lerak sorozatokat, vagy hozzétesz lenn 1évg sorozatokhoz
lapot, vagy kicserél lenn 1év6 Rumini/Baliké lapot annak
a helyére ill6 lapra. Ilyenkor a Rumini/Balikd lapot rogton
le kell rakni mds kombindcidban. Egy kdrben annyi lapot
letehetiink, amennyit csak tudunk, de hozzatenni més so-
rozatdhoz csak akkor lehet, ha méar mi magunk is letettiink
legaldbb egy sorozatot.

3. Eldob egy lapot a kezébél. Dobni kételez6, mindig kell, hogy
maradjon dobdlap a keziinkben!

Johet a kovetkezd jétékos — az 6ramutatd jardsaval ellentétes
iranyban halad a kor!
Az a jatékos nyer, akinek leghamarabb elfogynak a lapjai!

KALOZROMI
Jatékosok szama: 2-6 f6
Eletkor: 6-99 év

A jéték célja, hogy megszabaduljunk a keziinkben lévg dsszes
laptél, méghozzd tgy, hogy szabdlyos sorozatokat gydjtiink,
majd azokat letesszilk az asztalra, illetve a tobbiek lerakott
sorozatait varidljuk a sajat lapjainkkal.

A jaték menete
Osszunk mindenkinek 10 lapot, a maradék paklit tegyiik az
asztalra, ebb6l fogunk hizni. Ebben a jatékban nem kell dobnil

Miutén elrendezgettiik a keziinkben a lapjainkat, el6-
szor mindig htzunk, aztan rakunk a koriinkben. Harom
lapbél all6 sorozattal lehet megkezdeni a lapok lerakd-
sat, és ha mdr raktunk le kézbél lapot, akkor elkezdhet-
jiik a lent lév6 és keziinkben lévd lapok varidlasat, azaz
a kalézkodast!

Akérhany lapot rabolhatunk az asztalrdl, barmit &tren-
dezhetiink.

Harom szabalya van a kaldzkodasnak:

1. A kdriink végén legalabb egy lappal kevesebb kell le-
gyen a keziinkben, mint az elején!

2. (sak szabdlyos kombindcié maradhat az asztalon!

3. Egy jatékos eqy kdre legfeljebb 2 percig tarthat!

Akinek elfogy a lapja, az nyer!
OVAKODJ NEGROTOL!

Jatékosok szama: 4 6
Eletkor: 8-99 év

Ehhez a jétékhoz csak az egyik paklit hasznaljuk, és a Ru-
mini valamint a Balikd kartyakat vegyiik ki a paklibél.

Ajaték célja

Utések szerzése és a % lapok és Negro :
keriilése.
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