


TSOLO

1ZGALMAS KARTYAJATEK KICSIKNEK ES NAGYOKNAK!

Jatékosok szama: 2-10 Ajanlott: 6 éves kortdl Jatékida: kb.:30 perc

Tartalom: 112 jatékkartya (72 szinkdrtya, 28 szines és 12 fekete akciokartya)
A CEL

Elsdként lerakni minden lapot a keziinkbdl.

ELOKESZITES
Valasszunk egy osztét, aki megkeveri a lapokat és minden jétékosnak 8 lapot oszt le.
A megmaradt lapokbdl leforditva egy hizé-paklit kell kialakitani. Az osztd forditsa fel
a pakli legfelsd lapjat és azt felforditva tegye a pakli mellé. Ez a lap lesz a leraké-pakli
elsd lapja.
Ha ez a lap akcidkartya, akkor a kezdd jatékosnak végre kell hajtania a lap szerinti akciot.

A JATEK MENETE

Az osztotdl balra il6 jatékos kezd, a jaték tovdbbi menete az dramutatd jérdsdval
megegyezd irany(d.
Aki soron van, a kovetkezd lehetdségek koziil valaszthat:

1.LAPOT TESZ A LERAKO-PAKLIRA

Egy megfeleld lapot tesz a lerak-paklira: Egy lap akkor megfeleld, ha a szin, vagy
szam szerint, vagy akcid szimbolum szerint egyezd az asztal kozepén felforditva fekv
lappal. Egy mindig megfeleld lap lehet egy fekete akciokartya. A fekete akciokdrtya
barmire letehetd!



Példa: Piros 9 fekszik az asztalon. Erre tetszés szerinti szin(i 9-es lapot, vagy barmilyen
szamot dbrdzold piros szind lapot, vagy egy piros akciokartyat, vagy eqy fekete akciokar-
tyat lehet ratenni. Ha a piros 9-re egy kék 9-es lap keriil, akkor a kdvetkezd jatékosnak
vagy egy 9-est kell raknia, vagy tetszéleges kék kartyat, kék, vagy fekete akciokartyat.

2.K0ZBEDOB

Ha egy jatékosndl van egy ugyanolyan lap, mint a leraké-pakli legfelsé lapja — az utoljdra
dobott lap — akkor soron kiviil azonnal bedobhatja azt. Ezutén a kdzbedohd utédn kovet-
kezd jatékos folytathatja a jatékot.

Figyelem: Az akciokartyakndl tigyelni kell az akcié jelentésére. Ez azt jelenti, hogy
a kovetkezd jatékosnak végre kel hajtania az akcidkdrtya szerinti akciét.
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3.HUZ

Ha a soron Iévd jétékos nem tud egy lapot letenni, akkor a lefelé forditott hizd-paklibél
kell egy lapot hiznia. Kére ezzel véget ér és a kivetkezd jétékos van soron, hacsak valaki
gyorsan kozbe nem dob.

AKCIOKARTYAK

A soron kdvetkezd jatékos akkor jétszhat ki akciokartydt, ha az akcidkartya szine meg-
egyezik a lerako-pakli legfelsd lapjénak a szinével. A fekete akciokartyak joker kartyak,
ezek minden lapra letehetdek.

KIMARADAS

A ,kimaradsz” kdrtyak a jaték négy szinében (piros, zold, kék és
sdrga) vannak. A soron lévd jatékos kijétszhat egy ,kimaradsz”
kartydt, ha a szine megegyezik a leraké-pakli legfelsd lapjanak
a szinével, vagy ha ,kimaradsz” lap az utoljdra letett lap. A so-
ron kovetkezd jétékos nem tehet lapot a lerakd-paklira és nem
is hizhat. Egyszer(ien kimarad és a jatékot az 6t kdvetd jétékos
folytatja.

Az irdnyvaltas” kartyak a jaték négy szinében (piros, zold, kék és
sdrga) vannak. A soron lévd jatékos kijatszhat egy ,irdnyvaltas”
kartydt, ha a szine megegyezik a leraké-pakli legfelsd lapjanak a
szinével, vagy ha ,irdnyvaltas” lap az utoljara letett lap. llyen lap
lerakdsaval azonnal megvaltozik a jaték iranya. Tehat ha a jaték
addig az 6ramutato jardsaval megegyezd iranyban haladt, akkor
Jranyvaltas” lap lerakdsa utdn ellentétesen fog haladni. A jatékot
a lapot lerakd jatékos jobb oldali szomszédja folytatja.
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HUZZ 2 LAPOT

A ,hizz 2 lapot” kdrtydk a jaték négy szinében (piros, zold,
kék és sarga) vannak. A soron lévd jatékos kijatszhat egy
Jhizz 2 lapot” kdrtyat, ha a szine megegyezik a lerako-pak-
li legfelsd lapjanak a szinével, vagy ha ,hizz 2 lapot” lap az
utoljéra letett lap. A kovetkezd jatékos vagy hiz 2 lapot, vagy
ha van ndla ,hizz 2 lapot” kdrtya, akkor leteszi azt és ebben
az esetben a kovetkezd jatékosnak kell 4 kartyat felvennie.
Miutdn egy jatékos 2, vagy tobb lapot is felvett, Iépését az alap-
szabalyok szerint lap lerakdssal, vagy htzéssal folytatja.

CSERELJUNK! KARTYACSERE EGY MASIK JATEKOSSAL

A cseréljiink” kartyak a jaték négy szinében (piros, zold, kék és
sdrga) vannak. A soron lévd jatékos kijatszhat egy ,cseréljiink”
kartydt, ha a szine megegyezik a leraké-pakli legfelsd lapjanak
aszinével, vagy ha ,cseréljiink” lap az utoljdra letett lap. Aki ilyen
lapot tesz le, az kicserélheti a kezében tartott lapjait egy dltala
vélasztott jatékos lapjaival.

SZINVALASZTAS

Az a jatékos, aki nem tud megfeleld lapot letenni, vagy egy
masik szint akar valasztani, bérmikor kijatszhat ,szinvélasz-
tds” kdrtyat. Ez egy ,joker” lap, tehdt bérmelyik lapra letehetd.
Szinvélasztds lap lerakdsa utdn a jatékos széhan megjeldli azt a
szint, amit szeretne.

Példa: Andrés kijatszik egy , szinvdlasztds lapot”, majd azt mond-
ja, hogy: Pirosat kérek. A soron kévetkezd jatékos vagy lerak egy
a kérésnek megfeleld szint, vagy fekete akciokartydt tesz le, vagy
hznia kell egy lapot.
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HUZZ FEL 4 LAPOT + SZINVALASZTAS

Ezalapisegy ,joker” lap, tehdt barmelyik lapra letehetd.

A lapnak két jelentése van. Az egyik az, hogy a lapot kijétszo
jatékos szint valaszthat. A mdsik az, hogy a kovetkezd jatékosnak
41apot kell hiznia.

Ha a soron kdvetkezd jatékosnak is van ilyen lapja és leteszi,
akkor az 6t kvetd jatékosnak 8 lapot kell felhiznia.

Miutdn egy jatékos 4, vagy tobb lapot is felvett, lépését

azalap: yok szerint lap lerakassal, vagy huzassal folytatja.

KORKOROS KARTYACSERE

Ezalapisegy ,joker” lap, tehdt bérmelyik lapra letehetd.

lyen lap lerakdsa utdn az Gsszes jétékos, a jaték irdnydnak
megfelelen tovabbadja minden kértydjat a kovetkezd jatékosnak.
Ezt kivetden a jaték egy tetszdleges lap lerakasaval folytatddik.

A JATEK VEGE

Az utolsé eldtti lap lerakdsa el6tt a soron lévé jétékosnak be kell mondania, hogy:
SOLO, ezzel figyelmezteti jétékostdrsait, hogy mdr csak egyetlen lapja maradt.
Ha ezt elfelejti, akkor biintetésként 2 lapot kell huiznia.



Az a jatékos nyer, aki legeldszor rakja le az utolso lapjat. Ezzel a forduld véget ér.
Ha az utolsé kdrtya egy akciokartya, akkor a jatékosok mér nem hajtjak végre a laphoz
tartozo akciot.

A tobbi jatékosnak, akiknek a kezében még maradtak kartydk, meg kell szdmolniuk
a kartydk pontértékeét.

A pontok Osszeaddsa utdn minden jatékosnak negativ pontszamként keriilnek
felirdsra a pontjai.

A jaték akkor fejezddik be, ha egy jatékos minusz pontjai elérik a —500-at.

A jatékot az a jétékos nyeri, akinek a legkevesebh minusz pontja van.

ERTEKELES

Szémkartyak 1-9-ig 1-9 pont
Irdnyvaltas 10 pont
Kimaradds 20 pont
Hizz 2 30 pont
Cseréljiink 30 pont
Kartyacsere kdrkdrdsen 40 pont
Szinvélasztas 40 pont
Hzz négyet + szinvalasztds 50 pont

A jatékhoz jo szorakozast kivan a Piatnik Budapest Kft.

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi it 100. Tel.: 388-4122
email: piatnik@piatnik.hu
www.piatnik.hu
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BLAZNIVA KARETNI HRA, KTERA ZARUCENE POBAVI CELOU RODINU.

Pro 2 az 10 hracii ve véku od 6 do 106 let.
OBSAH HRY: 112 karet

CILEM HRY
Je byt prvnim hracem, ktery se zbavi vsech karet.

PRIPRAVA HRY

Ivolte rozddvajiciho hréce, ktery promicha a rozdé karty. Kazdy hrac dostane 8 karet.
Ostatni karty polozte do stfedu stolu obrézkem dolii a vytvoite dobiraci balicek.
Vrchni kartu otocte a polozte vedle balicku jako prvni kartu odhazovaciho balicku. Hraci si
vezmou svoje karty do ruky a mohou si je sefadit podle barev anebo hodnot.

PRUBEH HRY

Hru zacind hra¢ nalevo od rozddvajiciho hréce, ostatni pokracuji ve sméru hodinovych
rucicek. Hradi hraji podle ndsledujicich pravidel:

1. ZAHRANI KARTY

Hrac, ktery je na tahu, miize odehrét vhodnou kartu a poloZit ji na odhazovaci balicek.
Vhodnd karta je karta stejné barvy nebo stejné hodnoty nebo stejné akce jako
pedchazejici karta na odhazovacim balicku.



PRIKLAD: Pokud je vrchni karta na odhazovacim balicku cervend 9, hra¢ miize zahrét
kartu s hodnotou 9 jakékoliv barvy (Zlutou, zelenou, modrou nebo Cervenou), piipadné
cervenou kartu libovolné hodnoty (1,2, 3,4,5,6,7,8,9).

2. ZAHRANI KARTY MIMO TAH

Pokud ma kterykoliv hrd¢ v ruce tpIné stejnou (ve viech atributech) kartu jako je pravé
vrchni karta odhazovaciho balicku, miiZe ji zahrat okamyité i mimo svij tah. Ve hie pak
pokracuje hra¢, nésledujici po hréci, ktery kartu zahrél. (Pokud byla zahrand karta akcni,
plati na tohoto nasledujiciho hrace jeji vl i)




3. LIZNUTI KARTY

Pokud hra¢ nemd vhodnou kartu na zahréni (anebo ji nechce zahrét), musi si liznout
jednu kartu z dobiraciho balicku. Pokud je liznuta karta vhodna, mize ji hned zahrat,
pokud neni vhodn, nechdva si ji na ruce a na tahu je dalsi hrac.

AKCNI KARTY

Hradi hraji kromé ciselnych karet i karty akcni, samozfejmé pouze pokud jsou vhodné
(stejné barvy anebo typu jako predchazejici zahrand karta). Nékteré z akénich karet
mohou byt zahrané na jakoukoliv kartu, funguji jako ,Zolici” a jsou cerné barvy.

1KOLO STOJIS

RU

<

Pokud hrac zahraje kartu 1 kolo stoji3”, nasledujici hrac svij tah
pro toto kolo vynechdvd a ve hte pokracuje dali nésledujici hrac.
(Jedind moznd karta, kterou pireskakovany hra¢ mize zahrét je
karta 1 kolo stoji3" stejné barvy jako pravé zahrand karta — podle

pravidla Zahréni karty mimo tah.)

Smér, v kterém se hraje, se zméni. Pokud jste hréli ve sméru
hodinovych ruticek, budete hrét proti sméru a naopak.
To znamené, Ze na fadé je opét hra¢, ktery hrél pred hrcem,
ktery polozil kartu ,Zména sméru”.



BERES 2 KARTY

Nésledujici hra¢ si musi liznout 2 karty z dobiraciho balicku, anebo

simlze vyhnout liznuti tim, Ze sdm zahraje kartu ,Beres 2 karty”.
Pokud ji zahraje, dalsi hrac v pofadi musi liznout 4 karty, piipadné
zahrdt ,Beres 2 karty” atd. Hra¢, ktery bral karty, pokracuje dal
v normélnim tahu — hraje vhodnou kartu nebo lize z balicku.

VYMEN SI KARTY S JINYM HRACEM

Hra¢, ktery zahrdl tuto kartu, si vybere kohokoliv z protihraci
a vyménisi s nim viechny karty (nemusi mit stejny pocet karet).

VYBIRAM BARVU

Pokud hra¢ nemé jinou vhodnou kartu anebo chce jen zménit
barvu, mize zahrét kartu , Vybirdm barvu”. Na barvé predchazejici
karty nezalezi, hra¢ urci novou barvu.

PRIKLAD: Hréc zahraje kartu ,Vybirdm barvu” a ohldsi ,Vybiram
cervenou!”. Nasledujici hra¢ musi zahrét cervenou kartu (anebo
dalsi kartu , Vybiram barvu”).



BERES 4 KARTY A VYBIRAM BARVU

Tuto kartu je mozné zahrét, kdykoliv jste na tahu. M dvojity
efekt: urcujete barvu, kterd plati pro odhazovaci balicek a
zéroved ndsledujici hrac bere 4 karty (anebo posouvd liznuti
na dalsiho hréce zahrénim stejné karty). Hrac, ktery bral karty,
pokracuje dale v normdlnim tahu — hraje vhodnou kartu nebo
lize z balicku.

JDOU KARTY DOKOLA

Pokud néktery z hracii zahraje tuto kartu, kazdy hra¢ odevzda
viechny svoje karty hraci nasledujicimu ve sméru hry.

KONEC HRY

Pokud mé hra¢ na ruce uz jen jednu kartu, musi ohlasit ,SOLO!" a varovat tim ostatni
hrace. Pokud opomene ,SOLO!" ohldsit (a svij tah uZ zacal nésledujici hrac), musi si
liznout 2 karty jako trest.




Prvni hrdc, ktery se zbavil karet, je vitéz. Pokud je posledni karta akéni, jeji efekt se uz
neuplatiiuje. Ostatni hrai spocitaji body za karty, které maji na ruce a soucet bodii viech
hrdci si vitéz zapiSe jako své plusové body.

Uplnym vitézem hry se stava hra¢, ktery jako prvni dosahne soucet aspofi 600 bodd.

BODOVANI

Karty s ¢iselnymi hodnotami 1az 9 1-9 bodd
,Zména sméru” 10 bodti
1 kolo stojis” 20 bodi
Beres 2 karty” 30 bodti
,Vyméi si karty s jingm hracem” 30 bodti
,Jdou karty dokola” 40 bodl
Vybirdm barvu” 40 bodi
,Beres 4 karty a vybiram barvu” 50 bodti

Bavte se u rodinnych her Piatnik

Distributor pro CR a SR
Piatnik Praha s.r.o.
Luzné 591, 160 00 Praha 6
Tel: +420 235 351 100
e-mail: info@piatnik.cz
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BLAZNIVA KARTOVA HRA, KTORA ZARUCENE ZABAVI CELU RODINU.

Pre 2 az 10 hracov vo veku od 6 do 106 rokov.
OBSAH HRY: 112 kariet

CIEL HRY
Cielom hry je byt prvym hrécom , ktory sa zbavi v3etkych kariet.

PRIPRAVA HRY

Ivolte rozddvajliceho hrdca, ktory premiesa a rozdd karty. Kazdy hrac dostane 8 kariet.
Ostatné karty polozené licom nadol vytvoria doberaci bali¢ek — umiestnite ho do
stredu stola.

Vrchnu kartu otocte a polozte vedIa balitka ako prva kartu odhadzovacieho balicka. Hraci
si mdzu zobrat svoje karty na ruku a zoradit ich podla farieb alebo hodnat.

PRIEBEH HRY

Hru zacina hréc nalavo od rozddvajticeho hréca, ostatni pokracujui v smere hodinovych
ruciciek. Hraci hraju podfa nasledujucich pravidiel:

1. ZAHRANIE KARTY
Hrac ktory je na tahu méZe zahrat vhodnui kartu a poloZit ju na odhadzovaci bali¢ek.
Vhodn4 karta je karta rovnakej farby, alebo rovnakej hodnoty, aleho rovnakej akcie
ako predchadzajlca karta odhadzovacieho balicka.



PRIKLAD: Ak je vrchna karta na odhadzovacom balicku cervend 9, hré¢ moze zahrat
kartu s hodnotou 9 akejkolvek farby (ZItd, zelend, modrd ¢i cervent) alebo cervend kartu
lubovolnej hodnoty (1,2, 3,4,5,6,7,8,9).

2. ZAHRANIE KARTY MIMO TAHU

Ak mé ktorykolvek hra¢ na ruke rovnaka (vo v3etkych atribitoch) kartu ako je vrchnd
karta odhadzovacieho balitka, mdZe ju zahrat okamfite aj mimo svoj tah. V hre nasleduje
hra¢ nasledujtici po hracovi ktory kartu zahral. (Ak bola zahrang karta akénd, platia na
tohto nasledujiiceho hréca jej vlastnosti.)
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3. POTIAHNUTIE KARTY

Ak hra¢ nemd vhodnd kartu na zahranie (alebo ju nechce zahrat), musi si potiahnut jednu
kartu z doberacieho balicka. Ak je potiahnuta karta vhodnd, mdZe ju hned 'zahrat,
ak nie je vhodnd, nechéva si ju na ruke a na tahu je dalsi hrac.

AKCNE KARTY

Hradi hraju okrem ciselnych kariet aj akéné karty, samozrejme iba ak st vhodné (rovnakej
farby alebo typu ako predchddzajtica zahrana karta). Niektoré z akényich kariet mozu byt
zahrané na akukolvek kartu, funguji ako ,Zolici” a su Ciernej farby.

1KOLO STOJIS

<

Ak hréc zahrd kartu ,1 kolo stoji3”, po fiom nasledujuci hré¢ toto
kolo vynechéva svoj tah av hre pokracuje az po ,stojacom” hracovi
nasledujdci hrac. (Jedind moznd karta, ktord preskakovany hrac
moze zahrat je karta ,1 kolo stojis” rovnakej farby ako prave

zahran karta — podla pravidla Zahranie karty mimo tahu.)

Smer v ktorom sa hré sa zmeni. Ak ste hrali v smere hodinovych
ruciciek, budete hrat proti smeru a naopak. To znamena, Ze na
rade je opét hrac, ktory hral pred hracom, ktory polozil kartu
,Lmena smeru”.




BERIES 2 KARTY

Nacled ot

jdici hrac si musi p 2 karty z doberacieho balicka,
alebo sa mdze vyhniit tahaniu tym, Ze sam zahré kartu ,Berie$
2 karty”. Ak ju zahrd, dalsi hré¢ v poradi musi potiahnut 4 karty,
alebo zahrat , Beries 2 karty” atd. Hrac ktory bral karty pokracuje
dalej v normalnom tahu — hré vhodni kartu, alebo tahé z balicka.

VYMEN SI KARTY S INYM HRACOM

Hrd¢ ktory zahral tito kartu vyberd iného z hracov a vymeni
si s nim v3etky karty (nemusia mat rovnaky pocet kariet).

VYBERAM FARBU

Ak hra¢ nemd inti vhodnd kartu, alebo chce iba zmenit farbu,
moze zahrat kartu ,Vyberdm farbu”. Na farbe predchddzajiicej
karty nezalezi, hra¢ urci novd farbu.

PRIKLAD: Hra¢ zahré kartu ,Vyberam farbu” a povie ,Vyberam
cerven!”. Nasledujlci hra¢ musi zahrat cervend kartu (alebo
dalsiu kartu ,Vyberam farbu”).




BERIES 4 KARTY A VYBERAM FARBU

Tiito kartu je mozné zahrat kedykolvek ste na tahu. M dvojity
efekt: urcujete farbu, ktord plati pre odhadzovaci balicek
a zarovedi nasledujici hra¢ berie 4 karty (alebo posiva branie
na dalSieho hréca zahranim rovnakej karty). Hrac ktory bral karty
pokracuje dalej v normdinom tahu — hré vhodnu kartu, alebo
tahd z balicka.

IDU KARTY DOKOLA

Ak niektory z hracov zahrd tito kartu, kazdy hrac odovzda vietky
svoje karty hracovi nasledujticemu v smere hry.

KONIEC HRY

Ak md hra¢ na ruke uz iba jednu kartu, musi povedat ,SOLO!" a varovat tym ostatnych
hracov. Ak povedat ,SOLO!" zabudne (a svoj tah uZ zacal nasledujuci hrac), musi
si potiahnut 2 karty ako trest.




Prvy hrdc, ktory sa zbavil kariet je vitaz. Ak je poslednd karta akcnd, jej efekt sa uz
neuplatiiuje. Ostatni hraci spocitaju body za karty, ktoré majd na ruke a sticet bodov
vsetkych hracov si vitaz zapiSe ako svoje plusové body.

Uplnym vitazom hry sa stava hra¢, ktory ako prvy dosiahne sicet aspoi 600 bodov.

BODOVANIE

Karty s ¢iselnymi hodnotami 1az 9 1-9 bodov
,Zmena smeru” 10 bodov
1 kolo stojis” 20 bodov
Beres 2 karty” 30 bodov
,Vyme si karty s inym hracom” 30 bodov
,1du karty dokola” 40 bodov
,Vyberam farbu” 40 bodi

,Beries 4 karty a vyberam farbu” 50 bodov

Zabavajte sa s rodinnymi hrami Piatnik

Distribitor pre CR a SR
Piatnik Praha s.r.o.
Luzné 591, 160 00 Praha 6
Tel: +420 235 351 100
e-mail: info@piatnik.cz
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PASJONUJACA GRA KARCIANA DLA MEODSZYCH | STARSZYCH
W KTORA MOZE GRAC 2-10 GRACZY W WIEKU 6-106 LAT.

Gra zawiera: 112 kart

CEL GRY
Wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart. Gracze w kazdej
kolejce moga rzuci¢ na stét tylko jedna karte, a jezeli to niemozliwe, to musza pociagnac
jedna karte z talii.

OPIS GRY

Rozdajacy wybrany przez graczy rozdaje kazdemu z graczy po 8 kart. Pozostate karty
tworzg zakryta talie, ktdra ktadziemy na Srodku stotu.

1 wierzchu tali zdejmujemy gora karte i odkrywajac ja ktadziemy obok talii. Gracze
podnosza swoje karty i uktadaja je wedtug kolordw i numerdw.

PRZEBIEG GRY

Gre rozpoczyna gracz na lewo od rozdajacego, pozostali gracze zachowuja te kolejnosc.
Gracze moga wybrac sposrdd nastepujacych mozliwosci:

1.RZUCIC KARTE

Nastepujacy w kolejce gracz rzuca na $rodek stotu, na karte juz zagrang swoja karte,
pasujaca do tamtej pod wzgledem koloru lub numeru.
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Na przyktad: jezeli na stole lezy niebieska dziewiatka, to mozna na nig rzuci¢ dziewiatke
w dowolnym kolorze (z6ttym, zielonym, niebieskim, czerwonym), lub jakakolwiek karte
w kolorze niebieskim.

2. WRZUCIC KARTE POZA KOLEJNOSCIA
Jezeli ktorys z graczy posiada karte identyczna z rzucong ostatnio, to moze ja wrzucic poza
kolejnoscia. Gre kontynuuje gracz nastepujacy po wrzucajacym.
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3. POCIAGNAC KARTE
Jezeli ktdrys z graczy nie moze rzucic, to musi pociagnac karte ze $rodka stotu.
Potem nastepuje kolejny gracz w kolejce, chyba ze kto$ szybko wrzuci karte poza
kolejnoscia.

KARTY SPECJALNE

Nastepujacy w kolejnosci gracz moze tez zagrac karty specjaine, o ile uwaza to za
konieczne. Karty specjalne tez moga by¢ rzucane tylko zgodnie z kolorem lub symbolem.
Istnieja tak zwane Jokery, ktdre mozna rzuci¢ na dowolng karte.

Jokery s w kolorze czarnym.

UTRATA KOLEJKI

Jezeli gorna karta ma np. kolor niebieski, to mozna na nig rzuci¢
takze karte utraty kolejki w kolorze niebieskim. Na skutek
tego nastepny w kolejnosci gracz traci jedng kolejke. Nie ma
mozliwosci pociagniecia karty, ani tez rzucenia.

ZMIANA KIERUNKU

Jezeli ostatnio rzucona karta jest np. zdtta, to nastepujacy w
kolejnosci gracz moze rzucic karte zmiany kierunku w kolorze
26ttym. W nastepstwie tego zmieni sie kierunek gry, kolejki
beda rozgrywane w odwrotnym kierunku.
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CIAGNI) DWIE

Jezeli gérna karta ma np. kolor czerwony, to nastepujacy
w kolejnosci gracz moze rzuci¢ czerwong karte ,ciagnij dwie”.
Nastepny w kolejnosci gracz musi pociagna¢ dwie karty, albo
jezeli posiada druga czerwong karte ,ciagnij dwie”, to moze j3
rzuci¢, a w tym przypadku nastepny gracz musi pociagnac cztery
karty, gdyz wartosci tych kart sie dodaja!

ZAMIANA KART Z INNYM GRACZEM

Jezeli ktdrys z graczy rzuci zgodna z kolorem Karte zamiany kart,
to wszystkie posiadane przez siebie karty moze zamienic na karty
wybranego przez siebie gracza.

ZMIANA KOLORU

Te karte nastepujacy w kolejnosci gracz moze zagra¢ w kazdym
przypadku. Dzigki niej moze zmieni¢ aktualnie obowiazujacy
kolor. Po rzuceniu karty zmiany koloru méwi, jaki kolor ma
obowiazywac. Wtedy nastepny w kolejnosci gracz musi rzuci¢
karte w nowym kolorze, albo pociagnac karte z talii.
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CIAGNIJ CZTERY + ZMIANA KOLORU

Te karte nastepujacy w kolejnosci gracz moze zagra¢ w kazdym
przypadku. Ma ona podwdjne znaczenie. Mozna nig zmieni¢
kolor, a oprdcz tego nastepny w kolejnosci gracz musi pociagnac
cztery karty. Jezeli nastepny gracz tez ma takiego Jokera,
to kolejny po nim gracz musi pociagnac z talii osiem kart.

ZAMIANA KART W KOLKO

Te karte nastepujacy w kolejnosci gracz moze zagrac w kazdym
przypadku.

W tym przypadku kazdy gracz przekazuje wszystkie swoje karty
nastepnemu graczowi w kierunku zgodnym z kierunkiem gry.
Spowoduje to, ze kazdy z graczy otrzyma te karty, ktdre do tej
pory byty w posiadaniu gracza siedzacego obok niego. Po tym gra
jest kontynuowana poprzez rzucenie dowolnej karty.

ZAKONCZENIE GRY

W przypadku, kiedy ktéremus$ z graczy pozostaty w rece tylko dwie karty, to przed
zagraniem przedostatniej karty musi powiedzie¢: SOLO, ostrzegajac w ten sposéb
pozostatych graczy, ze pozostata mu juz tylko jedna jedyna Karta.
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Jezeli 0 tym zapomni, to za kare musi pociagna¢ dwie karty.
Wygrywa ten z graczy, ktdry jako pierwszy potrafi zagrac swq ostatnia karte.

Pozostali gracze, ktorym w reku zostaly jeszcze karty, musza zsumowac wartosci
punktowe tych kart. Po dodaniu punktéw kazdemu z graczy zapisuje sie jego punkty
w postaci liczby ujemnej. Gra koriczy sie wtedy, gdy ujemne punkty ktdregos z graczy

0siagna poziom —500.

Gre wygrywa ten gracz, ktory ma najmniej punktow ujemnych.

BODOVANIE

Kazda z kart ma wartos¢ w przedziale 1-9 1-9 punktéw
Zmiana kierunku 10 punktow
Utrata kolejki 20 punktéw
Ciagnij dwie 30 punktéw
Zamiana kart 30 punktow
Zamiana kart w kétko 40 punktéw
Zmiana koloru 40 punktow
Ciagnij cztery + zmiana koloru 50 punktéw

Uwaga! Zawiera mate elementy, ktdre moga zosta¢ potknigte. Ryzyko uduszenia.
Zachowaj adres. Zastrzega sie prawo do zmian zawartosci gry.

Distributor: Piatnik Budapest Kft
H-1034 Budapest, Bécsi tit 100.
www.piatnik.hu
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TRASNITUL JOC DE MAU-MAU CU DISTRACTIE GARANTATA
Numarul de jucatori: 2-10 persoane Varsta: peste 6ani  Durata: 30 minute
Continut: 112 cdrti de joc (72 carti colorate, 28 carti de actiune colorate si 12 carti de actiune negre)

SCOPUL JOCULUI

Scopul jocului este ca jucatorul sa fie primul care scapa de toate cértile din mana.

PREGATIREA JOCULUI

Desemnati un jucdtor care amestecd si imparte cartile. Fiecare jucdtor primeste opt
carti. Depuneti restul cartilor in mijlocul mesei drept teanc de rezervé intors cu fata
in jos. Descoperiti cartea superioara si depuneti-o intoarsa cu fata in sus langa teancul
de rezerva. Aceasta reprezinta inceputul teancului de depunere. Dacd se intdmpla
(a aceastd carte sé fie o carte de actiune, jucatorul care incepe partida, trebuie sa execute
actiunea indicatd.

DESFASURAREA JOCULUI

Tncepe jucatorul din stanga celui care aimpartit cartile, apoi jucati in sensul acelor de cea-
sornic. Jucdtorul care este la rand, are urmdtoarele posibilitdti de a juca cartile din mana:

1. DEPUNERE
Jucdtorul poate depune o carte potrivita pe teancul de depunere. Cartea se potriveste,
dacd este de aceeasi culoare, poarta aceeasi cifra, sau un simbol de actiune identic
cu cel de pe cartea superioara de pe teancul de depunere. Cartea neagra de actiune
se considerd intotdeauna carte potrivita. Dupd aceasta urmeaza randul altui jucator.
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Exemplu: Daca pe teancul de depunere este expus un 9 rosu, poate fi depus deasupra
acestuia un 9 de orice culoare, o carte rogie cu orice cifrd, o carte de actiune rosie, sau una
dintre cartile de actiune negre.

Daca peste 9 rosu s-a depus 9 albastru, urmdtorul jucator trebuie sa depund fie inca un 9,
fie o carte albastrd oarecare, fie o carte de actiune de culoare albastrd sau neagra.

2.INTERCALAREA UNEI CAR]’I
Daca un jucdtor are in mand o carte identica cu cartea superioard de pe teancul de
depunere, acesta are voie s o depuna imediat pe teancul de depunere. In acest caz nu
conteazd, dacd jucatorul respectiv este la rand, sau nu.
Dupd aceasta continua urmatorul jucétor in sensul directiei de joc de pe langa jucatorul
care a ,intercalat” cartea.
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Atentie: In cazul cirtilor de actiune trebuie si tineti cont de semnificatia acestora.
Acest lucru inseamna ¢ jucétorul care urmeaza la rand trebuie sd execute instructiunea
indicatd de cartea de actiune.

3. TRAGEREA UNEI CARTI
Cine nu poate sau nu doreste sd depund o carte potrivita, trebuie sa tragd o carte din teancul

de rezerva. (artea trasd poate fi jucatd pe loc. Dupd aceasta continua urmatorul jucdtor, cu
exceptia situatiei in care un alt jucdtor este mai rapid si intercaleaza o carte.

CARTI DE ACTIUNE

Cartile de actiune in cele patru culori pot fi jucate, dacd pe teancul de depunere este
expusa o carte de culoare similara. Cartile de actiune negre pot fi depuse peste orice
carte de pe cartea de depunere si joacd rolul de joker.

STAI O TURA

\gj 5
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Cartea de actiune ,Stai o turd” exista in patru culori (rosu, verde,
albastru si galben). Juctorul care urmeaza la rand, o poate juca,
daca cartea superioara de pe teancul de depunere este de culoare
identicd, sau dacd aceasta este de asemenea o carte ,Stai o tura”.
Urmatorul jucétor in directia de joc nu are voie nici s& depund o
carte, nici sd traga o carte din teancul de rezerva. Trebuie sé stea o
turd deoparte - si urmeaza la rand jucdtorul de dupa el.

SCHIMBAREA DIRECTIEI

Cartea de actiune ,Schimba directia” exist in patru culori (rogu, verde,
albastru si galben). Jucétorul care urmeaza la rand, o poate juca, dacé
cartea superioara de pe teancul de depunere este de culoare identica,
sau dacd aceasta este de asemeni o carte ,Schimbd directia”. Directia
de joc se schimba pe loc. Daca de exemplu pana in acest moment jocul
s-a desfasurat in sensul acelor de ceasomic, din acest moment incolo
jucdtorii urmeaza la rand in sens contrar acelor de ceasomic. Astfel
urmeaza larand jucatorul din dreapta celui care a fost adineaurilarand.
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UMFLA 2

Carteade actiune , Umfla 2" exista in patru culori (rogu, verde, albastru
si galben). Jucdtorul care urmeaza la rand, o poate juca, daca cartea
superioara de pe teancul de depunere este de culoare identicd, sau
dacd aceasta este de asemenea o carte ,Umfla 2". Jucatorul urmétor
este obligat sd tragd doud carti din teancul de rezervd, sau poate
,prelungi” actiunea, adica poate depune o a doua carte de actiune
,Umfla 2" pe teancul de depunere. Urmétorul jucator va trebui sa traga
atunci patru carti, sau poate jucasi el o carte de actiune ,Umfla 2" etc.
Dacd un jucdtor a tras doud sau mai multe carti, executd dupd aceasta o
turé normald, depunénd o carte, sau trdgand o carte din teancul de rezerva.

SCHIMB DE CARTI CU UN ADVERSAR

Cartea de actiune ,Fa schimb de carti cu un adversar” exista
in patru culori (rogu, verde, albastru si galben). Jucatorul care
urmeaza larand, o poate juca, dacd cartea superioara de pe teancul
de depunere este de culoare identicd, sau daca si aceasta este o
carte ,Fa schimb de carfi cu un adversar”. Tn acest caz jucatorul fsi
alege un adversar cu care schimba toate cartile din mana.

ALEGEREA CULORII

Dacd un jucdtor nu are nicio carte potrivitd, sau dacd doreste sa
schimbe culoarea de joc, poate juca o carte de actiune ,Schimbd
culoarea”. Aceasta carte de actiune este un joker, de aceea poate fi
depusa peste orice carte de pe teancul de depunere. Acum jucatorul
poate alege culoarea urmdtoare (rosu, verde, albastru sau galben).

Exemplu: Un jucitor depune cartea de actiune ,Alege culoarea”
si spune: ,Schimb in ROSU! Urmatorul jucdtor va trebui
sa continue jocul, depunand o carte de culoare rosie, sau trebuie
sa depund el insusi o carte de actiune de culoare neagra.
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UMFLA 4 + SCHIMBA CULOAREA
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Si aceasta carte de actiune este un joker, de aceea poate fi
depusa peste orice carte de pe teancul de depunere.

Are doud semnificatii: Pe de o parte jucatorul are voie sd
schimbe culoarea de joc, pe de altd parte urmdtorul jucétor va
fi obligat sd tragd patru carti. (Urmatorul jucdtor are desigur si
posibilitatea de a prelungi, jucdnd o carte identica!)

Dacd un jucdtor a tras patru sau mai multe carti, executd dupd
aceasta o turd normald, depunand sau trdgand o carte din
teancul de rezerva.

SCHIMB DE CARTI PE RAND

§i aceastd carte de actiune este un joker, de aceea poate fi
depusa pe orice carte de pe teancul de depunere.

Dacd un jucétor joaca aceastd carte, toti jucatorii sunt obligati
sa-si predea intregul teanc de carti din ména urmdtorului jucdtor
din sensul directiei de joc.

Urmétorul jucator are voie sa joace o carte oarecare.

SFARSITUL JOCULUI

Tnainte de a depune penultima carte, jucitorul trebuie sa strige clar: ,SOLO!" Aceasta
este 0 avertizare pentru toti adversarii, ca jucdtorul nu mai are decat o singurd carte in
mand. Dacd uitd sd strige ,SOLO!", trebuie sd traga doua cdrti de pe teancul de rezervd.

Dacd jucdtorul a reusit sa-si depund ultima carte, a castigat, iar runda ia imediat sfarsit.
Daca ultima carte este o carte de actiune, actiunea indicatd nu mai trebuie executata.
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Ceilalti jucdtori trebuie acum sa numere punctele cartilor pe care le au incd in ménd.
Aceste puncte trebuie notate drept puncte de penalizare. Jocul se sfarseste dupa
mai multe runde, cand cel putin unul dintre jucdtori a acumulat peste 500 de puncte
de penalizare. Castigd jucdtorul care a acumulat cele mai putine puncte de penalizare.

EVALUAREA

Carti cu cifre 1-9 1-9 puncte
,Schimba directia” 10 puncte
,Stai o tura” 20 puncte
Umfla 2 30 puncte
,Fa schimb de carti cu un adversar” 30 puncte
,Schimb de carti pe rand” 40 puncte
4Alege culoarea” 40 puncte
,Umfla 4 + Alege culoarea” 50 puncte
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