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(de) WARNUNG! Nicht geeignet fir Kinder unter
36 Monaten. Verschluckbare Kleinteile.
Erstickungsgefahr!

Bewahren Sie diese Anleitung zum spateren Nachlesen
auf. Bei Weitergabe des Artikels ist auch diese
Anleitung mitzugeben.

(en)WARNING! Not suitable for children under 36 months.
Small parts that can be swallowed. Choking hazard.

Keep these instructions for future reference. If you
give this product to someone else, remember to pass
on these instructions.

(#r)AVERTISSEMENT! Ne convient pas aux enfants de
moins de 36 mois. Petits éléments susceptibles d'étre
ingérés. Risque d'étouffement!

Conservez ce mode d'emploi en lieu s(r pour pouvoir
le consulter en cas de besoin.

Si vous donnez, prétez ou vendez cet article, remettez
ce mode d'emploi en méme temps que l'article.

(it)AVVERTENZA! Il prodotto non & adatto ai bambini
di eta inferiore ai 36 mesi. Piccole parti che possono
essere ingerite. Pericolo di soffocamento!

Conservare le presenti istruzioni per consultazione
futura.

In caso di cessione dell'articolo, consegnare anche
le presenti istruzioni per I'uso al nuovo proprietario.



(es)UPOZORNENI! Nevhodné pro déti mlad3i 36 mésicd.
Obsahuje malé ¢asti, které by déti mohly spolknout.
Nebezpedi uduseni.

Uschovejte si tento ndvod pro pozdé;jsi potfebu.
Pri pfedavani vyrobku s nim soucasné predejte
i tento navod.

OSTRZEZENIE! Nie nadaje sie dla dzieci ponizej
36 miesiecy.

Drobne elementy, ktére moga zostac potkniete.
Niebezpieczenstwo udtawienia.

Zachowac instrukcje do pézniejszego wykorzystania.
W razie zmiany wtasciciela produktu nalezy przekazaé
rowniez te instrukcje.

(sk)UPOZORNENIE! Nevhodné pre deti do 36 mesiacov.
Malé Casti, ktoré sa daju prehltnut.

Nebezpelenstvo udusenial!

Uschovaijte si tento ndvod na neskorSie pouZzitie.

Ak vyrobok postupite inej osobe, musite jej odovzdat
aj tento navod.

(hu) VIGYAZAT! Nem alkalmas 36 honapos kor alatti
gyermekek szdmara. Lenyelhetd apro részek.
Fulladdsveszély!

Orizze meg az Gtmutatét, hogy késébb is &t tudja
olvasni. Amennyiben megvalik a terméktél, ezt az
Utmutatét

is adja oda az Uj tuljdonosnak.

(trHOUYARI! 36 aydan kiigiik cocuklar icin uygun degildir.
Klclk parcalar nedeniyle bogulma tehlikesi!

Gerektiginde tekrar okumak lizere bu kilavuzu
saklayin. Bu Urlin baskasina devredildiginde, bu kilavuz
da beraberinde verilmelidir.



Rommé

Vorab bemerkt: Flir Rommé gibt es keine festen Regeln,
aber verschiedenste Spielvarianten. Die am haufigsten
gespielte Variante finden Sie nachfolgend:
Vorbereitung:

- Die Mindestpersonenzahl betragt zwei, die Hochstzahl
sechs Personen.

- Das Kartenspiel muss zweimal 52 Karten und zweimal
3 Joker umfassen; insgesamt also 110 Karten.
Ziel des Spiels:

Ziel des Spiels ist es, die Karten méglichst schnell in be-
stimmten Kombinationen abzulegen. Eine Kombination

besteht mindestens aus drei Karten.

Entweder drei aufeinanderfolgende Karten der gleichen
Farbfamilie, z.B:

E*E*I* 5-6-7inKreuz

=l ale oder
gleichwertige Karten von verschiedenen Farben, z.B.

E* v , + ’ 6 in Kreuz, in Herz und in Karo
F .

X '




Die Reihenfolge der Karten innerhalb einer Farbe ist dabei
wie folgt:

A |2
& |

o

TR T

Ass-2-3-4-5-6-7-8-9-10 - Bube - Dame - Kénig -
Ass.

Das Ass hat zwei mdgliche Positionen: vor der 2 (als
niedrigste Karte) oder hinter dem Konig (als héchste
Karte).

Eine ,,Sequenz" ist eine Abfolge von mindestens
drei Karten, z.B.

Il

10 - Bube - Dame in Herz

¥ | £ M oder

3-4-5in Kreuz.




Ein ,Satz"” besteht aus drei oder mehr Karten des gleichen
Wertes in mehreren Farben, z.B.

drei Kénige

oder

'r'" ;*2 E* vier Ser.

Jede Farbe darf nur einmal in einem Satz vor-
kommen. Bei Vereinbarung kdnnen auch ,,gemischte”
Sétze erlaubt sein, bei denen dann Doppelkarten ver-
treten sind wie z.B. beide Herz-Damen oder beide
Kreuz-9er.

Spielverlauf:

Der Kartengeber verteilt reihum im Uhrzeigersinn an jeden
Spieler einzelne Karten, bis jeder 13 Karten hat. Die Rest-
karten werden mit der Rickseite nach oben als Abhebe-
stapel verdeckt auf den Tisch gelegt.

Die oberste Karte wird umgedreht und offen neben den
Abhebestapel gelegt.
Dies ist dann der Abwurfstapel.

Nach dem Ausgeben der Karten nimmt der Spieler links
vom Kartengeber eine Karte vom Abhebestapel und legt
dann eine Karte, die er nicht benétigt, offen auf den
Abwurfstapel daneben.

Der nachste Spieler geht ebenso vor und so weiter.



Braucht der Spieler die abgeworfene Karte des Vorspielers,
so kann er diese nehmen, darf dann aber keine zusatzliche
Karte vom Abhebestapel nehmen. Jeder Spieler kann also
entweder die abgelegte Karte des Vorspielers aufnehmen
oder eine neue vom Abhebestapel. Eine Karte muss er
jedoch grundsatzlich wieder ablegen.

Meldungen:

- Wenn ein Spieler eine ,,Sequenz" oder einen ,,Satz" in
Handen halt und diese Karten mindestens 40 Punkte
haben, so darf er diese auslegen und mit dem
Ab- und Anlegen seiner Karten beginnen. Die Karten
haben dabei folgende Werte:

é A i A jedes Ass =10 Punkte

+ & (aufer es liegt vor der 2
(=1Punkt) oder hinter
dem Konig (= 11 Punkte))

- Die Ubrigen Karten haben ihre Punktewerte aufge-
druckt, z.B. Kreuz 6 = 6 Punkte.

- Die ,,Schallmauer” von 40 Punkten gilt nur fir die erste
Meldung eines Spielers. Wer diese hinter sich hat, darf
auch geringere Satze und Sequenzen ablegen.

Er darf seine Karten auch an seine bereits ausgelegten
Karten bzw. die seiner Mitspieler anlegen.



« Die Joker sind die wertvollsten Karten im Romméspiel,
denn sie kdnnen fir jede Karte als Ersatz eingesetzt
werden.

Wenn jemand eine Karte in der Hand hat, fur die bereits
ein Joker ausgelegt ist, kann er diesen Joker ,,rauben”
und die eigentliche Karte daflr hinlegen.

Beim Auslegen des Jokers muss man sagen, welche
Karte vom Joker ersetzt werden soll.

- Sieger ist derjenige, der am schnellsten samtliche
Karten abgelegt hat.
Die letzte Karte muss auf den Abwurfstapel gelegt und
~Rommé" gerufen werden. Alle Gbrigen Spieler z&hlen
nun ihre Karten, die Punktzahl wird addiert und als
Minuspunkte angeschrieben. Dabei zahlt der Joker 20
und das Ass 11 Punkte.

Hand-Rommé:

Schafft es ein Spieler, seine gesamten Karten beim ersten
Auslegen seiner Karten abzulegen, so zdhlen die Punkte
der Mitspieler doppelt. Bei Hand-Rommé darf die zuerst
ausgelegte Punktzahl auch weniger als 40 Punkte
betragen.

Es kénnen dabei Satze und Sequenzen ausgelegt und die
Karten auch an die bereits ausgelegten Karten der Mit-
spieler angelegt werden.

Eines gilt jedoch immer: die letzte Karte muss auf den
Abwurfstapel gelegt werden.



Mau Mau

Flr Mau Mau qgibt es regional variierende Regeln.
Eine mdgliche Spielvariante wird nachfolgend vorgestellt:

Vorbereitung:

-+ Im Allgemeinen wird Mau Mau mit zwei bis sechs
Personen gespielt. Es besteht jedoch die Mdglichkeit die
Zahl der Spieler auszuweiten.

- Mau Mau wird in der Regel mit einem Skatblatt gespielt,
das aus 32 Karten besteht und die Karten 7 bis Ass in
vier Farben beinhaltet. Spielen mehr als sechs Personen
werden zwei Skatblatter a 32 Karten bendétigt.

Ziel des Spiels:

Ziel des Spiels ist es, all seine Handkarten méglichst schnell
abzulegen.

Spielverlauf:

Der Kartengeber verteilt reihum im Uhrzeigersinn an jeden
Spieler einzelne Karten, bis jeder 5 Karten hat.

Die Restkarten werden mit der Rickseite nach oben als
Abhebestapel verdeckt auf den Tisch gelegt.

Die oberste Karte wird umgedreht und offen neben den
Abhebestapel gelegt. Dies ist dann der Abwurfstapel und
gleichzeitig die erste Karte, die bedient werden muss.
Der Spieler links vom Kartengeber erdffnet die Spielrunde.
Wer an der Reihe ist, kann eine Karte ablegen, die in Zahl
(z.B.10), Farbe (z.B. Pik) oder Symbol (z.B. Kdnig) mit der
obersten Karte des Abwurfstapels tGbereinstimmt.

Kann ein Spieler diese Karte nicht bedienen, muss er eine
Karte vom verdeckt liegenden Abhebestapel ziehen.
Passt die gezogene Karte, kann diese sofort abgelegt
werden.



Passt sie nicht, ist der nachste Spieler an der Reihe.

Sollte der Abhebestapel aufgebraucht sein, werden die
Karten des Abwurfstapels mit Ausnahme der obersten
Karte gemischt und als neuer Abhebestapel verwendet.

Ende des Spiels:

Ein Spieler, der seine vorletzte Karte ablegt, muss die
anderen Spieler durch die Ansage Mau darauf hinweisen.
Vergisst er dies, muss er zwei Karten vom Abhebestapel
ziehen - vorausgesetzt die Mitspieler haben es bemerkt.

Beim Ablegen der letzten Karte muss Mau Mau gerufen
werden. Geschieht dies nicht, muss der Spieler erneut zwei
Karten vom Abhebestapel ziehen.

Der Spieler, der als erstes seine letzte Karte ablegt, gewinnt
die Spielrunde.

Aktionskarten:

Einige Karten haben besondere Eigenschaften, die den
Spielverlauf beeinflussen.

Ter-Karten

Legt ein Spieler eine 7, wobei die Farbe dieser mit der Farbe
der obersten Karte des Abwurfstapels Gbereinstimmen
muss, ist der ndachste Spieler verpflichtet, zwei Karten vom
Abhebestapel aufzunehmen.

Kann dieser jedoch eine weitere 7 nachlegen, muss der
nachste Spieler 4 Karten (2+2) aufnehmen, es sei denn
auch er kann eine 7 nachlegen usw.

10



8er-Karten

Legt ein Spieler eine 8, muss der ndchste Spieler
aussetzen.

Ist die erste Karte, die vom Abhebestapel aufgedeckt wird,
eine 8, wird der erste Spieler links vom Kartengeber tber-
sprungen und der zweite eréffnet die Spielrunde.

9er-Karten

Wird eine 9 ausgelegt, bewirkt diese einen Spielrichtungs-
wechsel.

Verlduft das Spiel im Uhrzeigersinn, wird nach Ausspielen
dieser Aktionskarte gegen den Uhrzeigersinn weiterge-
spielt und umgekehrt, bis die nachste 9 fallt.

Wird diese Aktionskarte zu Beginn der Spielrunde
aufgedeckt, beginnt der Kartengeber und das Spiel
verlduft gegen den Uhrzeigersinn.

Bube

Legt ein Spieler einen Buben, kann sich dieser eine
beliebige Farbe wiinschen, die der nachste Spieler
bedienen muss. Dabei kann die gewlinschte Farbe auch
die zuvor gespielte Farbe sein.

Ein Bube kann im Gegensatz zu den anderen Aktionskarten
auf jede Karte gelegt werden, unabhdngig von der Zahl,
Farbe und des Symbols der zuvor ausgespielten Karte.

Wird diese Aktionskarte als erstes aufgedeckt, bestimmt
der erste Spieler die zu bedienende Farbe.

1l



Rummy

Please note: There are no set rules for Rummy, but there
are various ways of playing. The most common variants
are described here:

Preparation:

« There must be at least two players, but no more
than six.

- The game requires two packs of 52 cards and
2x 3 jokers; so 110 cards in total.
Aim of the game:

The aim of the game is to lay out your cards in certain
combinations as quickly as possible. A combination
consists of at least three cards. Either a run of three
consecutive cards of the same suit, e.q:

E*E*I* 5-6-7 of clubs

ala &¥al or
the same cards from different suits, e.q.:

B

++‘ v ' + ’ 6 of clubs, hearts and diamonds
F .

X '

T




The sequence of cards in a suit is as follows:

A |2 |3
> | |

S i s

ace-2-3-4-5-6-7-8-9-10-jack - queen - king - ace.
The ace has two possible positions: before the two
(i.e. the lowest card) or after the king (i.e. the highest
card).

A "run" is a sequence of at least three cards, e.qg.:

] N L - ;
il 3 « 10 - jack - queen of hearts
"- - *f jack - q

vV vl

v

.

76

or

Ly
= 3-4-5 of clubs.
‘o

P
o d
e




A “set" consists of three or more cards of the same value
from different suits, e.g:

three kings

or

'r"' v s E* four fives.

Each suit may only occur once in a set.

If the players agree, then mixed sets are also
permitted, where double cards can be played,
e.g. both queens of hearts or both 9s of clubs.

How to play:

The dealer deals 13 cards to each player one at a time in

a clockwise direction. The remaining cards are placed face
down on the table as the stock pile.

The top card is turned over and laid face up next to the
stock pile.
This is now the discard pile.

After the cards have been dealt, the player to the dealer’s
left takes a card from the stock pile and lays down one

of their own cards that they do not need face up on the
discard pile.

The next player does the same, and so on.

If a player needs the card discarded by the player immedia-
tely before them, they may take that card instead of a card
from the stock pile. Each player may therefore either take

14



the card placed on the top of the discard pile by the last
player or a new one from the stock pile. In either case, the
player must then discard a card.

Melding:

- If a player has arun or a set in their hand, and these
cards are worth at least 40 points, they can lay them
face up on the table and start adding and melding their
cards. The cards have the following values:

every ace =10 points

A (except for when it

comes before a two

(=1point) or after

a king (= 11 points))

A A |4
¥ |+ |+ | &

4 10, jack, gueen and king
| = each worth 10 points

- The remaining cards are worth their face values,
e.g. 6 of clubs = 6 points.

« The 40-point minimum only applies to each player's
first meld. Once their first meld has been laid, they can
then meld sets and runs with lower totals. They can
add cards to their own melds as well as to those of
other players.

« The joker is the most valuable card in Rummy as it can
be used to replace any card.
If someone has a card in their hand which has already
been substituted by a joker, they can “steal” that joker
and replace it with the actual card.

15



When laying down a joker, the player must state which
card it is substituting.

« The winner is the player who lays out all of their cards
first. The last card must be a discard card and the player
must call "Rummy”. The remaining players then add up
the face values of their remaining cards and this total
is noted down as a minus score. Here a joker is worth
20 points and an ace 11 points.

Hand Rummy:

If a player manages to lay out all of their cards with the
first meld, the minus scores of the other players are
doubled. In Hand Rummy, the first meld total can be
less than 40 points.

Sets and runs can also be laid out and cards added

to other players’ melds right from the start.

The one rule that remains is that the last card must

be a discard card.



Mau Mau

Please note: The rules for Mau Mau vary by region.
One possible way of playing is described as follows:

Preparation:

« Usually Mau Mau is played with two to six people.
However, it is possible to play with more people.

- Mau Mau is generally played with one deck of 32 cards,
made up of the cards from 7 to ace in all four suits.
If more than six people are playing, two decks of
32 cards each should be used.

Aim of the game:

The goal of the game is to discard all cards in your hand
as soon as possible.

How to play:

The dealer deals 5 cards to each player one at a time in
a clockwise direction. The remaining cards are placed face
down on the table as the stock pile.

The top card is turned over and laid face up next to the
stock pile. This becomes the discard pile, with this card
being the first card to come into play.

The player to the left of the dealer starts the game.

The player whose turn it is can lay down a card that
correctly corresponds to the top card on the discard pile,
either according to number (e.g. 10), suit (e.g. spade)

or symbol (e.qg. king).

If the player is not able to play an appropriate card, they
must draw a card from the stock pile of upside-down cards.
If the new card corresponds to the top card on this discard
pile, it can be played immediately.

17



If it doesn't match in any way, the turn is passed to the
next player.

If the stock pile runs out of cards, the discard pile is shuf-

fled with the top card set aside and can be used as a new
stock pile.

End of the game:

Any player discarding their second to last card must inform
the other players of doing so by saying Mau. If they forget,
they must draw two cards from the stock pile - but only if
the other players notice.

When discarding their last card, the player must call out
Mau Mau. If this doesn't happen, the player has to draw
two cards from the stock pile.

The player who discards all their cards first wins the round.

Action cards:

Some cards have special properties that influence the
course of the game.

7s

If a player plays a 7 of the same suit as the top card in the

discard pile, the next player must draw two cards from the
stock pile.

However, if this next player can also discard a 7, the
following player must draw 4 cards (2+2), unless they

can also discard a 7, etc.

8s

When an 8 is played, the turn of the next player is skipped.
If the first card turned over from the stock pile at the begin-
ning of the game is an 8, the player to the left of the dealer
is skipped and the game is opened by the next player to the
left.

18



9s
If a 9 is played, the direction of the game reverses.

For example, if the game is being played clockwise, the turn
will go back to the previous player and the game will con-
tinue being played anti-clockwise until the next 9 is played.

If this card is the first to be turned over at the beginning
of the game, the dealer will be the first to play and the
game will continue anti-clockwise.

Jack

When a player plays a jack, they can change the suit
currently in play starting with the next player. The chosen
suit could also be the suit that was currently in play.

Unlike the other action cards, a jack can be played at any
time regardless of the number, suit or symbol of the card
played previously.

If this action card is the first to be turned over at the
beginning of the game, the first player can select a suit
of their choice.



Rami

Remarque préalable: il n'existe pas de régle «officielle» du
rami, mais différentes variantes de jeu. Les plus courantes
sont présentées ci-dessous:
Préparation:

+ Lejeu se joue a deux a six joueurs maximum.

« Lerami se joue avec deux jeux de 52 cartes et 6 jokers,

soit 110 cartes au total.

But du jeu:

Le but du jeu est de poser le plus rapidement possible

ses cartes en formant certaines combinaisons. Une combi-
naison se compose de trois cartes minimum.

Soit une suite de 3 cartes consécutives de la méme couleur,
p. ex.:

E*E*I* 5-6-7detrefle

al aala soit

une série de cartes de méme valeur, mais de couleurs
différentes, p. ex.:

E*; ' .;. ’ 6 de trefle, cceur et carreau

X '
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L'ordre des cartes au sein d'une méme couleur est donc
le suivant:

A
*

2
&

o

g o

As-2-3-4-5-6-7-8-9-10 - valet - dame - roi - as.

ﬂ L'as peut avoir deux positions: avant le 2 (carte la plus
faible) ou aprés le roi (carte la plus forte).

Une «séquencey est une suite de trois cartes minimum,

p. ex.:

]
v

v

vjol

3
A

oo

b

10 - valet - dame de coeur

ou

3-4-5detrefle.
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Un «groupey est formé d'un ensemble de trois cartes ou
plus de méme valeur et de différentes couleurs, p. ex.:

trois rois

ou

v"‘;*g E* quatre 5.

Chaque couleur ne peut se présenter gu'une seule
fois dans un groupe. Les joueurs peuvent aussi se
mettre d'accord sur des groupes «mixtesy», dans
lesquels des cartes sont représentées deux fois,

p. ex. deux dames de coeur ou deux 9 de trefle.

Déroulement du jeu:

Le donneur distribue les cartes a chaque joueur dans le
sens des aiguilles d'une montre, jusqu'a ce que chacun dis-
pose de 13 cartes. Les cartes restantes sont placées face
cachée sur la table pour constituer le talon.

La carte du dessus est retournée et placée a c6té du talon:
c'est la pile de défausse.

Une fois les cartes distribuées, le joueur situé a gauche du
donneur pioche une carte au-dessus du talon, la place dans
son jeu et rejette une carte dont il n'a pas besoin dans le
défausse, face visible.

Le joueur suivant procéde de méme, et ainsi de suite.

22



Si le joueur a besoin de la carte rejetée par le joueur précé-
dent, il peut la prendre, mais n'a pas le droit d'en piocher
une nouvelle dans le talon. Chaque joueur peut donc
prendre la carte rejetée par le joueur précédent, ou en
piocher une nouvelle. Il doit néanmoins toujours se
défausser d'une carte.

Combinaisons:
« Lorsqu'un joueur détient une «séguencey» ou un «groupey»
et que ses cartes totalisent 40 points minimum, il a le droit
de poser sa combinaison et de commencer a composer
avec ses cartes. La valeur des cartes est la suivante:
f A .
H A H ..If'll
v + & a

chaque as vaut 10 points
(sauf si l'as est placé

avant un 2 (=1point) ou
aprés un roi (= 11 points))

d le 10, le valet, la dame
)| et le roi valent 10 points
¥ chacun

+ Les autres cartes comptent pour leur valeur nominale,
par ex. un 6 de tréfle vaut 6 points.

+ Le seuil minimal de 40 points ne compte que pour la
premiere pose d'un joueur. Une fois ce minimum atteint,
le joueur peut ensuite étaler des suites et des
séquences plus petites. Le joueur qui a la main peut
également prolonger une suite étalée sur la table, par
lui-méme ou par ses coéquipiers.
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- Dans le rami, le joker est la carte qui a la plus grande
valeur, car elle peut remplacer n'importe quelle carte.
Si quelgu'un détient une carte pour laguelle un joker
a été posé, il peut «ramasser» ce joker et le remplacer
par la vraie carte. Le joueur qui pose un joker doit
annoncer quelle carte celui-ci remplace.

- Le gagnant est le premier joueur qui réussit a se débar-
rasser de toutes ses cartes.
Il doit poser sa derniére carte sur la pile de défausse
et annoncer «rami». Tous les autres joueurs comptent
alors leurs cartes, les points sont alors comptabilisés et
retranchés. Le joker compte pour 20 points et I'as pour
11 points.

Rami sec:

Si, lors du premier tour, un joueur réussit a abattre toutes
ses cartes d'un coup, les points de ses adversaires comptent
double. Lors d'un rami sec, le premier score réalisé peut
étre inférieur a 40 points.

Le joueur a le droit de poser des groupes ou des séquences,
ou de compléter celles des coéquipiers.

Il doit néanmoins toujours placer sa derniere carte dans la
défausse.
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Mau mau

Remarqgue préliminaire: la régle présentée ici est celle
de I'une des variantes régionales du jeu de mau mau:

Préparation du jeu:

+ Le mau mau se joue généralement a 2 a 6 joueurs,
mais il est possible de jouer a plus.

- Le mau mau se joue généralement avec un jeu de
32 cartes (8 cartes - sept, huit, neuf, dix, valet, dame,
roi, as - de chacune des quatre couleurs). Si les joueurs
sont plus de six, il faut deux jeux de 32 cartes.

But du jeu:

Le but du jeu est de se débarrasser le plus rapidement
possible de toutes ses cartes.

Déroulement de la partie:

Le donneur distribue une a une cing cartes a chaque
joueur, dans le sens des aiguilles d'une montre. Une fois la
donne terminée, il place les cartes restantes, face cachée,
sur la table pour constituer la pioche.

Il retourne la carte supérieure de la pioche et la pose, face
visible, a coté de celle-ci. C'est la pile de défausse et a la
fois la premiere carte qui doit étre jouée.

Le voisin de gauche du donneur entame la partie.

Le joueur dont c'est le tour de jouer peut poser une carte
dont le nombre (p. ex. 10), la couleur (p. ex. pigue) ou la
figure (p. ex. roi) correspond a la carte supérieure de la pile
de défausse.

Siun joueur ne peut pas jouer cette carte, il doit tirer une
carte dans la pioche. Si la carte tirée convient, il peut la
poser immédiatement.

Si ce n'est pas le cas, c'est au joueur suivant de jouer.
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Si la pioche est épuisée, on mélange les cartes de la pile
de défausse, a I'exception de la carte supérieure, pour
constituer la nouvelle pioche.

Fin du jeu:
Un joueur qui pose son avant-derniére carte doit le signaler
aux autres joueurs en annonc¢ant «mauy. S'il oublie de le

faire, il doit prendre deux cartes dans la pioche - a condi-
tion que les autres joueurs l'aient remarqué.

Le joueur qui pose sa derniere carte doit annoncer «mau
mau». S'il ne le fait pas, il doit prendre a nouveau deux
cartes dans la pioche.

Le premier joueur a poser sa derniére carte gagne la partie.

Cartes d'action:

Certaines cartes ont des propriétés particulieres qui
influencent le déroulement du jeu.

Les 7

Si un joueur pose un 7, qui doit étre de la méme couleur
gue la carte supérieure de la pile de défausse, le joueur
suivant doit prendre deux cartes dans la pioche, sauf s'il
peut lui aussi poser un 7; dans ce cas, le joueur suivant doit
prendre 4 cartes (2+2), sauf s'il peut lui aussi poser un 7.

Les 8

Siun joueur pose un 8, le joueur suivant passe son tour.

Si la premiére carte de la pioche qui est découverte est un
8, le voisin de gauche du donneur passe son tour est c’est
le joueur suivant qui entame la partie.
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Les 9
Si unjoueur pose un 9, la partie change de sens.

Si on jouait dans le sens des aiguilles d'une montre,

on jouera maintenant dans le sens inverse des aiguilles
d'une montre, et vice-versa, jusqu'a ce qu'un joueur pose
un autre 9.

Si cette carte d'action est posée au début de la partie,

c'est le donneur qui entame la partie et on joue dans
le sens inverse des aiguilles d'une montre.

Valet

Siun joueur pose un valet, il peut choisir une couleur, que
le joueur suivant devra alors jouer. La couleur choisie peut
aussi étre celle qui vient d'étre jouée.

A la différence des autres cartes d'action, le valet peut étre
posé sur n'importe quelle carte, indépendamment du
nombre, de la couleur et de la figure de la carte qui vient
d'étre jouée.

Si cette carte d'action est la premiére carte découverte,

le premier joueur choisit la couleur qui doit étre jouée.
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Ramino

Nota preliminare: Il ramino non ha regole fisse e viene
giocato in varianti assai diverse tra loro. La variante piu
diffusa e la sequente:

Preparazione:

- Sigioca da un minimo di due a un massimo di sei
giocatori.

- Sigioca con due mazzi da 52 carte con 3 jolly ciascuno,
per un totale di 110 carte.
Scopo del gioco:

Lo scopo del gioco ¢ liberarsi il pit velocemente possibile
di tutte le carte che si hanno in mano scartandole in deter-
minate combinazioni. Una combinazione & formata da
almeno tre carte:

tre carte successive dello stesso seme, ad es.

E*E*I* 5-6-7difiori

ala  &fa) oppure

carte di semi diversi ma con lo stesso numero o figura,
ad es.

E* v ' + ’ 6 di fiori, di cuori e di quadri

X Y
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L'ordine delle carte di uno stesso seme ¢ il seqguente:

A
*

2
&

3

g o

Asso-2-3-4-5-6-7-8-9-10 - Fante- Donna - Re -

Asso.

L'asso pud essere collocato in scala in due posizioni:
prima del 2 (come carta pill bassa) o dopo il re (come
carta piu alta).

Una <<scala>> & la combinazione di almeno tre carte in
ordine progressivo, ad es.

]
v

v

Jr
vp!

|'- -
E «| 10 - Fante - Donna di cuori
v "t

% oppure

3
A

4
Y

*i+ 3-4-5difiori.
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Una «serie> e formata da tre o piu carte con lo stesso
numero o figura ma di semi diversi, ad es.

oppure

'r" L * & E* quattro 5.

Ogni seme pud essere rappresentato una sola volta in
una serie. Previo accordo, possono essere ammesse
anche serie <«<miste>> con carte doppie, ad es. due
donne di cuori o due 9 di fiori.

Svolgimento del gioco:

I mazziere distribuisce in senso orario, una alla volta,

13 carte a ciascun giocatore. Le carte restanti dovranno
essere impilate come mazzo e depositate, a faccia coperta,
al centro del tavolo.

La carta in cima alla pila verra presa dal mazzo di pesca
e sara riposta scoperta accanto al mazzo di pesca.
Questa carta dara inizio al mazzo di scarto.

Il giocatore a sinistra del mazziere inizia il gioco prendendo
una carta dal mazzo di pesca e deponendo poi sul mazzo
di scarto una carta inutilizzata.

Il giocatore successivo fa lo stesso, e cosi via.
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Un giocatore pud raccogliere, se la ritiene utile, la carta
scartata dal giocatore precedente; in questo caso non potra
pero prendere alcuna carta dal mazzo di pesca. Ciascun
giocatore pud quindi scegliere se raccogliere la carta scar-
tata dal giocatore che lo precede oppure pescarne una
nuova dal mazzo. Al termine del suo turno, egli dovra in
ogni caso scartare una carta.

Calate:

« Quando un giocatore ha in mano una <<scala>> o una
«serie>> e la somma delle carte e di almeno 40 punti,
puo effettuare la prima calata e iniziare a posare
e attaccare le sue carte. Le carte valgono come seque:

|'| | L
; i E A ogni asso =10 punti
& (eccezioni: se usato

prima del 2 (=1 punto)
o dopo il re (=11 punti)

i 10, fante, donna e re
1 =10 punti ognuno

- Tutte le altre carte valgono quanto indicato dal rispettivo
numero, ad es. 6 di fiori = 6 punti.

- La <«soglia minima>> di 40 punti vale solo per la prima
calata di ciascun giocatore. Dopo la prima calata, il gio-
catore puo calare anche serie e scale di minor valore.
Puo inoltre attaccare le sue carte a qualsiasi combina-
zione che si trovi sul tavolo.
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« ljolly sono le carte piu preziose nel gioco del ramino
perché possono sostituire qualunque carta.
Chi possiede la carta equivalente a un jolly presente
sul tavolo, pud <<rubarlo> mettendo la sua carta al
posto del jolly. Quando si usa il jolly occorre dichiarare
guale carta sostituisce.

- Vince chiriesce a liberarsi di tutte le carte prima degli
avversari.
L'ultima carta va deposta sul mazzo di scarto pronun-
ciando la parola <«<ramino>. A questo punto, tutti gli altri
giocatori devono sommare i punti di tutte le carte
rimaste in mano, il punteggio totale verra trascritto
con il segno meno davanti. In questa fase, il jolly vale
20 e I'asso 11 punti.

Mano doppia:

Se un giocatore riesce a liberarsi di tutte le sue carte alla
prima calata, i punti in mano agli avversari valgono doppio.
In questa variante, il punteggio della prima calata pud
anche essere inferiore a 40 punti.

Si possono calare serie e scale ma anche attaccare le pro-
prie carte alle combinazioni gia deposte sul tavolo dagli
altri giocatori.

Una regola vale sempre: 'ultima carta va deposta sul
mazzo di scarto.
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Mao Mao

Il Mao Mao viene giocato con regole diverse a seconda della
regione. Di sequito viene proposta una possibile variante
di gioco:

Preparazione:

- In genere, si gioca da due a sei giocatori. Il numero dei
giocatori pud tuttavia essere aumentato.

- Il Mao Mao si gioca di norma con un mazzo da skat
formato da 32 carte, ovvero le carte dal 7 all'asso per
ognuno dei quattro semi. Con sei o pil giocatori, occor-
rera utilizzare anche un secondo mazzo da 32 carte.

Scopo del gioco:

Lo scopo del gioco ¢ liberarsi delle carte che si hanno
in mano nel minor tempo possibile.

Svolgimento del gioco:

Il mazziere distribuisce a ogni giocatore, in senso orario

e una alla volta, un totale di 5 carte.

Le carte restanti vanno impilate come mazzo e depositate,
a faccia coperta, al centro del tavolo.

La carta in cima al mazzo di pesca viene girata e posta
a faccia scoperta accanto al mazzo stesso. Questa carta
dara inizio al mazzo di scarto e sara anche la prima ad
essere utilizzata.

Apre la mano il giocatore a sinistra del mazziere.

Al proprio turno, ogni giocatore depone una carta uguale
per numero (ad es. 10), seme (ad es. picche) o figura (ad es.
re) alla carta in cima al mazzo di scarto.

Se nessuna carta in mano al giocatore soddisfa una di
qgueste condizioni, egli dovra prendere una carta dal mazzo
di pesca coperto.
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Se la carta pescata pu0 essere giocata, lo pud fare imme-
diatamente.
Altrimenti il turno passa al giocatore successivo.

Se le carte del mazzo di pesca si esauriscono prima della
fine della partita, si mischiano le carte del mazzo di scarto
(tranne quella in cima) e si continua a pescare dal nuovo
mazzo.

Fine del gioco:

Quando un giocatore scarta la sua penultima carta, deve
annunciarlo agli altri pronunciando la parola Mao.

Se dimentica di farlo, e gli altri giocatori se ne accorgono,
sara costretto a pescare due carte dal mazzo.

Quando un giocatore scarta I'ultima carta, dovra pronun-
ciare Mao Mao. Se non lo fa, come penalita dovra pescare
due carte dal mazzo.

Vince la partita il giocatore che finisce per primo le carte
che hain mano.

Carte azione:

Le carte azione sono un tipo speciale di carta che pud
influenzare il corso del gioco.

Carta 7

Se un giocatore scarta un 7 e il seme della carta giocata &
lo stesso della carta in cima al mazzo di scarto, il giocatore
successivo dovra pescare due carte.

Se quest'ultimo perd ha in mano un 7, potra giocarlo obbli-
gando cosi a pescare 4 carte (2+2) il giocatore seguente,
il quale potra a sua volta giocare un 7 e cosi via.

34



Carta 8

Se un giocatore gioca un 8, il giocatore successivo salta
il turno.

Se la prima carta scoperta dal mazzo di pesca & un 8,
il primo giocatore a sinistra del mazziere salta il turno
e ad aprire il gioco sara il secondo giocatore.

Carta 9
Quando viene scartato un 9, la direzione di gioco s'inverte.

Se si sta giocando in senso orario, quando un giocatore cala
questa carta azione il gioco prosequira in senso antiorario
fino a quando non verra giocato un altro 9 e la direzione
s'invertira nuovamente.

Se questa carta azione € la prima ad essere scoperta
all'inizio della partita, comincia il gioco il mazziere e si
prosegue in senso antiorario.

Fante

Quando un giocatore scarta un fante puo decidere di cam-
biare il seme di gioco. Il giocatore pud anche decidere di
non cambiare seme e proseqguire il gioco con il seme

della carta giocata prima di lui.

Diversamente dalle altre carte azione, il fante pud essere

giocato su ogni carta, a prescindere dal numero, dal colore
e dalla figura della carta precedente.

Se questa carta azione € la prima ad essere scoperta
all'inizio della partita, il seme di gioco verra deciso dal
primo giocatore.
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Zolicky

Hned na za¢&tku je tfeba podotknout, Ze pro hru Zoliky
neexistuji pevnd pravidla, ale zato nejrizné&;jsi varianty
hrani. Nej¢asté&ji hranou variantu najdete v ndsledujicim
popisu:
Priprava:
+ Tuto hru mohou hrat minimalné dva, maximainé
6 hraca.
+ Hraje se se dvéma balicky hracich karet po 52 kartdch
a dvakrat tfemi Zoliky; dohromady tedy se 110 kartami.
Cil hry:
Cilem hry je vyloZit co mozZna nejdriv vSechny karty
v urcitych sestavach. Kazda sestava se musi skladat
minimalné ze tfi karet.
Bud'ze tfi po sobé jdoucich karet stejné barvy, tedy napr:

5

+*E*I* 5-6-7kfizova

) &le | nebo
z karet stejné hodnoty a rdznych barev, napr.

E* v , H ’ 6 kFizov4, srdcovd a karova
.

X F

T |
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Poradi karet jedné barvy je pfitom nasledujici:

A 12 |3
&> | |4

TR T

€s0-2-3-4-5-6-7-8-9-10 - kluk - ddma - kral - eso.
Eso se muzZe pfi vykladani umistit na dvé riznd mista:

nejvyssi karta).

Postupka znamend minimalné t¥i po sobé jdouci karty, napft.

¥ IE ) iﬁf

10 - kluk - ddma, vSe srdce

-

g

)

nebo

3 |4 |5 I
2 ***+ 3-4-5, vSe krize.
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Trojice nebo Ctvefice se skladd ze tFi nebo Ctyr karet stejné
hodnoty a vice barev, napfr.

tri kralové

nebo

1 I E E* EtyFi pétky.

9 KaZzda barva se v trojici nebo ¢tvefFici smi vyskytovat
jen jednou. Pokud se tak hraci predem domluvi,
muaZou byt dovoleny také , smiSené" trojice nebo
Ctvefice, ve kterych pak mohou karty byt zastoupeny
také dvakrat, jako napf. obé srdcové ddmy nebo obé
kfizové devitky.

Prabéh hry:

Rozd4vajici rozdava viem hra¢dim ve sméru hodinovych
rucicek postupné po jedné karté, dokud nemaji vSichni
hraci13 karet. Zbylé karty se poloZi skryté na stdl zadni
stranou smérem nahoru jako talén.

Horni karta se oto¢i a poloZi oteviené vedle talénu.

Tato karta pak tvori zacatek odkladaciho balicku.

Po rozdani karet si hrac sedici na levé strané od rozdavaji-
ciho vezme jednu kartu z talénu a nasledné odlozi jednu
kartu, kterou nepotfebuje, oteviené na odkladaci balicek
vedle.

Nasledujici hrac postupuje stejné atd.
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Pokud hrac potfebuje kartu, kterou vyhodil hrac¢ pred nim,
mUzZe siji vzit. Pokud si ji v3ak vezme, nesmi si uz brat dalsi
kartu z taldnu. Kazdy hra¢ si tak muze vzit bud'kartu,
kterou vyhodil hrac pred nim nebo novou kartu z talénu.
Z3asadné vSak musi vzdy opét vyhodit jednu kartu.
Vykladani sestav karet:

- Pokud néktery z hrdcd drzi v ruce postupku nebo trojici
nebo Ctvefici a sou€et bodovych hodnot téchto karet
&ini minimalné 40 bod(, mdZe tyto karty vyloZit a zalit
s vykladanim nebo prikladanim svych karet. Bodové
hodnoty karet jsou pfitom nasledujici:

A kazdé eso =10 (kromé
pripadu, Ze lezi pred
dvojkou (= 1bod) nebo
za krdlem (= 11 bod())

4 1=
Py
Py
>

- Bodovd hodnota ostatnich karet je na nich natistén3,
napt. kiizova Sestka = 6 bodu.

- Bariéra" 40 bodu plati jen pro prvni vykladani kazdého
hrace. Kdo ma tuto bariéru jednou za sebou, mize jiz
dale vykladat postupky, trojice nebo ¢tvefice s niz$i hod-
notou. M(zZe také karty pFiklddat k vyloZenym kartdm
spoluhrdc¢l nebo také ke svym dfive vyloZenym kartam.
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- Zoliky jsou nejcennéji karty ve hre Zoliky, protoZe se
mU0Zou pouZit jako ndhrada za jakoukoliv kartu. Kdyz ma
néktery hrac v ruce kartu, misto které byl vyloZen Zolik,
mUzZe tohoto Zolika ,,ukrdst” a misto néj na jeho misto
poloZit kartu, kterd tam patfi. Pri vykladani Zolika se
musi fict, kterou kartu vylozeny Zolik nahrazuje.

+ Vitézem hry se stava ten, komu se co nejrychleji podafi
vylozit vSechny karty. Posledni karta se musi poloZit na
odkladaci bali¢ek a zvolat ,,Zaviram*.

VSichni zbyli hraci si pak se¢tou dohromady bodové
hodnoty viech karet, které jim zGstaly v ruce a body se
zapisi jako minusové. PFitom se pocita Zolik za
20 bodd a eso za 11 bodd.
Zoliky - vyloZeni z ruky:
Pokud se nékterému z hracd podafi vyloZit hned napoprvé
vSechny své karty, pocitd se bodova hodnota karet jeho
spoluhra¢l dvojnasobné. Pri vyloZeni z ruky mizZe byt
bodovd hodnota vyloZenych karet také niZsi nez 40 bodd.
MUZou se pritom vyloZit postupky, trojice nebo Etvefice
a také se mUZou prilozit karty ke kartam, které jiz vyloZili
spoluhraci.
Jedno v3ak plati vZdy: posledni karta se musi poloZit na
odkladaci balicek.
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Prsi

Hned na zacatku je tfeba podotknout, Ze pro hru Prsi exis-
tuji v rGznych zemich a regionech jina pravidla. Ndsledné
popisujeme pouze jednu z moznych variant hry:

Priprava:

+ Obecné je Prii hra pro 2 az 6 hracl. MizZe ale hrét
i vice hraca.

+ Pr3i se obvykle hraje s balitCkem francouzskych nebo
némeckych karet, ktery obsahuje celkem 32 karet, tedy
karty od 7 po eso ve ¢tyfech barvach. Pokud bude hrat
vice nez 6 osob, budou potfeba dva bali¢ky po 32 kartach.

Cil hry:

Cilem hry je co nejrychleji se zbavit vSech karet, které drzi
hrac v ruce.

Prabéh hry:

Rozdavajici rozdava viem hractim ve sméru hodinovych
rucicek postupné po jedné karté, dokud nemaji vSichni
hraci 5 karet.

Zbylé karty se poloZi na stdl zadni stranou smé&rem nahoru
a tvori tzv. talén.

Horni karta se oto¢i a poloZi vedle talénu. Tato karta pak
tvori zacatek odhazovaciho bali¢ku a soucasné jde o prvni
herni kartu.

Hru zacina hrac sedici nalevo od rozdavajiciho.

Hrac, ktery je na fadé, musi odhodit kartu, kterd se bude
shodovat s horni kartou na odkladaciho bali¢ku hodnotou
(napf. 10), barvou (napf. piky) nebo symbolem (napf. kral).
Pokud hra¢ nemize odhodit Zaddnou kartu, musi si vzit
jednu kartu z talénu. Pokud ji hrd¢ mGze hned odhodit,
tak ji odhodi.
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Pokud ji odhodit nemdZe, je na Fadé dalsi hrac.

Kdyz dojdou karty v talénu, vezme se z néj poslednfi
odhozend karta a ponechd se na misté. Zbytek karet se
zamichd a otodi se licovou stranu dold opét jako taldn.
Konec hry:

Pfi odhazovani posledni karty musi hrac zvolat ,Prsil”.
Pokud se tak nestane, musi si hrac¢ opét vzit dvé karty
z talénu. Hrac, ktery jako prvni odhodil poslednf kartu,
hru vyhrava.

Specialni karty:

Nékteré karty maji specifické vlastnosti, které mohou
ovlivnit pribé&h hry.

Sedmy

Pokud hrac¢ odhodi sedmu, pFi¢em? jeji barva se musi
shodovat s horni kartou odhazovaciho bali¢ku, musi si dalSi
hrac vzit dvé karty z talénu.

Pokud v3ak dal3i hra¢ mize odhodit také sedmu, musf si
nasledujici hra¢ vzit 4 karty (2+2), ale i on mGze odhodit
dalSi sedmu atd.

Esa

Pokud hrac odhodi eso, musi ndsledujici hra¢ vynechat kolo.
Pokud je eso oto¢eno jako prvni karta talénu, bude prvni
hrac nalevo od rozdavajiciho pfeskocen a hru zac¢ind druhy
hrac.

Devitka

Odhozend devitka otd¢i smér hry.

KdyZ hraci hraji ve sméru hodinovych rucicek, bude po
odhozeni této specidini karty hra pokracovat proti sméru
hodinovych rucic¢ek a naopak, dokud nebude odehrdna dalsi
devitka.
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Pokud je devitka otocena na zacatku hry, bude hrat jako
prvni rozdavajici a hra bude pokracovat proti sméru hodino-
vych rucicek.

Kluk

KdyZ néktery z hracd odhodi kluka, miZe si vybrat barvu,
kterou musi odhodit dal3i hra¢. Zvolend barva mize byt

i stejnd barva jako doposud.

Kluka Ize na rozdil od ostatnich specidlnich karet odhodit
na jakoukoliv kartu, bez ohledu na hodnotu, barvu nebo
symbol na posledni odehrané karté.

Pokud je tato specialni karta oto¢ena jako prvni, urci barvu
pro hru prvni hrac.
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Remik

Uwaga poczatkowa: Nie istniejg jedne, ustalone reguty
gry w remika. Zamiast tego funkcjonujg najrézniejsze
warianty tej gry. Opis najpopularniejszego wariantu
wsréd mitosnikow gry w karty mozna znalez¢ ponizej.
Przygotowanie:
-+ Minimalna liczba graczy to dwie, a maksymalna sze$¢
0sob.

- Do tej gry karcianej potrzebne sg dwie talie kart

(po 52 karty kazda) oraz 2 razy po 3 jokery - w sumie
110 kart.

Cel gry:

Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sie posiadanych

kart w okreslonych uktadach. Uktad kart sktada sie

z przynajmniej trzech kart.

Moga to by¢ albo trzy kolejne karty tego samego koloru, np.:

E*E*I* 5-6-7 trefl,

=l ale lub
karty tej samej wartosci/figury (i réznych koloréw), np.:

E*:' ,;, ’ 6 trefl, 6 kier i 6 karo

X A F .
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Kolejnos$¢ kart danego koloru wyglada przy tym nastepujaco:

R R aiaiala

As-2-3-4-5-6-7-8-9-10- Walet - Dama - Krél - As.
As moze by¢ uktadany w dwdch réznych pozycjach:
przed dwojka (jako najnizsza karta o wartosci1) lub
za krélem (jako najwyzsza karta o wartosci 11).

Sekwensem nazywamy uktad przynajmniej trzech kolejnych
kart danego koloru, np.:

y J N J| 10 - walet - dama kier
lub
E 3-4-5trefl
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Innym dozwolonym uktadem jest tzw. komplet, ktéry sktada
sie z trzech lub wiecej kart tej samej wartosci (i réznych
koloréw), np.:

trzy kréle

lub

] I'i
A Jr ‘ & E* cztery piatki.

Kazdy kolor w komplecie moze wystepowac tylko
raz. Po uzgodnieniu mozna tez dopusci¢ ,komplety
rozszerzone"”, w przypadku ktérych dozwolone sg
dwie identyczne karty, np. dwie damy kier lub dwie
dziewiatki trefl.

Przebieg gry:

Osoba rozdajaca przekazuje kolejno pojedyncze karty
wszystkim graczom w kierunku zgodnym z ruchem wska-
z6wek zegara do momentu, az kazdy gracz otrzyma 13 kart.
Pozostate karty osoba rozdajgca ktadzie zakryte na stole,
tworzac stos do pobierania kart w dalszej czeSci rozgrywki,
nazywany talia.

Rozdajacy odwraca karte lezacg na szczycie talii i ktadzie
odstonietg obok. Stanowi ona zaczatek tak zwanego stosu
odkrytego.

Po rozdaniu kart gracz znajdujacy sie po lewej stronie
rozdajacego pobiera jedng karte z talii, a nastepnie wyrzuca
jedna karte, ktérej nie potrzebuje, wartoscig do géry na
stos odkryty. Nastepny gracz postepuje tak samo i tak dalej.
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Jesli jaki$ gracz potrzebuje karty wyrzuconej przez
poprzedniego gracza, moze jg wzig¢ ze stosu odkrytego,
ale wtedy nie moze juz pobrac¢ dodatkowej karty talii.
Kazdy gracz moze zatem wzig¢ albo karte wyrzucona
przez poprzednika, albo nowa z talii. W kazdym przypadku
musi jednak wyrzuci¢ jedng karte na stos odkryty.
Meldunki:

- Gdy gracz zestawi juz w rekach sekwens lub komplet,
a wartos¢ kart tworzacych uktad wynosi co najmniej
40 punktéw, moze on wytozy¢ swdj uktad na stot.
Powstaje wéwczas mozliwo$¢ dalszego wyktadania
uktaddw (réwniez o mniejszej wartosci) oraz doktadania
kart do wytozonych juz uktaddw. Karty majg nastepujace
wartosci:

kazdy as liczy sie jako

i i r
A A (A |A . ki
v ¢ Y . 10 punktdéw (z wyjatkiem,

kiedy lezy przed dwdjka
(1 punkt), czy tez za
krélem (11 punktéw),

| maja kazdorazowo
K warto$¢ 10 punktdw.

« Wartosci pozostatych kart sg nadrukowane na ich awer-
sie. Przyktadowo, sz6stka trefl ma wartos¢ 6 punktow.

- ,Zelazna granica"” czterdziestu punktéw obowiazuje
tylko przy pierwszym wytozeniu kart przez danego
gracza. Kiedy ma on jg juz za sobg, moze wyktadac
rowniez komplety i sekwensy o mniejszej wartosci.
Moze on réwniez doktada¢ swoje karty do uktadéw
wytoZzonych zaréwno przez siebie, jak i przez innych
graczy, o ile do nich pasuja.
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- Jokery sg najcenniejszymi kartami w grze w remika,
poniewaz mogg zastepowac dowolng inng karte.

Jesli kto$ ma w reku karte, za ktérg w wytozonych

na stét uktadach podtozony jest joker, moze on zabraé
tego jokera, podktadajgc za niego wtasciwg karte.
Podczas wyktadania uktadu z jokerem nalezy powie-
dzieé¢ pozostatym graczom, jaka karte zastepuje on

w uktadzie.

Partie remika wygrywa ten z graczy, ktéry jako pierwszy
pozbedzie sie wszystkich kart z rak.

Ostatnia karta musi zosta¢ wyrzucona na stos odkryty

i musi towarzyszyé temu wypowiedzenie stowa ,,remik!".
Wszyscy pozostali gracze zliczajg teraz wartosc¢ kart,
ktére pozostaty im w rekach. Wyliczona suma stanowi
punkty ujemne kazdego z graczy. Joker ma przy tym war-
to$¢ 20 punktdw, a as 11 punktow.

Remik z reki:

Jezeli ktéremus z graczy uda sie pozbyé¢ wszystkich kart
juz przy pierwszym wytozeniu, wéwczas punkty ujemne
pozostatych graczy liczg sie podwdjnie. W przypadku remika
z reki obowigzuje tez zasada, ze pierwszy wyktadany uktad
moze mie¢ warto$¢ mniejsza niz 40 punktow.

Mozna przy tym zaréwno wyktadac wtasne komplety i sek-
wensy, jak i doktadaé karty do wytozonych juz wczes$niej
przez innych graczy uktadow.

Zawsze obowigzuje jednak nastepujaca reguta: ostatnia
karta musi zosta¢ wyrzucona na stos odkryty.
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Makao

Reqguty gry w makao réznig sie w zalezno$ci od regionu.
Ponizej przedstawiono jeden z mozliwych wariantéw gry.

Przygotowanie:
+ Na ogdét w makao gra sie w dwie do szeSciu osdb.
Istnieje jednak mozliwo$¢ zwiekszenia liczby graczy.
- Zazwyczaj w makao gra sie jedna talig sktadajgca sie
z 32 kart, w tym karty od siodemki do asa w czterech
kolorach. W przypadku liczby graczy wiekszej niz 6 oséb
potrzebne beda dwie talie po 32 karty.

Cel gry:

Celem gry jest pozbycie sie wszystkich posiadanych kart

w jak najkrétszym czasie.

Przebieg gry:

Jedna z 0s6b rozdaje kazdemu graczowi po 5 kart (karty
rozdawane sq w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek
zegara). Pozostate karty osoba rozdajaca ktadzie zakryte
na stole, tworzac stos do pobierania kart w dalszej czesci
rozgrywki, nazywany talia.

Rozdajacy odwraca karte lezacg na szczycie talii i ktadzie
odstonietg obok. Tworzy ona stos odkryty, do ktérego beda
doktadane pozostate karty, i jednoczes$nie jest pierwsza
kartg, do ktérej nalezy dotozy¢ kolejne.

Gracz siedzacy po lewej stronie rozdajacego rozpoczyna gre.
Osoba, ktérej w danym momencie przystuguje ruch, moze
dotozy¢ karte, ktéra zgodna jest pod wzgledem numeru
(np.10), koloru (np. pik) lub figury (np. krél) z kartg lezaca
na szczycie stosu odkrytego.
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Jezeli gracz nie posiada takiej karty, musi pobra¢ jedng
karte z talii. Jezeli wyciggnieta karta pasuje, moze zostac
od razu dotozona do odkrytej karty.

Jezeli natomiast wyciggnieta karta nie pasuje, wowczas
kolejka przechodzi na kolejnego gracza.

Jezeli w talii zabraknie kart, karty ze stosu odkrytego
(oprécz wierzchniej karty) nalezy potasowac i odtozy¢ jako
nowa talie.

Koniec gry:

Gracz, ktéry odtozyt swojg przedostatnig karte, musi powie-
dzie¢ na gtos makao. W przypadku gdy o tym zapomniat,

a pozostali gracze to zauwazyli, gracz pobiera dwie karty

z talii.

Przy odktadaniu ostatniej karty gracz musi powiedzieé

po makale. Jezeli tego nie zrobi, réwniez musi pobraé dwie
karty.

Gracz, ktéry jako pierwszy odtozy swojg ostatnig karte,
wygrywa rozgrywke.

Karty funkcyjne:

Niektdre karty majag specjalne funkcje, ktére wptywaja

na przebieg gry.

Siéodemka

Jezeli gracz wytozy siédemke, ktérej kolor zgodny jest

z kolorem ostatniej karty na stosie odkrytym, gracz bedacy
nastepny w kolejce musi pobra¢ dwie karty z talii.

Jezeli jednak gracz ten moze dotozy¢ kolejng siddemke,
osoba bedaca nastepna w kolejce musi pobrac¢ cztery karty
(2+2), chyba ze réwniez moze dotozy¢ siédemke itd.
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Osemka

Jezeli ktory$ z graczy wytozy ésemke, nastepna osoba
czeka kolejke.

Jezeli na poczatku gry pierwsza odkryta kartg jest 6semka,
woéwczas gracza siedzacego po lewej stronie rozdajgcego
omija kolejka, a gre rozpoczyna kolejna osoba.

Dziewiatka

Jezeli ktéry$ z graczy wytozy dziewigtke, nastepuje zmiana
kierunku gry.

Jezeli grarozgrywana jest w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara, po rozegraniu tej karty kierunek gry
zmienia sie na przeciwny do ruchu wskazéwek zegara,
lub odwrotnie.

Kierunek nie zmienia sie do momentu, az ktéry$ z graczy
ponownie wytozy dziewiatke.

Jezeli ta karta funkcyjna zostanie odstonieta na samym
poczatku gry, wéwczas gre rozpoczyna osoba rozdajaca
karty, a rozgrywka toczy sie w kierunku przeciwnym do
ruchu wskazéwek zegara.

Walet

Jezeli ktérys z graczy dotozy do stosu waleta, moze on
zada¢ od kolejnego gracza wytozenia karty w konkretnym
kolorze. Zadany kolor moze by¢ taki sam jak kolor ostatnio
rozegrany.

W przeciwienstwie do innych kart funkcyjnych walet moze
by¢ wytozony na kazda karte, bez wzgledu na numer, kolor
i figure poprzednio rozegranej karty.

Jezeli ta karta funkcyjna zostanie odstonieta jako pierwsza
na poczatku gry, wéwczas pierwszy gracz okresla kolor,

od ktérego rozpocznie sie rozgrywka.
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Zolik

Poznamka na Uvod: Pre Zolika neexistuju Ziadne pevné
pravidld, si moZné najrozli¢nejSie herné varianty. Popis
najcastejsSie hraného variantu najdete v nasledujicom
texte:

Priprava:

« Hraje uréend pre minimalne dvoch a maximalne
Siestich hracov.

+ Na tato kartovu hru su potrebné dva balicky

s 52 kartami a 3 Zolikmi; celkovo teda 110 kariet.
Ciel' hry:
Cielom hry je ¢o najrychlejsie vyloZenie kariet v istych
kombindacidch. Kombinaciu tvoria minimalne tri karty.
Bud'tri po sebe nasledujlce karty rovnakej farby
(postupka), napr.:

E*E*I* trefovd5-6-7

ol &¥a]  alebo

karty s rovnakou hodnotou ale s odliSnymi farbami (séria),
napr.

E* : ' .;. ’ trefovd, srdcové a karové 6.

X Fy
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Poradie kariet v rdmci jednej farby vyzerd nasledovne:

A |2 |3
> | |

es0-2-3-4-5-6-7-8-9-10 - dolnik - ddma - krél -
eso.

Eso mdze byt umiestnené na dvoch miestach:

evve

(ako najvyssia karta).

.Postupka" je sled najmenej troch kariet, napr.

vy

’ i % alebo
E i*i+ trefova3-4-5.

i) Jrwa L - , , ,
. ol «| srdcova 10 - dolnik - ddma
v \'" v "t
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»Séria" sa skladd z troch alebo viacerych kariet
rovnakej hodnoty ale s inymi farbami, napr.

traja krali

alebo

vy Iq * s ** Styri patky.

V sérii sa kazda farba smie vyskytnut len raz.

Po dohode sa smu zostavovat aj tzv. ,Spinavé" série,
v ktorych sa potom objavuju dve rovnaké karty jednej
farby, napr. obe srdcové ddmy alebo obe kriZzové
deviatky.

Priebeh hry:

Rozdavajlci rozddva hrd€om v smere hodinovych ruciciek
karty, kym kazdy z nich nedostane 13 kariet. ZvysSné karty,
ktoré tvoria kmenovy balicek, ulozZi na stél rubom nahor.

Z neho zoberie najvrchnejsiu kartu a uloZi ju vedla
kmenfového bali¢ka licom nahor.
Tym vytvori odkladaciu kdpku.

Po rozdani kariet si hra¢ vlavo od rozdavajlceho potiahne
kartu z kmenového balicka a na odkladaciu kbpku vyhodi
kartu, ktoru nepotrebuje, licom nahor.

Nasledujuci hraci postupuju rovnako.
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Ak hrac potrebuje kartu vyhodenu predchadzajicim
hracom, mdze siju vziat, sicasne si ale nemdze potiahnut
dalSiu kartu z kmenového baliCka. Kazdy hrac si teda moze
vziat bud kartu vyhodenu predchadzajlcim hrd¢om alebo
novu kartu z kmenového bali¢ka. Nasledne vSak musi vzdy
vyhodit jednu kartu.

Vykladanie:

« Ak ma hrac na ruke ,,postupku” alebo ,sériu” a ak je
hodnota tychto kariet minimdlne 40 bodov, m6ze ich
vyloZit a zaCat s odoberanim a dokladanim kariet. Karty
maju pritom nasledujice bodové hodnoty:

é i i i kaZzdé eso =10 (podla

4 toho, ¢i sa nachadza
pred 2 (=1bod) alebo
za kralom (= 11 bodov)),

d 10, doInik, ddma a kral =
1| sa pocitaju za 10 bodov.

- Ostatné karty sa pocitaju podla ich hodnoty, napr.
trefova 6 = 6 bodov.

- ,.Vykladacia hranica” 40 bodov plati len pre prvé
vyloZenie hraca. Po prekonani tejto hranice moZe hrac

evvs

tami. Svoje karty smie dokladat k svojim uz vyloZzenym
kartdm, resp. ku kartam, ktoré vylozili spoluhraci.
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+ V hre Zolik sa za najhodnotnejSie karty povazuju Zolici,
pretoZe mdzu nahradzat akukolvek kartu.
Hrac¢ majuci na ruke kartu, ktord je vo vyloZzenych
kartach nahradena Zolikom, mbZe doloZit tdto kartu
a ,ukradnut" tak Zolika. Pri vykladani sa musi vyhlasit,
ktora karta je nahradena Zolikom.

- Vitazom sa stdva hra¢, ktory najrychlejsie vyloZi vsetky
karty.
Poslednu kartu musi odloZit na odkladaciu kbpku
a ,zatvorit" tak hru. VSetci ostatni hraci si teraz
spocitaju bodové hodnoty kariet, ktoré majd na ruke
a odpiSu tento pocet bodov formou zapornej hodnoty.
Zolik sa pritom poéita za 20 a eso za 11 bodov.

VyloZenie ,,z ruky':

Ak sa hracovi podari vyloZit vSetky svoje karty pri jeho
prvom vykladanfi, pocty bodov spoluhracov sa zdvojnaso-
buju. Pri vyloZeni z ruky smie byt pocet bodov vyloZenych
kariet aj nizsi ako 40.

Pritom moZe vyloZit série a postupky a tieZ dokladat karty
ku kartdm uz vyloZenym spoluhraémi.

VZdy v3ak plati: Poslednd kartu musi vyhodit na odkladaciu
kbpku.
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Faraon

Pozndmka na Uvod: Pre hru Faradn existuje cely rad
odlisujucich sa regiondlnych pravidiel. V nasledujidcom
texte opisujeme jeden z moznych variantov hry:

Priprava:

« Hru Faradn hraju vo vSeobecnosti dvaja az Siesti hraci.
Samozrejme existujd aj moZnosti na rozSirenie poctu
hracov.

- Faradn sa spravidla hrd so sedmovymi kartami, ktoré
obsahuju 32 listov s hodnotami od 7 aZ po eso v Styroch
farbdch. Pri hre viac ako Siestich 0osdb sa pouZiju dva
balitky sedmovych kariet po 32 listov.

Ciel'hry:

Cielom hry je zbavit sa ¢o najrychlejsie vietkych kariet na
ruke.

Priebeh hry:

Rozdavajuci rozdava hraCom v smere hodinovych ruciciek
karty, kym kaZdy z nich nedostane 5 kariet.

Zvysné karty, ktoré tvoria kmenovy baliCek, uloZi na stél
rubom nahor.

Z neho zoberie najvrchnejsiu kartu a uloZi ju vedla kmeno-
vého balicka licom nahor. T4 je zdkladom kopy a sucasne
prvou kartou, pri ktorej musi hra¢ priznat farbu alebo
hodnotu.

Hru zahajuje hrac po lavici rozddvajliceho.
Hrac, ktory je na rade, mdZe na kopu vyhodit kartu, ktord
musi svojou hodnotou (napr. 10), farbou (napr. pika) alebo

symbolom (napr. krél) zodpovedat najvrchnejsej karte
v kope.
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Ak hrd¢ nemdze vyhodit vhodnd kartu, musi si vziat kartu
z kmenového balicka.

Ak je tato potiahnutd karta vhodnd, moZe ju okamzZite
vyhodit.

Ak nie je vhodnd, pokracuje dalsi hrac.

Ak by sa kmenovy bali¢ek minul, zamieSaju sa karty v kope
okrem vrchnej karty a pouZziju sa ako novy kmenovy
balicek.

Koniec hry:

Hraé, ktory vyhodil predposlednd kartu, musi upozornit
zvys$nych hrdcov oznamom Faradn! Ak na to zabudne, musf
si potiahnut z kmenového balika dve karty - samozrejme,
ak si jeho omyl ostatni hraci vSimnu.

Pri vyhadzovani poslednej karty zvola hra¢ Zatvaram!

Ak na to zabudne, musi si z kmeriového balic¢ka potiahnut
dalSie dve karty.

Kolo vyhrava hrac, ktory sa ako prvy zbavi vSetkych kariet.

Specialne karty:

Niektoré karty maju Specidlne vlastnosti a ovplyviuju
priebeh hry.

Sedmy

Ak hrac vyhodi sedmu, ktorej farba koreSponduje s farbou
najvrchnejSej karty v kope, musi si nasledujici hrac
potiahnut z kmeriového baliCka dve karty.

Ak v8ak vyhodi dve sedmy, musi si nasledujici hrac
potiahnut 4 karty (2+2). Neplati to, ak nasledujici hrac
moZe tieZ vyhodit sedmu atd.
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Osmicky

Vyhodend osmicka zastavuje nasledujliceho hraca.

Ak je prvou kartou v kope osmicka, zac¢inajlci hra¢ vliavo od
rozddvajuceho stoji a hru zacina hrd¢ nasledujlci po flom.
Deviatky

Deviatka umoZfiuje zmenu zmyslu hry.

Ak sa hrd v smere hodinovych ruciciek, pokra€uje hra po
vyhodeni deviatky proti smeru hodinovych ruciCiek az po
vyhodenie dal3ej deviatky.

Ak sa tato karta odkryje na zaciatku hry, za¢ina rozddvajuci
a hra pokracuje proti smeru hodinovych ruciciek.

Dolnik

Po vyhodeni dolnika si dany hra¢ mdze vybrat [ubovolnu
farbu, ktord musi nasledujtci hrac priznat. Pritom to moze
byt farba, ktord uz bola v kope navrchu predtym.

Dolnik sa na rozdiel od inych $pecidlnych kariet mozZe
vyhadzovat na akukolvek kartu, teda bez ohladu na Cislo,
farbu a symbol vrchnej karty v kope.

Ak sa tato Specidlna karta odkryje ako prva, urcuje farbu
hrac, ktory hru otvara.
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RoOomi

El6zetes megjegyzés: A réminek nincsenek merev jaték-
szabdlyai és tébb vdltozata is [étezik. A leggyakoribb
jatékvaridciét a kovetkezdkben szemléltetjik:

Elokészités:
« A rdmilegaldbb két maximum hat személyes
kartyajaték.
- A jatékhoz kétszer 52 lap és kétszer 3 dzsdker
sziikséges; tehat 6sszesen 110 lap.
A jaték célja:
A jaték célja a lapok lehetéleg gyors, meghatdrozott
kombindcidkban valé lerakdsa. Egy kombinaciéhoz

legaldbb harom lap sziikséges. Vagy harom rangban
egymast kdvetd, azonos szind lap, pl:

E*E*I* treff5-6-7

ala  &fel vagy
egyforma érték(, de kiilonbodz8 szind lapok, pl.

E*: L 4 : ’ treff 6, kir 6 és karé 6
A

X '

T
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Az azonos szin({ lapok sorrendje a kovetkez6:

A |2 |3
> | |

4sz-2-3-4-5-6-7-8-9-10-bubi - ddma - kirdly -
asz.
Az &sz két helyre rakhaté:

a 2-es lap elé (legalacsonyabb érték{ lapként) vagy
a kirdly utan (legmagasabb értéki lapként).

Egy ,sor"” legaldbb harom egymast kdvetd lap, mint pl.

iE ‘{ \:".’t k&r 10 - bubi - ddma

’ i % vagy
E i*i+ treff3-4-5.
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Egy ,szet" legaldbb hdrom azonos rangu, de kilénb6z6
szin( lap, mint pl.

harom kirdly

vagy

;"'i*& E* négy 5-0s.

Egy szetben egy szin csak egyszer fordulhat eld.
Megegyezés szerint lehetséges a , kevert" szet is,
amikor a két egyforma lap is a szet része, mint pl.
mindkét kér ddma vagy mindkét treff 9-es.

A jaték menete:

A kartyaosztd egyesével, az dramutatd jardsdval mege-
gyezd irdnyban osztja a lapokat, mindenkinek 13 darabot.
A megmaradd kdrtyalapokat lefelé forditva, az asztalra
helyezi az 0szto, ez a talon.

Majd a legfels6 lapot megforditja, és felfelé forditva a talon
mellé helyezi.

Ez lesz a dobdhalom.

A lapok kiosztasa utdan az osztotol balra GI6 jatékos huz egy
kartyat a talonbdl, majd a kezébdl egy szamara semleges
lapot, képével felfelé forditva a dobéhalomra tesz.

A kovetkezd jatékosnak is ezt kell tennie.

Amennyiben a soron kévetkez6 jatékosnak az el6tte eldo-
bott lapra van szliksége, azt felveheti, de ekkor a talonbdl
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mar nem hdzhat. Tehat minden jatékosnak vagy az el6tte
eldobott lapot kell felvennie vagy egy Uj lapot kell hdznia
a talonbdl. Minden korben el kell dobni egy kartyat.

A lepakolas:
- Ha egy jatékosnak egy ,,sor" vagy egy ,szet"” van
a kezében, és a lapok értéke eléri a 40 pontot, akkor
azokat lepakolhatja, és megkezdheti a lapjai lerakasat.
A lapok értéke a kovetkez6:

é : E i minden 4sz =10 (kivéve,
: ha az a 2-es eldtt

(=1pont) vagy a kiraly

utan (=11 pont) all)

*‘*— 10-es, bubi, ddma és
"] kirdly = mindegyik
¥ 10 pontot ér

+ A szdmozott lapokat a rajtuk [évo értékkel kell szamolni,
pl. treff 6-0s = 6 pont.

« A 40 pontos értékhatdr csak az elsd lepakoldsra
vonatkozik. Ezt kdvetben alacsonyabb érték{ sor
vagy szet lerakdsa is lehetséges. Ekkor a jatékos
mar a sajat vagy a tobbi jatékos altal lerakott sorokat,
szeteket is bévitheti.

« Ardmiben a dzséker a legértékesebb lap, mivel minden
lap helyettesithetd vele.
A jatékos Ugynevezett szlrdssal szerezhet dzsékert
az asztalrél is, ha a lapjai k6zott van a dzsdkernek
megfeleld lap. A dzsdker lerakasakor a jatékosnak be
kell mondania, hogy az melyik lappal helyettesithetd.
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« A jaték nyertese az a résztvevd, aki az 6sszes kartydjat
a leggyorsabban rakta le.
Az utolsé lapot a dobdhalomra kell rakni, és azt kell
mondani, hogy ,,R6mi". A tobbi jatékos dsszeadja a
megmaradt lapok értékét, amit minusz pontként kell
felirni. Ekkor a dzséker 20 és az 4sz 11 pontot ér.

Handolas (kézbdl torténd befejezés):

Ha eqy jatékos egyszeri lerakdssal minden kdrtyajatol
megszabadul, akkor a tébbieknél marado kartydk dupldn
szamitanak minuszban. llyenkor az elsd lerakds értéke
kivételesen lehet kevesebb 40 pontnal.

Sorok és szetek rakhaték le, tovabba a tobbi jatékos altal
lerakott lapokhoz is lehet kartyat beszurni.

Azonban egy szabalyt mindig be kell tartani: az utolsé lapot
a dobdhalomra kell rakni.
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Makaé

A makadnak régionként kiilénb6z6 szabalyai lehetnek.
A kovetkez6kben az eqgyik lehetséges jatékszabdlyt
ismertetjik:

El6készités:
« A makadt dltaldban 2-6 jatékos jatssza. Azonban
a jatékosok szamdanak bovitése is lehetséges.

« A makadt dltaldban Magyarorszagon magyar kartyaval,
Németorszdgban skat kdrtyacsomaggal jatsszak, amely
32, francia sorozatjel(i lapbdl all a 7-estdl az 4szig
terjedd lapokbdl és 4 szin all rendelkezésre.

Ha hatndl tobb személy jatszik, akkor 2 csomag
32 lapos skat kartyacsomagra van sziikség.

A jaték célja:

A jaték célja, hogy a jatékosok a lehetd leggyorsabban
megszabaduljanak a keziikben 1évd lapoktdl.

A jaték menete:

A kartyaosztd egyesével, az ramutaté jardsdval megegye-
z6 irdnyban osztja a lapokat, mindenkinek 5-5 darabot.

A megmarado kartyalapokat lefelé forditva, az asztalra
helyezi az osztd, ez a talon.

Majd a legfels6 lapot megforditja, és felfelé forditva a talon
mellé helyezi. Ez lesz a dobdéhalom és egyidejlileg az els6
lap, amire tenni kell.

A kartyaosztd bal oldaldn taldlhato jatékos kezdi a kort.

A soron kdvetkezének olyan lapot kell tennie, amely szdma
(pl. 10), szine (pl. pikk) vagy rangja (pl. kirdly) megeqgyezik
a dobdhalom legfelsd lapjaval.

Ha a jadtékos nem tud ilyen lapot tenni, hdznia kell egy lapot
a talonbdl. Ha a hdzott lap megfelel8, azt azonnal leteheti.
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Ha nem megfelel, a kbvetkez6 jatékos jon.

Ha a talonbdl az 6sszes lap elfogyott, a dobdhalom lapjait
a felsd lap kivételével 6ssze kell keverni és Uj talonként
hasznalni.

A jaték vége:
Annak a jatékosnak, aki leteszi az utolsé el6tti lapjat, a
tobbi jatékosnak ezt a makaé sz6 bemonddsaval jeleznie

kell. Ha ezt elfelejti, 2 lapot kell hdznia a talonbdl - feltéve,
hogy a jatékostarsak észreveszik a mulasztast.

Az utolsé lap lerakdsakor a kakaé szot kell bemondani.
Ha ez nem torténik meg, a jdtékosnak ismét 2 lapot kell
hiznia a talonbdl. Az utolsé lapjat els6ként leraké jatékos
nyeri a kort.

Specialis kartyak:

Néhany lap kilonleges tulajdonsdgokkal bir, amelyek
befolydsoljdk a jaték menetét.

7-es lapok

Ha a jatékos egy, a dobdhalom legfelsd kartyajaval meg-
egyezd szin(i 7-est tesz le, a kovetkezd jatékosnak 2 lapot
kell hiznia a talonbdl.

Ha azonban a kdvetkezd jatékos is tud tenni egy 7-est,
az 6t kovetd jatékosnak 4 (2+2) lapot kell hdznia, kivéve,
ha 6 is tud tenni egy 7-est stb.

8-as lapok

Ha az eqyik jatékos 8-ast tesz le, a kbvetkezs jatékos
kimarad a korbdl.

Ha a dobdhalom elsé lapja egy 8-as, a kdrtyaoszté bal
oldaldn Ul6 jatékos kimarad és a masodik jatékos nyitja
meg a jatékot.
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9-es lapok

A 9-es lap lerakasdval megfordul a jaték irdnya.

Ha a jaték az dramutaté jardsdval megegyezd irdnyban
kezd6dott, ennek a specidlis kartydnak kijatszdsa utan
az 6éramutaté jardsaval ellentétes irdnyban folytatddik
és forditva, egészen a kovetkez6 9-es lap lerakasdig.

Ha a kor ezzel a specidlis kartydval kezd6édik, a kdrtyaoszto
kezd és a jaték az dramutaté jardsaval ellentétes irdnyban
folyik.

Bubi
Ha az eqgyik jatékos bubit tesz le, barmilyen tetsz8leges

szint kérhet, amelyet a kbvetkez6 jatékosnak raknia kell.
A kért szin az el6tte jatszott szin is lehet.

A bubit a tobbi specidlis kartydval ellentétben barmelyik
kartydra le lehet rakni, fliggetlendl a kordbban lerakott
kartya szdmatdl, szinétdl és rangjatol.

Ha ez a specialis kartya az els6 a dobdhalmon, az elsd
jatékos hatdrozza meq a lerakandé szint.
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Rommé

On bilgi: Rommé icin sabit kurallar yoktur, fakat cesitli oyun
varyasyonlari mevcuttur. En sik oynanan varyasyonu
asadida bulabilirsiniz:
Hazirhk:
« Minimum Kisi sayisi ikidir, maksimum kisi sayisi altidir.
« Kart oyunu, her birinde 52 kart olan 2 adet deste ve
2 adet 3 joker icermelidir, yani toplamda 110 kart
olmahdir.
Oyunun amaci:

Oyunun amaci, kartlart miimkin oldugunca hizh bir sekilde
belirli kombinasyonlarda a¢gmaktir. Bir kombinasyon en az
Uc karttan olusur.

Ya ayni renk ailesine ait birbirini takip eden (g kart, orn:

é* E* I* 5'li, 6'li ve 7'li Sinek

alad  &Fa! veya
farkl renklerde ayni dederde kartlar, 6rn.

E* v v + ’ Sinek 6'l1, kupa 6'li ve karo 6'l
A

X '

5
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Bu esnada bir renk icerisindeki kartlarin sirasi asagidaki
gibidir:
* L

o

As-2-3-4-5-6-7-8-9-10 - Vale - Kiz - Papaz - As.

9 As'in iki olasi pozisyonu vardir: 2'nin éniinde
(en dUsUk kart olarak) veya papazin arkasinda
(en yuksek kart olarak).

Bir ,,Dizi” en az 3 karth bir siradir, 6rn.

Ii] Jrwa L - :
. ol «| Kupa 10'lu - Kupa Vale - Kupa Kiz
. v "- '*f p p p

’ k % veya
E i*i+ 3'lG, 4'l4 ve 5'li Sinek.
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Bir ,,Set" li¢ veya daha fazla ayni dederde cesitli renkli
kartlardan olusur, érn.

E: *-: E E|* iic Papaz
fi r
_ﬂ_lil‘ veya

!
A AT E* dért adet 5'li.

Bir sette her renk karttan sadece bir kere mevcut
olabilir. Anlasmaya gére ,karisik” setlere de izin
verilebilir, bunlarda o zaman cifte kartlar mevcuttur
orn. 2 adet Kupa Kizi veya 2 adet sinek 9'lu ayni sette.

Oyun akisi:

Kartlari dagitan kisi, her oyuncunun elinde 13 kart olana
kadar, saat yoniinde her oyuncuya tek tek kartlari dagitir.
Kalan kartlar, arka kismi Uste bakacak sekilde, kart cekme
destesi olarak ¢ekilmek Uzere, kapali bicimde masaya konur.

En Gstteki kart cevrilir ve kart cekme destesinin yanina acik
bir sekilde konur.
Bu da atilan kart destesi olacaktir.

Kartlar dagitildiktan sonra kart dagiticisinin solundaki
oyuncu kart cekme destesinden bir kart ¢ceker ve ihtiyaci
olmayan bir karti atilan kart destesinin Uzerine agik bir
sekilde koyar.

Bir sonraki oyuncu da ayni islemi yapar.

70



Oyuncu eger bir 6nceki oyuncunun atmis oldugu karta
ihtiyaci varsa, bunu alabilir, fakat o zaman ¢cekme deste-
sinden bir kart cekemez. Yani her oyuncu bir dnceki oyun-
cunun atmis oldugu karti alabilir veya kart cekme deste-
sinden yeni bir kart cekebilir. Fakat kural olarak yine bir kart
atmak zorundadir.

Bildirimler:

- Bir oyuncu bir ,,Seri* veya bir ,Set" elinde tutuyorsa
ve bu kartlarin dederi en az 40 puansa, bunlari acabilir
ve kartlarini yere koyup eklemeye baslayabilir.

Kartlar asagidaki dederlere sahiptir:

\ ) . Her As =
-'; A i A 10 puan degerindedir

* » (2'nin 6ndnde (=1 puan)
olmasindan veya papa-
zin arkasinda (= 11 puan)
olmasindan harig)

4 10, Vale, Kiz ve Papaz =
"] her biri 10 puan degerin-
& dedir

- Diger kartlarin puan degeri, kartin Gzerinde yazan
dederdir; érn. Sinek 6 = 6 Puan.

« 40 puanlik ,Sinir* sadece bir oyuncunun ilk bildirimi icin
gecerlidir. Bunu gecen Kisi daha disuk setler ve seriler
acabilir. Agan kisi kartlarini agmis oldugu kendi kartla-
rina veya diger oyuncularin kartlarina ekleyebilir.
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- Joker'ler Rommé oyundaki en degerli kartlardir, ¢linki
bunlar her kartin yerine kullanilabilirler.
Bir kisinin elinde, bir baskasinin yerine Joker kullanmis
oldudu bir kart varsa, bu Jokeri ,,calabilir” ve bunun
yerine esas karti yerlestirebilir. Oyuncu Jokeri acarken
hangi kartin yerine gectigini séylemek zorundadir.

- TUm kartlari en hizli sekilde a¢an kisi kazanir.
Son kart atilan kart destesinin Gzerine konulmali ve
~Rommé" denmelidir. Diger tim oyuncular elde kalan
kartlarini sayar, puanlar toplanir ve eksi puan olarak
yazilir. Burada Joker 20 ve As 11 puan olarak hesaplanir.

El-Rommé:

Eder bir oyuncu tim kartlarini bir defada agmayi basarirsa,
o zaman diger oyuncularin puanlari ¢ift hesaplanir. ElI-
Rommé de ilk agilan puan degeri 40 puandan disik olabilir.
Burada setler ve siralar acilabilir ve kartlar diger oyuncu-
larin dnceden a¢cmis olduklari kartlara eklenebilir.

Fakat bir kural her zaman gecerlidir: Son kart atilan kart
destesinin Gzerine konmahdir.
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Mau Mau

Mau Mau icin bolgesel olarak degdisen kurallar vardir.
Olas! bir oyun tiri asagida sunulmaktadir:

Hazirhk:

- Genel olarak Mau Mau iki ile alti kisi arasinda oynanir.
Ancak oyuncularin sayisini arttirma mimkdnati vardir.

- Mau Mau genelde 32 karttan ve 7 sayisindan As'a kadar
4 renkten olusan iskambil kagidi ile oynanir. Alti kisiden
fazla oynayan varsa, iki adet 32 kartl iskambil kagidi
gereklidir.

Oyundaki hedef:

Oyunun hedefi elindeki tiim kartlari mimkin oldugunca
hizli olarak ¢ikarmaktir.

Oyun akisi:

Kartlari dagitan kisi saat yoniinde her oyuncunun elinde

5 kart olana kadar, her oyuncuya tek tek kartlari dagitir.
Kalan kartlar, arka kismi Uste bakacak sekilde, kart cekme
destesi olarak cekilmek Uzere, kapali bicimde masaya konur.

En Ustteki kart cevrilir ve kart cekme destesinin yanina acik
bir sekilde konur. Bu atilan kart destesidir ve ayni zamanda
islem gorecek olan ilk karttir.

Karti dagitan kisinin sol tarafindaki oyuncu oyun turunu
baslatir.

Sirada olan kKisi, say1 (6rn.10), renk (6rn. maca) veya sembol
(6rn. papaz) atilan kart destesinin en Ustlindeki kart ile
uyumlu olan bir karti acabilir.

Bir oyuncu bu karta islem yapamazsa, kapal olan kart
cekme destesinden bir kart cekmelidir. Cekilen kart uyu-
yorsa, derhal acilabilir.
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Uymuyorsa, bir sonraki oyuncuya sira gelir.

Sayet kart cekme destesi tikendiyse, atilan kart destesinin
kartlari, en Ustteki kart haric, karistirilir ve yeni kart cekme
destesi olarak kullanilr.

Oyunun bitimi:

Sondan bir 6nceki kartini acan oyuncu, bunu diger oyun-
culara Mau diye seslenerek bildirmelidir. Sayet bunu
unutursa, diger oyuncularin bunun farkina varmasi sartiyla,
kart cekme destesinden iki kart cekmelidir.

Son karti agarken Mau Mau diye seslenmek gerekir.
Bu gerceklesmezse, oyuncu kart cekme destesinden
yeniden iki kart cekmelidir.

Herkesten 6nce son kartini agan oyuncu, oyun turunu
kazanir.

Aksiyon kartlari:
Bazi kartlar, oyun akigini etkileyen ayirici 6zelliklere sahiptir.

7li kartlar

Sayet bir oyuncu, atilan kartlar destesinin en Gstindeki
kartin rengiyle uyumlu olmayan renkteki 7'yi acarsa, bir
sonraki oyuncu kart cekme destesinden iki kart cekmek
zorunda kalir.

Ancak bu bir diger 7'yi acarsa, bir sonraki oyuncu 4 kart
(2+2) cekmek zorunda kalir, ancak bu kiside 7'yi acabiliyor-
sa bu gecerli degildir vs.
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8li kartlar
Sayet bir oyuncu 8'i acarsa, bir sonraki oyuncu atlanir.

Kart cekme destesinin ilk karti bir 8 ise kart dagitan kisinin
solundaki ilk oyuncu atlanir ve ikinci oyuncu oyun turunu
baslatir.

9lu kartlar

Sayet bir 9 acilirsa, bu bir oyun ydni degisimi etkisinde
bulunur.

Oyun saat yoninde gerceklesiyorsa, bu aksiyon kartinin
oynanmasindan sonra saat yoéninin tersine oynamaya
devam edilir ve tam tersi, 9 tekrar disene kadar.

Bu aksiyon karti oyun turunun baslangicinda acilirsa,
kart dagitan kisi baslar ve oyun saat yoninin tersine
gerceklesir.

Vale

Bir oyuncu bir vale acarsa, bir sonraki oyuncunun isleme
almasi gerekecedi herhangi bir rengi isteyebilir. Bu arada
istenilen renk bir 6nceki oynanmis renk de olabilir.

Bir vale diger aksiyon kartlarinin aksine sayli, renk ve sem-
bole ve bir 6ncesinde oynanmis olan karta bagimsiz olarak,
bltln kartlara acilabilir.

Bu aksiyon karti ilk olarak acilirsa, birinci oyuncu islenmesi
gereken rengi belirler.
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