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Obsahuje

108 karet nasledujicich druhi:

24 modrych karet - 3 karty od ¢isla 1,3,4,5; 2 karty od ¢isla 6,7,8,9,10; 2 karty od kazdé
Divoké karty #

24 zelenych karet - 3 karty od ¢isla 1,3,4,5; 2 karty od ¢isla 6,7,8,9,10; 2 karty od kazdé
Divoké karty #

24 cervenych karet - 3 karty od ¢isla 1,3,4,5; 2 karty od ¢isla 6,7,8,9,10; 2 karty od kazdé
Divoké karty #

24 zlutych karet - 3 karty od kazdého z nésledujicich ¢isel: 1,3,4,5; 2 karty od kazdého z
nasleduijicich ¢isel: 6,7,8,9,10; 2 karty od kazdé Divokeé karty #

12 Divokych karet DOS™

Cil hry

Snazte se byt prvnim hracem, ktery se zbavi viech svych karet a ziskejte body.

se symbolem ma hodnotu nula).

Karetni hra

2. Rozdavajici zamicha karty a rozda kazdému hraci 7 karet.

3. Rozdavajici umisti 2 karty z dobiraciho balicku licem nahoru doprostied herniho prostoru a
vytvoii tak "Stfedovou fadu karet". POZNAMKA: BEHEM HRY SE STREDOVA RADA KARET
MUZE ROZRUST O DALSI KARTY. VICE O TOM POZDEJI...

4. Umistéte balicek se zbytkem karet vedle a nechte zde dostatek mista pro odkladdaci balicek.

T T I
PROSTREDNI RADA DOBIRACI BALICEK ODKLADACI BALICEK
Pojdme si hrat
Hru zacina hrac po levici rozdévajiciho hrace.

PFi svém tahu musite bud'(1) PRIRADIT k jedné nebo k obéma kartam ze Sttedové fady karet
shodujici se karty, nebo si (2) VZIT kartu z dobiraciho bali¢ku..

CISELNA SHODA

Pfi svém tahu muzZete pfifadit své karty ke kartam ze Stfedové fady dvojim zptsobem:

Shoda jedné karty: Vyneste kartu, kterd se shoduje s ¢islem jedné z karet nachazejicich se ve
Stfedové fadé karet bez ohledu na barvu.

Priklad: Pokud méte ve své ruce ¢ervenou kartu s ¢islem 7 a jedna z karet nachazejici se ve
Stfedové fadé karet je modra 7, mdzete tuto kartu zahrét bez ohledu na barvu.

Shoda dvou karet: Vyneste dvé karty (pouze dvé), které pridate k jedné z karet ve Stfedové
fadé karet.

Priklad: pokud mé karta ve Stfedové fadé ¢&islo 7, miizete zahrat DVE karty, bez ohledu na jejich
barvu, ale jejich soucet musi odpovidat ¢islu 7, tj. 5+2, 3+4, 6+1.

Béhem vaseho tahu miizete vynést jednu ¢iselnou shodu nebo dvojitou ¢iselnou shodu u kazdé
z karet nachazejicich se ve Stredové fadé, aviak ke kazdé karté ve Stredové linii Ize pfifadit
pouze jednou.

PRIRAZENI CiSLA | BARVY ZAROVEN

Pokud se karta(-y), které vynesete, shoduji barvou s kartou ve Stiedové fadé, ziskate za kazdé
ptifazeni bonus za barevnou shodu.

Shoda jedné karty: pokud se karta, kterou vynesete shoduje ¢islem A barvou s kartou ve
Stfedové fadé, na konci svého tahu ziskdte bonus.

[ o O
e

BONUS: na konci vaseho tahu muzete vybrat jednu svou kartu a umistit ji licem nahoru ke

kartam ve Stiedové radé.

Priklad: Pokud je karta ve Stfedové fadé cervend 7 a vy ji méte v ruce a zahrajete cervenou kartu
¢islo 7, po piifazeni ziskate bonus za barevnou shodu jedné karty.

Shoda dvu karet: pokud se OBE karty, které pfifadite shoduji s ¢islem A barvou karty ve
Stfedové fadé, ziskavate dvojity bonus.

BONUS: na konci vaseho tahu muazete (1) vybrat jednu svou kartu a umistit ji licem nahoru

ke kartam ve Stfedové radé a (2) ostatni hraci si musi vzit jednu kartu z dobiraciho bali¢ku.

Piklad: Pokud je karta ve Stredové fadé ¢ervena 7 a vy zahrajete DVE ¢ervené karty, jejichz soucet
dava 7, ziskate dvojity bonus za barevnou shodu.

POZNAMKA: POKUD ZAHRAJETE DVE KARTY Z NICHZ SE POUZE JEDNA SHODUJE BARVOU S
KARTOU VE STREDOVE RADE, NEZISKAVATE BAREVNOU SHODU.

BRANI KARET

Pokud nemuzete (nebo nechcete) pfifadit kartu ke kartam ve Stfedové fadé, musite si vzit kartu.
Pokud po liznuti karty ji mGzete ihned pfifadit, mizete tak okamzité udélat.

Pokud jste si lizli kartu a nemuzete (nebo nechcete) ji pfifadit, poloZte jednu ze svych karet do
Stfedové fady licem nahoru.

POZNAMKA: POKUD JE VE STREDOVE RADE VICE KARET NEZ JEN DVE, MUZETE PRIRAZOVAT
KARTY K JAKEKOLI Z NICH NEBO KE VSEM. NEEXISTUJE MAXIMALNI LIMIT, KOLIK KARET MUZE BYT
VE STREDOVE RADE. PRILEZITOSTNE TEDY MUZE BYT VE STREDOVE RADE VICE KARET NEZ JEN
DVE. AVSAK VZDY MUSI BYT VE STREDOVE RADE ALESPON DVE KARTY.

KONEC VASEHO TAHU

PRI UKONCOVANI VASEHO TAHU JE DULEZITE NASLEDOVAT TYTO KROKY.

1.Vezméte viechny karty, které jste zahrali, vcetné karet ze Stiedové fady, na které jste své karty
prikladali a dejte je na odkladaci balicek.

2. Pokud se ve Stiedové fadé nachazi méné nez dvé karty, doplnte ji, aby v ni byly opét dvé karty.

3. Pokud jste v daném tahu ziskali jakykoli bonus za barevnou shodu, nezapomerite za kazdy
ziskany bonus poloZit jednu svou kartu do Stfedové fady licem nahoru.

Specialni karty

Divoké karty DOS™ - Divoka karta DOS™ se pocita jako cislo 2 jakékoliv barvy, coz z
ni déla obzvlast uzite¢nou kartu pii vytvareni dvojité shody. Je na vas, jakou barvu
Divokou kartou DOS™ béhem svého tahu nahradite. Jakmile se Divoka karta DOS™
nachazi licem nahoru ve Stfedové fadé, je na vas, jakou barvu bude béhem vaseho
tahu predstavovat.

Priklad: pokud se ve Stfedové fadé nachazi cervend 7 a vy mate v ruce cervenou 5 a
Divokou kartu DOS™, muzete tyto karty zkombinovat a ziskat tak dvojitou barevnou
shodu. Pokud karta s ¢islem 5 NEMA ¢ervenou barvu, mdzete ji i presto zkombinovat
s Divokou kartou DOS™ a vytvofit tak dvojitou ¢iselnou shodu.

Divoka karta # - Divoka karta # se pocita jako jakékoli ¢islo od 1 do 10 v barvé dané
karty. Je na vas, jaké Cislo Divokou kartou # béhem svého tahu nahradite. Jakmile se
H Divoka karta # nachazi licem nahoru ve Stredové fadé, je na vas, které cislo bude
{i} béhem vaseho tahu predstavovat.

Ptiklad: Pokud se ve Stfedové fadé nachazi ¢ervena 7, muzete svou Divokou kartu #
M pouzit jako 7 a vytvofit jednu ¢iselnou shodu. Pokud je vase Divoka karta # cervend,
muzete také vytvorit barevnou shodu jedné karty.

Pokud méte v ruce modrou kartu s ¢islem 3 a zlutou Divokou kartu #, mlzete je
zkombinovat. Pouzijte Zlutou Divokou kartu # jako 4 a zahrajte je na ¢ervenou 7
nachazejici se ve Stfedové fadé a ziskejte dvojitou ¢iselnou shodu. Pokud karta s
&islem 3 a Divoka karta # maji OBE ¢ervenou barvu, mizete ziskat i dvojity
barevny bonus.
ZASADA DOS
Pokud mate v ruce presné dvé karty, nezapomente zakficet "DOS"! (v prekladu "dvé"). Pokud
zapomenete a jiny z hraca zakfic¢i "DOS!" dfive nez vy, musite si okamzité vzit dvé karty, jako
trest. Pokud se toto stane béhem vaseho tahu, nevkladejte si do ruky trestné karty, dokud
neskondi vas tah.

Ukonceni kola

Kolo konci ve chvili, kdy se jeden z hrach zbavi vsech svych karet, které ma v ruce. Tento hrac
ziska body za karty, které ostatnim hrac¢dm zstaly v ruce (POZNAMKA: POKUD DANY HRAC
ZISKAL V KOLE, VE KTEREM SE ZBAVIL VSECH SVYCH KARET, JAKYKOLIV BONUS ZA BAREVNOU
SHODU DVOU KARET, OSTATNI HRACI S| NEZAPOMENOU PRED POCITANIM SKORE VZIT KARTU).

V8echny karty s €isly (1, 3-10)......ccrmvmmmmneserrsssnnsnneces Nominalni hodnota
Divoka karta DOS™ 20 bodi
Divoka karta # 40 bodu

Zaznamenavejte skore kazdého z hracd na samostatny kus papiru (neni soucasti). Vitéz
predchoziho kola se v dal3im kole stava rozdavajicim.

Vyhrava hrag, kterému se jako prvnimu podafi nasbirat 200 bod.
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108 db kartya:

24 db kék kartya - 3-3 db 1-es, 3-as, 4-es és 5-0s; 2-2 db 6-0s, 7-es, 8-as, 9-es és 10-es; 2 db #
szamvalaszto kartya

24 db zo6ld kartya - 3-3 db 1-es, 3-as, 4-es és 5-0s; 2-2 db 6-0s, 7-es, 8-as, 9-es és 10-es; 2 db
# szamvalaszto kartya

24 db piros kartya - 3-3 db 1-es, 3-as, 4-es és 5-0s; 2-2 db 6-0s, 7-es, 8-as, 9-es és 10-es; 2 db
# szamvalaszto kartya

24 db sarga kartya - 3-3 db 1-es, 3-as, 4-es és 5-0s; 2-2 db 6-0s, 7-€s, 8-as, 9-es és 10-es; 2
db # szamvalaszté kartya

12 db DOS™ szinvalaszté kartya

A jaték célja

Szabadulj meg elséként a lapoktdl minden kdrben, és gydjtsd a pontokat!

Elokésziiletek

1. Mindegyik jatékos huz egy-egy lapot. A legnagyobb szamértékd lapot huzé jatékos lesz az
0sztd. (A szimbdlumokkal rendelkezd lapok nulla értékiinek szamitanak.)

2. Az oszté megkeveri a kartydkat, és mindegyik jatékosnak 7-7 lapot oszt.

3. Az 0szt6 2 lapot felfordit a hizépaklibdl, és a jatékosok elé teszi, az asztal kdzepére. A két lap
alkotja a,K6zépsé sort”. MEGJEGYZES: JATEK KOZBEN A KOZEPSO SORBAN LEVO LAPOK
SZAMA TOBB LEHET, MINT KETTO. ERROL A KESOBBIEKBEN LESZ SZO...

4. A maradék kartyakat pakliba rendezve le kell fektetni a,K6zéps6 sor” mellé tgy, hogy a
dobopakliis elférjen mellette.
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KOZEPSO SOR HUZOPAKLI DOBOPAKLI

Jatsszunk egyet!
Az 0sztotol balra Gl6 jatékos kezd.
Amikor rank keril a sor, meg kell nézniink, hogy van-e (1) a,Ko6zépsé sor” kartyaival egy vagy
tébb EGYEZO kértya a keziinkben, vagy (2) HUZNUNK kell a htzépaklibdl.

SZAMEGYEZES

Kétféle szamegyezés lehetséges a,K6zépsd sorban”1évé kartyak és sajat lapjaink kozott:

Egyszamos egyezés: Dobjuk el azt a kartyat, amelyen a szam megegyezik a,K6zépsé sorban”
1évo kartyak egyikén lathaté szammal, szintél fiiggetlendil.

Példa: ha van egy piros 7-estink, és a,K6zépsé sorban” |évé kartydk egyike kék 7-es, szint6l
fuggetlentil ratehetjiik a kartyankat.

Kétszamos egyezés: Ha van két (csakis két) olyan kartyank, amelyek 6sszege megegyezik a
,K6zépsd sorban”[évé egyik kartyan lathaté szammal, eldobhatjuk dket.

Példa: ha a,K6zépsé sorban” 1évé kartyak kdzott van 7-es, szintél fiiggetlendl ratehetiink KET
olyan kartyat, amelyek 6sszege hét (5+2, 3+4, 6+1).
SZAM- ES SZINEGYEZES

Ha az eldobott kartya/kartyak nemcsak szamban, de szinben is egyezik/egyeznek a ,K6zéps6é
sor” megfelel6 kartydjaval, bonusz jér a szinegyezésért.

Egykartyas szinegyezés: ha az eldobott kartyank szamban ES szinben is egyezik a,,K6zépsé
sor” megfeleld kartyajaval, bédnuszt kapunk a kérlink végén.

BONUSZ: ha végeztiink az adott kérben, a keziinkben 1évé kartyak koziil egyet lapjaval
felfelé elhelyezhetiink a,K6zéps6 sor” kartyai kozott.

Példa: ha van egy piros 7-estink, és a,K6zépsd sorban” [évé kartyak egyike is piros 7-es, a
szinegyezésért bénuszt kapunk.

Kétkartyas szinegyezés: ha a KET kartya dsszege ES szine egyarant megegyezik a,K6zépsé
sor” megfeleld kartydjaval, dupla bénuszt kapunk.

BONUSZ: ha végeztiink az adott kdrben (1), a keziinkben 1évé kartyak kéziil egyet lapjaval
felfelé elhelyeziink a,K6zépso sor” kartyai kozott, és (2) a tobbi jatékos egy-egy kartyat
huz a huzépaklibdl.

Példa: ha a,K6zépsé sorban”1évé kartyak kézott van egy piros 7-es, és van KET olyan piros kartya a
keztinkben, amelyek 6sszege hét, az azonos szinért dupla szinegyezéses bonuszt kapunk.

MEGJEGYZES: HA A KETTO KOZUL CSAK AZ EGYIK KARTYA SZINE AZONOS A ,KOZEPSO SOR”
KARTYAJAVAL, NEM JAR SZINEGYEZESES BONUSZ.

TIRER UNE CARTE

Ha nem tudunk (vagy nem akarunk) kartyat dobni, htiznunk kell egyet.

Ha huzés utén talalunk egyezést, eldobhatjuk a lapot.

Ha huztunk, de tovabbra sem talalunk egyezést (vagy nem szeretnénk kirakni), a keztinkben lévé
kartyak kozl tegyiik az egyiket lapjaval felfelé a,K6zépsé sorba”.

MEGJEGYZES: HA KETTONEL TOBB KARTYA VAN A, KOZEPSO SORBAN’, BARMELYIKKEL (AKAR AZ
(OSSZESSEL) KERESHETUNK EGYEZEST. A ,KOZEPSO SORBAN” BARMENNYI KARTYA LEHET, IGY
ELOFORDULHAT, HOGY AKAR KETTONEL TOBB IS LE VAN TERITVE. FONTOS AZONBAN, HOGY
LEGALABB KET KARTYANAK MINDIG LENNIE KELL A SORBAN.

SAJAT KORUNK BEFEJEZESE

FONTOS, HOGY AZ ALABBI LEPESEKET AZ ITT LEIRT SORRENDBEN KOVESSUK A SAJAT KORUNK
BEFEJEZESEKOR.

1.Vegyiink ki minden eldobott kartyat a,K6zéps6 sorbol” a kezdé kartyakkal egylitt, és tegyiik
6ket a dobopakliba.

2. Ha csak egy kartya maradt a,K6zépsé sorban’, tegylink mellé egy masikat a paklibdl.

3. Ezutan a kdrben szerzett minden egyes szinbdnusz utan tegytink lapjaval felfelé egy-egy
kartyat a,Ko6zéps6 sorba”.

Kiilonleges kartyak

DOS™ szinvalaszté kartya - ez a kartya barmilyen szint 2-est helyettesithet, és
kulondsen hasznos kétkartyas egyezés esetén. Mi donthetjlik el, hogy a DOS™
szinvélasztd kartyat milyen szinként hasznaljuk fel. Ha a DOS™ szinvalaszto kartya a
,K6zépsd sorban” taldlhato, akkor is mi donthetjiik el, hogy milyen szin( kartyat
tesziink ra.

Példa: ha a,K6zépsé sorban”1évé kartyak kozott van egy piros 7-es, nalunk pedig van
egy piros 5-0s és egy DOS™ szinvalaszté kartya, kombindlhatjuk 6ket, hogy dupla
szinegyezést alkossanak a piros 7-essel. Ha a keziinkben 1évé 5-6s NEM piros, sima
kétszamos egyezéshez is kombinalhatjuk a DOS™ szinvalaszt6 kartyaval.

helyettesit. Mi donthetjlk el, hogy a # szamvalasztd kartyat milyen szamként
'iz} hasznaljuk fel. Ha a # szamvalasztd kartya a,K6zéps6 sorban” taldlhatd, akkor is mi
donthetjiik el, hogy milyen szdmu (de azonos szind) kartyat tesziink ra.

M Példa: ha a,K6zépsé sorban” évé kartydk kdzott van egy piros 7-es, a #
szamvalaszto kértyat 7-esként felhasznélva egyszamos egyezésiink lesz. Ha a #
szamvalasztd kartya piros, akkor egykartyas szinegyezésiink lesz.

H # szamvalaszto kartya - ez a kartya 1-t6l 10-ig barmilyen, szinben egyez6 szamot

Ha egy kék 3-as kartya és egy sarga # szamvalasztd kartya van a keztinkben,
kombinalhatjuk éket gy, hogy a sérga # szamvalasztd kartya 4-esnek feleljen meg,
és a piros hetesre dupla szdmegyezésnek feleltetjiik meg. Ha MIND a 3-as kértya,
MIND a # szamvalaszté kartya piros, akkor dupla szinegyezéstink is lesz.

A, DOS” SZABALY

Ha mar csak két kartya maradt a keziinkben, be kell mondanunk, hogy,,DOS!" (A ,dos” azt jelenti,
hogy ,kettd"). Ha errél megfeledkeziink, és egy masik jatékos kiabalja be, hogy,DOS!’, biintetésdil
két kartyat kell huznunk. Ha ez akkor térténik meg, amikor rajtunk a sor, elég a koriink végén
buntetékartyat huzni.

A kor akkor ér véget, ha az egyik jatékos a kezében évé Osszes kartyatdl megszabadul. A jatékos
pontot szerez az ellenfeleknél maradt lapokért (MEGJEGYZES: HA A JATEKOS BARMILYEN
KETKARTYAS SZINEGYEZEST TALALT ABBAN A KORBEN, AMIKOR MEGSZABADULT AZ OSSZES
LAPJATOL, PONTOZAS ELOTT LAPOT KELL HUZNIA A TOBBI JATEKOSNAK).

Az 0552€5 SZAMOS 1aP (1, 3=10) cevvvvuereereerrrseerresssernsns névértéke
DOS™ szinvalaszté lap 20 pont
# szamvalaszto lap 40 pont

Irjuk fel minden jatékos pontszamat egy papirlapra (nem tartozék). Az utolsé kér nyertese lesz a
kovetkezé kor osztdja.

Ki nyeri a jatékot?

Az nyer, aki el6szor ér el 200 pontot.
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Rozpoczecie gry

108 nastepujacych kart:

24 karty niebieskie - po 3 karty 1, 3, 4, 5; po 2 karty 6,7, 8,9, 10; 2 karty #
24 karty zielone - po 3 karty 1, 3,4, 5; po 2 karty 6, 7,8, 9, 10; 2 karty #
24 karty czerwone - po 3 karty 1, 3,4, 5; po 2 karty 6,7, 8,9, 10; 2 karty #
24 karty zotte - po 3 karty 1, 3,4, 5; po 2 karty 6,7, 8,9, 10;

12 kart ,Wybierz kolor” DOS™

Cel gry

Zdobywaj punkty przez pozbycie sie w kazdej z rund wszystkich swoich kart, zanim zrobia to
inni gracze.

Przygotowanie do gry

1. Kazdy gracz ciggnie karte. Karty rozdaje gracz, ktéry wyciggnie najwyzszy numer (karty z
symbolem traktowane sa jako zerowe).

; 2 karty #

2. Osoba rozdajaca tasuje karty i rozdaje po 7 kart dla kazdego gracza.

3. Osoba rozdajgca umieszcza na $rodku 2 odstoniete karty ze stosu do dobierania, tworzac tym
samym $rodkowy rzad. UWAGA: PODCZAS GRY SRODKOWY RZAD MOZE SIE ROZROSNAC |
ZAWIERAC NIE TYLKO TE 2 PIERWSZE KARTY. ALE O TYM TROCHE POZNIEJ...

4. Umies¢ talie obok srodkowego rzedu, pozostawiajac miejsce na stos rozgrywki.

T I I
SRODKOWY RZAD STOS DOBIERANIA STOS ROZGRYWKI
Rozpoczecie gry
Gre rozpoczyna pierwsza osoba na lewo od rozdajacego.

Podczas swojej kolejki musisz DOPASOWAC karte/karty ze swojej reki do jednej lub dwéch kart
ze $rodkowego rzedu lub DOBRAC karte.

DOPASOWANIE NUMERU

Mozesz grac kartami ze swojej reki, ktére pasuja do numerdw na kartach w srodkowym
rzedzie, na dwa sposoby:

Pojedyncze dopasowanie numeru: Zagraj jedna karta dopasowang numerem do jednej z kart w
srodkowym rzedzie, niezaleznie od jej koloru.

Przyktad: jesli masz w dtoni czerwong karte 7, a jedna z kart w srodkowym rzedzie to niebieska
karta 7, to mozesz zagrac swoja karta.

Podwéjne dopasowanie numeru: Zagraj dwoma (i tylko dwoma) kartami, ktére w sumie
daja numer jednej z kart w srodkowym rzedzie.

Przyktad: jesli w srodkowym rzedzie jest karta 7, mozesz zagra¢ dowolnymi DWOMA kartami,
ktorych suma daje 7, np. 5+2, 3+4, 6+1, niezaleznie od ich koloru.

Jesli jeste$ w stanie, mozesz zrobi¢ Pojedyncze dopasowanie numeru lub Podwdjne dopasowanie
numeru dla kazdej z kart w srodkowym rzedzie, ale robiac tylko jedno dopasowanie na karte.

DOPASOWANIE NUMERU | KOLORU

Jedli karta/karty, ktoérymi grasz, pasuja réwniez kolorem do karty ze srodkowego rzedu, z ktdrg
tworzysz pare, to za kazde takie dopasowanie otrzymujesz Bonus za dopasowanie koloru.

Pojedyncze dopasowanie koloru: jesli karta, ktérg grasz, pasuje do karty w srodkowym
rzedzie numerem ORAZ kolorem, to na zakoniczenie swojej kolejki zdobywasz bonus.

BONUS: a zakonczenie swojej kolejki mozesz doda¢ do srodkowego rzedu jedna odstonieta
karte ze swojej dtoni.

Przykfad: jesli masz w dfoni czerwona karte 7, a jedna z kart w srodkowym rzedzie to czerwona
karta 7, to po dopasowaniu tych kart zdobywasz Bonus za pojedyncze dopasowanie koloru.

Podwdjne dopasowanie koloru: jesli dwie karty, ktérymi zagrasz, sumuja sie do numeru jednej z
kart w srodkowym rzedzie ORAZ OBIE posiadaja jej kolor, to zdobywasz podwdjny bonus.

BONUS: na zakoriczenie swojej kolejki (1) dodajesz do srodkowego rzedu jedna odstonieta
karte ze swojej dtoni oraz (2) wszyscy pozostali gracze musza dobra¢ po jednej karcie ze
stosu dobierania.

Przyktad: jesli karta w srodkowym rzedzie to czerwona karta 7, a Ty zagrasz DWOMA
czerwonymi kartami, ktére w sumie daja liczbe 7, zdobywasz Bonus za podwadjne
dopasowanie koloru.

UWAGA: JESLI TYLKO JEDNA Z TYCH DWOCH KART MA TEN SAM KOLOR, CO KARTAW
SRODKOWYM RZEDZIE, TO NIE JEST TO DOPASOWANIE KOLORU.

DOBIERANIE

Jesli nie mozesz (lub nie chcesz) utworzy¢ dopasowania, to dobierasz jedng karte.

Jesli po dobraniu jestes w stanie stworzy¢ dopasowanie, to mozesz to zrobic.

Jesli po dobraniu karty nadal nie jeste$ w stanie (lub nie chcesz) dopasowac kart, dodaj jedng
odstonieta karte ze swojej dtoni do srodkowego rzedu.

UWAGA: JESLI W SRODKOWYM RZEDZIE SA WIECEJ NIZ DWIE KARTY, MOZESZ DOPASOWYWAC
KARTY DO DOWOLNEJ LUB WSZYSTKICH Z NICH. NIE MA OGRANICZENIA CO DO MAKSYMALNEJ
LICZBY KART W SRODKOWYM RZEDZIE. W ZWIAZKU Z TYM CZASAMI PODCZAS KOLEJKI DANEGO
GRACZA W SRODKOWYM RZEDZIE BEDA WIECEJ NIZ DWIE KARTY. W SRODKOWYM RZEDZIE
MUSZA NATOMIAST ZAWSZE BYC CO NAJMNIEJ DWIE KARTY.

ZAKONCZENIE KOLEJKI

PODCZAS KONCZENIA KOLEJKI KONIECZNE JEST WYKONANIE NASTEPUJACYCH KROKOW W
ODPOWIEDNIEJ KOLEJNOSCI.

1. Wez wszystkie swoje karty, ktérymi zagrates, w tym karty ze srodkowego rzedu, do ktérych
zostaly dopasowane, i umies¢ je na stosie rozgrywki.

2. Jesli w srodkowym rzedzie zostaty mniej niz dwie karty, to uzupetnij srodkowy rzad kartami z
talii tak, aby byty w nim dwie karty.

3. Nastepnie, jesli podczas tej kolejki zdobytes jakiekolwiek Bonusy za dopasowanie koloru, nie
zapomnij dodac jednej odstonietej karty ze swojej dtoni do srodkowego rzedu za kazdy
zdobyty Bonus za dopasowanie koloru.

Karty specjalne

Karta ,,Wybierz kolor” DOS™ - petni role karty 2 dowolnego koloru, co sprawia, ze
jest szczegdlnie przydatna przy tworzeniu Podwdjnego dopasowania. Ty decydujesz,
jaki kolor bedzie miata karta,Wybierz kolor” DOS™ podczas jej wyktadania. Jesli w
Srodkowym rzedzie lezy odkryta karta,Wybierz kolor” DOS™, to Ty decydujesz, jaki
ma ona kolor w momencie dopasowywania do niej swojej karty/kart.

Przyktad: jesli w $rodkowym rzedzie jest czerwona karta 7, a Ty masz w dtoni
czerwong karte 5 oraz karte ,Wybierz kolor” DOS™, to mozesz potaczyc te karty, aby
stworzy¢ Podwojne dopasowanie koloru z czerwona karta 7. Jesli karta 5 w Twojej
dtoni NIE jest czerwona, to wcigz mozesz potaczyc jg z kartg ,Wybierz kolor” DOS™,
aby stworzy¢ Podwdjne dopasowanie numeru.

Karta # - petni funkcje dowolnej liczby od 1 do 10 w kolorze tej karty. Ty
decydujesz, jaka wartos¢ bedzie miata karta # podczas jej wyktadania. Jesli w
H Srodkowym rzedzie lezy odkryta karta #, to Ty decydujesz, jaka ma ona wartos¢ w
'{i& momencie dopasowywania do niej swojej karty/kart.

Przykfad: jesli w srodkowym rzedzie lezy czerwona karta 7, to mozesz uzy¢ swojej
karty # jako karty 7 i stworzyc¢ Pojedyncze dopasowanie numeru. Jesli Twoja karta #
ma kolor czerwony, to mozesz tez stworzy¢ Pojedyncze dopasowanie koloru.

Jesli masz w rece niebieska karte 3 oraz z6tta karte #, to mozesz je potaczy¢, uznajac
karte # za karte 4 i dopasowujac obie karty do czerwonej karty 7, tworzac
Podwdjne dopasowanie numeru. Jesli karta 3 i karta # OBIE sg czerwone, mozesz
stworzy¢ tez Podwaéjne dopasowanie koloru.

Reguta DOS

Zawsze, kiedy masz w rece doktadnie dwie karty, musisz krzyknac¢,DOS!" (czyli, dwa"). Jesli
zapomnisz tego zrobi¢, a inny gracz krzyknie,,DOS!” przed Tobg, to za kare musisz natychmiast
dobrac¢ dwie karty. Jesli stanie sie to podczas Twojej kolejki, to nie dodawaj tych dwdch karnych
kart do puli kart w swojej rece az do korica swojej kolejki.

Zakonczenie rundy

Runda konczy sie, gdy jeden z graczy opuszcza gre po pozbyciu sie wszystkich swoich kart. Gracz
ten otrzymuje punkty za karty, ktére zostaty w rekach pozostatych graczy (UWAGA: JESLI GRACZ,
KTORY KONICZY GRE, ZDOBYt W DANEJ KOLEJCE JAKIKOLWIEK BONUS ZA PODWOJNE
DOPASOWANIE KOLORU, TO NALEZY PAMIETAC, ABY PRZED PODLICZENIEM PUNKTOW
POZOSTALI GRACZE DOBRALI DO RAK KARTY).

Obliczanie punktow

Wszystkie karty znumerami (1, 3=10) ....oeeeeeeeeevunnnecens liczba punktéw zgodna z cyfra na karcie
Karta,Wybierz kolor” DOS™ 20 punktéw
Karta # 40 punktow

Punkty kazdego z graczy nalezy zapisywac na oddzielnej kartce papieru (kartki nie naleza do
zestawu). Zwyciezca poprzedniej rundy rozdaje karty w kolejnej rundzie.

Zwyciezca
Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 200 punktéw.
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KaprouHas urpa

108 KapT, KOTOpble BK/IOYaIOT:

24 cuHMe KapTbl - N0 3 HomMUHanom 1,3,4,5; no 2 HomuHanom 6,7,8,9,10; no 2 "avkne Kaptol #"
24 3eneHble KapTbl — N0 3 HomuHanom 1,3,4,5; no 2 HommHanom 6,7,8,9,10; no 2 "gukne
KapTbl #"

24 KpacHble KapTbl - N0 3 HomrHanom 1,3,4,5; no 2 HomvHanom 6,7,8,9,10; no 2 "gukne
KapTbl #"

24 xenTble KapTbl - N0 3 HoMMHanom 1,3,4,5; no 2 HommHanom 6,7,8,9,10; no 2 "ankune
KapTbl #"

12 "guknx kapt DOS™"

Ll,enb urpbl

3apa6aTb|Ba|7|Te 0UKU, N36aBNAACH OT BCEX CBOUX KapT nepBbIM B KaXXAOM payHfe.

1. Kaxapli UrpoK BbITATMBAET NO OfHOI KapTe 13 KonoAabl. Urpok, y KoToporo camas ctapLuas
KapTa, 6yaeT caatowmm (BCe KapTbl C CUMBOIAMUM CHATAIOTCA 3a HOMb).

2. Cpatownin pasgaeTt Kaxaomy UrpoKy no 7 Kapr.

3. Chatowmin Knaget 2 KapTbl U3 KONMOAbI IMLIOM BBEPX MO LIEHTPY UFPOBOI 30HbI, 06pasys
"ueHTpanbHbii paa”. MIPUMEYAHUE: BO BPEMSA UMPbl LLEHTPAJIbHBIVI PAL MOXET
COCTOATb U3 BOJEE, YEM [IBYX MEPBbIX KAPT. Ob 3TOM MO34HEE...

4. PacnonoxwTe Konogy 3a "LleHTpanbHbIM pAAoM', OCTaBUB MECTO ANA Konodbl copoca.

O
[}
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LIEHTPASIbHBIZI PA  UrPOBAA KOMIOJA  KOJO/A CBPOCA

[asaliiTe urpatb!

Wrpok cneea oT caloLero HaunHaet urpy.
B cBoi xoA Bbl fOMKHbI 60 (1) MOAOBPATb oaHy Unv ABe KapTbl 13 "LieHTpanbHOro paga” noa
KapTbl B CBOEW pyKe, N1n6o (2) B3ATb HOBYIO KapTy 13 KONOADI..

COBNAAEHVE YNCEN

Bbl MOXeTe urpatb CBOMMU KapTamMmu, KOTOpble coBNaAarT C KapTamMu N3 "ueHTpaanoro pﬂp,a"
no 4Yncnam Ha HNX, ABYyMA cnocobamu:

OpanHoyHoe coBnapeHue: ChirpaiiTe OIHOM KapToW, KOTOPasA COOTBETCTBYET YMCITY Ha OfJHOW
13 KapT B "LUeHTpasbHOM pAAY', BHE 3aBUCMMOCTU OT LiBeTa.

Hanpumep: ecnu B Baleil pyke eCTb CemepKa, v OfHOW 13 KapT B "LeHTpanbHoM paay"
ABNAETCA CYHASA CEMEpPKa, Bbl MOXKETe CbirpaTh Ballei KapToii.

[ABoiiHoe coBnaaeHue: CbirpaiTe AByMA KapTaMu, CyMMa HOMMHANIOB KOTOPbIX COCTaBnAeT
HOMVIHan ofiHOWN U3 KapT B "LieHTpanbHOM pagy".

Hanpumep: ecnm B "LieHTpanbHOM pAgy" eCTb ceMepKa, Bbl MOXeTe Cbirpatb ntobbimu IBYMA
KapTamu, CyMMa HOMWHaNoB KOTOPbIX paBHa cemut: 5+2, 3+4, 6+1 He3aBUCUMO OT LiBeTa.

Ecnu moxeTe, cbirpaiiTe oarHOYHOE COBMageHne nnv ABOMHOE CoBMajeHne Ana Kaxaon KapTbl
B "LileHTpanbHOM pagy', HO ANA OAHOW KapTbl BO3MOXHO TOSIbKO OAHO COBMageHue.

COBMAAEHUE HOMEPA U LIBETA

Ecnu KapTa, KOTOPOIA Bbl CbirpaeTe, TOTO Xe LiBETa, YTO 1 KapTa B "LieHTpabHOM pAay', K
KOTOPOW Bbl MOAGMPaeTe COOTBETCTBIE, Bbl NMOyyaeTe GOHYC 3a COBNAfieHe LiBETA 33 KaXbli
cnyyan coBnageHua.

OnvHoYHOe coBnafeHue LBeTa: Ecnv cbirpaHHas BaMy KapTa COBMagaeT no unciy U ugety ¢
KapToii B "LieHTpanbHOM pafy', Bbl 3apabaTbiBaeTe GOHYC K KOHLY CBOEro Xofa.

BOHYC: npy 3aBepLueHUY BaLLEro Xofa Bbl MOXeTe 06aBUTb OfiHY 13 CBOVX KapT B
"LeHTpanbHbI pag" py6allKol BBEpPX.

Hanpuvimep: ecnu y Bac B pykax KpacHas cemepka v ofjHa 13 KapT B "LeHTpasbHOM psaay" -
KpacHas cemepka, Bbl 3apabaTbiBaeTe GOHYC "0ANHOUHOE COBMafieHVie LBeTa', Koraa
CoBMelLLaeTe 3TN KapTbl.

[iBoiiHOe coBnafieHne LBeTa: eCvi iBE KapTbl, KOTOPbIMY Bbl MTPaeTe, COBMaAAtoT Mo YNCAy 1
LiBETY C KapToi B "LieHTpanbHOM pagy'", Bbl 3apabaTbiBaeTe ABONHOM GOHYC.

BOHYC: npu 3aBepLueHnm BalLero xoaa Bbl (1) MoxxeTe 406aBUTb OAHY 13 CBOUX KapT B
"LeHTpalbHbIN pAR" pybaLLKoM BBEPX, U (2) BCe OCTaNbHble UTPOKM AOMKHbI B3ATb OAHY KapTbl
13 KONOAbI pasfaun.

Hanpumep: ecnu KapTa B "LeHTpanbHOM pAAY" ABNAETCA KPaCHOW CeMEPKOW, U Bbl CbirpaeTe
JIBYMA KpacHbIMM KapTamu, KOTopble B CyMMe [aloT CeMb, Bbl NosyyaeTe BoHyc 3a ABoliHoe
coBrajeHve LBeTa.

MPUMEYAHVE: ECJIV TOJTbKO OJJHA 13 KAPT COBMAJAET MO LIBETY C KAPTOV B
"LIEHTPAJTIbBHOM PALY", Bbl HE 3APABATBIBAETE BOHYC 3A COBMAZEHWE LIBETA.

HOBAA KAPTA U3 KONOAbI

Ecnu Bbl He MOXeTe (MNn He XOTUTe) NofobpaTh COBMNaAeHNe, Bbl JOMKHbI B3ATb KapTy.
Ecnu, B3AB HOBYI0 KapTy U3 KONOADI, Bbl MOXKeTe NofobpaTb COBMAAEHNE, Bbl MOXETe CAeNaTh XOA,.

Ecnu, B3AB HOBYI0 KapTy 13 KONOADI, Bbl BCE €LLe He MOXeTe (1K1 He XOTuTe) NoaobpaTh KapTy,
BbINIOXKMWTE OfHY M3 BaLUMX KapT IMLIOM BBEPX B "LiIeHTPasbHbI pAa"

MPUMEYAHWE: EC/T B "LIEEHTPAJIbHOM PAQY" BOJIbLLE ABYX KAPT, Bbl MOXKETE NMOAOBPATb
COOTBETCTBUE K JIIOBOW WA BCEM 3 HUX. KonnuecTBo KapT B "LieHTpanbHOM pagy" He
orpaHuyeHo. Tem He MeHee, B "LieHTpanbHOM PAAY" BCeraa AOMKHO ObiTb He MeHee fBYX KapT. Tem
He MeHee, B LieHTpasibHOM psfly BCeraa AOMKHO ObiTb He MeHee [1ByX KapT.

3ABEPLUEHUE XOAOA
BAXHO COBJIIOAATb MOCNEAOBATEIbHOCTb AEVICTBIW NPV 3ABEPLLEHWN BALLETO XOLA.

1. Bo3bmuTe BCe CbirpaHHbIe BaM1 KapTbl, BK/IOYas KapTbl "LEHTPaNbHOro pafa’, KOTOPbIMYA Bbl
Cbirpany, n MOMecTUTe UX B Konoay cbpoca.

2. Ecnu B "UeHTpanbHOM pafly" 0CcTanocb MeHbLUe ABYX KapT, AOMONHWTE ero KapTamu 13
KONOAbI TaK, YTOObI B LIEHTPaNnbHOM pAAY 6bio ABe KapTbl.

3. [lanee, ecnu Bbl 3apaboTanu boHycbl 3a cCOBNaAeHNe LBETa B 3TOT XOf, He 3abyabTe BbIIOXNTb
OfiHY 113 BalLMX KapT B "LIeHTPanbHbI pAA" 3a Kaxablii 3apaboTaHHbI BaMu 60HYC 3a
CoBMafeHue LgeTa.

Ocob6ble KapTbl

"Aukana kapta DOS™" - "[lnkas kapta DOS™" cuntaeTca 3a ABe KapTbl Nob6oro
H LIBETa, YTO 0COBEHHO MOJE3HO B XOfaX C ABOMHbIM COBMafeHviem. Bbl camu
@ peluaeTe, Kakoro useTa "ankaa kapta DOS™", Korga Bbl cbirpaete eto. Ecnm "aukan

kapTta DOS™" pacnono)eHa MLOM BBEPX B "LIeHTPasibHOM pAay', Bbl peLuaeTe,
M KaKoro oHa LiBeTa, Koraa noa6upaete e coBnageHue.

Hanpumep: ecnu B "LeHTpanbHOM pagy" ecTb KpacHas cemepKa Uy Bac eCTb
KpacHas naTepka 1 "avikas kapta DOS™", Bbl MOXeTe 06beANHNTD 3TV KapTbl ANA
[BONHOro coBnageHuna useta. Ecnu natepka s Bawen pyke HE kpacHoro LgeTa, Bbl
no-npexHemMy MoxeTe KOMOUHUPOBATL ee C "AuKoii kKapTon DOS™ ' gna aBoHoOro
coBnajeHus.

"Oukana kapta" # - [lukas kapta #" cuntaetcs 3a noboe uncno ot 1 go 10 B uBeTe
H 3TOI KapTbl. Bbl camu peluaeTe, Kakoe YMCNO NPUCBOUTDL "guKol KapTe #". Ecnn
{Z} "AvKana KapTa #" pacnonoxeHa NMLOM BBepPX B "LieHTpaibHOM pAAY', Bbl peluaeTe,
KaKoe uncno oHa 0603HayaeT, Koraa noabrpaeTe el coBnageHue.

M Hanpumep: ecnu B "LeHTpanbHOM pAgy" ecTb KpacHas cemepka, Bbl MOXeTe
NPUCBOUTD BaLlei "AnKoON KapTe #" uncno 7 ansa ogMHOYHoro coenagexus. Ecnn
Ballla "nKan KapTa #" KpacHOro LiBeTa, 3TO Tak»Ke O3HayaeT OANHOUYHOe
coBnajieHue LpeTa.

Ecnuy Bac ecTb cuHAA TPoIiKa 1 xenTan "Ankaa KapTta#', Bbl MoxeTe
KOMOMHMPOBATb 1X, MPUCBOVB XeNTol "AunKoii KapTe #" uncno "4", urpatb Kak
KpacHOW cemepKon AnA ABOMHOro coBnageHua ymcen. Ecnn OBE 31n KapTbl
KPacHOro LiBeTa, Bbl MOXeTe CbirpaTb ABOMHOE COBMafeHNe LBeTa.

DDOS NMPABUJ1O

Ecnu B BaLueii pyke 0CTaeTca pOBHO ABE KapTbl, Bbl AOMKHbI KPUKHYTb "[AOC!" (4TO 03HauaeT
"nBe"). Ecnu Bbl 3abypeTe caenatb 310 1 Apyron nrpok KpukHeT "JOC!" paHblue Bac, Bbl JOMKHbI
HemeaneHHO B3ATb ABE KapTbl 113 Konogbl. Ecvi 3To npousoiaeT B Ball Xof, He 6epuTe KapTbl U3
Kosofibl A0 3aBepLUEHNA BaLlero xofa.

3aBeplueHue payHaa

PayHp 3aBepLuaeTcs, Korja BbiOblBaeT OAVH UrPOK, M36aBUBLUMIACA OT BCEX CBOUX KapT. ITOT
MrPOK 3apabaTbliBaeT OUKM MO KapTaM, OCTaBLUIMMCA Ha pyKax Apyrux urpokos (MPUMEYAHUE:
ECJIM UTPOK 3APABOTAJ1 BOHYCbl 3A IBOMHOE COBMAZEHME LIBETA B XO[, KOrJA OH
BbIBbl1 A3 UTPbI, TOMHWUTE: IPYITVE UTPOKW JO/TKHbI B3ATb KAPTbI 13 KONOAbI 1O HAYANA
MOACHETA O4KOB).

MopcueTt oukoB

Bce KapTbl € 4UUPaMK (1, 3 -10).c.cccwweemmeceerrsssssaneceens NofCYeT N0 HOMUHANbHOW CTOMMOCTYN
"Oukan kapta DOS™" 20 ouKkoB
"[nkan KapTa #" 40 ouKkoB

3anuwmnTe oUKM Kaxaoro Urpoka Ha oTAeNbHOM n1cTe Bymaru (He BXOAUT B KOMMNEKT).
MNo6egutens npefblayLero payHaa CTaHOBUTCA CAAIOWMM B CIeAyIoLLeM payHe.

Mo6epuTennb Urpbi

Mobepntenem CTaHOBUTCA TOT UIPOK, KOTOPbIV NepBbIM HabepeT 200 OYKOB.
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108 nasledujucich kariet:

24 modrych kariet - 3 karty od ¢isla 1,3,4,5; 2 karty od ¢isla 6,7,8,9,10; 2 karty od kazdého
zolika #

24 zelenych kariet - 3 karty od ¢isela 1,3,4,5; 2 karty od ¢isela 6,7,8,9,10; 2 karty od
kazdého Zolika #

24 ¢ervenych kariet - 3 karty od ¢isla 1,3,4,5; 2 karty od ¢isla 6,7,8,9,10; 2 karty od kazdého
zolika #

24 zltych kariet - 3 karty od ¢isla 1,3,4,5; 2 karty od ¢isla 6,7,8,9,10; 2 karty od kazdého
zolika #

12 Zolikov DOS™

Ciel'hry

Snazte sa byt prvym hracom, ktory sa zbavi vietkych svojich kariet a ziskajte body.

1. Kazdy hrac si vytiahne kartu. Hra¢, ktory si vytiahne najvyssie cislo, rozdava (vsetky karty so
symbolom pocitajte ako nulu).

B . . . .
7+ .2-7:1.

Kartova hra

2. Rozdavac pomiesa karty a kazdému hracovi rozda 7 kariet.

3. Rozdavajuci umiestni 2 karty z kopy na tahanie licom nahor doprostred herného priestoru a
vytvori tak "Stredovy rad kariet". POZNAMKA: POCAS HRY SA STREDOVY RAD KARIET MOZE
ROZRAST O DALSIE KARTY.VIAC O TOM NESKOR...

4. Umiestnite balicek so zvySkom kariet vedla a nechajte tu dostatok miesta pre kopu na
odhadzovanie.

~Aln
8
Olo) “ I

I I I
PROSTREDNY RAD KOPA NA TAHANIE KOPA NA ODHADZOVANIE

Podme sa hrat

Osoba sediaca vlavo od ¢loveka, ktory rozdaval, za¢ne hru.

Pri svojom tahu musite bud (1) PRIRADIT k jednej alebo k obom kartam zo Stredového radu
kariet zhodujuce sa karty, alebo si (2) VZIAT kartu z kopy na tahanie..

CISELNA ZHODA

Pri svojom tahu moézete priradit svoje karty ku kartdm zo Stredového radu dvojakym
spésobom:

Jedna ¢iselna zhoda: Vyneste kartu, ktora sa zhoduje s ¢islom jednej z kariet nachadzajucich
sa vo Stredovom rade kariet bez ohladu na farbu.

Priklad: Ak mate vo svojej ruke cervenu kartu s ¢islom 7 a jedna z kariet nachadzajuca sa vo
Stredovom rade kariet je modra 7, mdzete tuto kartu zahrat bez ohladu na farbu.

Dvojita ¢iselna zhoda: Vyneste dve karty (iba dve), ktoré pridate k jednej z kariet vo
Stredovom rade kariet.

Priklad: ak ma karta v priradovacej rade ¢islo 7, mozete zahrat DVE karty, bez ohladu na ich
farbu, ktorych sucet bude zodpovedat ¢islu 7,tj. 5+ 2,3 +4,6 + 1.

Pocas vasho tahu moézete vyniest jednu ¢iselnt zhodou alebo dvojitou ¢iselnou zhodou pri
kazdej z kariet nachadzajucich sa vo Stredovom rade, avsak ku kazdej karte vo Stredovej linii je
mozné priradit iba raz.

PRIRADENIE CiSLA AJ FARBY ZAROVEN

Ak sa karta (karty), ktort zahréte, zhoduje s kartou v Stredovej rade i farbou, ziskate za kazdé
priradenie bonus za farebnu zhodu.

Jedna farebna zhoda: pokial sa karta, ktort vynesiete zhoduje ¢islom A farbou s kartou vo
Stredovej rade, na konci svojho tahu ziskate bonus.

BONUS: na konci vasho tahu mozete vybrat jednu svoju kartu a umiestnit ju licom nahor ku
kartam vo Stredovej rade.

Priklad: Ak je karta vo Stredovej rade ¢ervend 7 a vy ju mate v ruke a zahréte ¢ervenu kartu ¢islo
7, po priradeni ziskate bonus za farebnud zhodu jednej karty.

Dvojita farebna zhoda: pokial sa OBE karty, ktoré priradite zhoduju s ¢islom A farbou karty vo
Stredovej rade, ziskavate dvojity bonus.

BONUS: na konci vasho tahu mozete (1) vybrat jednu svoju kartu a umiestnit ju hracou
stranou nahor ku kartam v Stredovej rade a (2) ostatni hraci si musia vziat jednu kartu z kopy
na tahanie.

Priklad: Ak je karta v Stredovej rade cervend 7 a vy zahrate DVE cervené karty, ktorych stcet dava
7, ziskate dvojity bonus za farebnut zhodou.

POZNAMKA: AK ZAHRATE DVE KARTY Z KTORYCH SA LEN JEDNA ZHODUJE FARBOU S KARTOU V
STREDOVEJ POZORNOSTI, NEZISKAVATE FAREBNU ZHODU.

KRESLI

Ak nemozete (alebo nechcete) priradit kartu ku kartam v Stredovej rade, musite si vziat kartu.
Ak je mozné hrat kartu, ktoru si hrac vzal, méze ju priradit v rovnakom kole.

Ak ste si potiahli kartu a nemézete (alebo nechcete) ju priradit, polozte jednu zo svojich kariet do
Stredového radu hracou stranou nahor.

POZNAMKA: AK JEV STREDOVEJ RADE VIAC KARIET AKO LEN DVE, MOZETE PRIRADOVAT KARTY K
AKEJKOLVEK Z NICH ALEBO KU VSETKYM. NEEXISTUJE MAXIMALNY LIMIT, KOLKO KARIET MOZE
BYTV STREDOVEJ RADE. PRILEZITOSTNE TEDA MOZE BYTV STREDOVEJ RADE VIAC KARIET NEZ
LEN DVE. AVSAK MUSIA BYT VZDY V STREDOVEJ RADE ASPON DVE KARTY.

KONIEC VASHO TAHU

PRI UKONCOVANIVASHO TAHU JE DOLEZITE NASLEDOVAT TIETO KROKY.

1. Vezmite vetky karty, ktoré ste zahrali, vratane kariet zo Stredového radu, na ktoré ste svoje
karty prikladali a dajte ich do kopy na vyhadzovanie.
2. Ak sa v prikladacej rade nachadza menej ako dve karty, doplrite ju, aby v nej boli opéat dve karty.

3. Ak ste v danom tahu ziskali akykolvek bonus za farebnti zhodu, nezabudnite za kazdy ziskany
bonus poloZit jednu svoju kartu do Stredového radu hracou stranou nahor.

Specialne karty

Zolik DOS™ - Zolik DOS™ sa pocita ako ¢islo 2 akejkolvek farby, ¢o z nej robi obzvlast
uzito¢nu kartu pri vytvarani zhody dvoch kariet. Je na vés, akou farbou zolika DOS™
pocas svojho tahu nahradite. Akonahle sa Zolik DOS™ nachadza hracou stranou
nahor v priradovacej rade, je na vas, aku farbu bude pocas vasho tahu predstavovat.

Priklad: ak sa v Stredovej rade nachadza ¢ervend 7 a vy méte v ruke ¢ervenui 5 a
Zolika DOS™, mozete tieto karty skombinovat a ziskat tak dvojitt farebnd zhodu.
Pokial karta s ¢islom 5 NEMA ¢ervenu farbu, mézete ju aj napriek tomu skombinovat
s Zolika DOS™ a vytvorit tak dvojitt &iselnti zhodu.

Zolik # - Zolik # sa pocita ako akékolvek ¢islo od 1 do 10 vo farbe danej karty. Je
na vas, aké ¢islo Zolikom # pocas svojho tahu nahradite. Akonahle sa Zolik #
nachdadza hracou stranou nahor v Stredovej rade, je na vas, ktoré ¢islo bude pocas

iz} vasho tahu predstavovat.

Priklad: Ak sa v Stredovej rade nachadza ¢ervend 7, méozete svojho Zolika# pouzit
ako 7 a vytvorit jednu ¢iselnt zhodu. Ak je vas Zolik # ¢erveny, mozete tiez vytvorit
farebnu zhodu jednej karty.

Ak mate v ruke modru kartu s ¢islom 3 a zltého Zolika#, mézete ich skombinovat.
Pouzite ZItd ZItého Zolika# ako 4 a zahrajte je na ¢ervenu 7 nachéadzajlca sa v
Stredovej rade a ziskajte dvojitu ¢iselnt zhodu. Pokial karta s ¢islom 3 a Divoka
karta # maju OBE Cervenu farbu, mézete ziskat aj dvojity farebny bonus.

ZASADA DOS

Ak mate v ruke presne dve karty, nezabudnite zakri¢at "DOS"! (v preklade "dve"). Ak zabudnete a
iny z hracov zakrici "DOS!" skor ako vy, musite si okamzite vziat dve karty, ako trest. Pokial sa toto
stane pocas vasho tahu, nevkladajte si do ruky trestné karty, pokial neskondi vas tah.

Ukoncenie kola

Kolo konc¢i vo chvili, ked sa jeden z hracov zbavi vietkych svojich kariet, ktoré ma v ruke. Tento
hré¢ ziska body za karty, ktoré ostatnym hra¢om zostali v ruke (POZNAMKA: AK DANY HRAC
ZISKALV KOLE, V KTOROM SA ZBAVIL VSETKYCH SVOJICH KARIET, AKYKOLVEK DVOJITY BONUS ZA
FAREBNU ZHODU, OSTATNI HRACI SI NEZABUDNU PRED POCITANIM SKORE VZIAT KARTU).

Vsetky karty s Cislami (1, 3-10) ccoocccceeeummmnscccemsnmmnnscseeeens Nominalna hodnota
Zolik DOS™ 20 bodov
Zolik # 40 bodov

Zaznamendvajte skore kazdého z hra¢ov na samostatny kus papiera (nie je sii¢astou). Vitaz
predchadzajuceho kola sa v dalsom kole stava rozdavajdcim.

Kto vyhrava

Vyhréva hrac, ktorému sa ako prvému podari nazbierat 200 bodov.
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