Navod ke hre
Disney 100 Rummy

Variaci karetni hry Rommeé, zvané také Rummy, je nespocet a nikde pro tuto hru nee-
xistuji pevna pravidla. Hraje se s 2 x 52 kartami a $esti zoliky. Casto se také hraje jen
se ¢tyrmi nebo dvéma Zoliky. Jeden z hracl rozda véem hra¢lim jednotlivé po sobé
13 karet. Hra¢ na levé strané od rozdavajiciho dostane 14 karet. Zbyvajici karty se po-
lozi na hromadku barvou doll doprostied stolu. Toto je dobiraci bali¢ek.

Cil hry:

Odlozit co nejrychleji vSechny své karty v konkrétnich kombinacich. Kombinace se
musi sklddat alespon ze tfi karet. Bud'

a) jako sled po sobé jdoucich karet jedné barvy (postupka), nebo

b) jako karty stejné hodnoty rliznych barev (set). Poradi v jedné barveé je: eso — dvoj-
ka - trojka — Ctyfka — a tak dale az do desitky - kluk — dama - kral - eso. Eso se tedy
karta). Postupka je proto napf. poradi desitka — kluk — ddma nebo trojka — ¢tyrka -
petka ve stejné barvé.

Set jsou napriklad tfi kralové nebo ¢tyri pétky v rlznych barvéch. Barva se vjednom
setu nesmi objevit dvakrat.

Pribéh hry:

Hrac nalevo od rozdavajiciho zacina a polozi jednu kartu, kterou nepotrebuje, bar-
vou nahoru na odkladaci bali¢ek. Dalsi hra¢ si musi vzit jednu kartu z dobiraciho
balicku a odlozZi rovnéz jednu nepotifebnou kartu. Pokud se hraci hodi horni karta z
odkladaciho balicku, mQze si ji vzit, ale z dobiraciho bali¢ku si pak uz nemusi brat
zadnou kartu. Jakmile byl kazdy hra¢ jednou na tahu, smi se zacit s vykladanim sou-
visejicich karet.

Hlasky:
Pokud ma hrac¢ na ruce postupku nebo set a tyto karty maji celkovou hodnotu
minimalné 30, mUze je vylozit barvou nahoru jako prvni hlasku. Karty maji nasledujici
hodnoty: Eso se pocita jako 1 nebo 11, podle toho, zda je pfed dvojkou nebo za kralem.
Hodnoty ostatnich karet: VSechna vyobrazeni (krél, ddma, kluk) a desitka se pocitaji
jako 10 bodU; body v§ech ostatnich karet odpovidaji vytisténé Ciselné hodnoté karty.
Hranice 30 bodu plati jen pro prvni hlasku. Kdo jiz tuto hodnotu vylozil, smi vykla-
dat postupky a sety s nizsi celkovou hodnotou nebo dokonce dokladat odpovidajici
jednotlivé karty k vylozenym kombinacim a to jak k vlastnim, tak i ke kombinacim
ostatnich hracl. Ale samozrejmé, jen kdyz je hrac¢ na rade, nikdy mezitim.

Pokud nemUze hrac vylozit ani pfilozit zddnou dalsi kartu, poloZi na konci svého tahu
na odhazovaci bali¢ek jednu zbyte¢nou kartu. Hodi-li se tato odhozena karta jinému
hraci, zaklepe a ma moznost ji ziskat. K tomu si ale musi zaroven vzit jednu trest-
nou kartu z dobiraciho bali¢ku. Pfednost ma vzdy hrac, ktery je na fadé jako dalsi ve
smeéru hodinovych rucic¢ek. Kdyz se jedna o odhozenou kartu predchoziho hrace,
nemusi byt tazena zadna trestna karta.
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E Navod ke hre

Zolik:

Zolici jsou nejcennéjsi karty ve hie, mohou byt vyloZeni jako nédhrada jakékoli karty a
jejich hodnota odpovida vzdy hodnote karty, kterou Zolik nahrazuje. Pokud nékdo v
prlbéhu hry dostane na ruku kartu, za kterou byl vyloZzen Zolik, mUze byt tento Zolik
ukraden a do kombinace se za ného vylozi odpovidajici karta.

Konec hry:

Vyhrava ten, kdo se jako prvni zbavi vSech karet. Posledni karta musi byt polozena
na odkladaci balicek a zavola se ,Rommeé”. VSichni ostatni hraci spocitaji body karet,
které jim zlstaly na ruce; tyto jsou zapsany jako trestné body. Pocita se: Zolik = 20,
eso = 11, véechny ostatni karty jako pfi vykladani. Kdyz hraci zlstalo na ruce 1 eso, 1
kral, 2 damy, 2 osmicky, 1 desitka a 1 Zolik, poCita se: 1x11+1x10+2x10+2x 8 +1x
10 +1x20 = 87.

Rommé s dokladanim

Kazdy hra¢ smidokladat své odpovidajici karty k setlim a postupkam ostatnich hraca.
Zékladni pravidlo: Dokladat se m(ze pouze tehdy, pokud jiz byl vyloZzen alespon je-
den set nebo jedna postupka. Po¢et 30 bodu je povazovan za dosazeny, i kdyz byl
ziskan dolozenou kartou. Vyhrava ten, kdo jako prvni vylozi nebo dolozi vSechny své
karty. Posledni karta se polozi na odkladaci bali¢ek. Kdo jako prvni vylozi vSechny
své karty, bude mu jako odména skrtnuto 40 trestnych bod0 z predchozi hry. Komu
zUstane na ruce jako posledni jeden Zolik, tomu bude skrtnuto 20 trestnych bod0.
Naopak 20 trestnych bodU se pricte hraci, ktery zacne vykladat jako prvni, ale na
konci nevyhraje.

HERNi VARIANTY HRDINOVE PROTI PADOUCHUM

Boj hrdinti proti padouchiim
2 nebo 4 hraci

VSechny karty se roztfidi na ,hrdiny” (Cervené karty) a ,padouchy” (Cerné karty).
Vytvori se 2 tymy, zavisle na poc¢tu hract se jedna o jednoho nebo dva hrace co tym.
Musi se jednat o sudy pocet hracu, to znamena 2 nebo 4 osoby. Tym hrdin{ dostane
véechny karty hrdind, tym padouchd dostane vSechny karty padouch(. Tyto karty
jsou rovhomerne rozdany mezi hrace. Kazdy hra¢ ma svou vlastni hromadku karet,
ze které je otoCena a odkryta pouze horni karta.

Nejmladsi hra¢ da startovni signal a poté otoci vSichni hraci souc¢asné nejvyssi kartu
ze své hromadky. Vyhrava karta s nejvyssi hodnotou (zolik = 20, eso = 11, kluk/dama/
kral =10, vSechny karty s Cisly se pocitaji stejné jako jejich natisténa hodnota). Hrac¢
s nejvyssi hodnotou karty ziska vSechny otocené karty. V pfipadg, Zze je nejvyssi hod-
nota dvou nebo vice karet stejng, nasleduje zdvih, také zvany Stych. Hraci se stejnou
hodnotou karet otoc¢i znovu horni kartu ze své hromadky, nejvyssi karta vyhrava. Ci-

O rr

lem hry je nasbirat co nejvice karet a porazit tym ,padoucht”, aby vyhrali ,hrdinové”.
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Navod ke hre

Karova 8
2-4 hraci

Hraje se s karetnim baliCkem s 52 kartami. Kazda karta kazdé barvy musi byt ob-
sazena jednou, Zolici se vyfadi. Kazdy hra¢ dostane 6 karet. Zbyvajici karty tvofi do-
biraci bali¢ek. Pred zac¢atkem hry se urci, kdo hraje v tymu ,hrdin(” a kdo v tymu
Lpadouchl”.

Cilem hry je vylozit na stll véech 13 karet kazdé barvy, kazdého symbolu. Jsou-li
véechny ¢ervené karty vyloZzeny jako prvni, vyhrava tym hrdinG. Jsou-li jako prvni vy-
lozeny véechny ¢erné karty, vyhrava tym padouchU. Zacina se osmi¢kami, které jsou
vyloZeny pod sebou. Jako prvni je na fadé hra¢ s Cervenou karovou 8, na které je
zobrazen Simba. Pokud tuto kartu nikdo nema, zacCina jiny hrac¢ s jinou osmickou na
ruce. Jsou-li jesté vSechny osmicky v dobiracim bali¢ku, bere se tak dlouho, dokud
neodkryje prvni hra¢ 8 a mize zacit. VSechny ostatni karty jsou pak dokladany v ses-
tupném nebo vzestupném poradi, tj. 7, 6, 5 atd. v jednom smeéru a 9, 10, kluk atd. ve
druném sméru. Nesmi ale vzniknout Zadné mezery. Napriklad 6 se mUze dolozit jen
k jiz vyloZzené barevné shodné 7.

Doklada se jedna karta co tah a kdo neumi dolozit Zadnou kartu, vezme si jednu
kartu z dobiraciho bali¢ku. Oba tymy se musi snazit chytrym zadrzovanim karet do-
sahnout toho, aby jejich vlastni tym vyhral. Vyhrava tym se vSemi vyloZzenymi kartami.
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Spielanleitung
Disney 100 Rummy

Fur Rommeé existieren unzahlige Varianten, nirgendwo gibt es feste Regeln fur die-
ses Spiel. Man braucht ein Rommeé-Spiel mit 2 x 52 Karten und sechs Jokern. Oft
wird auch mit nurvier oder zwei Jokern gespielt. Eine Person verteilt reihum an jeden
Spielenden einzeln je 13 Karten. Die Person links vom Gebenden bekommt 14 Karten.
Die restlichen Karten kommen auf einen verdeckten Stapel in die Tischmitte. Dieser
bildet den Ziehstapel.

Ziel des Spiels:

Alle seine Karten mdéglichst schnell in bestimmten Kombinationen auf dem Tisch
abzulegen. Eine Kombination muss aus mindestens drei Karten bestehen. Entweder
a) Karten von gleicher Farbfamilie in Iickenloser Reihenfolge (Sequenz), oder

b) gleichwertige Karten von verschiedener Farbe (Satz). Die Reihenfolge innerhalb
der Farben ist dabei: Ass — Zwei — Drei — Vier — und so weiter bis Zehn — Bube - Dame
- Kdénig - Ass. Das Ass kann also sowohl vor der Zwei (als niederste Karte) als auch
hinter dem Koénig (als hdchste Karte) rangieren. Eine Sequenz ist also z.B. die Folge
Zehn - Bube — Dame oder Drei - Vier — FUnf in einer einheitlichen Farbe.

Ein Satz sind z.B. drei Kénige oder vier Funfen in verschiedenen Farben. Eine Farbe
darf dabei in einem Satz nicht zweimal vorhanden sein.

Spielverlauf:

Die Person links vom Gebenden beginnt und legt eine Karte, die nicht gebraucht
wird, offen auf einen Ablagestapel. Die nachfolgende Person muss eine Karte ziehen
und ebenfalls eine unnutze Karte ablegen. Kann er die bereits offenliegende Karte
brauchen, so darf diese genommen werden, aber dafir muss keine zusatzlich vom
Ziehstapel gezogen werden. War jeder Spielende einmal an der Reihe, durfen nun
zusammengehorige Karten abgelegt werden.

Meldungen:
Hat ein Spielender eine Sequenz oder einen Satz auf der Hand, dessen Karten zu-
sammen wenigstens einen Gesamtwert von 30 haben, so darf er sie als Erstmeldung
offen auf den Tisch legen. Die Karten haben dabei folgende Werte: Das Ass zahlt 1
oder 11, je nachdem, ob es vor der Zwei oder hinter dem Kénig liegt. Die weiteren
Kartenwerte: Alle Bilder (Konig, Dame, Bube) und die Zehn zahlen 10 Augen; bei allen
Ubrigen Karten sind die Augenwerte aufgedruckt. Die Schallmauer von 30 Augen
gilt nur fur die Erstmeldung. Wer sie hinter sich hat, darf auch Satze und Sequenzen
von geringerem Wert auslegen oder sogar passende einzelne Karten an vorhandene
Meldungen anlegen - bei sich und auch bei den ausgelegten Karten der Mitspielen-
den. Aber natlrlich nur, wenn man an der Reihe ist, niemals zwischendurch.

Kann eine Person keine weitere Karte auf den Tisch ablegen, so legt sie zum Ab-
schluss der Meldung immer eine unnutze Karte auf den Ablagestapel ab. Wenn ein
Mitspielender diese Karte gebrauchen kann, so hat dieser stets die Moglichkeit, die-
se durch Klopfen zu bekommen. Dazu muss allerdings eine zusatzliche Strafkarte
vom Ziehstapel aufgenommen werden. Vorrecht hat stets die Person, welcher irg
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Spielanleitung

Uhrzeigersinn als nachstes an der Reihe ist. Sollte die ausgelegte Karte vom vor-
herigen Spielenden aufgenommen werden, muss keine Strafkarte gezogen werden.

Joker:

Die Joker sind die wertvollsten Karten im Spiel, sie kbnnen fur jede beliebige Karte
abgelegt werden und zahlen stets so viel wie die Karte, die sie ersetzen. Bekommtim
Laufe des Spiels jemand eine Karte auf die Hand, fur die bereits ein Joker ausgelegt
ist, so kann dieser Joker geraubt und dafur die richtige Karte hingelegt werden.

Das Ende des Spiels:

Gewonnen hat, wer zuerst samtliche Karten loswerden konnte. Als letzte Karte muss
noch eine auf den Ablagestapel gelegt und ,Rommé” gerufen werden. Alle anderen
Spieler zahlen nun die Augen der Karten, die sie noch auf der Hand haben; diese
werden ihnen als Minuspunkte angeschrieben. Dabei zahlen: Joker = 20, Ass =11, alle
Ubrigen Karten so viel wie beim Auslegen. Wenn jemand also noch 1 Ass, 1 Kénig, 2
Damen, 2 Achten, 1 Zehn und 1 Joker besitzt, so wird gerechnet: 1x11+1x10 + 2x10
+2x8+1x10+1x20 =87

Rommeé mit Anlegen

Jeder Spielende darf seine passenden Karten an die Satze und Sequenzen des an-
deren anlegen. Grundregel: Angelegt werden darf nur, wenn mindestens schon ein
Satz oder eine Sequenz ausgelegt wurde. Die Augenzahl 30 gilt dabei auch dann
als erreicht, wenn sie durch die anzulegende Karte zustande kommt. Gewonnen hat,
wer zuerst alle Karten aus- oder angelegt hat. Die letzte Karte darf auf den Ablage-
stapel abgeworfen werden. Wer alle seine Karten zuerst ausgelegt hat, bekommt 40
Verlustpunkte aus dem vorangegangenen Spiel als Belohnung abgezogen. Wer nur
einen Joker Ubrig behalt, bekommt 20 Verlustpunkte gestrichen. 20 Verlustpunkte
werden dem Spielenden aufgerechnet, der zuerst mit dem Auslegen anfangt — und
doch nicht gewinnt.

SPIELVARIANTEN HELDEN GEGEN SCHURKEN

Helden-gegen-Schurken-Duell
2 oder 4 Spieler

Alle Karten werden nach ,Helden” (rote Karten) und ,Schurken” (schwarze Karten)
sortiert und es werden 2 Teams gebildet, je nach Anzahl der Spielenden seid ihr eine
oder zwei Personen pro Team. Man bend&tigt eine gerade Anzahl an Spielenden, also
2 oder 4 Personen. Das Helden-Team erhalt alle Heldenkarten, das Schurken-Team
erhalt alle Schurkenkarten. Diese werden zu gleichen Teilen an die Spielenden ver-
teilt. Jeder Spielende hat nun einen eigenen Kartenstapel, von diesem wird jeweils
nur die oberste Karte aufgedeckt.

Der jungste Spielende gibt das Startsignal und dann decken alle Spielenden gleich-
zeitig die obersten Karten ihres Kartenstapels auf. Dabei gewinnt die Karte, die den
hoéchsten Kartenwert hat (Joker = 20, Ass = 11, Bube/Dame/Kdnig = 10, alle Zahlen-
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Spielanleitung

Karten zahlen so viel wie ihr aufgedruckter Wert). Der Spielende mit dem hdchs-
ten Kartenwert bekommt alle aufgedeckten Karten. Ist der héchste Kartenwert von
zwei oder mehr Karten gleich, dann gibt es ein Stechen. Die Spielenden mit gleichen
Kartenwerten decken erneut die oberste Karte ihres Kartenstaples auf, die héchste
Karte gewinnt. Ziel des Spiels ist es, so viele Karten wie moglich zu sammeln und das
Team ,Schurken” zu schlagen, damit die ,Helden” siegen.

Karo 8
2-4 Spieler

Es wird mit einem Kartendeck aus 52 Karten gespielt. Jede Karte pro Farbe muss ein-
mal dabei sein, die Joker werden aussortiert. Jeder Spieler erhalt 6 Karten. Aus den
restlichen Karten wird der Nachziehstapel gebildet. Vor dem Spiel wird festgelegt,
wer im Team ,Helden” und wer im Team ,Schurken” ist.

Ziel des Spiels ist es alle 13 Karten je Farbe bzw. Eckzeichen auf dem Tisch auszu-
legen. Liegen alle roten Karten zuerst, dann gewinnt das Helden-Team, liegen alle
schwarzen Karten zuerst, dann hat das Schurken-Team gewonnen. Dabei startet
man mit den 8en, die untereinandergelegt werden. Der Spielende mit der roten Karo
8, auf der Simba abgebildet ist, beginnt. Hat keiner diese Karte, dann beginnt eine
Person mit einer anderen 8 auf der Hand. Sind alle 8en im Ziehstapel, dann wird so
lange gezogen, bis der erste Spielende eine 8 zieht und beginnen kann. Alle anderen
Karten werden dann nach absteigender bzw. aufsteigender Reihenfolge angelegt,
also 7,6, 5 usw. in die eine Richtung und 9,10, Bube usw. in die andere Richtung. Da-
bei durfen keine Licken gebildet werden. Eine 6 zum Beispiel kann man nuranlegen,
wenn die farblich passende 7 bereits gelegt wurde.

Angelegt wird eine Karte pro Zug, wer nicht anlegen kann, der zieht eine Karte vom
Nachziehstapel. Die beiden Teams mussen durch geschicktes zurlckhalten von
Karten versuchen, dass das eigene Team gewinnt. Gewonnen hat das Team, bei dem
alle Karten ausliegen.
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Instructions
Disney 100 Rummy

There are countless versions of the game rummy, but everybody plays to different
rules. You need a rummy game with 2 packs of 52 cards and six jokers. It is often also
played with only four jokers or even two. Each person is dealt 13 cards. The person to
the left of the dealer gets 14 cards. The rest of the cards are placed face down in a
pile in the middle of the table. This is used as the draw pile.

Purpose of the game:

To place all your cards on the table in certain combinations as quickly as possible. A
combination must include at least three cards. Either

a) cards of the same suit in order (run), or

b) cards of the same value in different suits (set) The order within cards of the same
suit is therefore: ace-two-three-four and so on until ten-jack-queen-king-ace. The
ace can either be placed before the two (as the lowest card) or after the king (as the
highest card). A run is therefore e.g. ten-jack-queen or three-four-five in one single
suit.

A set is e.g. three kings or four fives in different suits. A set must not contain two
cards of the same suit.

How to play:

The person to the left of the dealer begins, and places a card that he/she doesn’t
need face up on a discard pile. The next person must take a card and also get rid
of a card he/she doesn’t need. If he/she needs the card which has already been
placed face-up he/she may take it, but no other cards may be taken from the draw
pile. After each player has taken a turn once, only cards which go together may be
discarded.

Melds:
If a player has a run or a set which adds up to at least 30 points, he/she may lay it on
the table as a first meld. Cards are worth the following: the ace counts as either 1 or
11 points depending on whether it is placed before the two or after the king. Other
cards: all face cards (king, queen, jack) and the ten are worth 10 points, while the ot-
her cards are worth their face value. The 30-point minimum only applies to the first
meld. A player who has already made a meld may also put down sets and runs of a
lower value or even add suitable individual cards to existing melds — both to his/her
own melds as well as those of other players. Of course, this only applies when it is
his/her turn.

If a player can’t put down any more cards on the table, he/she always puts an unnee-
ded card on the discard pile to finish a meld. If another player can use this card, he/
she can claim it by tapping on the table. However, he/she must take an extra penalty
card from the draw pile. The person who is next in line in a clockwise direction al-
ways has first choice. If the card played should have been picked up by the previous
player, no penalty cards need to be taken.
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Jokers:

The jokers are the most valuable cards in the game, as they can be used instead of
any card, and they count for the same as the card they replace. If a player receives a
card for which a joker has already been played, the joker may be taken and the cor-
rect card put down in its place.

End of the game:

The winner is the first person to get rid of all their cards. The player must place their
last card onto the discard pile and call out “rummy”. All other players then add up the
value of the cards in their hand and deduct the total from their score. Here joker =
20, ace =11, and all other cards are worth the same as when melded. So if someone
is left with 1 ace, 1king, 2 queens, 2 eights, 1ten and 1joker, his total score would be:
IxN+1x10+2x10+2x8 +1x10 +1x20 = 87.

German rummy

Each player may add cards to the sets and runs of other players where appropriate.
However, a player may only add cards after they have already put down a set or run
of their own. In this version, the 30-point minimum can also be achieved by adding
extra cards. The first player to meld or lay off all of his/her cards wins the game. The
last card may be placed on the discard pile. The first player to dispose of all of his/
her cards has 40 penalty points deducted from the previous round'’s score as a re-
ward. If a player only has a joker left at the end, 20 penalty points are deducted. 20
penalty points are added to the score of any player who starts off by making a meld
but does not win.

HEROES AGAINST VILLAINS VERSIONS

Heroes against villains duel
2 or 4 players

All cards are divided into “heroes” (red cards) or “villains” (black cards) and the play-
ers are divided into two teams of either one or two people. This means you need an
even number of players - either two or four. The hero team gets all the hero cards
and the villain team gets all the villain cards. These are evenly distributed among the
players. Each player now has their own pile of cards, of which only the top card is
facing upwards.

The youngest player starts the game off and then all players show the top card in
their pile at the same time. The winning card is the card with the highest value (joker
= 20, ace =11, jack/queen/king = 10, all numbered cards are worth the same as their
face value). The player with the highest-value card gets all the cards that have been
turned over. If there are two or more cards which jointly have the highest value, a
play-off is held. The players whose cards have the same value turn over the top card
on their pile again and the highest-value card wins. The purpose of the game is to
acquire as many cards as possible and for the heroes to defeat the villains!
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m Instructions

Karo 8
2-4 players

Karo 8 is played with a pack of 52 cards. There must be one of each card for each
suit and the jokers are filtered out. Each player receives 6 cards. A draw pile is made
up of the remaining cards. Before the game it is decided who is in the “heroes” team
and the “villains” team.

The aim is to put down all 13 cards of each suit on the table. If all red cards are put
down first then the heroes team are the winners, and if all black cards are put down
first then the villains team have won. The game starts with the 8s, which are placed
underneath one another. The player with the red Karo 8 with a picture of Simba on
it begins. If nobody has this card then a player with a different 8 in their hand begins
instead. If all the 8s are in the draw pile, players pick from it until somebody picks
an 8 and can begin the game. Runs of all other cards are placed in either ascending
or descending order, meaning 7, 6, 5 in one direction and 9, 10, jack etc in the other
direction. This means that there can be no gaps between runs. For example, it is only
possible to play a 6 when a 7 of the right colour has already been put down.

One card is added for each turn, and if a player can’t go then he/she must pick up a
card from the pile. Both teams must try to win by holding onto their cards until the
right time. The first team to put down all their cards is the winner.
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10

Instrucciones
Disney 100 Rummy

Existen innumerables variantes para jugar al rummy y no existen reglas fijas para
este juego en ninguna parte. Se necesita un juego de rummy con 2 x 52 cartas y seis
comodines. A veces el juego suele jugarse con sdélo cuatro o dos comodines. Una
persona reparte 13 cartas a cada jugador por turnos. La persona situada a la izquier-
da del repartidor recibe 14 cartas. Las cartas restantes se colocan en una pila boca
abajo en el centro de la mesa. De esta pila se iran sacando las cartas.

Objetivo del juego:

Colocar todas tus cartas sobre la mesa en combinaciones especificas lo mas rapido
posible. Una combinacién debe constar de al menos tres cartas. Ya sean:

a) cartas del mismo color en orden de palo (secuencia), o

b) cartas equivalentes de diferente color (conjunto). El orden dentro de los colores
es: As — Dos - Tres — Cuatro - y asi sucesivamente hasta Diez — Sota - Reina - Rey -
As. Por lo tanto, el As puede estar delante del Dos (como la carta més baja) o detras
del Rey (como la carta mas alta). Una secuencia podria ser, por ejemplo, Diez - Sota
- Reina o Tres - Cuatro - Cinco y todo del mismo color.

Un conjunto seria, por ejemplo, tres Reyes o cuatro Cincos de diferentes colores. No
podra haber un mismo color dos veces en un conjunto.

Desarrollo del juego:

La persona a la izquierda del repartidor comienza y coloca una carta que no esta en
uso boca arriba en una pila de descartes. La siguiente persona debe sacar una carta
y también colocar una carta que no sirva. Si necesita la carta que ya esta puesta
boca arriba, puede cogerla, y no sera necesario que saque una carta adicional de la
pila que esta boca abajo. Cuando todos los jugadores hayan pasado por su turno se
podran descartar las cartas iguales.

Combinaciones:

Si un jugador tiene en su mano una secuencia o un conjunto cuyas cartas juntas tie-
nen un valor total de al menos 30, puede colocarlas boca arriba sobre la mesa como
primera combinacion. En este caso, las cartas tendran los siguientes valores: El As
puede tener 1 u 11 puntos, dependiendo de si esta delante del Dos o detras del Rey.
Las demas cartas tienen la siguiente puntuacion: Todas las imagenes (Rey, Reina,
Sota) y los Diez valen 10, mientras que las demas cartas valen segun el nimero im-
preso. La barrera de los 30 puntos sélo se aplica a la primera combinacion. Quien ya
haya dejado atras la barrera de los 30 puntos, podra empezar a colocar conjuntos
y secuencias de menor valor o incluso afadir cartas individuales iguales a las com-
binaciones existentes, tanto en las suyas como en las de otros jugadores. Aunque,
obviamente, sélo lo podra hacer cuando sea su turno.

Si un jugador no puede colocar otra carta sobre la mesa, siempre tendra que colo-
car una carta que no sirva en la pila de descartes después de haber puesto la com-
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binacion. Si a un jugador le viene bien la carta que se ha descartado, siempre podra
conseguirla golpeando la mesa. Sin embargo, para ello es hecesario coger una carta
de penalizacion adicional del mazo que esta boca abajo. La persona cuyo turno sea
el siguiente en el orden de las agujas del reloj siempre tendra prioridad en conse-
guir la carta descartada. Si la carta jugada es recogida por el jugador anterior, no se
debera sacar ninguna carta de penalizacion.

Comodin:

Los comodines son las cartas mas valiosas del juego, pueden sustituir cualquier car-
ta y siempre cuentan tanto como la carta que reemplazan. Si, en el transcurso del
juego, alguien recibe una carta para la que ya se ha colocado un comodin, podra
robar dicho comodin y colocar en su lugar la carta a la que reemplaza.

Fin del juego:

El ganador sera aquel que se deshaga primero de todas las cartas. La ultima carta
debe colocarse en la pila de descartes y se debera cantar x<Rummy». Luego, los
demas jugadores contaran los puntos de las cartas que aun tienen en la mano; es-
tos seran contabilizados como puntos negativos. Es decir: Comodin = 20, As = 11,
la puntuacion negativa de las demas cartas equivale al mismo valor que cuando se
colocaron. Asi pues, si alguien todavia tiene 1 As, 1 Rey, 2 Reinas, 2 Ochos, 1 Diez y 1
Comodin, el calculo es el siguiente: 1x11+1x10+2x10+2x 8 +1x10 +1x 20 = 87.

Rummy afadiendo

Cada jugador puede anadir las cartas iguales que tenga a los conjuntos y secuen-
cias del otro jugador. Reglas basicas: S6lo podran anadirse cartas si ya se ha puesto
sobre la mesa al menos un conjunto o una secuencia. Los 30 puntos también se
consideran alcanzados si lo consigue la carta que se va a colocar. El ganador sera la
persona que primero afada o retire todas las cartas. La ultima carta se puede anadir
a la pila de descartes. Al primer jugador que coloque todas sus cartas se le descon-
taran como recompensa 40 puntos de penalizacion de la partida anterior. Si el ju-
gador sélo se queda con un comodin se le descontaran 20 puntos de penalizacion.
Se afadiran 20 puntos de penalizacion al jugador que empiece a colocar primero,
y aun asi no gane.

VARIANTES DEL JUEGO HEROES VS VILLANOS

Duelo de héroes contra villanos
2 0 4 jugadores

Todas las cartas se clasifican en «héroes> (cartas rojas) y «villanos>» (cartas negras)
y se forman 2 equipos, dependiendo del numero de jugadores habra una o dos per-
sonas por equipo. Se necesita un numero par de jugadores, es decir, 2 0 4 personas.
El equipo de héroes recibe todas las cartas de héroes, el equipo de villanos recibe
todas las cartas de villanos. Las cartas se repartiran de modo que todos los jugado-
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res tengan la misma cantidad de cartas. Cada jugador tiene ahora su propio montdn
de cartas, del que sdlo se revela la carta superior.

El jugador mas joven da la sefal de inicio y seqguidamente todos los jugadores reve-
lan simultaneamente las primeras cartas de su mazo. La carta que tenga el valor mas
alto gana (Comoddn = 20, As = 11, Sota/Reina/Rey = 10, todas las cartas numéricas
cuentan tanto como su valor impreso). El jugador que al final del juego tenga el valor
de carta mas alto recibe todas las cartas que se han destapado. Si el valor mas alto
de dos o0 mas cartas es el mismo, entonces habra un desempate. Para ello, los juga-
dores con el mismo valor de carta vuelven a dar la vuelta a la carta de arriba de su
mazo, gana la carta mas alta. El objetivo del juego es reunir tantas cartas como sea
posible y derrotar al equipo de los «Villanos>» para que ganen los «Héroes>.

Diamantes 8
2-4 Juegos

Se juega con una baraja de 52 cartas. Cada carta por color debe incluirse una vez;
los comodines se quitan. Cada jugador recibe 6 cartas. La pila para robar se forma
con las cartas restantes. Antes de empezar la partida se decide quién pertenece al
equipo de los «Héroes>» y quién al de los «Villanos>.

El objetivo del juego es colocar las 13 cartas de cada color o del mismo palo sobre la
mesa. Si se colocan todas las cartas rojas primero, entonces gana el equipo de los
Héroes, y si se colocan primero todas las cartas negras, gana el equipo de los Villa-
nos. Se empieza poniendo los 8, que van colocandose uno debajo de otro. Comien-
za el jugador con el 8 rojo de diamantes en el que aparece Simba. Si nhadie tiene esta
carta, entonces empieza alguien que tenga un 8 en su mano. Si todos los 8 estan
en la pila para robar, se sequiran sacando cartas hasta que alguien saque un 8 y se
puede empezar a jugar. A continuacion, se colocan todas las demas cartas en orden
descendente o ascendente, es decir, 7,6, 5, etc. en una direccion y 9, 10, Sota, etc. en
la otra. Los numeros deben ser correlativos. Por ejemplo, se puede colocar un 6 siya
se ha colocado el 7 correspondiente.

Se coloca una carta por turno; si no se puede colocar una carta, se debera robar una
carta de la pila para robar. Cada equipo debe intentar ganar reteniendo las cartas de
forma inteligente. Gana el equipo que primero coloque todas las cartas.
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Régles du jeu
Disney 100 Rummy

Il existe un nombre incalculable de variantes du Rami, mais il n‘existe pas de regle
unique pour ce jeu. Le jeu se joue avec un jeu de Rami de 2 x 52 cartes et six jokers.
Souvent, la partie se déroule avec seulement quatre ou deux jokers. Une personne
distribue a tour de réle 13 cartes a chaque joueur. Le joueur a gauche du donneur
recoit 14 cartes. Les cartes restantes sont posées face cachée au centre de la table
et forment la pioche.

Butdujeu:

poser le plus rapidement possible toutes ses cartes sur la table dans des combinai-
sons précises. Une combinaison doit étre composée au minium d’'un ensemble de
trois cartes. Soit :

a) Cartes de la méme famille, dans I'ordre (séquence), soit

b) Cartes de méme valeur de couleurs différentes (séquence). Une séquence au sein
d‘'une méme couleur est : as - deux - trois - quatre - et ainsi de suite jusqu‘au dix -
valet - dame -roi - as. L'as peut donc étre soit avant le deux (avec la valeur la plus
basse) soit aprés un roi (avec la valeur la plus haute). Une séquence est ainsi par
exemple représentée par une suite dix - valet - dame ou trois - quatre - cinqg de la
méme couleur.

Une série représente par ex. trois rois ou quatre 5 dans des couleurs différentes. Une
série ne peut donc pas comporter deux cartes de la méme couleur.

Déroulement du jeu:

le joueur assis a gauche du donneur commence et pose une carte qui lui est inutile,
face visible, sur une pile de défausse. Le joueur suivant tire une carte et pose a son
tour une carte inutile. Si la carte qui vient d’étre poseée I'intéresse, il peut la prendre
mais il ne peut alors pas tirer de carte de la pioche. Ce n'est que lorsque chaque
joueur a joué un tour que les séries ou les suites de cartes peuvent &étre annoncées.

Annonces:

si un joueur a une suite ou une série a présenter, et si la valeur totale des cartes est
d‘au moins 30, il peut les poser sur la table pour sa premiére annonce. Les cartes
ont les valeurs suivantes : un as vaut 1 ou 11, selon qu’il est placé avant un deux ou
apres un Roi. Autres valeurs des cartes : toutes les figures (roi, dame, valet) et le dix
comptent pour 10 points ; pour toutes les autres cartes, les valeurs sont celles de la
carte. La barriere des 30 points n'est valable que pour la premiere annonce. Ensuite,
le joueur peut poser des séries ou des séquences de valeur inférieure ou méme po-
ser des cartes individuelles adaptées sur des annonces existantes - sur les siennes
et sur celles posées par les autres joueurs. Mais bien sGr uniquement lorsque cest a
son tour de jouer, jamais entre les deux.

Lorsque le joueur n‘a pas d’autre carte a poser sur la table, il dépose une carte in-
utile sur la pile de défausse apres son annonce. Si un joueur est intéressé par cette
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carte, il peut la prendre en tapant dessus. Il doit toutefois aussi prendre une carte
de pénalité supplémentaire dans la pioche. Le joueur dont c’est le tour, dans le sens
des aiguilles d'une montre, est toujours prioritaire. Si la carte posée est prise par le
joueur précédent, aucune carte de pénalité ne doit étre tirée.

Joker:

les jokers sont les cartes les plus précieuses du jeu puisqu’ils peuvent étre posés a la
place de n‘importe quelle carte et qu’ils ont la valeur de la carte qu'ils remplacent. Si
au cours du jeu un joueur possede une carte pour laquelle un joker a déja été pose,
il peut alors récupérer ce joker et poser la bonne carte a sa place.

Fin de la partie :

le joueur qui a pu le premier se débarrasser de toutes ses cartes a gagné. La dernie-
re carte a jouer est posée sur la pile de défausse et il faut crier « Rami ». Les autres
joueurs comptent alors les points des cartes qu’ils ont en main, ils seront notés en
points négatifs. Valeur des cartes : joker = 20, as = 11, toutes les autres cartes autant
que si elles avaient été posées. Voici le mode de calcul si un joueur possede 1 as, 1
roi, 2 dames, 2 huit, 1dixet1joker:1x11+1x10+2x10+2x8 +1x10 +1x 20 = 87.

Rami avec ajout

Chaque joueur peut ajouter une carte qui convient sur les suites et les séries des au-
tres joueurs. Regles de base : les cartes ne peuvent étre posées que si au moins une
suite ou une série a déja éteé posée. La valeur barriere de 30 points est considérée
comme atteinte méme si elle est obtenue avec la carte ajoutée. Le gagnant est celui
qui a posé ou ajouté toutes ses cartes en premier. La derniere carte peut étre posée
sur la pile de défausse. Celui qui pose toutes ses cartes en premier obtient 40 points
du jeu précédent en réecompense. Celui qui na gardeé qu'un joker se voit retirer 20
points. 20 points sont alors ajoutés au joueur qui a pose ses cartes en premier - mais
qui na pas forcément gagné.

VARIANTE DE JEU HEROS CONTRE VOLEURS

Duel Héros contre Voleurs
2 ou 4 joueurs

Toutes les cartes sont triées par « héros » (cartes rouges) et « voleurs » (cartes
noires) et deux équipes sont formées ; selon le nombre de joueurs, vous étes une
ou deux personnes par équipe. Il faut un nombre pair de joueurs, donc 2 ou 4 per-
sonnes. Léquipe des héros recoit toutes les cartes de héros, I'équipe des voleurs
recoit toutes les cartes de voleurs. Celles-ci sont distribuées a parts €gales entre les
joueurs. Chaque joueur possede sa propre pile de cartes, et seule la carte supérieure
est retournée.

Le joueur le plus jeune donne le signal de départ et tous les joueurs découvrent en
méme temps la carte supérieur de leur pile de cartes. La carte gagnante est celle qui
a la valeur la plus élevée (joker = 20, as = 11, valet / dame / roi = 10, toutes les cartes
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avec des chiffres comptent autant que leur valeur). Le joueur qui a la valeur de carte
la plus élevée prend toutes les cartes retournées. Si la valeur des cartes est iden-
tique, effectuer un nouveau départage. Les joueurs ayant la méme valeur de carte
retournent une nouvelle carte de leur pile de cartes, la carte la plus élevée gagne. Le
but du jeu est de rassembler le plus de cartes possibles pour battre I'équipe des «
voleurs » et pour que les « héros » gagnent.

8 de carreau
2 a 4 joueurs

Le jeu se déroule avec un jeu de 52 cartes. Il doit contenir toutes les cartes par cou-
leur, sans compter les jokers. Distribuer 6 cartes a chaque joueur. Les cartes restan-
tes forment la pioche. Avant de commencer la partie, les joueurs déterminent qui
est dans I'équipe des « héros » et qui est dans I'équipe des « voleurs ».

Le but du jeu est de poser les 13 cartes de chaque couleur ou symbole sur la table. Si
toutes les cartes rouges sont posées en premier, I'équipe des héros gagne, si toutes
les cartes noires sont posées en premier, I'‘€quipe des voleurs gagne. Pour cela, les
joueurs commencent par les 8, qui sont posés les uns sous les autres. Le joueur avec
le 8 de carreau rouge, sur lequel Simba est représenté, commence. Si personne na
cette carte, le joueur qui a un autre 8 commence. Si tous les 8 sont dans la pioche,
les joueurs tirent une carte chacun a leur tour jusqu’a ce qu'un joueur tire un 8 et
commence. Toutes les autres cartes sont ensuite placées dans |I'ordre décroissant
ou croissant, c'est-a-dire 7, 6, 5, etc. dans un sens et 9, 10, valet, etc. dans l'autre. Les
cartes doivent étre consécutives. Par exemple, il n‘est possible de poser un 6 que si
le 7 de la méme couleur a été posé.

Il est possible de poser une carte par tour, et si aucune carte ne peut étre posée,
le joueur doit tirer une carte dans la pioche. Les deux équipes doivent essayer de
placer habilement leurs cartes pour faire gagner leur équipe. Léquipe gagnante est
celle qui a posé toutes ses cartes.
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Istruzioni di gioco
Disney 100 Rummy

Esistono numerose varianti di ramino e non ci sono regole fisse per questo gioco.
Occorre un gioco di ramino con 2 x 52 carte e sei jolly. Spesso il gioco si svolge an-
che con solo quattro o due jolly. Una persona distribuisce 13 carte a turno a ciascun
giocatore. La persona alla sinistra del mazziere riceve 14 carte. Le carte rimanenti
vengono messe in un mazzo a faccia in giu al centro del tavolo. Questo costituisce
il mazzo di pesca.

Scopo del gioco:

Scartare il prima possibile tutte le proprie carte sul tavolo in base a determinate
combinazioni. Una combinazione deve essere composta minimo da tre carte :

a) carte del medesimo seme in successione completa (sequenza), oppure

b) carte di pari valore di diversi semi (combinazione). Lordine all'interno dei semi é&:
Asso - Due - Tre - Quattro - e cosi via fino a Dieci - Fante - Regina - Re - Asso. LAsso
pud quindi trovarsi sia davanti al Due (come carta piu bassa) sia dietro al Re (come
carta piu alta). Una sequenza quindi € costituita, ad esempio, da Dieci - Fante - Re-
gina oppure Tre - Quattro - Cinque di un unico seme.

Una combinazione & costituita, ad esempio, da tre Re o quattro Cinque di seme di-
verso. Un seme non deve essere presente due volte in una combinazione.

Svolgimento del gioco:

La persona alla sinistra del mazziere inizia il gioco e mette una carta che non gli
serve a faccia in su sul mazzo degli scarti. Il giocatore successivo deve pescare una
carta e scartare una che non gli serve. Se puo utilizzare una carta che si trova gia a
faccia in su, puo prenderla, ma non € consentito pescarne nessuna dal mazzo di pe-
sca. Una volta che ogni giocatore ha completato il proprio turno, si devono scartare
carte collegate.

Aperture:

Se un giocatore ha in mano una sequenza o una combinazione di carte il cui valore
complessivo € pari ad almeno 30, pud metterla a faccia in su sul tavolo come prima
apertura. Le carte hanno i sequenti valori: LAsso conta come 10 11, a seconda che si
trovi davanti al Due o dietro al Re. Gli altri valori delle carte: Tutte le figure (Re, Regina,
Fante) e il Dieci valgono 10 punti; tutte le altre carte hanno il punteggio corrispon-
dente a quello su di esse stampato. La soglia di 30 punti vale solo per la prima aper-
tura. Chi li ha gia accumulati pud anche disporre combinazioni e sequenze di minor
valore o addirittura applicare singole carte abbinandole ad aperture gia esistenti,
sia che si tratti delle proprie carte sul tavolo che delle carte calate dagli avversari.
Ovviamente solo quando ¢ il proprio turno, mai durante il turno di un altro giocatore.
Se un giocatore non puo mettere altre carte sul tavolo, alla fine dell'apertura scarta
sempre una carta che non gli serve, mettendola sul mazzo degli scarti. Se a un gio-
catore puo0 servire questa carta, ha sempre la possibilita di prenderla toccandola.
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Per farlo, pero, deve prendere una carta penalita aggiuntiva dal mazzo di pesca. Ha
sempre la precedenza la persona il cui turno € successivo in senso orario. Se la carta
scartata viene presa dal giocatore precedente, non € necessario pescare alcuna
carta di penalita

Jolly:

| jolly sono le carte piu preziose del gioco, possono essere scartati per qualsiasi carta
e hanno sempre il valore pari alla carta che sostituiscono. Se, nel corso del gioco,
qualcuno prende in mano una carta per la quale € gia stato piazzato un jolly, questo
jolly puo essere rubato e al suo posto viene messa la carta corretta.

Fine del gioco:

La prima persona che ¢ riuscita a scartare tutte le carte vince. Lultima carta da met-
tere sul mazzo degli scarti € ,Ramino”. Tutti gli altri giocatori contano i punti delle
carte che hanno ancora in mano; questi vengono segnati come punti a loro sfavore.
Il conteggio avviene cosi: Jolly = 20, Asso = 11, tutte le altre carte come al momento
della distribuzione. Quindi se qualcuno ha ancora 1Asso, 1Re, 2 Regine, 2 Otto, 1 Dieci
e 1Jolly, il calcolo € il sequente: 1x11+1x10+2x10+2x8 +1x10 +1x 20 = 87.

Ramino con abbinamento

Ogni giocatore puo abbinare le proprie carte corrispondenti alle combinazioni e alle
sequenze dellaltro. Regola di base: Una combinazione pu0 essere abbinata solo se
€ gia stata calata almeno una combinazione o una sequenza. Il punteggio di 30 si
considera raggiunto anche se risulta dalla carta da abbinare. Il vincitore € il primo
che ha abbinato o calato tutte le carte. Lultima carta deve essere scartata nel mazzo
degli scarti. Chi ha scartato per primo tutte le proprie carte si vede sottrarre, a titolo
di ricompensa, 40 punti di perdita della partita precedente. A chi rimane un solo Jol-
ly, si vede annullati 20 punti perdita. 20 punti perdita vengono aggiunti al giocatore
che inizia per primo a calare le carte € non ¢ il vincitore.

VARIANTI DI GIOCO EROI CONTRO CRIMINALI

Duello eroi-criminali
2 oppure 4 giocatori

Tutte le carte vengono ordinate in ,eroi” (carte rosse) e ,criminali” (carte nere) e si
formano 2 squadre, a seconda che il numero di giocatori sia composto da una o due
persone per squadra. E necessario un numero pari di giocatori, cioé 2 o 4 persone.
La squadra degli eroi riceve tutte le carte eroe, la squadra dei criminali riceve tutte le
carte criminale. Queste vengono distribuite equamente ai giocatori. Ogni giocatore
ha ora il proprio mazzo di carte, del quale viene scoperta solo la carta piu in cima.

Il giocatore piu giovane da il segnale di inizio e tutti i giocatori girano simultanea-
mente le carte in cima al loro mazzo. Vince la carta con il valore piu alto (Jolly = 20,
Asso = 11, Fante/Regina/Re =10, tutte le carte numeriche corrispondono al valore su
di esse impresso). Il giocatore con il valore di carta maggiore guadagna tutte le carte
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scoperte. Se il valore della carta maggiore di due o piu carte € lo stesso, si procede
allo spareggio. | giocatori con lo stesso valore di carta girano di nuovo la carta in
cima al loro mazzo: vince la carta con punteggio maggiore. Lo scopo del gioco e
raccogliere il maggior numero possibile di carte e battere la squadra dei ,criminali”
per far vincere gli ,eroi”.

8 di quadri
2 a 4 joueurs

Si gioca con un mazzo di 52 carte. Ogni carta per seme deve essere presente una
solavolta,ijolly vengono scartati. Si distribuiscono 6 carte a testa. Le carte rimanenti
vengono utilizzate per formare il mazzo di pesca. Prima della partita si stabilisce chi
fa parte della squadra ,Eroi” e chi della squadra ,Criminali”.

Lo scopo del gioco € quello di disporre sul tavolo tutte le 13 carte di ogni seme o
simbolo dangolo. Se tutte le carte rosse vengono piazzate per prime, vince la squa-
dra degli eroi, se tutte le carte nere vengono piazzate per prime, vince la squadra
dei criminali. Si inizia con gli 8, disposti uno sotto laltro. Il giocatore che ha I'8 di
quadri rosso, su cui € raffigurato Simba, inizia il gioco. Se nessuno ha questa carta,
una persona inizia con un altro 8 in mano. Se tutti gli 8 sono nel mazzo di pesca, si
continua ad estrarre finché il primo giocatore non estrae un 8 e puo iniziare. Tutte
le altre carte vengono poi posizionate in ordine decrescente o crescente, cioe 7,6, 5
ecc. in una direzione e 9, 10, Fante ecc. nell’altra. Non si devono formare spazi vuoti.
Un 6, ad esempio, pu0 essere calato solo se il 7, dello stesso seme, € gia stato calato.
Si cala una carta perturno; se non siriesce a calarne una, se ne pesca una dal mazzo
di pesca. Le due squadre devono cercare di garantire la vittoria della propria squa-
dra, trattenendo abilmente le carte. Vince la squadra che ha disposto tutte le carte
sul tavolo.
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Disney 100 Rummy

Er bestaan tig varianten van Rommé, een kaartenspel zonder vaste spelregels. Wat
je nodig hebt, is een boek van 2 x 52 Rommeé-speelkaarten en zes jokers. Vaak wordt
er ook gespeeld met slechts vier of twee jokers. Een persoon geeft speler voor spe-
ler een kaart tot iedereen aan tafel 13 kaarten in de hand heeft. De persoon links van
de gever krijgt 14 kaarten. De andere kaarten worden ondersteboven in het midden
van de tafel gelegd. Dit is de stapel waaruit kaarten worden genomen.

Doel van het spel:

De bedoeling is om zo snel mogelijk al zijn kaarten in bepaalde combinaties op tafel
leggen, waarbij elke combinatie uit minstens drie speelkaarten moet bestaan. Dat
wil zeggen:

a) minstens 3 kaarten van dezelfde kleur in de juiste volgorde (dit wordt ‘sequence’
genoemd naar het Amerikaanse spel), of

b) minstens 3 kaarten met dezelfde waarde maar een verschillende kleur (dit is ‘set’
genaamd naar het gelijknamige spel). De kaartvolgorde per kleur is: Aas - twee - drie
- vier en zo verder tot tien, dan boer - dame - koning - aas. De aas kan dus zowel
voor de twee komen (als laagste kaart) of achter de koning (als hoogste kaart). Een
sequence is dus bijvoorbeeld: tien - boer - dame - of drie - vier - vijf in eenzelfde
kleur.

Een set kan bijvoorbeeld drie koningen of vier vijven, elk in een andere kleur zijn. In
elke set mag een kleur maar één keer voorkomen.

Spelverloop:

De persoon links van de gever begint en legt een kaart die niet gebruikt wordt, op de
aflegstapel met de afbeelding naar boven. De volgende persoon trekt nu een kaart
uit de trekstapel en eveneens een nutteloze kaart op de aflegstapel. Als deze per-
soon de zichtbare kaart op de aflegstapel kan gebruiken, mag deze de kaart nemen
en vervalt het nemen van een extra kaart uit de trekstapel. Als elke speler aan de
beurt is geweest, mogen de bij elkaar horende kaarten afgelegd worden.

Meldingen:
Als een speler een sequence of set heeft en de totaalwaarde van de kaarten is mins-
tens 30, dan mag deze speler deze als eerste open op tafel leggen. De waarde van
de kaarten is als volgt: aas =1 of 11, al naargelang of hij voor de twee of na de koning
ligt. Daarna geldt: alle afbeeldingen (koning, dame, boer) en de tien hebben 10 als
waarde. De andere kaarten hebben de waarde van de ogen die op de kaart staan
afgedrukt. Alleen voor de eerste ronde moet 30 ogen gehaald worden. Zodra je een
set of sequence van 30 ogen hebt, mag je ook reeksen op tafel leggen met een
lagere waarde of zelfs kaarten aanleggen aan reeds op tafel liggende reeksen van
andere spelers. leder moet wel op zijn beurt wachten. Dus tussendoor kaarten toe-
voegen is niet toegestaan.
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Spelregels

Kan een persoon geen nieuwe kaart op tafel leggen, moet deze persoon altijd een
nutteloze kaart op de aflegstapel leggen. Als een medespeler deze kaart kan ge-
bruiken, kan hij deze krijgen door op tafel te kloppen en een extra strafkaart uit de
trekstapel nemen. De persoon die in wijzerzin als volgende aan de beurt is, heeft
altijd voorrang. Als die de kaart van de vorige speler wil nemen, hoeft deze persoon
geen strafkaart te trekken.

Joker:

Jokers zijn de meest waardevolle kaarten in het spel. Ze kunnen in plaats van elke
willekeurige kaart op tafel gelegd worden en hebben dezelfde waarde als de kaart
die ze vervangen. Als er iemand een kaart krijgt waarvoor er op tafel al een joker ligt,
kan deze persoon deze joker ,roven’ en de juiste kaart in de plaats leggen.

Speleinde:

De winnaar is de persoon die als eerste alle kaarten kwijt is. Als laatste kaart moet
er nog €én kaart op de aflegstapel worden gelegd en vervolgens roept de winnaar
“Rommé”. Alle andere spelers tellen nu het aantal ogen op de kaarten die ze nog in
de hand hebben. Die waarde wordt van hun score afgetrokken. Hierbij geldt: Joker =
20 ogen, aas = 11 ogen. Alle andere kaarten behouden de waarde die ze hebben als
ze op tafel zouden worden gelegd. Als iemand dus nog 1 aas, 1 koning, 2 dames, 2
achten, 1tien en1joker in de hand heeft, krijgen we de volgende optelsom: 1x 11 + 1 x
10+2x10+2x8+1x10 +1x20 = 87.

Rommé met aanleggen

Elke speler mag passende kaarten aanleggen aan sets of sequences van andere
spelers. De basisregel is wel dat er pas mag worden aangelegd als de speler al mins-
tens één set of sequence op tafel heeft gelegd. De minimale oogwaarde van 30
mag ook door een kaart aan te leggen. De winnaar is de persoon die als eerste alle
kaarten heeft op tafel gelegd of bij andere reeksen heeft aangelegd. De laatste kaart
mag dan op de aflegstapel worden gegooid. Bij wie alle kaarten als eerste kwijt is,
worden er als beloning 40 verliespunten uit het vorige spel afgetrokken. Wie alleen
nog een joker overhoudt, krijgt 20 verliespunten. Als de startspeler niet de winnaar
is, krijgt deze persoon 20 verliespunten.

SPELVARIANTEN HELDEN TEGEN SCHURKEN

Helden-tegen-schurkenduel
2 of 4 spelers

Alle kaarten worden gesorteerd als ,helden’ (rode kaarten) en ,schurken’ (zwarte kaar-
ten). Vervolgens worden er twee teams gevormd. Al naargelang het aantal spelers
telt een team één of twee personen. Voor dit spel moet er altijd een even aantal spe-
lers zijn, dus 2 of 4 personen. Het heldenteam krijgt alle heldenkaarten, het schur-
kenteam alle schurkenkaarten. Elke speler krijgt evenveel kaarten en heeft dus een
eigen kaartenstapel. Daarvan wordt alleen de bovenste kaart omgedraaid.
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Spelregels

De jongste speler geeft het startsein en dan draaien alle spelers tegelijkertijd de
bovenste kaart van hun stapel om. De kaart met de hoogste waarde wint (joker =
20, aas = 11, boer/dame/koning = 10, alle andere kaarten hebben de waarde die op
de kaart gedrukt staat). De speler met de hoogste waarde krijgt alle omgedraaide
kaarten. Is de hoogste waarde bij twee of meer kaarten hetzelfde, dan volgt er een
beslissingsronde. De spelers met dezelfde kaartenwaarde draaien opnieuw de bo-
venste kaart van hun stapel om. De hoogste kaartwaarde wint. Het doel van het spel
is om zoveel mogelijk kaarten te verzamelen en het schurkenteam te verslaan, zodat
de helden winnen.

Ruiten 8
2-4 spelers

Er wordt met boek van 52 kaarten gespeeld. Elke kaart moet per kleur één keer in
het boek zitten. De jokers worden eruitgehaald. Elke speler krijgt 6 kaarten. De res-
terende kaarten worden op een trekstapel gelegd. Voor het spel wordt bepaald wie
het heldenteam en wie het schurkenteam is.

Het doel van het spel is om alle 13 kaarten van een kleur of hoeksymbool op tafel
te leggen. Als alle rode kaarten als eerste op tafel liggen, wint het heldenteam, zijn
het de zwarte kaarten, dan wint het schurkenteam. Gestart wordt er met de achten
die onder elkaar worden gelegd. De speler die de rode ruiten 8 heeft waarop Sim-
ba staat afgebeeld, begint. Heeft niemand deze kaart, dan begint iemand met een
andere 8 in de hand. Zitten alle achten nog in de trekstapel, dan worden er kaarten
getrokken tot er een 8 uitkomt. De speler die de 8 trekt, begint. Vervolgens is het
de bedoeling om de andere kaarten in dalende of stijgende waarde aan te leggen,
dus 7,6, 5,...in de ene richting en 9,10, boer, ... in de andere richting. Er mogen geen
waarden ontbreken. Een 6 kan dus alleen worden aangelegd als de 7 in de kleur al
op tafel ligt.

Per beurt mag er één kaart op tafel worden gelegd. Wie niet kan leggen, moet een
kaart uit de trekstapel nemen. Beide teams moeten proberen te winnen door slim te
spelen en kaarten achter te houden. Het team dat alle kaarten op tafel heeft liggen,
is de winnaar.
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Instrukcja gry
Disney 100 Rummy

Istniejg niezliczone warianty remika i nigdzie nie ma statych zasad tej gry. Do gry w
remika potrzebujesz 2 talii po 52 karty i szesciu jokerdw. Czesto gra sie z wykorzysta-
niem tylko czterech lub dwoch jokerow. Jedna osoba rozdaje kolejno kazdemu grac-
zowi po 13 kart. Osoba po lewej stronie rozdajgcego otrzymuje 14 kart. Pozostate
karty umieszcza sie na srodku stotu w postaci zakrytego stosu. Tworzy on stos za-
pasowy.

Cel gry:

Odtozenie wszystkich posiadanych kart na stét w okreslonych uktadach tak szybko,
jak to mozliwe. Uktad musi sktadac¢ sie co najmniegj z trzech kart. Albo

a)

cigg kart tego samego koloru (sekwens) lub

b) rwnowazne karty réznego koloru (zestaw). Kolejno$s¢ w ramach koloréw jest
nastepujgca: as — dwdjka - trojka — czwadrka - i tak dalej do dziesigtki — walet — dama
- krél - as. As moze zatem znalez¢ sie przed dwojka (jako najnizsza karta) lub za
krélem (jako najwyzsza karta). Sekwens to np. kolejno dziesigtka — walet — dama lub
trojka - czwodrka - pigtka w tym samym kolorze.

Zestaw to np. trzy kroéle lub cztery pigtki w réznych kolorach. Kolor nie moze przy tym
pojawic¢ sie w zestawie dwa razy.

Przebieg gry:

Osoba po lewej stronie rozdajgcego rozpoczyna gre i ktadzie nieuzywang karte
odkrytg na stosie zrzutek. Nastepna osoba musi dobrac¢ kartg, a takze odrzuci¢
bezuzyteczng karte. Jesli gracz potrzebuje karty, ktora jest juz odkryta, moze jg wzigc,
ale za to nie trzeba dobiera¢ dodatkowo karty ze stosu zapasowego. Po zakonczeniu
kolejki, w ktorej kazdy z gracz mdégt raz zagra¢, mozna odrzucic¢ karty pasujgce do
siebie.

Meldunki:

Jesli gracz ma w rece sekwens lub zestaw, ktérego tgczna wartosé kart wynosi co
najmniej 30, moze wytozy¢ go odkrytego na stot jako pierwszy meldunek. Karty majg
nastepujgce wartosci: as ma wartosc¢ 1 lub 11, w zaleznosci od tego, czy znajduje sie
przed dwojka, czy za krélem. Wartosci pozostatych kart: wszystkie figury (krdél, dama,
walet) i dziesigtka liczg 10 oczek; w przypadku wszystkich pozostatych kart wartosci
oczek sg nadrukowane. Prog 30 oczek dotyczy tylko pierwszego meldunku. Kto
go przekroczy, moze wyktadac¢ zestawy i sekwensy o mniejszej wartosci, a nawet
doktadac pasujgce pojedyncze karty do istniejgcych meldunkdw - u siebie, jak i do
wytozonych kart innych graczy. Oczywiscie tylko wtedy, gdy nadejdzie jego kolej,
nigdy pomiedzy.

Jesli gracz nie moze potozyc¢ kolejnej karty na stole, wowczas w celu zakonczenia
meldunku zawsze umieszcza bezuzyteczng karte na stosie zrzutek. Jesli inny gracz
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moze potrzebowac tej karty, zawsze ma mozliwos¢ zdobycia jej poprzez pukanie. W
tym celu musi jednak pobra¢ dodatkowg karng karte ze stosu zapasowego. Osoba,
ktdéra zgodnie z ruchem wskazowek zegara jest nastepna w kolejnosci, ma zaws-
ze pierwszenstwo. Jesli wytozona karta zostanie podniesiona przez poprzedniego
gracza, nie trzeba dobiera¢ karnej karty.

Jokery:

Jokery sg hajcenniejszymi kartami w grze, mozna je odktadac¢ w zastepstwie dowol-
nej karty i zawsze liczg sie tak samo jak karta, ktdrg zastepuja. Jesli w trakcie gry ktos
dostanie na reke karte, za ktdrg zostat juz wytozony joker, joker ten moze zostac
skradziony, a w jego miejsce odtozona wtasciwa karta.

Koniec gry:

Zwyciezcyg zostaje ten, kto jako pierwszy pozbyt sie wszystkich kart. Ostatnig karte
nalezy odtozy¢ na stos zrzutek i zawotac¢ ,remik”. Wszyscy pozostali gracze liczg te-
raz oczka kart, ktore jeszcze trzymajg w rekach; zostang im one zapisane jako punk-
ty ujemne. Liczymy tak: joker = 20, as = 11, wszystkie pozostate karty tyle co przy
wytozeniu. A zatem, jesli ktos nadal ma 1 asa, 1 krdla, 2 damy, 2 6semki, 1 dziesigtke i
1jokera, rachunek wyglgda nastepujgco: Tx11+1x10+2x10+2x8 +1x10 +1x 20
= 87.

Remik z doktadaniem

Kazdy gracz moze doktadac pasujgce karty do zestawow i sekwensow innych grac-
zy. Podstawowa zasada: doktada¢ wolno tylko wtedy, gdy wytozono juz co najmniej
jeden zestaw lub sekwens. Liczbe 30 oczek uwaza sie za osiggnietg, nawet jesli zos-
tanie osiggnieta przez doktadang karte. Zwyciezcg zostaje osoba, ktdrej jako pierws-
zej udato sie wytozy¢ lub dotozy¢ wszystkie karty. Ostatnig karte mozna odrzucic na
stos zrzutek. Kto jako pierwszy wytozyt wszystkie swoje karty, w nagrode zostaje mu
odjetych 40 punktow straty z poprzedniej gry. Kto zachowa tylko jednego jokera,
temu zostanie wykreslonych 20 punktéw straty. Graczowi, ktéry zaczyna wyktadac
jako pierwszy, ale nie uda mu sie wygrac, zostaje doliczonych 20 punktow straty.

WARIANT GRY: BOHATEROWIE KONTRA LOTRZY

POJEDYNEK BOHATEROW Z LOTRAMI
2 lub 4 graczy

Wszystkie karty zostajg podzielone na ,bohateréw” (karty czerwone) i ,totréow” (karty
czarne) i tworzone sg 2 druzyny — w zaleznosci od liczby graczy, z jedng lub dwiema
osobami w druzynie. Potrzeba parzystej liczby graczy, tzn. 2 lub 4 osdb. Druzyna
bohateréw otrzymuje wszystkie karty bohaterdow, druzyna totrow - wszystkie kar-
ty totréow. Sg one rozdzielane réwno pomiedzy graczy. Kazdy gracz ma teraz swoj
wtasny stos kart, z ktérego odkrywana jest tylko wierzchnia karta.

Najmtodszy gracz daje sygnat do rozpoczecia rozgrywki, po czym wszyscy gracze
jednoczesnie odkrywajg wierzchnie karty ze swojego stosu kart. Karta o najwyzszej
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wartosci wygrywa (joker = 20, as = 11, walet/krélowa/krdl = 10, wszystkie karty ,liczbo-
we” liczg sie tak samo, jak podana na nich wartos¢). Gracz z najwyzszg wartoscig kart
otrzymuje wszystkie odkryte karty. Jesli najwyzsza wartos¢ dwdch lub wiecej kart jest
taka sama, ma miejsce dogrywka. Gracze z kartami o tej samej wartosci ponownie
odkrywajg wierzchnig karte z ich stosu kart: najwyzsza karta wygrywa. Celem gry jest
zebranie mozliwie jak najwiekszej liczby kart i pokonanie druzyny ,totréw”, tak aby
zwyciezyli,,bohaterowie”.

Karo 6semka
2-4 graczy

Gra sie talig sktadajgcg sie z 52 kart. Kazda karta w danym kolorze musi wystepowac
raz; jokery zostajg usuniete. Kazdy gracz otrzymuje 6 kart. Z pozostatych kart tworzy
sie stos dobierania. Przed rozpoczeciem rozgrywki ustala sie, kto jest w druzynie
Lbohaterow”, a kto w druzynie ,totrow”.

Celem gry jest wytozenie na stét wszystkich 13 kart kazdego koloru lub symbolu w
rogu karty. Jesli jako pierwsze zostang wytozone wszystkie karty czerwone, wygrywa
druzyna bohaterdw; jesli jako pierwsze na stét trafig karty czarne, wygrywa druzyna
totrow. Zaczyna sie od dsemek, ktdre sg umieszczone jedna pod drugg. Rozpoczyna
gracz posiadajgcy czerwong 6semke karo, na ktérej znajduje sie Simba. Jesli nikt
nie ma tej karty, gre rozpoczyna osoba z inng 6semkg na rece. Jesli w stosie do-
bierania znajdujg sie wszystkie 6semki, dobieranie kart ze stosu trwa do momentu
wyciggniecia pierwszej dsemki. Osoba, ktdre uda sie ta sztuka, zaczyna. Wszystkie
pozostate karty doktada sie hastepnie w kolejnosci rosngcejlub malejgcej, tj. 7,6, 5 itd.
w jednym kierunku oraz 9,10, walet itd. w drugim kierunku. Nie mogg powstac zadne
luki. Na przyktad szdstke mozna dotozy¢ tylko wtedy, gdy juz odtozono siédemke w
pasujgcym kolorze.

W swojej kolejce doktada sie jedng karte; kto nie moze dotozyc, ten dobiera karte
ze stosu dobierania. Obie druzyny muszg postarac sie zapewni¢ zwyciestwo swo-
jej druzynie, sprytnie zarzgdzajgc kartami. Wygrywa druzyna, ktérej uda sie wytozyc¢
wszystkie karty.
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Navod na hru
Disney 100 Rummy

Existuje nespo&etné mnozstvo variantov hry Zolik, ale pre tuto hru neexistuju ziad-
ne fixné pravidla. Potrebujete hru Zolik s 2 x 52 kartami a $iestimi Zolikmi. Casto sa
pouzivaju len Styri alebo dva zoliky. Jedna osoba rozda postupne 13 kariet kazdému
hracovi. Osoba nalavo od rozddvajuceho dostane 14 kariet. Zvy$né karty sa polozia
na kopu obrazkom nadol do stredu stola. Vytvori sa tak kbpka na tahanie kariet.

Ciel hry:

Umiestnite vSetky svoje karty na st6l ¢o najrychlejsie v urcitych kombinaciach. Kom-
binacia sa musi skladat aspon z troch kariet. Bud

a) karty rovnakej farebnej rodiny v neprerusovanom poradi (postupka), alebo

b) kariet rovnakej hodnoty, ale réznych farieb (sada). Poradie v ramci farieb je nasle-
dovné: Eso - dvojka - trojka - Stvorka - a tak dalej az po desiatku - dolnik - hornik -
(ako najvyssia karta). Postupka je teda napriklad postupnost desiatka - dolnik - hor-
nik alebo trojka - $tvorka - patka rovnakej farby.

Sada su napriklad traja krali alebo $tyri patky v réznych farbach. Farba sa v sade
nesmie objavit dvakrat.

Priebeh hry:

Zacina osoba nalavo od rozdavajuceho a polozi nepotrebnu kartu obrazkom nahor
na kdépku. Nasledujuca osoba si musi potiahnut kartu a tiez odhodit nepotrebnu kar-
tu. Pokial potrebuje kartu, ktora je uz oto¢enda obrazkom nahor, méze si ju vziat, ale
nemusia si zobrat dalSiu kartu z kopky. Pokial uz bol kazdy hra¢ na rade, je mozné
odhodit zodpovedajlce karty.

Kombinacie:

Pokial' ma hrac¢ v ruke postupku alebo sadu, ktorych karty maju spolu hodnotu aspon
30, mdze ich vylozit na stél obrazkom nahor ako prvd kombinaciu. Karty maju pritom
nasledujuce hodnoty: Eso sa pocita ako 1 alebo 11, podla toho, ¢i sa nachadza pred
dvojkou alebo za kralom. Hodnoty dalsich kariet: VSetky obrazky (kral, hornik, dol-
nik) a desiatka sa pocitaju za 10 bodov; na vSetkych ostatnych kartdch sd uvedené
ich bodové hodnoty. Hranica 30 bodov sa vztahuje len na prvd kombinéciu. Po jej
prekonani mdézete vykladat aj sady a postupky s nizSou bodovou hodnotou alebo
dokonca pridavat vhodné jednotlivé karty k existujucim kombinacidm - u seba a tiez
u kariet vyloZzenych ostatnymi hra¢mi. Samozrejme v$ak iba vtedy, ked ste na rade,
nikdy nie medzitym.

Ak hra¢ nemdze na stél vylozit dalsiu kartu, vzdy na konci svojho tahu odlozi na ne-
potrebnu kartu na képku. Pokial méze tuto kartu pouzit iny hrag¢, ma vzdy moznost
ziskat ju tak, Ze zaklope na st6l. Na tento Ucel si v§ak musi vziat dalSiu trestnu kartu
z képky. Prednost ma vzdy ten hrag, ktory je na rade ako dalsi v poradi v smere ho-
dinovych ruciciek. Pokial si zoberie vyloZzenu kartu predchadzajuci hra¢, nemusi sa
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tahat Ziadna trestna karta.

Zoliky:

Zoliky su najcennejsie karty v hre, mdzete nimi nahradit akukolvek kartu a maju vzdy
rovnaku hodnotu ako karta, ktord nahradzaju. Pokial sa v priebehu hry niekomu dos-
tane do ruky karta, za ktoru uz bol vylozeny Zolik, méze byt tento Zolik ukradnuty a
na jeho miesto vyloZena spravna karta.

Koniec hry:

Vitazom sa stdva ten, kto sa ako prvy zbavi vSetkych svojich kariet. Hra kon¢i, ked
jeden z hrad&ov odhodi poslednu kartu na képku a vyhlasi ,Zolik". Véetci ostatni hragi
teraz pocitaju hodnotu kariet, ktoré maju este v ruke; tieto sa zapisu ako minusoveé
body. Pritom sa po&itaju: Zolik = 20, eso = 11, véetky ostatné karty maju rovnaké hod-
noty ako pri rozdavani. Ak ma teda niekto este 1 eso, 1 krala, 2 hornikov, 2 osmicky, 1
desiatku a 1 Zolika, vypocet sa vykona nasledovne: Tx 11+ 1x10 +2x10+2x 8 + 1x
10 +1x20 =87.

Zolik s prikladanim

Kazdy hra¢ mobze pridadvat svoje vhodné karty k sadam a postupkam ostatnych
hracov. Zakladné pravidlo: Karty sa mézu prilozit iba vtedy, ak uz bola zahrana aspor
jedna sada alebo postupka. Cislo 30 sa povazuje za dosiahnuté aj vtedy, pokial sa
dosiahne kartou, ktora sa prilozi. Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy prilozi ale-
bo vylozi vSetky karty. Poslednu kartu méze hra¢ odhodit na képku. Hracovi, ktory
ako prvy vyloZi vSetky svoje karty, sa odpocita ako odmena 40 minusovych bodov
z predchadzajucej hry. Komu zostane len jeden Zolik, tomu sa preciarkne 20 minu-
sovych bodov. Hracovi, ktory zaéne vykladat ako prvy - ale nevyhré - sa odpocita 20
minusovych bodov.

VARIANTY HIER HRDINOVIA PROTI ZLODUCHOM

Duel hrdinov proti zlioduchom
2 alebo 4 hraci

Vsetky karty sa rozdelia na ,hrdinov” (Cervené karty) a ,zloduchov” (Cierne karty) a
vytvoria sa 2 timy, v zavislosti od poc¢tu hrac¢ov budete jeden alebo dvaja ludia v time.
Na hru potrebujete parny pocet hracoy, teda 2 alebo 4 osoby. Tim hrdinov dostane
vSetky karty hrdinov, tim zloduchov dostane vsetky karty zloduchov. Tie sa rozdelia
medzi hracov rovnakym dielom. Kazdy hra¢ ma teraz svoju vlastnu képku kariet, z
ktorych sa odhali len vrchna karta.

Najmladsi hrac da signal k zaCiatku hry a potom otocia vSetci hraci naraz vrchné karty
svojej kopky. Vyhrava pritom karta s najvy§Sou hodnotou (Zolik = 20, eso = 11, dolnik/
hornik/kral =10, vSetky karty s Cislami sa pocitaju rovnako ako hodnota vytlacena na
nich). Hra¢, ktory ma na konci hry najvyssiu hodnotu kariet, ziskava vsetky vylozené
karty. Pokial je najvysSia hodnota dvoch alebo viacerych kariet rovnaka, dochadza k
play-off. Hragi s rovnakymi hodnotami kariet opat otoc¢ia vrchnu kartu svojej kbpky;
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Navod na hru

najvyssia karta vyhrava. Cielom hry je nazbierat ¢o najviac kariet a porazit tim ,zlo-
duchov” tak, aby vyhrali ,,hrdinovia®.

Karo 8
2-4 hraci

Hra sa hra s balickom 52 kariet. Kazda karta z kazdej farby musi byt v taléne, Zoliky
sa odloZia. Kazdy hrac dostane 6 kariet. ZvySné karty sa pouZziju na vytvorenie kbpky
na tahanie kariet. Pred zaCiatkom hry sa rozhodne, kto bude v time ,hrdinov” a kto v
time ,,zloduchov”.

Cielom hry je vylozit na stdl vSetkych 13 kariet jednotlivych farieb alebo rohovych
symbolov. Pokial su vSetky ¢ervené karty vylozené ako prvé, vyhrava tim hrdinov; ak su
ako prveé vyloZzené vsetky Cierne karty, vyhrava tim zloduchov. Zaginate s osmickami,
ktoré su umiestnené jedna pod druhou. Koniec hry sa zac¢ina ¢ervenou osmickou,
na ktorej je vyobrazeny Simba. Pokial nikto nema tuto kartu, zacina jedna osoba s
inou kartou 8 v ruke. Pokial su vSetky osmicky na kopke, potom sa pokracuje v tahani
dovtedy, kym si prvy hrac nevytiahne 8 a méze zacat. VSetky ostatné karty sa potom
vyloZia v zostupnom alebo vo vzostupnom poradi, t. . 7, 6, 5 atd. v jednom smere a
9,10, dolnik atd. v druhom smere. Nesmu pritom vznikat Zziadne medzery. Napriklad
¢islo 6 mozno prilozit len vtedy, ak uz bolo umiestnené farebne vhodné ¢islo 7.

V kazdom tahu sa umiestniuje jedna karta; pokial nemdbzete kartu umiestnit, musite
tahat jednu kartu z képky. Oba timy sa musia snazit zabezpecit vitazstvo svojho timu
tym, Ze Sikovne podrzia karty. Vitazom sa stdva tim, ktory ma vsetky vyloZzené karty.
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