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@ CRAZY EIGHTS

Object: To be the first player to get rd of llof their cards.

Set up: Shuffle the cards. Deal 5 cards to each player. ff here are only two players deal them 7 cards each. The remaining cards are placed in
adraw ple face down. The top card from the draw pile s placed face up next to f, starting the discard pile. This card i the first card played in
the game. Play starts with the youngest players and continues clockwise.

Let's Play: The first player looks at their hand and determings whether or not they have a card that matches the rank, sut, or colour of he top
card on the discard pie. For example, ff the top card on the discard pile s a black 7 of clubs the player can play efther a black, a7, or a clubs
card. ffthey do not have a playable card n their hand they draw one from the deck and it becomes the next players tum.

The exception to this is that EIGHTS ARE CRAZY! They can be played on any card of any suit, value, or colour and the person who plays the
eight gets to decide what the new sut wil be.

Winning the Game: The first layer to get rid of all heir cards is the winner and the other players score penalty points based on the cards they
have lft in their hands. An eight is worth 20. Face cards are worth 10.and all others are worth face value (7 fora 7, 1for an Ace).

GOFISH

Object: To win the most sets offour cards by asking other players for them.

Set up: Shuffl the cards. Deal 5 cards face down to each player. ff playing with only 2 players deal 7 cards to each. Place the remaining cards
ina draw pile face down between the players.

Let's Play: The player to the left of the dealer starts by asking another player for a specific card. For example, they may ask another player
"Do you have any sevens?” The player asking must already hold at least one card of the requested rank, in this case the seven. Ifthe player
who was asked has cards of the requested rank they must give all of them to the player who asked for them. That player then gets another

Kerthey show it to the other players and receive another tum. it s not a card of the requested rank they keep the card and ftis now the tum
of the person who said ‘Go Fish!”
Winning the Game: Once a player collects a set of all four cards of the same rank, they place them face down on the table. The game
continues untila player is out of cards or there are no cards left n the craw pil. The player with the most sets is the winner.
Alternative Play: Try playing where youtry to get pairs of cards instead of fours.
RUMMY
Object: To be the first player to get 25 points.
Set up: Shuffle the cards. I there are 2 players, each s dealt 10 cards. Ifthere are 3 or 4 players, each receives 7 cards. The decler then places
the remaining cards face down, creating the draw pile, and tums the top card face up next to t, creating the discard plle.
Let's Play: Players take tuns in clockwise direction trying to form sets of cards, three-of -a-kind, or four-of-a-kind. Youngest player starts by
drawing the top card from the draw pile or a face up card from the discard pile. Any sets formed are then laid face up on the table. The player
finishes histher tum by discarding one card. Once a player has laid down at east one sef, Sets already laid on the table may be played upon.
The first player to rd his hand of cards wins the hand and receives one point for each card lft in his opponents' hand.
Winning the Game: The irst player to get 25 points wins.

SNAP

Object: To be the player in the end with all the cards.

Set up: Players st in a circle facing each other. The oldest player i the dealer. The dealer shuffles the cards and deals them face down to each
player until ll cards have been dealt, I does not matter if players do not allreceive the same number of cards. Each player places their cards
inaneat face down stack without looking at them,

Let's Play: The youngest player goes first by tuming over the top card of their stack to start a new plle of cards n front of them. The next
player tums over the top card of theirstack to start a new pile n front of him. The other players follow in tum. When someane tums over a card
that matches the top card of another player's pi, the first person to see the match and call out “SNAP!" wins the two piles with the matching
cards on top. These cards are added to the winner's stack. Play continues where t eftoff. f any player calls out “SNAP” at the wrong time
they must give each player one of the cards from their face down stack. f two players shout “snap!” at exactly the same time, they form a snap
pool, with the two matched piles of cards placed together in the center. Play then continues as normal, unil someone tums up a card which
matches the top card in the snap pool. Whoever then shouts “snap pool” astest takes the whole pool. ffa player runs out of cards in their face:
down stack they smply fip over thelrface up stack and continue. Any player that completely runs out of cards s out of the game.

Winning the Game: The player who collects althe cards is the winner.

WAR

Object: To be the player to capture althe cards.

Set up: Shuffle the cards. The oldest player is the dealer, and deals the cards one t a time in front of each player. Players keep their cards
ina pile face down in front of them.

Let's Play: Both players tum over theirtop card, face up, side by side, in the center- at exactly the same time. Cards rank from 2 (owest) to
Ace (highest). Whoever tumed over the higher valued card wins the opponents card and adds both cards face down to the bottom of thei pe.
Both players tur over the next card and play continues. If both players present cards of equal value then the “WAR” begins. They both lay
down four cards, the first tree cards are placed face down while the fourth is placed face up. The player whose fourth card s the highest
captures allten cards. f he fourth cards are equal the process is repeated unil someane wins.

Winning the Game: The player that captures all the cards s the winner.

SLAP JACK

Object: To be the player in the end with all the cards.

Setup: Players st in acircle facing each other. The oldest player i the dealer. The dealer shuffles the cards and deals them face down to each
player untlall cards have been deatt. It does not matter f players do not alreceive the same number of cards. Each player places their cards

tum. They may now ask any player for any rank card asong as they hold at least one card of that rank. Ifthe person asked does not have any
@e cards asked for, they wil say “Go Fish!" The person who asked then draws a card from the top of the pile. If the card is of the rank asked
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ﬂparacién: Bargjalas cartas. St hay 2 jugadores, cada uno recibe 10 cartas. Si hay 3 0 4 jugadores, cada uno recibe 7 cartas. La persona\
(que reparte colocard las dems cartas boca abajo formando un mazo, le dera a vuelta a la primera carta y la colocard boca amiba; esta sera la
pla de descarte.
C6mo jugar: Por tumos (en el senico delreoj, cad jugador ntentaré reunir tres o cuatro cartas igueles. Comienza el jugador més joven.
Empieza tomando la primera carta del mazo o una carta boca arrba de fa pila de descarte. Si consigue tener tres o cuatro cartas iquales, las
colocaré boca arba sobre [a mesa. Cada jugador termina su tumo deshaciéndose de una carta. Cuando un jugador haya puesto como
minimo res o cuatro cartas iquales en la mesa, se podran afiadi cartas a estas. Gana la mano el primer jugador en quedarse sin cartas.
Recibird un punto por cada carta que le quede  sus oponentes.
Cmo ganar la partida: Gana el primer jugador en conseguir 25 puntos.
SNAP
Objetivo: Quedarte con todas las cartas.
Preparacion: Todos los jugadores se sientan formando un circulo, de menera que puedan verse. Reparte l jugador que més afios fenga.
Baraja las cartas y las reparte enre los jugadores boca abajo hasta que no quede ninguna. No pasa nada si a todos los jugadores no les toca
¢l mismo ndmero de cartas. Cada ugador coloca sus cartas, sin miraras, en un mazo ordenado boca abajo.
Como jugar: Empieza el jugador més joven. Le da a vuetta a a carta de arrba de su mazo y a pone delante para empezar una nugva pila de
cartas. El siguiente jugador debe voltear a primera carta de su mazo y ponera también delante para empezar una nueva pila de cartas. Todos
Jos demés Jugadores hacen lo mismo cuandoles togue su turmo, hasta que alguien le dé a vueta a una carta que coincida con la carta de
ariba de ofro jugador, La persona que antes se dé cuenta de esto gritara “iSNAP!"y se quedara con as dos pilas que hay debajo de las
cartas que son igueles, que colocara debeo de su propio mazo. La partida sigue por donde se defo. i un jugador se equivoca y gita
“{SNAPY", debe dar a cada jugador una deas cartas de su mazo boca abajo. Si dos jugadores gritan “iSNAP!" exactamente al mismo tiempo,
formarén un bote snap en el centro con los mazos que hay debejo de as dos cartas iquales. La partida sigue por donde se dejd hasta que
alguien gire una carta que coincida con la carta de ariba del bote snap. Eljugador que antes diga “4BOTE SNAP!" s¢ quedard con fodo el
bote. Siun jugador se queda sin cartas en su mazo boca abajo, simplemente tiene que dare la vuelta a su mazo boca ariba y segui jugando.
S un jugador se queda sin cartas, queda eliminado.
Como ganar a partida: Gana el jugador que consiga hacerse con todas las cartas.
GUERRA
Objetivo: Capturar las cartas de todos los oponentes.
Preparacion: Baraja as cartas. Reparte el jugador que més afios tenga. Debe repartr s cartas de una en una y defartas delante de cada
Jugador. Los jugadores deben dejar sus cartas en una pila boca abajo delante de ellos.
Como jugar: Ambos jugedores le darén [a vugtt, al mismo tiempo, ala primera carta de sus mazos y as colocardn boca arrba en el centro de
amesa, una al lado e a otra. Las cartas van del 2 (a carta més baja) al as (a carta més alte. Eljugador que le haya dado la vuelta a la carta
més alta se queda con a carta de su oponente y pone ambas cartas boca abajo al final de su mazo. Ambos jugadores giran la siguiente carta
yla partda continda. Si se sacan dos cartas del mismo valor, comienza a “GUERRA”. Ambos jugadores colocan tres cartas boca abajo y una
cuarta boca arriba. Eljugador cuya cuarta carta sea la més alta se queda con las diez cartas. Silas dos cartas volteadas son iguales, se
Tepeti el proceso hasta que lguien gane.
Como ganar la partida: Gana el jugador que consiga capturar todaslas cartas.

SLAP JACK

Objetivo: Quedarte con todas las cartas.

Preparacion: Todos los jugadores se sientan formando un circulo, de manera que pudan verse. Reparte e jugador que més afios tenga.
Baraja las cartas y las reparte enre los jugadores boca abajo hasta que no quede ninguna. No pasa nada si a todos los jugadores no les toca
el mismo nimero de cartas. Cada ugador coloca sus cartas, sin miraras, en un mazo ordenado boca abajo.

C6mo jugar: Empieza el jugador meés joven. Tomala primera carta de su mazo y la pone boca arrba en ¢ centro de fa mesa. A confinuacion,

¢l jugador a su izquierda colocaré su primera carta encima de a carta del jugador que acaba de jugar, boca arrba. La partida sigue hasta que
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Apzet: Spelers ziten in een cirkel, tegenover elkaar. De oudste speler s de dealer. De dealer husselt e kaarten en deet ze uit met de
beeldzjde omlaag, tot alle kazrten op zijn. Het maakt niet uit of de spelers niet evenveel kaarten krilgen. Etke speler plaatst zi kaarten zonder
emazr te kilken in een stapel met de beeldzijde omlaag.

Laten we spelen: De jongste speler begint. Hij pakt de bovenste kaart van zijn stapel en plaatst hem met de beeldzide omhoog in het midden
van het speelgebied. Vervolgens plaatst de volgende speler aan de finkerkant zjn bovenste kaart met de beeldzide omhoog boven op de
vorige spelerskaart. Speel door totdat een Speler een boer neeregt. Zora de boer wordt neergelegd, leggen alle spelers zo snel mogeli hun
hand op deze kaart. De eerste speler die zin hand op de boer legt, wint de ronde en mag deze kaarten onder op zjn eigen stapel leggen.

Het spel begint opnieuw met de speler aan de finkerkant van de winnaar. Als een speler ets te enthoustast reageert en op een kaart slaat die
geen boer i, krigen de andere spelers allemaal een kaart ut zj stapel. Een speler zonder kaarten ligt iet uit het spel, maar moet goed
opletten fidens de rest van het spel. Als hif als eerste op een boer slaat, wint hij de stapel en doet h weer mee. Als hi net als eerste op de
boer slaat,ligt hif wel ut het spel.

Het spel winnen: De speler die alle kaarten heeft verzameld, is de winnazr.

OLD MAID

Doel: vorm paren en leg ze op tafel. Je mag aan het eind van het spel niet met de Joker (Old Maid) bijven ztten.

Opzet: Voeg één Joker toe aan het spel it i de Old Maid. Schud de kaarten en deel ze ut, één kaart per keer, aan alle spelers. Sommige
spelers kunnen meer kaarten hebben dan anderen.

Laten we spelen: Spelers kijken naar hun kaarten mazr laten ze niet aan de andere spelers zien. Als een speler een paar heeft (een paar
estaat uittwee gelje kaarten zoals twee tienen of twee koningen. Kleur maakt net uf) legt if ze op tafel, de beeldzide omlaag. Een speler
legt zin kacrten op tafel met de begldzjde omlaag. De speler aan i inkerkant moet zonder te spieken één wilekeurige kaart pakken. Die
speler kiest een kaart van de speler zonder te zien wat hij pakt en voegt hem toe aan zi eigen hand. Als hij er een paar mee kan vormen, gt
hifhet paar weg. De speler die net een kaart heeft gepakt, biect zjn kaarten aan de speler inks van hem aan, enzovoorts.

Het spel winnen: Het spel gaat door tot één van de spelers alleen nog de ‘OLD MAID" vasthouct, Die speler heeft veroren en de endere
spelers delen de winst.

SPIT

Object: de eerste speler die van de kaarten uit zjn if stapels af is, wint

Opzet: Verdee de kaarten gefjkmatiq tussen de spelers (26 per persoon) met de beeldzide omiaag. De spelers mogen niet nar hun kaarten
Kilken. Elke speler maakt vif stapels kaarten met respectievelik 1,2, 3, 4 en 5 kaarten per stapel. Draai de bovenste kaart van elke stapel om,
met de begldzjde omhoog. De overige 11 kaarten zin zogenaamde ‘SPIT-kaarten'. De spelers mogen niet naar deze kaarten kijken.

Laten we spelen: Zodra beide spelers klaar zin, zeqt een van hen'SPIT'. Elke speler pakt meteen de bovenste kaart van zjn ‘SPIT-kaarten en
legt die in het midden van de tafel. Vervolgens spelen de spelers de kaarten met de begldzide omhoog 0 snel mogelik van hun eigen rf naar een
van de stapels in het midden. Een kaart kan alleen worden nesrgelegd als il één punt hoger of lager is dan de kaart boven op de stapel. Als egn
Kaart met de beeldzijde omhoog kan worden gespeld, wordt de kaart eronder met de beeldzijde omlaag meteen omgedraaid voor de st van
et spel. Als een speler minder dan vif stapels heeft, kan hif de bovenste kaart van een andere stapel op de lege plek leggen. Speel door totdat
e spelers niet meer verder kunnen en geen kaarten meer kunnen neerleggen. Als e spelers niet verder kunnen zeqgen ze ‘Klaar, Spit en leggen
2¢ nieuwe startkaarten op elke stapelin het midden. De SPIT-stapels veranderen razendsnel ls elke speler er een nieuwe kaart op et

Het spel winnen: De speler die als eerste zi laatste kaart heeft neergelegd, heeft gewonnen. Als beide spelers vastztten voor ze door hun
Kaarten heen zin, wint de speler die minder kaarten heeft.

@ (TT0 AMERICANO

Scopo del gioco: essere i primo giocatore a iberarsi i tutte e carte.

Preparazione: mischiare le carte. Distribuire cinque carte a ciascun giocatore. S ci sono solo due giocatori, distibuire 7 carte ciascuno. Le
carte restani vengono collocate in un mazzo a faccia in g\u la pnma carta dal mazzo & posta a faccia in su vicino ad esso, creandola pila
degl scart. Questa é a prima carta giocata del gioco.  gioco iniza dal giocatore pil giovane e prosegue in senso orario.

naneat face down pie without looking at them.
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Knjugador saque una sota. En cuanto salga la sota, todos los ugadores deberan ir a por elle. EI primer jugador que consiga darle una \
cachetada a a sota s levara todaslas cartas, que colocara l finel de su ez,
La partda continia por el jugador alaizquierda del que gano. Si un jugador se equivoca y e da una cachetada a una carta que no es una
sota, debe dar a cada jugador una carta de sumazo. Si un jugador s¢ queda sin cartas, no queda eiminado, sino que debera sequir atento ala
partda.. ahora mas que nunca. Si, cuando aparece la sota, es el primero en darle una cachetada, podra quedarse con el mazo y seguir
jugando. Siofro jugador s¢ e adelanta, quedara eliminado de la partda.
Como ganar a partida: Gana el jugador que consiga hacerse con todas las cartas.

SOLTERONA

Objetivo: Formar y descartar parejas de cartas y no tener el Joker la solterona) al final de la partida.

Preparacion: Afiade un Joker a la baraj; este hara les veces de soterona. Baraja s cartas y repértelas entre todos los jugadores, de unaen
una. Puede que a algunos ugadores les toguen més cartas que  otros.

Comao jugar: Los ugadores pueden mirarsus cartes, pero no les pueden ensefir, Si tinen dos cartas iquals (p. ¢, dos dieces o dos reyes,
ndependientemente delpelo), s pondran sobre la mesa boca abejo. Uno de los jugadores abre sus cartas en abanico (de forma que los demés
1o pudn verlas) y el jugador a su izquierda elegird una carta al azar Y, sin verta, la afadird a su mano. Si coincide con una de sus cartas,
descartara a pareja. A continuacion, e jugador que acaba de tomer la carta offece s meno al jugedor de su izquierda, y asf hasta el il
Como ganar a partida: La partda contnia hasta que solo quede a “SOLTERONA en la mano de un jugador. Este jugador pierde y los
demés s convierten en ganadores,

SPIT

Objetivo: Ser el primer jugador en quedarse sin cartas en sus cinco mazos.

Preparacion: Reparte Ies cartas boca abejo entre todos los ugadores (26 a cada uno). Los jugadores no pueden mirar sus cartas. Cada
ugador formara cinco pils de cartas de 1, 2, 3, 4y 5 cartas respectivamente y le dara la vuglta a la primera carta de cada pila. Las 11 cartas
restantes son las “cartas spit” de los ugadores y no podrén miraras.

C6mo jugar: Cuando los dos ugadores estén listos, uno de el dird ‘[Spit" € inmediatamente cada jugador pondra la primera carta de sus
“cartas spit"en el centro d la mesa. A continuacion, los jugadores empezarén a poner todas las cartas boca arriba que puedan, lo mas
répidamente posibl, en uno de los mazos en el centro. Para poder colocar una carta, esta tiene que ser un nimero més ato 0 un ndmero més
bajo quea carta del centro. Si se puede jugar una carta boca arrba, a carta boca abajo justo debajo de esta se gira inmedatamente y entra
en juego. Si un jugador tiene menos de cinco mazos, puede colocar en los huecos que queden una de [as cartas que haya boca ariba en los
ofros mazos. La mano sique hasta que todos los ugadores se queden “atascados” y no puedan sequir jugando. Cuando todos los jugadores
stén atascados, deben dech, “Preparado, lsto, jSpit”y pondran[a siquiente de sus “cartas spit”en el centro, encima de cada monton. Los
mazos spit van cambiando r&pidamente conforme cada jugador va colocando nuevas cartas.

Como ganar la partida: Gana el jugador que se quede sin cartas en sus cinco mazos. Si ambos jugadores ¢ quedan s “cartas spit” y se
quedan atascados antes de poder agotarlas cartas de sus cinco mazos, gana el jugador al que le queden menos cartas.

MAU-MAU

Ziel des Spiels: Alserster Spieler alle Karten abzulegen.

Spielvorbereitung: Zunachst werden die Karten gemischt. Jeder Spieler erndlt flinf Karten. Wenn nur zwei Spiler beteligt sind, bekommt jeder
sieben Karten. Die restichen Karten werden verdeckt als Nachziehstapel abgelegt. Die oberste Karte des Nachziehstapels wird aufgedeckt und
offen daneben gelegt. Diese Kart it die erste, die gespiet wird. Der ngste Spieler beginnt, dann geht es im Unrzeigersinn weter.

So wird gespiett: Der erste Spieler schaut auf sein Blatt und sight nach, ob er eine Karte ha, dii mit dem Wert oder der Farbe der ersten Karte
des Ablagestapels bereinstimmt. Handelt es sich bei der oberste Karte auf dem Ablagestapel zum Beispiel um eine schwarze Kreuz 7, kann
der Spieler entuweder eine schwarze Karte, eine 7 oder eine Kreuz-Karte ablegen. Wenn er keine Karte ablegen kann, muss er ein vom
Nachziehstapel ziehen, und der néchste Spiele st an der Reihe.

Fir eine 8 gelten Ausnahmeregeln. Karten dieses Werts kdnnen au jeden Wert und jede Farbe gelegt werden, und derjenige, der eine 8

\Giochiamo: il primo giocatore guarda fa propria mano e determina se ha una carta dello stesso valore, Seme o colore dela carta in cima alla
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CYRAYYKM

Llems: coBpas HauonbLLee KOMMECTBO HaBOPOB 10 YeTuIpe K3PTbI OFHOTO AOCTONHCTBA (CYHAYHKOE], COBIPaR Ik Y APYTIX HFOKOE.
Havano urpo: MepenveLLaiire kapTsl. Jrpokan caaercs no 5 kap pybaiuKoil Baepx. M Urpe BABOGM KaXGOMY Pa3RaeTca no 7 kapr.
(OcTaBlLmecs kapTbl KNaRyTCA B KOMORY PyOalLKoit BBEpX MEX(y UrpoKai.

Havano urps: Vok c7esa oT pasiaiolLero HasiagT UTpy, 3a5aBa BOTPOC fyroMy UTPOKY O HaTU ONEAEneroil kapTsl. Hanpivip,
OH MOXET CTIpOCHTS £yroro urpoka: 'Y 76 ecrb cemepk?" Y HTpoKa, 335aIoLLero BOTPOC, Ha pyka A0MKHA ObiTb X0Ts Bbl 0fHa Kapra
3NPALLVIBAENOTO OCTOUHCTBA, B AGHHOM CAy4ae CeMePKa. Gy Urpoka, KOTopoMy 33;ani Bonpoc, ECTb KapTb! 3aMpaLLUBaENoro
FlOCTOMHCTB, OH AOMEH OTAATS X BCE UTPOKY, 330aBLLEMY BONPOC. /poK, 33:asaBLLuit BOMPOC, Monyaer elLe o Xop. Teneps o
MOXET 33:28aTb BOOC N06OMY UTpoKy 0 KapTe oG0ro AOCTONHCTBA pH YCAOBHM, 4TO Y Hero eCTb XOTA Bl OfiHa KapTa aToro
FlOCTOMHCTEA. ECAU y UpoKa, KOTOPOMY 337 BONPOC, HeT KapT 3aMpaLLUBaENOro AOCTOMHCTBA, O fomXeH oreeTiTs ‘Her". B Takom
CAyae MoK, 3aRaBaBLLIA BONPOC, GePET OZHY KapTY W3 KoNOZbl. ECA OH B3AN 13 KOMOsI KapTy 3aNpaLIVBEMOr0 OCTOMHCTE, OK
1IOKa3HIBAET e6 OCTaNbHIN UTpOKaM 1 NOnY4ET elLe OZH X0, ECAV OH B34 3 KONOZb! KapTy APYTOr0 AOCTOUHCTBA, OK OCTaBNAET ee
ce6e, I X0 NEPEXOEUT K UTpoKy, oTBeTvBLeMy ‘Her'.

TMo6ega B rpe: Ka Tonbko UTPOK CoBUPaET YeTbipe KapTbl OAHOTO AOCTONHCTBA, OK KNAfeT K Ha cTon pyBaukoit B3, Vrpa
IPOAOMKETCA A0 TeX 1P, KA Y UTPOKa HE 3aKOHITCS KaPTLl, WAV KapT He OCTaHETCA B KOnOe. VIpOK C HalBonbLLiv KOMJecTsoM
CYHOYK0B noGexiaer.

[ipyroit BapWaHT urpbi: CoBpaiiTe napsl KAPT BMECTO YETHIpeX.

PAMMI

Llene: nepgeim HaGpab 25 04K08.

Havano urps: MepewelLaiire Kaprsl M rpe BABoew Kaxgoy paagaetca no 10 Kapr. IToi urpe BTDOSH 1AW BETBEPOM KaXAMy
pasaerca no 7 kap. 3aTem pasnalolLyn IOVLLAET CTEBLLMECA KapTi pyGaLIKoi BBepX B 0BLLyo KONORy Y TEpeB0aYABAET BEPXHION
Kapry pybaluKoit B3 AN ¢ Hell, coapasas "oT60i".

Hasano urp: Vrpokit xogs 1o YacoBoit cTpeke, CoBipas HaBopb! 3 TPEX T YETbIDEX OZHHaK0BbI KapT. Cawbi MARgLHit urpok
BBITATVIBAET BEPXHIOK KaDTY 3 BLLE KOnOel M KapTy, NEXaLLyIo pyGaluKoit B3 13 orBos Boe cobpanble HaBODSI OBHAKOBbIX KapT
KnagyTcs py6aluKoit A3 Ha cTon. VoK aakaHuBaeT cBoi Xog, CBpactigas oy kapTy. Mocne Toro Kak rpok cobpan xors Bbl o
Habop, Apyriie HaBops, YKe BbINOXEHHbIE Ha CTON, MOryT BbiTo pa3birpabl. Aok, KoTopbi nepabiM U363gINCA 0To BCeX Kapr, noBexazer
B PayHle 1 TIOMYHET 10 OBHOMY 04Ky 3 KAXEYIO KAPTY, OCTABLLYHOCA Ha PYKaX Y CONEPHIKOB.

TMo6ega B rpe: JIrpo, nepaein HaGpasLuuit 25 04K08, nobexaer.

ONTABLA

Liens: cobipars Bee kapT.

Hasano urp: Vrpokit CagaTes 8 KpyT nMLOM fpyr K Apyry. Cawei CTapluuit UrpoK CTaHOBHTCA passiaoLv. OH MeWaer Konogy w pasgeer
8 DyOaLLKOM BBEPK BCEM UTDOKaM, TOKA BCE KapTbl He KOHYATCA. He UMEET 3Ha4.HIS, €CTI UTPOKI TONYHT HEPEBHOE KOIYECTBO KapT.
Kbl urpok noweLLaer CBow kapTel pyGalLioi BBepx neper; CoBOl, He CMOTA Ha Hilx.

Hauano urpbt: Gaiit MnaLIA HTOK XOSHT NEpByI, MepesopasitBas BEPXHON KapTy Ca0ei KONogb! 1 Haulikast HOBYIO Kooy nepen
€00/, CreayioLLit UTPOK TaKoKe NeeBOpaLIIBAET BEPXHIOK KaDTY CBOelt KOMOfbl 1 HaHIIHaeT HoByHo Kooy nepe CoBoit. Mrpoki xogaT
110 04epea. Korfa KTO-To 3 HTDOKOB MEpeBOpaLYIBAET KAPTY, KOTODaA COBNARAET C BepXHeil KapTOi APYTOrO UTDOK?, NepBbii HTPOK,
Koropsii sameru aro, Buikpikviaet "ONAIDA" 1 3aGipaer 06 KoNoel ¢ OZYHAKOBBINK KapTawH Ha BEpLLIHE. 3TV KapTbl A0OBISHOTCS K
onoge noBeaumens. Vrpa npogonxaerca. Ecnv urpox sbikpukireaet “ONTALIbA' B HenpaBinHI MOMEHT, OH OMKER OTRATb KaXgoMy
UIFDOKY 10 OHOItK&PTE 13 KOMORbl, KOTOPA MeXT pybalLKoit BBepx. Ecu a Hrpoka kpindar ‘onabal" ORHOBPEMEHHO, OH KnagyT e
K0M0Db! ¢ OYHAKOBLIMM KaPTa! Ha BEPLLIHE B CePemyHy CTona. JATpa MponomKaeTCs no 0BbI4H5IM NaBATaM [0 Tex Np, N0Ka KTO-HIGYRb
He MEPEBEPHET KaTy, COBNAAAIOLLYH0 C KAPTOlf Ha BEPLLIHE KONOg B CepemuHe crona. Vrpok, BhicTpee Beex BuIkpiKHYBLLM “06lLas
onagpsl", 3a6iupaer Bcio 3Ty konogy ceBe. Ecnv kapTbl B Konog pyBaLLKoit BBEPX 3aKaHHIBAIOTCH, HTOK SOMXEH NEPEBEPHTS CBOKD
BTOPYI0 KONOGY 1 MPOGORXITS UTPY. VATPOK, Y KOTOPOr KOHSIAMMCH BCE KAPTb, BuIGIBAET W3 U,
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/prvm’tﬂ se polozi ioem dold a étvid icem nahoru. Hrat, jeho? cturta karta o vy, zelme viech deset karet, Pokud jsou Gtrté karty stejné, \
postup s opakuje, dokud nekdo nevybraje.
Vitgzsti: Vyhréva hréG, erj zajme viechny kerty.
SLAP JACK
Cil: Byt hracem, kierj bude mit na konci vechny karty.
Priprava: Hréci sedi v kruhu naprofi sobg. Rozdava nejstrsi hrC. Zamicha karty a rozdava je kazdému hraci icem dold, dokud se nerozdajf
vechny ery. NezAlzina o, et i dostanou e pocet kret, Kaddy hé poloisé kry ied sebe oem dolddo dlednho
balicku, aniZ by se na né podivel
Pribgh hry: Zatina nemladsi hréc. Viezme hoi kertu z¢ svého baficku a poloi jlioem nahoru doprostied hem plochy Dal$i hrac nalevo poté
poloz\ svou honi kartu na kartu predchozho hrace. Hra pokraque dokud ngjeky hré¢ nevy\om Kluka. Jakmile se objevi Kuk, véichni hraci na
g co newch\en placnou Ten, kdo placne Kuka jako prvn, vyhrava oto kolo a prida s yto karty na spodek svého balicku.
Hru zacina znovu hrag nalevo od (spéSného hrace, Pokud hrat znervozni a placne na jinou kertu ne na kluka, musf dat kazdému hraci jednu
Kartu ze sveho balicku. Hrac, kierému dojdou karty, e vyfazen ze hry, ale musi edivé sledovat, ak hra pokracuie. Pokud jako pryni pldcne
Kuka, a2 se objevi, vezme si baféck e e 2pét ve hre. Pokud neni prvni, kdo Kuka plécne, tak je definitvné vyfazen ze hry.
Vitézstvi: Vyhrava hrac, ktery posbira vechny kary.
CERNY PETR )
Cil:Cfm e tvorit a zahezovat dvojie keret a nebyt im, komu na kong hry zistane Zoffk (Cem Pet.
Priprava: Pridefe do balcku jednoho Zolfe, ey bude piedstavovat Gemého Pete. Zamichete katy arozdefe e viem racim po jedn.
Nekter hraci mohou mit vice karet nef jin.
Pribéh hry: Hraci se podivejina sve kerty, ale neukazou je statnim hréclm. Pokud ma]\ f hrdi néjake dioje (dvojci pledstavuj dvé stené
Karty,napfklad dvé desitky nebo dva krélové, na sadé nezaIezD tak e poloi licem ol Jeden hré¢ rozvine svoje kany v ruce tak, aby obrézky
na ich videl pouze on. Hrac nalevo od néj i musi z tohoto vefre vytahnout jednu kartu a piidat sij do sve ruky, aniZ by se na ni podial.
Pokud tvoff dvojici s néjakou kartou v jefo ruce, miiZe tuto dvojic odlodit, Hrac, ktery i prave vzalkartu, pak nabidne svou ruku hrai nalevo
od sebe a tak ddle. L
Vitézst: Hra pokacuje, dokud nékterému hrdciv uce nezlstane pouze , GERNY PETR", Tento hré¢ profrava a véichni ostainise délf o itézsty.

IMENA

Cil: yhrava hra, terj se ako pruni Zoavi viech ket ze swych péti balickd.

Priprava: Rozdefte karty ioem ol rovnomemé mezi hrace (kazdému 26). Hrat s na svoje karty nesmi podivat, Kazd hréc vytvori pét balickd
Karet, které budou obsahovat 1, 2, 3, 4 a5 karet, Otocte hom kartu kazde hromacky icem nahoru. Zbjwajiich 11 karet predstavuje hréCovy
menice’, na né se nedivate.

Pribéh hry: KayZ sou oba hradi pripraveni,jeden z nich fekne ,zmenat, b s okamdité vezmou homi krtu ze sve zésoby a zaheji
doprostied stolu. Poté zacnou i okamiite hrt karty otocené ficem nahoru ze sve fady na jeden z blicki prostied. Kertu z¢ hrét pouze
tehdy, pokud e o jednu vysSinebo o jednu nizSi ne hom karta na hromédce. Pokud je mozng hrét kartu otoGenou icem nahoru, otoci se
okamté licem naforu kerta bezprostiedné pod nf aje moine i rét, Pokud mé hré mené ne pét hromedek, mize presunout hom kartu
otocenou icem nahoru z ing hromadky v fadg a zaplnit s nf prazdné misto. Hra pokracuie, dokud se oba hraci nezaseknou a Zadny z ich
nemize hrat, Ky se zaseknou oba hradi ieknou: ,Pozor, zménal* a zase na oba balicky uprostied polozi nove pocatecni karty. Balicky
uprostied s rychle méni,jak na né oba hraci hzf nove karty.

Vitézstvi:Vyhrava hrac, kterému ,dojdou’ kary odhozenim posled karty ze sve fady. Pokud bafcky dojdou obéma hracim a oni se
zasgknou jesté pfed skonGenim, vyhrava hraC, kterému zbylo méné karet.

®> BLAZNIVE OSMICKY
(Ciel: Staf sa hracom, ktory sa ako prvj zbavi vetkych svojich ket

Kel’s Play: The youngest player goes first, They take the top card from their pile and place ft face up in the center of the playing area. The next\
player o the eft then places their top card face up on top of the previous players card. Play continues until a player ays down a Jack. As soon
as the Jack appears, all players slap their hand down on top of it as fast as they can. The first player to slap the Jack wins the round and adds
these cards to the bottom of their ple.
Play begins again with the player to the let of the successful player. If a player gets excited and slaps any card other than a Jack, they must
give each player a card from ther pile. A player who runs out of cards is not out of he game, instead they must carefully watch whle the game
continues. ff they are the first one to slap a Jack when it appears, they take the pile and rejoin the game. Ifthey are not te first to slap the Jack
then they are out of the game.
Winning the Game: The player who collects allthe cards s the winner.

OLD MAID

Object: The goal is to form and discard pairs of cards, and not to be left with the Joker (Old Maic) at the end of the game.

Set up: Add a single Joker to the deck to be the Old Maid. Shuffle the cards and deal, one card at a time, to all of the players. Some players
may have more cards than others.

Let's Play: Players look t their cards but do not show them to the other players. If players have any pairs (A paiis two equal cards fie two
tens or two kings. Suit does not matter), they lay them face down. One player fans out the cards in their hand with the pictures facng only
them. The player to thelrleft must take one card from the fanned out player's hand and, without seeing i, add fto their own hand. it makes
apairin their hand they discard the pair. The player who just took a card then offers their hand to the next player to the left, and o on.
Winning the Game: Play continues untl only the “OLD MAID" s leftin one player's hand. That player loses and everyone else shares the win.

SPIT

Object: The first player to get rd of all the cards from their five piles wins.

Set up: Deal the cards evenly between the players (26 each),facedown. A player may not look at his cards. Each player creates five pies of
cards, with 1, 2, 3, 4, and § cards in each stack, respectively. Tum the top card of each pile face-up. The remaining 11 cards are the players
“spit cards”; they do not ook at these.

Let's Play: When both players are ready, one of them says, *spt" and immediately each player takes the top card from his “spit cards” and
playsit to the center of the table. Then, the players immedfiately begin playing face-up cards, as fast as they can, from their row onto one of the
ples in the center. A card can be played only i it s one higher or one lower than the card on the top of the pile. f a face-up card can be
played, the facedown card just below ftis immediately turned face-up, and becomes effgble for play. f  player has less than five pies he may
maove the face up card from another row pile to fil the empty slot. Play continues untilall players get “stuck" and cannot make a play. When al
players are stuck, they say, "Ready, Spit" and again deal new starter cards to the top of each pile in the center. The spitpiles change rapidly
as each player slaps a new card on them.

Winning the Game: When a player ‘goes out' by playing the last card from his row, he wins. I both players have run out their decks and get
stuck before going out, the player with the fewest cards left wins.

@ § AMERICAIN

But du jeu: Efrele premier a se débarrasser de toutes ses cartes.

Préparation : Tout 'abord, on melange les cartes. Chaque joueur regoit 5 cartes. S'I 'y a que deu joueurs, s regoivent chacun 7 cartes.
On poseles cartes restantes, face cachée, sur la table pour former e taon. On retoume la premiere carte et on la place & cdté du talon pour
former [cart, C'est sur cette carte que démarre la partie. Le joueur e plus jeune commence, puis a partie s¢ poursuit dans Ie sens des
aiguilles d'une montre,

Comment jouer :Le premier joueur essaie de trouver dans son jeu une carte a metfre sur 'écart. Il peut poser ne carte de la méme couleur,
de la méme valeur ou de la méme enseigne. Imaginons que la carte de 'écart soile 7 de tréfle e jouewr peut poser dessus une carte nore,
un 7 ou un trefl. S'llne peut ouer aucune carte, il en pioche une dans e talon et c'est au tour du joueur suivant,

La seule exception a cefte régle est e HUIT! On peut placer un hut, sur nimporte quele carte, quell que soitsa couleur, sa valeur ou son

Qspielt, darf die néchste Farbe bestimmen.
8 /)

@ degl scart. Per esempio, s¢ a carta sulla pila degli scarti & un 7 nero di fior, i giocatore puo giocare una carta nera, un 7 o un fior. \
Se non possiede una carta giocabile ne pesca una dal mazzo e fumo passa al giocatore successivo.

L'sccezione a questa regola ¢ [OTTO AMERICANO! Gli otto possono essere giocati su qualsiasi carta di quelsiasi seme, valore o colore ¢ fa
persona che gioca tto decide quale saral nuovo seme.

Vincere il gioco: il primo giocatore a iberarsiditutte le proprie carte &l vinciore e gl afr subiscono punti di penalizazione in base alle carte
nelleloro mani. Un otto vale 20. Le figure valgono 10 e tutte e atre carte il vlore nominale (7 per un 7, 1 per un asso).

VAIAPESCA

Scopo del gioco: vincere il maggior numero di mani di quattro carte chiedendole ad altri iocatori.

Preparazione: mischiare e carte. Distrbuire 5 carte a faccia in gl per ogni giocatore. Se:si gioca con solo 2 giocatori distribuire 7 carte per
ogni giocatore. Posizionare le restanti carte  faccia n gil tra f gocator.

(Giochiama: i gocatore alla sinistra del mazziere inizia chiedendo a un aftro giocatore una carta specifca. Per esemplo, & possible chiedere
aunaltro giocatore *hai dei sette?”". I giocatore che chiede deve avere almeno una delle carte richieste, in questo caso i sette. Se i giocatore
che risponde ha carte deltipo ichiesto, deve darle tute al giocatore che ha chiesto. Quel giocatore ottiene poi un afro turno. Ora l giocatore
puo chiedere a qualsiasi gocatore qualsiasi carta purché sia in possesso di ameno una carta di quel fipo. Se la persona nterrogata non
possiede nessuna delle carte chieste, dira "vai a pescal". La persona che ha chiesto peschera quindi una carta dal mazzo. Se a carta & dello
stesso tipo rchiesto, f giocatore la mosra agli afr e gioca un altro tumo. In caso contrari, l giocatore tiene fa carta e il tumo passa a chiha
deto el a pescel”

Vincere i gioco: quando un gocatore raccaglie una mano di quatto carte el stesso tipo, le mette a faccia in il sultavolo. Il gioco
continua fino a quando un giocatore termina e carte 0 non ci sono carte fimaste nel mazzo caperto. | giocatore con pil mani i 4 carte, vince
[a partal

(Gioco altemativo: le mani possono essere di 2 carte invece che 4.

RAMINO

Scopo del gioco: essere l primo ocatore a ottenere 25 punti

Preparazione: mischiare le carte. Se ci sono 2 giocatori, ciascuno riceve 10 carte. Se ci sono 3 o 4 giocatori, clascuno riceve 7 carte.

1| mazere quindi posiziona le imenenticarte a faccia in g, creando un mazzo e gira la cartain cma a faccia in su accanto ad esso, creando
[a pila degliscarti

(Giochiama: i gocatoria fumo, in senso orario, cercano di formare combinazioni i tre o quatro carte. l gocatore pil giovane inzia pescando
[a prima carta dal mazzo coperto o dalla pila degli scar. Eventuali combinazioni formate vengono poi disposte a faccia in su sul tavolo.

I gocatore temmina i suo tumo scartando una carta. Una volta che un iocatore ha creato almeno una combinazione, & possibile aggiungeni
carte per formare afire combinazioni. Il primo giocatore che rimane senza carte vince la mano e riceve un punto per ogn carta rimasta

nella mano degli awersari

Vincere il gioco: i giocatore che per primo totalizza 25 puntivince fa partita.

SNAP

Scopo del gioco: essere i giocatore che alla fing rimane con tutte le carte.

Preparazione:  giocatori siedono in cerchio. I gocatore pil vecchio & l maziere. | mazere mischia e carte & e distribuisce a faccia in giu
aogni giocatore fino a quando tutte e carte sono state distribuite. Non importa se  giocatori non ricevona lo stesso numero i carte. Ogni
giocatore mette le proprie carte in una pila a faccia in gl senza guardare.

(Giochiama: i gocatore pil govane nizia girando la prima carta del proprio mazzo creando una nuova pila i carte di fronte a s6. | giocatore
successivo gira la prima carta del proprio mazzo creando una nuova piladi carte i fronte a . Gii altr giocatort sequono a tumo. Quando
qualcuno gira una carta che corrisponde alla carta in cima a un ltro mazzo, la prima persona a vedere |'abbinamento e dire "SNAP' vince e
due pile con le carte corispondenti nela parte superiore. Queste carte sono aggiunte al mazzo del vincitore. |l gioco continua da dove si era
interrtto. Se un giocatore chiama "SNAP" al momento sbagliato, deve dare a ogni giocatore una delle carte dal proprio mazzo a faccia n gl
Se due giocator gridano "snap!" esattamente nello stesso momento, creano un mazzo snap con le due plle di carte posizionate insieme nel

enseigne. Le joueur qui pose e huit peut choisir e changer 'enseigne (éfle, pique, careau ou cceur) demandée.

- 2 /

/Gwinner. Wer als Erster ale Karten abspiet, gewinnt, Die Gbrigen Spieler bekommen fir jede Karte, die sie noch auf der Hand haten, \
Strafpunkte. Fir eing 8 bekommt man 20 Strafpunice, fi Bickarten 10 Strafpunke, fi alle anderen Karten entsprechend ihrem regulren
Blattwert 7 Strafpunkte fir eine 7, 1 Strafpunk fi ein Ass).

QUARTETT

Tiel des Spiels: Maglichst viele Quartette, also Satze von vier zusammengehdrigen Karten, zu sammeln, indem e Mitspieler nach Karten
gefragt werden.

Spielvorberestung: Zunéchst werden die Karten gemischt. Jeder Spieler erlt inf verdeckte Karten. Wenn nur zwei Spieler beteligt sind,
bekommt jeder sieben Karten. Die restichen Karten werden ls Nachziehstapel verdeckt zwischen die Spieler gelegt.

So wird gespiett: Der Spieler inks vom GeDer beginnt,indem er einen anderen Spieler nach einer bestimmten Karte fragt. Eine Frage an einen
anderen Spieler konnte beispielsweise ,Hast du rgendeine 77* auten. Der Fragende darf nur dann Karten eines Ranges forder, wenn er
selbst mindestens eine dieses Renges besitzt. In diesem Fall e das eine 7. Wenn der Gefragte Karten des angeforderten Ranges besitzt,
muss er alle an denjenigen Spieler aushandigen, von dem er danach gefragt wurde. Dieser Spieler ist nun noch einmal an der Rehe und kann
Jetzt einen befiebigen Spieler nach einer Karte eines beliebigen Ranges fragen, solenge er selbst mindestens eing Karte von diesem Rang
bestzt. Hat der angesprochene Spieler keine der geforderten Karten, antuwortet er mit "Nix dal". Der Spieler, der nach Karten gefragt het, ziet
dann die oberste Karte vom Nachziehstapel. Wenn die gezogene Karte dem geforderten Reng entspricht, zeigter sie den anderen Spielem und
darf noch einmal nach Karten fragen. Wenn sie nicht dem geforderten Rang entspricht, behélt er die Karte, und derjenige Spieler, der mit

"Nix dal" geantwortet hat, st an der Reihe.

Gewinner: Sobald ein Spieler alle vier Karten des gleichen Ranges gesammelt het,legt er diesen Satz verdeckt vor sich auf den Tisch. Das
Spiel wird so lange fortgesetzt, bis ein Spieler keine Karten mehr hat oder sémtiiche Karten vom Nachziehstape! gezogen wurden. Der Spieler
mit den meisten Quartetien gewinnt.

Spielvariante: Statt Quartetten Kartenpaare sammeln.

ROMME

Ziel des Spiels: Alserster Spieler 25 Punie zu erhalten.

Spielvorbereitung: Zunachst werden die Karten gemischt. Wenn nur zwei Spieler betefigt sind, bekommt jeder zein Karten. Wenn e oder
vier Spieler telnghmen, erhélt jeder sieben Karten. Der GeDer legt dann e Ubrigen Karten verdeckt als Nachziehstapel ab. Die oberste Karte
deckter auf und legt s als erste Karte des Ablagestapels daneben.

So wird gespielt: Im Unrzeigersinn versuchen die Spieler abwechselnd, Satze aus drel oder vier zusammengeh6rigen Karten zu biden. Der
jlingste Spieler beginnt,indem er die oberste Karte vom Nachziehstapel oder eine offene Karte vom Ablagestapel abheb. Ale gebidsten Sétze
werden offen ausgelegt. Ein Spielzug endet mit dem Ablegen einer Karte. Sobald ein Spieler mindestens einen Satz gebidet hat, darfer weitere
Karten daran anlegen. Der erste Spieler, der alle Karten auslegen kann, gewinnt und erhélt fir jede Karte, dle seine Gegner noch in der Hand
halten, einen Punkt,

Gewinner: Wer als Erster 25 Punkte erreicht, hat gewonnen.

SNAP

Ziel des Spiels: Am Ende alle Karten zu besitzen.

Spielvorbereitung: Die Spielersitzen in einem Kres einander zugewandt. Der alteste Spigler mischt die Karten und vertelt sie einzeln verdeckt
relhum an jeden Spieler, bis keine mehr dbrig st Es spieft dabei keine Rolle, ob ein Spieler mehr oder weniger Karten erhélt al die anderen.
Jeder Spieler legt seine Karten verdeckt in einem Stapel ab, ofine sie anzuseen.

So wird gespielt: Der jingste Spieler beginnt, indem er die oberste Karte von seinem Stapel nimmt und si offen daneben legt, Dann dreft der
néchste Spieler die oberste Karte von seinem Stapel um und legt sie offen neben diesen. So geht es der Reihe nach weiter. Wenn jemand eine
Karte umafeft, die der obersten Karte des Stapels eines anderen Spielers entspricht, ruft der erste Spiele, der das bemerkt, ,SNAPI* Damit
gewinnt e beide Stapl it den bereinstimmenden obenauf iegenden Karten. Diese Karten werden dem Stapel des Gewinners hinzugefiigt,
und das Spiel wird fortgesetzt, Wenn jemand zum falschen Zestpunkt , SNAP* ruft, muss er jedem Mitspiler eine Karte seines verdeckien

centro. Continuare a giocare normalmente, fino a quando qualcuno gira una carta che corrsponde alfa carta in cima al mazo snap. Chi grida
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ﬁﬁena B rpe: V1rpok, coBpasLuui Bce KapTbi, noBexaer.
BOVIHA
Llens: 3axearims Bce kaprs.
Hauano urpb: Mepeweluaiire kaprl Gabii CTapLME HrpOK CTRHOBMTCH pasgatolLim. O PasgaeT KapTbI 10 OBHOI N0 04EPeM KoMy
IFpOKy. VIrpokit coBpaoT CBovt KapTsI B Konogy pyGalikoit 8BepK nepes cobor
Hayano urps: 06a IrpoKka 0ZHOBPENEHHO nepeBopasIABaOT BEPXHIE KapTsl CBOWX KOnoA pyBaLLIOlt BHIS W KNayT UK PSAOM ApYT
DyTOM B UgHTPe cTona. LlesHocTs kapr Boapacraer o  (HuaLias) 40 Ty3a (Bxicas). Vrpox, nepesepHyBLuMi KapTy 60nbLuero A0CTOMHCTE,
3aipaer kapry CONepHKa I Knager B3 Konopbl 0B kapTbl pybaiuKoil saeps. OGa Hrpoka nepeBopasuBalT CrenyLLe KapTs, i urpa
IPOAOMKAETCA. ECAIA UrpoKH NepeBopa“aioT KapTsl 0gHoro A0CToNHCT8?, Haukaercs “BOVHA', Ori BbiknagsiaioT o YeTsipe kaprbl
TPW — pyGaLLKo BBepX, YeTBepTas — pyBaluKoit B3, Vrpok ¢ 4eTBepTOlt KapToif HaubonbLIEr0 AOCTONHCTB 336paeT Bee AECSTb Kap.
ECIM1 BOCTOMHCTBO YeTBepTLX KapT COBN3RAET, MPOLiEAypa MOBTOPRETCA A0 TeX Nop, NoKa KTo-HiByAb He nobe.
Toesa B urpe: Virpox, 3axeariewut BCe kapTel, nobexiaer.
BANET
Liens: cofpars Bce Kaprsl,
Hayano urp: /Irpoky CagaTes! B Kpyr MO Py k Apyry. Cambii CTapLINt rpoK CTaHOBITCS pasaiolLi. OH MewaeT Korony  passaer
6 pyGalLKOIf BBEDX BCEM UTPOKaM, Ka BCE KaDTbI He KOHHATCA. He UNEET 3HaYEHIS, ECTM UTDOKI TIONyaT HEPaBHOE KOMHHECTBO KapT.
Kol UrpoK romeLLaeT cBow kapTs! pyGaLIoi BBEDX reper; COBOT, He CHOTDS Hal Hik.
Hauano urpb: Gaoi Mnagiuuh urpo xogum nepasiv. OH GepET BEpAHIH0 KapTy CROgi KONOZo| M TOMELLEKOT eg pyGalLK Ot B3 B LHTPE CTona.
‘3aTeM oK C1EB3 OT Hero KNAFET BEPXHIOK K3y Caoelt onoel pyBalLKof BHi Ha KapTy MpeRblzyLLEro HFpoka. Virpa npogomaerca 4o Tex
1I0p, MoKa KTO-TO 13 ITOKOB He NepeBepHET Banera. Kak Toreko B 06iei Konoge MORBIAGTCA Baner, BCe HTPOKIN KAaRYT NAfoH Ha Hero kak
MOXHO Gbicrpee. JATpox, nepBsi nOnOXWBLLNE YKy a Banera, BlMTDLIBAET payH 1 SOG3BISET 3TH KapTsl K CB0elt Konope.
Jirpa 80306H0BAETCA C UTpOK, CHAALLETO Cnesa oF noGemiTens MEAbIRyLLero payHaa. ECnnUrpoK nepesonHoBancs i MnoXIN pyKy He Ha
BIETa, & Ha fP)TY10 KaTY, OH AOMKeH OTARTb KaXEOMY HTPOKY 10 OBHOM KapTe 3 CBoei KOMOge. TpOK, Y KOTOPOTO 3aKOHIATICH KapTsl, He
BbI0b1B3€T 13 TP, HanpoTHB, OH 0TKeH BRUMATETSHO CRBEHTS 32 X0goM COBbT. EGA O nepBbil 3aVeTHT NOSBAEK Banera 1 nonoxim
Ha Hero pyKy, O+ 3a6/1paeT KapTI 1 BO3BPALLAETCA B UTY. ECAVI O KN3eT PyKy Ha BaTera He NepasiM, O+ Bbi0bIBaeT 13 rps.
Toesa B urpe: Vrpox, cobpasLLuit Bce kapTs, nobexaer.

JXOKEP

Llee: coBiapars i 0TKnagbIBaTb NaDsI KaT 1 He OCTATCS ¢ AXOKEPOM B KOHLE U,

Havano urpsi: loBassTe B Konony 0gHor0 fpxokepa. Mepenewiaime i pasgalime KapTs N0 OZHOT BOeM MTpOKaM. Y UTDOKOB MOXET BbiTo
HEDABHOE KOMIYECTRO KepT,

Hayano urpbt: /oy CHOTDST Ha CBOM KADT, HO He NKaBHIBEIOT X FpyTiAM UFpoKa. ECTIN y UTpoKa eCTb niaps! (+anpihep, 48e AecATkn
Y1k 82 KOPOAA, MacTs He WNigeT 3Haders, Ok Knager i pyGaLuKoi B3epy. Ok UTpOK PACKPLIBAET CBOM KapTbl U30BPaXersvt K cefe,
ITPOK C7EBA OT HEro AOTKEH BBITALLITb OZHY KaDTY, He FIAZA. 3TOT MoK BuIOUPaeT KApTY 13 Konogbl CONepHKa, He FMRE,  foBasnaer k
CBONM KapTait ECTH OK MOXET COCTaBITS C Heflniapy, OK OTKnRZsIBaeT eg. VITpoK, ToMsKO 470 BATLyBLI KaTY, PACKDbIBaET KapT
0BpaTHoit CTopoHOf epe CenyIoLLYM UTOKOM, CHRSLLIM CTega,  TaK danee.

ToBepa B urpe: Virpa pomonxagTcs 10 Tex nop, Noka Ok U3 urpoxos He octarercs ¢ KOKEPOM, Sror urpok npourpbisaer, Bce
OCTAbHbIE HTPOKH CTaHOBSTCA NOBEMTENsI,

T

Lleme: wa6aBIToCA OT KapT W3 BCEX MATH KONof,

Hauano urpbi: Kaxgowy urpoky pasgaercs no 26 kapr py6alukoit B3epx. JTDoK He MOXET CMOTPETb Ha CBM kapTe. Kaxoi rpok
PACKTELIBAET CBOM KapTbl Ka TATb K070 10 1, 2, 3, 415 KapT CooTRETCTBeHHO. BepXH KapTa Kaxgoi 13 KOMOA Mepesopasizastcs
py6awuKoit B3, OcraglLiecs 11 kapT — 370 'CTUT-KonoAa', Ha HAX TaKXE HeMb3A CHOTPETb.

Priprava: Zamiesaj karty. KaZdému hracovi rozda)  karet, Ak vaj len dveja hrc, kaZcému sa ozd 7 karet Zvying kerty sa uofia na kopku
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Gm se castiga: primul jucdtor care scapd de toate carle este castigator,far ceflaf jucétor primesc puncte de penalzare n functie de cértj\e\
cu care au ramas in ménd. Un opt valoreaza 20 de puncte. Cértlle cu figur valoreaza 10 puncte, far restul carflor valoreaz cifra n sine (un 7
valoreaza 7 puncte, Un &s valoreaza 1 puncf).

GO FISH

Obiectiv: 53 castiatf cele mal multe seturide cate pairu cértf ceréndu-l de fa alfucétori.

Organizare: amestecati carle de joc. Impérti 5 carficu fata in jos fiecdrui jucdtor. Dacd sunt doar 2 ucétor impértt céte 7 cér a fiecare.
Restul carflor se aseazd ntr-un teanc cu fata Injos ntre ucatori

Sa jucam: Jucatoruldin sténga celui care imparte cértlle ntreabd altjucétor dacé are o anumitd carte. De exemplu, poate s ntrebe alt jucdtor
A septari?”. Jucétorul care ntreabd trebuie 58 albé defa cel putin o carte de aceeasi valoare, n cazul de fatd sapte. Dacé jucétorul trebat
are Cartide valoarea cerutd, rebuie s le dea pe toate jucétorului care le-a cerut. Este din nou réndul jucdtorului care a intrebet. Poate sé
TntreDe altjucétor pentru o carte de orice valoare, atéttimp cat are cel pufin o carte cu aceeasi valoare. Dacé juctorul ntrebat nu are nicio
astfelde carte, va spune:,Go Fishl". Jucatorul care a ntrebat trebuie s trag prima carte cin teanc. Dacd respectiva carte are valoarea cenutd,
jucétorul o aratd celorlaltjucétor i este din nou réndul séu. Dacé respectiva carte nu are valoarea cerutd, jucdtorul péstreaza cartea. Acum,
este réndul jucétorului care a spus ,Go Fish!”

Cum se castiga: cand un jucétor stréange un set de petru car cu aceeasi valoare, le aseaza cu fata i jos pe masé. Jocul continué pénd cénd
un jucator ramane fard cari sau nu mai existd c&rtin teancul de joc. Jucatorul cu cele mai multe setur este cgtigétor.

Joc alternativ: jucati astfel ncét s faceff perechi de cértiinloc de seturi e petru.

RUMMY

Obiectiv:sé il primul jucétor care obine 25 de puncte.

Organizare: amestecat] carle de joc. Dacd exista 2 jucator, fiecare primeste 10 car. Daca existé 3 sau 4 jucétori, fiecare primeste 7 car.

Jucatorul care mparte cartle va ageza restul carlor cu fata in jos, crednd teancul de trs, lar apoi va intoarce prima carte langa teanc cu fata
nsus, creand teancul de ejc. »
incepe prm agerea pnmel cér din teancul e as s a e cérfcu fa{a n sus dneanct e joc. Se urle formate sunt a§ezate ol fafain sus
pe masd. Jucatorul s nchele randul renuntdind la o carte. Dupa o8 un jucator agza cel putn un set pe masé, seturlle deja agezate pe masd pot f

fo\oswte Primul juctor care scapa de cartle din ménd cagti \ga i primegte un punct pentu fiecare cate ramasé in ména oponentior.

Cum se céitiga: primul jucdtor care obfine 25 de puncte céstigé.

SNAP

Obiectiv: s i jucatorul cu toate cérte.

Organizare: jucétorf stau itr-un cerc, fatd n fatd. Cel ma in varsta jucdtor imparte cértlle. Acesta trebuie sé amestece carfle sfsé le Imparté
o fat,a in jos fiecdrui jucdtor pand cand raméne férd cér{i‘ Nu conteaza dacé jucatori nu primesc acelasi numr de carf. Fiecare jucétor g
a§eaza camle Intr-unteanc a fafahn fos, fara ase m alaele.

fatasa. Urmatoru\ jucétor vantoarce prima carte dm propriulteanc, pentru a incepe un nou teanc mf afa sa Ceﬂa\u jucétorivor face [afel.

Afuncicind un ucdtorintoarce o carte care se potrveste cu cartea din teancul atufjucétor, prima persoand care vede potrivirea §istrigd
 SNAP!" céitiga cele doud teancuricu carfle de deasupra care se potrivesc. Respectivele carf sunt adiugate in teancul cagtigatorulu. Jocul
continua de unde a ramas. Dacd un jucator stigé ,SNAP!" cand nu trebuie, va rebui sé dea fiecarui ucétor céte o carte din teancul séu cu fata

in jos. Daca doi jucétori striga ,SNAP!" in acelasi timp, s va forma un ,snap poo’, cu cele doud teancuri cu carti care se potrvesc agezate

impreund n centrul mesel. Jocul continu in mod obisnut pand cand cineva intoarce o carte care se potriveste cu prima carte din ,snap pool”,

Jucétorul care striga ,SNAP POOL!" primul va lua toate carfle din ,snap pool”. Dacé un jucator réméne férd cér i teancul cu fata njos, pur s
simplu i va toarce teancul cu fata i sus $iva continua. Jucétorilcare rémén férd car sunt eliminatdin joc.

ﬁictoire : Le premier joueur a se débarrasser de toutes ses cartes 'emporte. Les autres joueurs regoivent des points de pénalté en foncﬁon\
des cartes quleur restent. Un huit vaut 20 points. Les figures valent dix points, les autres cartes ayant leur valeur nominale (par exemple :le 7
Vaut 7 points et 'as en vaut 1)

LAPECHE

But du jeu : Remporter un maximum de famills, en demandant les cartes manquames aUX autres joueurs.

Préparation: Tout 'abord, on meélange les cartes. Chague jousur regoit 5 cares, face cachée. Sl n'y a que 2 joueurs, s regoivent checun
7 cartes. On place les cartes restantes, face cacheg, au milieu des joueurs pour former e « ac ».

Comment jouer : C'est le voisin de gauche du donneur qui commence. | demande & ['un de ses adversaires une carte précise, en fonction de
celles qu'ila en main. || et par exemple demander : « Est-ce que tu as un sept ?», a condition d'avoir au moins un sept dans son jeu.
Autrement dit, e peut pas essayer d'obteni des cartes de valeur ifférente que cells qu'ila déja. Si‘adversaire a effectivement la carte
demandge ldottla donner au joueur. Sl en a plusieurs (dans notre exemple, plusieurs sept) i les donne toutes au joueur. Ge demier rejoue.
Encore une fois, l peut demander n'importe quele carte a 'adversaire de son cholk, & condtion d'avoir déja une carte de cette valeur dans
son jeu. Si 'adversaire n'a pas la carte demandge, i dit « Va: la péche ! », Le joueur pioche alors dans e lac. i a carte piochée correspond
[a carte qu'l avait demandeg, lla montre aux autres jougurs puis rejoue. Si a carte piochée ne cortespond pas ala carte qu'l avait demandée,
illa met dans son eu, sans la montrer aux autres joueurs. C'est alors au tour de la personne ayant dit « Va ala péche ! » de ouer.

Victoire : Lorsqu'un joueur réusst & former une famille de quatre cartes de la méme valeur (par exemple, les quare sept), l place ces quatre
cartes sur la table, face cachée. La partie se poursuit, jusqu'a ce que I'un des jousurs n'ait plus de cartes ou que I lac soft vide. Celui qui ale
plus de famills a ce moment-ta remporte la victoire,

Autre régle : On peut égelement décider de former des paires plutot que des familles de quatre cartes.

RAMI

But du e Etre le premier joueur a remporter 25 points.

Préparation : Tout d'abord, on mélange les cartes. Sl 'y a que 2 oueurs, s regoivent chacun 10 cartes. S'ly a 3 ou 4 jouers, i regoivent
chacun 7 cartes. Ensute, le donneur plac les cartes restantes, face cachée, sur la table pour former e talon. I etoue la premiere carte et la
pose & coté du talon pour former écart

Comment jouer :Le jeu se déroule dans le sens des aiguiles d'ung montre. Les joueurs doivent essayer de former des combinaisons de trois
(orelan) ou quatre (caé) cartes e méme valeur. Le jouewr I plus jeune commence en prenant la premiére carte du talon (qui estface cachég)
0u de 'écart (qui st face visiblel. Lorsqu'un jouewr a formé une combinaison, il pose ces cartes, face visile, sur latable. Le joueur fnt son
tour en « sortant » ung de ces cartes (¢'est-a-Gire en a plagant dans Icart). Lorsqu'un joueur a étalé au moins ne combinaison sur la table,
on peuty ajouter des cartes pour former d'autres combinaisons. Le premier joueur a s débarrasser de sa main remporte [a manche et gagne
un point pour chaque carte restant dans le jeu de ses adversares.

Victoire : Le premier joueur & marquer 25 points remporte la parte.

BATAILLE SNAP

But du jeu : Remporter toutes les cartes.

Préparation  Les oueurs s'assojent en cercl, de maniere & s fare face s uns les autes. Le donneur est e joueur e plus agé. ll mélange es
cartes et les distrioue aux jouewrs, face cache, jusqu'a es avoir toutes donnégs. Il n'est pas essentiel que tous les joueurs recoivent le méme
ombre de cartes. Chague joueur place ses cartes devant i face cachée, sans les regarder, de maniére a former un tas net,

Comment jouer : Le joueur le plus jeune commence. | retoune Ia premiere carte de son jeu et la pose devant lui pour former une nouvelle
ple. L jouewr suivant retoune lui aussi a premiere carte de son jeu et la pose devant lu pour former un nouvell pie. Tous les autres joueurs
en font de méme, chacun & leur tour. Lorsque quelqu'un retoume une carte de méme velewr qu'une carte retoumég par un autre jouer, le
premier joueur & s'en rencre compte et a dire « SNAP | » remporte les deux piles concemees. Il ajoute e pli qu'l vient de remporter & son tas
intalde cartes. La parte se poursuit S un joueur it « SNAP | » alors qu'l ny a pes lieu de l faire, il doit donner a chacun de ses adversares
une carte ssue de son tas intiel. i deux joueurs disent « SNAP ! » exactement au méme moment, s placent les deux piles concemées au

Stapels aushandigen. Rufen zwei Spieler gleichzedti ,Snap!", werden die beiden Stapel mit den tbereinsfimmenden Karten als sogenannter

- : /

ﬁazzo snapl" per primo prende tutto il mazzo. Se un giocatore esaurisce le carte nella propria pila coperta, gia semplicemente il mazzo \
scoperto & continua. Qualsiasi gocatore che termina le carte & fuori dal gioco.

Vincere l gioco: il giocatore che raccaglie utte e carte &l vincore,

GUERRA

Scopo del gioco: essere f giocatore che catfura tutte e carte.

Preparazione: mischiare e carte. I giocatore pil vecchio &l mazziere e distibuisce le carte una alla volta a iascun giocatore | giocator
tengono e loro carte in una pila a faccia in gi davantia loro,

(Giochiamo: enirambi i giocatori rivelano la prima carta una accanto lfafra, nel centro, esattamente nello stesso momento. Il valore delle carte
vada 2 (minimo) ad asso (pil alto). Chi ha girato a carta dal valore pi elevato vince Ia carta degi awersari e aggiunge le due carte

afaccia n il al fondo del proprio mazzo. Entrambii iocatori girano la carta successiva ¢ gioco continua. Se entrambii giocatort mostrano
carte di uguale velore la "GUERRA' inizia. Entrambi dispongono quatiro carte, e prime tre a faccia in gil mentre a quarta ivokta verso [ afo. I
giocatore a cui quarta carta & a pil ata cattura tutte e dieci carte. Se la due quarte carte hanno valore uguele, i continua fino

aquando qualcuno vince.

Vincere il giocos i iocatore che catiura tute e carte & l vincitore.

SLAP JACK

Scopo del gioco: essere l giocatore che ala fine rimane con futte e carte.

Preparazione: i giocator siedono in cerchio.  gocatore il vecchio & l maziere. | mazere mischia e carte ¢ e distrbuisce a facciain giu
aogni giocatore fino a quando tutte le carte sono state distribuite. Non importa se i giocator non ricevono lo stesso numero i carte. Ogni
giocatore mefte le proprie carte in una pila a faccia in il senza guardarie.

Giochiama: nzia  gocatore pil govane. Prende Ia carta in cima allapropria pila e a posiziona a faccia in su al centro dellarea di goca.

Il successivo giocatore a sinistra posiziona la prima carta a faccia i su sopra la carta del giocatore precedente. fl gioco continua ino a quando
un glocatore non gia un Fante. Non appena  Fante appare, tui gocatorivi mettono sopra la mano il pil velocemente possibie. | primo
glocatore a prendere il Fante si aggiudica f round e aggiunge queste carte al fondo el proprio mazzo.

1| gioco inizia nuovamente con i giocatore alla sinistra dell'utimo vincitore. Se un giocatore saglia e prende una carta diversa dal Fante, deve
dare a ogni giocatore una carta dalla propria pila. Un giocatore che esaurisce e carte non é fuori gioco, ma deve prestare attenziong menre i
gioco continua. Se &l primo  prendere un Fante quando appare, prende fa il e ientra in gioco. Se non &1l primo a prendere n Fante
quando appare, il giocatore & eliminato.

Vincere l giocos il giocatore che raccagie utte e carte &l vincore,

UOMO NERO

Scopo del gioco: formare e scartare coppie di carte Senza rimanere con i jolly (uomo nero) ala ine del gioco.

Preparazione: aggiungere un singolo Fante al mazzo, questo sara l'uomo nero. Mischiare e carte ¢ distribuire, una alla volta a tut gocatori,
Alcuni giocatori possono avere pil carte di altr,

(Giochiamo: i giocator quardana le loro carte ma non le mostrano aglaltr giocatori. Se i gocator formano una coppia (due carte uguali come
dlue dieci o dug re, i seme non importa), le mettono sultavolo a faccia n giu. Un giocatore mosira e sue carte con e facce rivolte verso di sé.
|| giocatore alla Sua sinistra deve prendere una carta dalla sua mano disposta a ventaglio, senza quardarla, e aggiungerla ala propria mano. Se
oftiene una coppia con una carta che gia possiede, scarta a coppia. Il giocatore che ha preso a carta, offe la propria meno al giocatore
siiccessivo asinisra e cosivia.

Vincere il gioco: il gioco continua fino a che un giocatore rimane con *L'UOMO NERO'. Quel giocatore perde e tutigf altr vincono.

SPIT

Scopo del gioco: il primo giocatore a lberarsidi tutte le carte delle proprie cinque pile vince.

Preparazione: distribuire e carte in modo uniforme tra  giocator (26 ciascunc),rivotte verso il basso. Un giocatore non puo quardare e sue
carte. Ogni giocatore crea cinque pile i carte, ispettivamente con 1, 2, 3,4, & 5 carte n ciascuna pila. Girare la carta in cima a ogni pila

ano urp: Koraa 06 UrpoKa roToBs, Of U3 HiX TOBOPIT “CRUT", 1 Kaxkabii UTpOK CPasy Xe GepET BEPKHION KapTY U3 "cirT-konogs"
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ﬁahanie ficom nadol. Vichné karta z kopky na ahanie sa polo veda ficom nahor a vytvorfsa flou kdpka, na ktord sa budd vyhadzovat kany\
Této karta e prv, s ktorou sa v hre hr. Hra sa zacina od namladieho hraca, od torho sa pokracuie v smere hodinovjch rucicek.
Hrajme sa:Pry héC i pozrekaty, Ktoré mé naruke, a st ci mé aebo nem Kartu rovnake faby alebo hodnoy, ek maf krta ra ichu
Kipky na yhadzovanie. Ak e na vichu kapky na vyhadzovanie naprkiad iema krizova sedmicka, hra¢ maze hraf Ciemou kartou, sedmickou
clebo krizovou kartou. Ak hra neé na ruke kart, ktorou by mohol hrf, pofiane sijednu kartu 2 dpky & na rade je dalSi .
Vinimkou v fefotre 4 BLAZNIVE OSMICKY! Miu sa vyhodlt na kartu fubovolng] arby a hodnoty a ten, Koré zehvd osmitkou, rozhodue,
aka bude nova farba.
Vitazstvo v hre: Vyfrava hrac, ktory sa ako pry zbayi svopch Karet,  ostatni hraCisf pripisuj trestné body poda tofo, aké karty im zostalina
ruke. Za osmicku je 20 trestnych bodov. Za kazed figt je 10 trestnych bodov a za vietky ostaine karty sa pripisuid body zodpovedajice ich
hodnote (napr. 7 bodov za sedmick, 1 bod za eso).

KVARTETO

Ciel: Ziskat Go najviac séri $tyroch keriet tak, Ze siich vypytaS od ostatnych hracov.

Priprava: ZamieSa] karty. Kazdému hracovi rozdaj 5 kariet otocenjch ficom nadol. Ak hrajd en 2 hraci, kezdému sa rozdé po 7 kariet Zvyéné
Karty polo ficom nadol na kapku medzi hracov. Vanikne tak kopka na fahanie.

Hrajme sa: Zacina hra nalavo od rozdavajliceho, a to tak, Ze sa iného hraca opyta na urcil konkrétnu kartu, Moze sa napriad spitaf: M&S
sedmicky?", Hrac, ktory sa pyta, prtom musi maf na ruke aspof jednu kartu pozadovanej hodnoty, v tomto pripade sedmicku. Ak ma opytany
iré¢ nejaké kerty pozadovane] hodnoty, musf ich vetky odovzdat hrécov, Ktory siich vypytal. Tento hraC potom moze fsf este az. Moze i od
Tubovolného hraca vypytat karty ubovolng] hodnoty, pokial mé na ke aspor jednu kartu danej hodnoty. Ak opjtana osoba nemé ziadne
pozadované karty, povie: ,Taasl* Hrac, ktory sa pital, i naslene potiahne krtu z vichu kopky. Ak dostane kartu poZadovanef hodnoty,
ukaze ju ostatnyim hracom a maze pokracovat. Ak nedostane kartu pozadovanej hodnoty, necha siju a na rade je hrac, ktory povedl: ,Tahagl*
Vitazstvo v hre: Ked hraC ziska sériu vSetkych Styroch karit rovnakej hodnoty, poloi ch na st ficom nadol, Hra pokracuje, doljm
riktorému hrécovi nezostand 7iadne Karty alebo dokym sa neminie kdpka na fahanie. Vitaz! hréC s najyy$Sim poctom seri kriet,

Ina moznost hrania hry: Vyskiafe hru, v klore] budete namissto $tvoric zbieraf dvojce keriet,

ZOLIKY

Ciel: Staf sa hracom, ktorj ako prvj nahrd 25 bodov.

Priprava: ZamieSe] karty. Ak hrej( 2 hréci, kazdému sa rozda po 10 et Ak hraju 3 alebo 4 hracj, kazdému sa rozd po 7 kariet. Rozdavajici
polo 2vyng karty licom nadol na stal, ¢im vznikne kdpka na tahanie, a wrchnd kartu teto kdpky polof veta icom nafor, ¢ vznikne kopka
navyhadzovanie.

Hrajme sa: Hrdci sa stiedjl v smere hodinovjch ruciciek a snazia sa vytvarat sére karie,trjice elebo Stvorice karet rownakého druhu.
Zatinanajmladfhrac, a to tak, Z¢ i potiahine vrchnd kartu z kapky na fahanie alebo kartu otocen; fcom nahor 2 kpky na vyhadzovan.
Vitvoreng série karit sa vyldade]( na st icom nahor. Hrac dokonci svoj ah vyhodenim jecnej karty. Ked hrac yloz! aspon jednu sériu,

K sérém vylozenym na stole maze doladat dale karty. Proy hréC, Ktory sa zbavi vietjch kariet na ke, vyhréva kolo a ziskava bod za kazdd
Kartu, ktora zostane na ruke jefo superom.

Vitazstvo v hre: Vyhrava hrac, ktory ako prvy ziska 25 bodov.

CHAP

(Ciel: Staf sa hratom, ktory bude maf na konci vty karty.

Priprava: Hréci sedia v kruhu ofocen tvéram k sebe. Najstar ¢ rozdava. Rozdavajii zamiesa karty a rozdava ich otocené ficom nadol
Jecnotivim hréCom, kjm nerozcé vSety katy. Nevedi,ak vietc i nedostanrovnaky pocet ke, Kaday v zhmiesvoje katy ofoCené
ficom nadol do htadne kopky bez toho, by i ch pozrel.

Hrajme se: Zathha naJmIadS| hrac, ato tak, Ze otodi vrchnu Kartu z0 svoje] kopky a vylvor\ tak pred sebou nov Kipku Karet Dali b otodd
viehn kartu zo 0$10] kopkyavytvon pred sebou novi kdpk. Takto postupujl 4 ostani i hrdci.

Ked niekto otog] kartu, ktora sa svojou hodnotou Zhoduje s vrchnou kartou ria apke iného hraca, ten, kto ako prvy postrefine tito zhodu
avirkne ,CHNAPY, zska obe kopky 0 zhodujicimi sa vrchnyrm Kartami. Tito krty s ulozia na Kopku vihercu. Hra potom pokracuje tam,

Cum se castiga: jucatorul cu toate carfle va f castigétor.
. Y,

mec'u sliedecu kartu gra se nastavla. Ako oba igraca pokazu karteiste vriednosti, pocinje ,RAT, Oba igraca otkrivaju Cefr kte, prve trm
stavlaju se icem okrenutim prema dole, a Cetvrta se stavia icem okrenutim prema gore. grac cia e Ceturta karta najlaca osvela svih deset
Karata. Ako su obje Cetvrte karte iste vrjednosti, postupak se nastavija sve dok netko ne pobijedi.
Pobjeda: Pobjednik e grac koj osvoj sve karte.
DECKO
Cilj: Bitigrac koji na kraju ima sve karte.
Pocetak igre: lgraCi sjede u krugu olrenut jedni prema drugima. Nejstarijgrac e djelte. Djelite] mije3a karte i dieli ih svakom igracu
okrenute prema dolie, dok ne podijel sve karte. Nie vazno ako svi igraci ne dobiju st bro karata. Svaki igraC drZi karte uredno slozene ispred
sebe’ ne smie ih pogledai.
Zaigrajmo: Najmladiigra igra pri. Uzimaju prvu kartu sa svog $pila stavieju je u sredinu. SliedeciigraC sleva staviia svoju gomju kartu na
Karte ostalih igraca, licem okrenutim prema gore. Igra se nastavia dok netko od igraca ne stavi decka. Kad se pojavi decko, sviigraci rukom
lupe na vrh Spila $to brze mogu Prvi igrac koji lupi decka pobjeduie u tom krugui osvojene karte stavia na dno svog Spila. lgra pocinie ponovo,
apniigra igrac s ljeve strane prethodnog pobjednika. Ako se neki igrac zanese i lupi kartu koja nife decko, svakom igracu mora da po jednu
Kartu iz svog Spla. lgrat koji ostane bez kerata ne ispada iz igre, vec mora paijivo pratt nastavak. Ako bude pri koj lupi decka kad s pojavi
uzima $pi i ponovo se prikjucuie gri. Ako ne bude pri kojilupi decka, ispada iz gre.
Pobjeda: Pobjednik je igraC kojl sakupl sve karte.
CRNIPETAR
Cilj: Cil je sakupliati | odbacivati parove karata i ne ostati na kraju igre s dzokerom u ruci (Orni Petar).
Podetak igre: Ostavite jecnu kartu dZokera u $piu, to e Crni Petar. PromijeSajte karte cilite svim igracima redom po jednu Kartu. Neki igraci
¢e mozda imati vise karata od drugh.
Zaigrajmo: Igraci gledaju svoje karte, aliih ne pokazuju drugima. Ako igra ima nekd par (par cine vie iste Karte, na primjer dvie desetke i
dva kralia. Boja i vazna.), odlazu h icem okrenutim prema dole. Jedan grac raSiikarte u ruci 1 samo on i vid. grac s njegove ljeve strane
mora uzetijednu kartu i bz gledanja e dodati svojim kartama. Ako dobije par, odbacue ga. grac koj e vukao ponudi svoje karte sliedscem
igratu sfieva i tako dae.
Pobjeda: gra se nastavia dok jednom igracu u ruci ne ostane samo Crni Petar. Taj igrat gub, a ostalisu pobjedhicl.
SPIT
Cili: Pobjednik e prviigra oj se s svih karata iz svojh pet Spilova.
Pocetak igre: Podiefte karte ranomjemo medu igracima (26 svakom), licem olrenutim prema dof. Igrac ne smie gledati svoje karte.
Svakiigrac slaze pet Spilova karata, s po 1,2, 3,415 kerata. Okrentte prvu kertu svakog Spila. Preostalih 11 karata su ,spit karte®;igraci ih
ne smiju gledati.
Zaigrajmo: Kad su oba igraca spremna, jedan od njlh kaze ,spit* i svaki irac odmah uzima gomju kartu sa $pila svojh spit karata“ i baca je
na sredinu stola. lgraci zatim odmah pocinju gratis otkrivenim kartama $to brée mogu i stavijaju h na jedan od Spilova u sredini. grac kartu
moze baci samo ako e zajedan veca i manja od karte na vihu Spil. Ako se moZe igrat otirivena kerta, skrvena karta odmeh ispod nje se
odmah otkriva i na nju se moze igrati. Ako irac ima manje od pet Spiova, moze pomaknut otkrivenu kartu s drugog $pila kako bi popunio
prazno mjesto. Igra se nastavia dok jedan od igraca ne ,zaglavi‘ i viSe ne moe igrafl. Kad sviigraci zaglave, kau ,Spremen, spit'i dele nove
pocetne Karte s vrha svakog $pila u stedini. Spit $pilovi se brzo mijenjaju kako svakiigrac na njih stavla nove karte.
Pobjeda: Kad igrac ,izade tako da odigra posliednju kertu iz svojih $piova, pobjeduje. Ako oba igraca potrose $pilove i zaglave prie nego $to
izadu, pobjeduje irac kojiima mane karata.

VAU OCMMLY

Llen: fa Gbere urpassT, KOiTO b8 Le G2 OTB0BE OT BCHHKITE O KapTH,

TNogrorosKa: Pas6bpkeifte Kapmime. PasgaifTe 10 5 KapTit Ha BCeKi UTpas. AKO UTpaYITE Ca Cauo ABaNe, pasgaime i o 7 kepTi,
QTaHaMTE KaTH Ca OCTaBEH C AMLETO HALONY Ha KyMHKKa, OT KOSTO fa TerMTe, Hall-ropHara kapra oT Kynuikera aa Termee
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/A WARNING: CHOKING HAZARD - Small parts. \

Not suitable for children under three years.

A\ ATTENTION ! DANGER DETOUFFEMENT - Contient de petits éléments.
Ne convient pas aux enfants de moins de trois ans.

/\ ADVERTENCIA: PELIGRO DE ASFIXIA - Contiene piezas pequefias.
No conviene para nifios menores de tres afios.

/\ ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR - Kleinteile.
Nicht fir Kinder unter drei Jahren geeignet.

/N WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR - Kleine onderdelen.
Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar.

/N AVVERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO - Pezzi piccoli.
Non adatto a bambini di et inferiore  tre anni.

/\ ATENCAO: PERIGO DE ASFIXIA - Pecas pequenas.
Contra-indicado para criangas com menos de 3 anos.

/\ NMPERYNPEXAEHME! ONACHOCTb YAYLIBA - Menkve petan.
He noxonuT A AeTeil B Bo3pacTe [0 3 ner.

A\ OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO ZADEAWIENIA - Drobne elementy.
Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

A\ UPOZORNENi: NEBEZPECi UDUSENi - Obsahuje malé Gasti.
Nevhodné pro déti do tfi let.

A\ UPOZORNENIE: NEBEZPECENSTVO UDUSENIA - Obsahuje malé predmety.
Nevhodné pre detj do troch rokov.

A\ FIGYELMEZTETES: FULLADASVESZELY - -Apro alkatrészek.
Csak harom évnél iddsebb gyermekek szamara alkaimas.

/\ AVERTISMENT: PERICOL DE ASFIXIERE - Pigse mici.
Contraindicat copillor mai mici de trei ani.

/\ TIPOEIAOMOIHEH: KINAYNOZ MNIFMOY - Mlea uspn
Aev elvat katdMnAo yia audid kAT TV TPIAV ETAV.

A\ UPOZORENJE: OPASNOST OD GUSENJA - Mali dijelovi.
Igracka nije prikladna za diecu mladu od tri godine.

/\ BHUMAHME: ONACHOCT OT 3AZABAHE - Manky yactu.
HenoaxozALL0 3a AeLa NOA TPUTOAILIHA Bb3PACT.

A\ OPOZORILO: NEVARNOST ZADUSITVE - Majhi del & [ H [
Ni primero za otroke, mlajse od treh let.

nilieu pour former une « réserve », La parti s¢ poursuit normalement usqu'a ce qu'un jougur retoume une carte de la méme valeur que les
4

Gap Pool* in die Mitte gelegt. Es wird ganz normal weitergespiet, bis jemand eine Karte aufdeck, die der obenauf iegenden Karte im Snap\
Pool entspricht, Wer dann am schnelsten ,Snap Pooll* schreit, bekommt die beiden Stapel im Pool. Wenn ein Spieler keine Karten mefr hat,
dreht er den Stapel miten offen fiegenden Karten einfach um, und schon kann er weterspielen. Sobald ein Spieler therhaupt keine Karten
mefr hat, scheidet er aus.
Gewinner: Der Spieler,der am Schluss alle Karten besitzt, gewinnt,

LEBEN UNDTOD

Ziel des Spiels: Alle Karten zu besitzen,

Spielvorberetung: Zunéchst werden die Karten gemischt. Der ateste Spieler telt die Karten einzeln an alle Mitspieler aus. Die Spieler legen
ihre Karten verdeckt vor sich auf einen Stapel.

So wird gespiett: Alls Spieler decken gleichzeitig die jewels oberste Karte auf. Die niedrigste Karte ist ie 2, die hachste das Ass. Wer die
Karte mit dem hoheren Wert umgedreht hat, bekommt die Karte der Mitspieler und nimmt alle Karten verdeckt ganz unten in den eigenen
Stapel auf. Dann decken alle Spieler die néchste Karte auf, und das Spiel geht weiter. Wenn zwei oder mehr Spieler gleichwertige Karten
aufdecken, beginnt das Spiel auf ,Leben und Tod,In disem Fallegen diese Spieler vier weftere Karten ab, wobe die ersten drei verdeckt,
die vierte aber offen hingelegt werden. Derjenige, dessen vierte Karte den hdchsten Wert aufweist, erhélt jetzt alle Karten. Wenn die jewells
vierten Karten Ubereinstimmen, wird der Vorgang so lange wiederholt, b jemand gewinnt.

Gewinner: Der Spielr, der am Schiuss alle Karten bestzt, gewinnt.

SCHLAG DEN BUBEN

Ziel des Spiels: Am Ende alle Karten zu besitzen.

Spielvorbereitung: Die Spieler stzen in einem Krels einander zugewandt. Der &teste Spieler mischt die Karten und vertellt sie einzeln verdeckt
relhum an jeden Spiele, bis keine mehr ibrig st Es spieft dabei keine Rolle, ob ein Spieler mehr oder weniger Karten erhélt al die anderen.
Jeder Spieler legt seine Karten verdeckt in einem Stapel ab, ofine sie anzusehen.

So wird gespielt: Der ingste Spieler beginnt. Er nimmt die oberste Karte von seinem Stapel undlegt sie in die Mite. Der néchste Spieler zu
seiner Linken legt dann seine oberste Karte aufgedeckt auf die Karte des vorherigen Spielers. So gent es reihum weiter, bis ein Spieler einen
Buben hinlegt. Sobald der Bube in der Mitte liegt, schlagen alle Spieler so schnell wie mdglich mit der Hand auf diese Karte. Wer als Erster auf
den Buben schidgt, gewinnt die Runde und bekommt die Karten in der Mitte, die unten in den eigenen Stapel aufgenommen werden.

Jetzt it der Spieler ks von demjenigen an der Reihe, der die Runde gewonnen hat. Wenn ein Spieler zu schnell reagiert und auf eine andere
Karte als den Buben schidgt, muss er an jeden Mitspieler eine Karte aus seinem Stapel abgeben. Ein Spieler, der keine Karten mefr besitzt,
scheidet nicht aus, sonder muss aufmerksam beobachten, welche Karten weter ausgespielt werden. Wenn es ihm gefingt, beim néchsten
Buben s Erster mit der Hand darauf zu schlagen, darf er den Kartenstapel nehmen und wieder in das Spiel einsteigen. Schaft er das nicht,
scheidet er aus.

Gewinner: Der Spieler, der am Schiuss alle Karten besitzt, gewinnt.

SCHWARZER PETER

Ziel des Spiels: Karten paarweise abzulegen und am Spielende nicht den Schwarzen Peter in der Hand zu halten.

Spielvorbereitung: Dem Kartensatz wird ein Joker als Schwarzer Peter hinzugefigt. Die Karten werden gemischt und einzeln an e Spieler
vertet, Einige Spieler erhatten eventuell mehr Karten als andere.

So wird gespielt: Gespielt wird reihum im Urzeigersinn. Die Spieler nefmen ihre Karten aufgeféchert und verdeckt auf die Hand. Wer ein oder
menvere Paare auf der Hand hat, legt sie sofort offen vor sich ab. Ein Paar besteft aus zwei gleichen Karten 2. B. zwei Karten mit dem Wert 10
oder zwei Kdnigen; die Farbe spief keine Rolk.

Der fingste Spieler beginnt und zieft von seinem finken Nachbar eine seiner Karten. Dann steckt er die gezogene Karte zu seinen eigenen
Karten. Kann er damit ein Paar biden, legt er es sofort .

Dann st der refum néchste Spieler am Zug und darf von seinem finken Nachbam eine Karte ziehen.

Gewinner: Das Spiel geht so lange, bi alle Karten abgelegt sind und ein Spieler den Schwarzen Peter i der Hand hélt Dieser Spieler ist

\afaccia nsu. Le rimanent 11 carte sono e “carte spit'; i giocator non le guardano.
r Y,

ﬁna‘w 66 B LIEHTD CTONA. aTeM ITOKI! KaK MOXHO 65iCTDeE HasHalor assrPiBaTb KaTbI, KOTOPbIE MeKaT pyBalLKoi Brus, 13 caoero\
PAEA Ha OZHY U3 KOnOg, B LEwTPe. MoXo passipaT TOnbKO KapTbl FOCTOMHCTBOM MeHblLe WA G0nbLe Ha emuHiLy. Ecu urpok Moxer
P3bITaTL KapTy, KOTOPA MexXAT pyGaLLKOM BHi3, TO KaPTa, NEXaILAR NOf Heil, Cpasy NepesopasBaeTcA pybaLukoi Bri. Ee woxHo
Pasbirparb. ECTM  UrpoKka OCTanoch MewsLLe MATH KONOZ, OH MOXET NEDE/BHHTb KaTY, MexalLyio pyGaLLKoit BH3, U3 KOnog B Apyrom
PAAY, 4ToBbl 3aN0MHHTS MyCTOE MecTo. Vrpa npoAnKaeTCs A0 TeX Nop, Noka BCe HTDOKY He '3aCTOSHYT', W XOMsl e 3akoH|aTca. Korga Boe
IFDOKW 3ACTPAH, OHM rOBOPAT 'TOTOB, CUT" 1 CHOBA KNAZyT HauanbHbIe KapTsl CBEDKY KONOR B LiATPe crona. CuT-Kkonombl GbicTpo
NEHSHOTCS, TaK KaK MTPOKH KnazyT HOBbIE KapTbi CBep.
TloGena B urpe: Korga urpok passirpbiBaeT NOCTERHOI KapTy B PAOY 1 TOBOPAT "ayT", 0K oBeXger. Ecin y 060w UTpoKoB 3akow4miCh
KOTOfe, 1 04 062 3aCTpATH A0 0BeBeHs ayTa, NBEXIAET UTPOK C HaUMEHbLLUM KOTHHECTBOM OCTABLLUXCA KapT.

SZALONE OSEMK!

(Cel gry: ak najszybsze pozbycie se wszystich kart.

Przygotowanie: potasu karty. Rozdaj kazdemu graczowi po 5 kar. Jesii w grze uczestniczy tyko dwoch graczy, nalezy rozdac kazdemu z

mich po 7 kart. Pozostale karty nalzy umiescic na stosie obrazkiem do dolu. Pierwsza kartg ze stosu nalezy odwrocic obrazkiem do gory i

poloiyé Obok tosu, ozpoczyrag stos ozgrywi T karta et plemiszg kata zagrang w grze. Gre rozpoczyna namiodszy 2 reczy | gra
toczy zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Przebleg g1y penviszy gracz pelrzy na swoje kary | decyduie, czy ma kartg Ktora pasuje fiura, kolorem [ub banig do pienisze] karty na
stosierozgryik Na przykid, jesh Plenvisza karta na stosi rozgrywidto czama siodemkatrl, gecz moze zagrac kartg, ktora est czama, jest

siodemka lub st treflem. Jesl gracz nie ma karty, ktora mogfoy zagrac, musi wziac kerte ze stosu  kolefka przechodzi na nastepnego gracza.

Wyithiem st to, 22 OSEMK SA SZALONE! Moina e poozy¢ nia dowalng krte dowolego kolou  osob kora wylozy semke, decycuie o

wyborze nowego koloru.

Warunek 2wyciestwa: gracz K eko pieniszy pozbeeize s wezystch krt, zostee zwyclezca, a porostall recze ofzymuia purkly kame

22 karty, kidre majg w rgku. Osemka ma wartos 20 punk 0w, Figury maja wartosc 10 punkiow, a wszystiie pozostale karty taka wartosc,

Ktora widnieje na karcie (siodemka to 7 punktow, as o 1 punk).

NARYBY

(Cel gry: zdobycie ek nejwieksze] iczby zestawow czterech kart uzyskanych od pozostalych graczy.

Praygotowanie: potasuj karty. Rozdaj kezdemu graczowi po 5 ker, laoegc e obrazka do dolu. Jesl w grze uezesticzy tylko dwoch gracry,

Kazdemu 2 ich nelzy rozdec po 7 kart. Pozostale kery naezy umiescié obrazkami do doh nastosie idry naldy poloy¢ poriedzy graczami,

Przebieg ary: g rozpoczyna gracz po ewe]stronie od osoby rozdajace, zqda@c Konkretngjkrty od innego gracza. Na pzykiad racz moze

zapytet inego gracza , zy masz e siodemki?” Osoba kidra pyta musi mie reku co nejiefdng ks, 0 6ra posi. W ym

przyldadzie musi miec siodemke. Jezei racz posiada karte, o kiara st pytany, musi przekazaC wszystide takie karty graczowi, ktory o nie

spyta. Tekigracz ofrzymuje dodatkowa kolefke. Moze on pytaC o karty dowolng] wartosci o le ma co nejme] jedna taka kerte w reku. Jezel

0soba proszona o dang karte jefnie ma, wtedy mowi ,Jd na ryby!". Gracz kidry prosit o karte musi wiedy wziac karte ze stosu. Jezel

wyciagnie karte, o kidra prosi, pokezuje a pozostalym graczom i otrzymue dodatkowa koleie. W przeciwnym wypadku, gracz zachowuje

wyciagnieta kart f kolefka przechodzi na gracza, ktory powiedzia ldz naryby!".

Warunek zwyciestwa: gdy gracz zbierze zestaw wszystkich czterech kart o tym samych nominale, kiadzie ten zestaw na stole obrazkami do

dotu. Gra toczy sie do momentu, aZ jecnemu z graczy skoricza sie karty ub w stoste nie bedzie kart. Gracz, ktory zebral najwigce] zestawow

z0staje zwyciezca!

Alternatywny sposob rozgrywki: zamiast zestawow czterech kart moina zbierac pary.

REMIK

(Cel gry: zdobycie 25 punkiow.

Przygotowanie: potasu karty. Jesiiw grze bierze udzial 2 graczy, nalezy rozdac kazdemu po 10 kart. Jesli w grze bierze udzia 3 lub 4 graczy,

nalezy rozdac im po 7 kar. Z pozostalych kart ulozonych obrazkami do dofu osoba rozdzjgca tworzy stos dobierania. Nasteprie bierze

Q skoncle. Ak niektory hrac vykrkne , CHNAP* v nesprévnej chvl, musf daf kaZdému hrCovijednu kartu 20 svoje] kapky karit otoGenjch
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GZBOI \

Obiectiv: s i jucatorul care castiga toate care.

Organizare: amestecati carle de joc. Cel maiTn vérstd jucétor va impér cérle, céte una pe rand, in fata fiecanui jucétor. Jucétoril s
péstreazd carle fnfr-un teanc cu fata n os.

Sa jucam: Ambiijucétor i ntorc prima carte, cu fata i sus, una langd cealalts, i centru, exact n acelagitimp. Veloarea cartlr este de a2
(cea mai micd)la as (cea mai mere).

Cel care antors cartea maf valoroasa cAstiga cartea oponentulu st adauga ambele car cufata i jos sub teancul sau. Ambi jucétor nforc
urmtoarea carte, far jocul continud. Daca ambitjucétor ntorc cari de acegasi valoare, atunci va incepe ,RAZBOIUL. Ambii vor pune jos
patru cérf, primele trefcu fata njos, far a patra cu fata n sus. Jucatorul a céui a patra carte este mai valoroasd césfi toate cele zece cérf.
Dacé a paira carte are aceeasi valoare, procesul este repetat pénd cénd cineva céstigé.

Cum se céitigé: jucatorul cu toate carle este céstigétor.

SLAP JACK

Obiectiv:sé ijucatoru cu toate cérfle.

Organizare: jucatori stau tr-un cerc, fata n fatd. Cel mai i varsta jucator imparte cartlle. Acesta trebuie sé amestece carle sfsé le imparté
cu fafanjos fiecduijucdtorpéndcénd rmne i céf. Nu conteaz dac juctor nu primesc aceleinumér de o Fecar ucdtor i
a§eaza camle ir-un feanc cu fatain jos firdase uta Ia ele.

jucatoru dn stingasa'si aseaza prima e fata n sus peste cartea |ucatoru\w ant er\or Jocul continué pana cand un ucétor pune jos n
Velt, et ce apare vle, tof Juctord 1 pun una din paime deasupra it de epede pot. Primu uctor care atinge valeul cstigd
unda §i adauga respectwele carfla baza teancului séu.

Jocul cepe din nou cu jucétorul din sténga castlgatoru\ul rundei. Daca un |uca or pune palma pe o altd carte dect un valet, trebuie sé dea
fiecduijucdtorcée o arte din propru teanc. Dacd un ucétor éméne fid o nu este eliminat i o, i ebule o3 uméreasca cu atenfien
timp ce jocul continué. Daca este primul care atinge un vale, v lua teancul s se va alétura din nou joculu. Dacé nu este primul care afinge un
valet, atunci este eliminat din joc.

Cum se castiga: jucatoru cutoate carfle va i castigator.

OLD MAID

Obiectiv: sé forma perechi de carfi s séle scoatef din joc §i s& nu rdménef cu Joker (Old Maic)la sférgitu joculu

Organizare: adéugat] un singur Joker i pachet, care va f Old Maid. Amestecati cérile s mpértt-le pe rand fiec&ruijuctor. Uni jucétor pot
sé aibd mai multe car decat

Sé jucam: Jucatorise uitd la proprill car, dar nu e aratd celoralf jucatori. Dac jucétor au perechi (o pereche fnseamnd doud carf egale,
cum ar i dof decari sau doi regi, indferent de simbo, le vor ageza cu fata i jos. Un ucdtor va réfira cértle in ména, éré ca ceflalisé le poatd
vedea. Jucatorul din stanga trebuie sé ia o carte cin ménd jucétorului care gia rasfirat carle g, fard sé se uitea ea, sé o adauge a crtile din
ména sa. Dacé face o pereche, atunci poate s pund jos perechea. Jucatorul care a luat o carte, s oferd proprile cérti in ménd umétorului
jucétor in stinga §i asa mal departe.

Cum se cagtiga: jocul continué pénd cénd ,0LD MAID" réméne in ména unui jucator. Respectivul jucétor va pierde, iar restul vor cAstiga.
SPIT

Obiectiv:sé il primul jucétor care scap de toate carle din cele cnci teancuri.

Organizare: impéricarle egal ntre jucétor (26 de fiecare), cu fata njos. Jucatorinu au vole sd se uit la cart. Fecare uctor creeaza cinci
teancuri de cérf, cu 1, 2, 3, 415 car n fiecare teanc. Jucétoril ntorc cu fata n sus prima carte in fiecare teanc. Cele 11 carramase sunt
Carfll spit” el jucétorlor i nu au voie sé se uite a el.

S jucam: Atunci cand ambitjuctori sunt gata, unul dintre & spune spit" s mediatfiecare ucator a prima carte din ,cérfle spit”sio joacdn
centrul mese. Apol,jucatoril incep imediatjocul carflr cu faga in sus, cat de repede pot, din randullor pe unul dintre teancurie din mijoc.

Qes visibles sur la « réserve », Celui qui it « Réserve » avant les autres joueurs remporte les cartes de la réserve. Siun joueur n'a plus de\
cartes dans son tas infal, il etoume sa deuxiéme pile qui devient e tas de cartes aux faces cachées. Il poursuit la parte nommalement,
Lorsqu'un jougur n'a plus de cartes, il est éliming,

Victoire : e joueur qui récupére toutes les cartes I'emporte,

BATAILLE

But du jeu : Remporter toutes les cartes.

Préparation : Tout 'abord, on mélange les cartes. Le donnewr est le joueur e plus age. l distibue les cartes, une & une, en les plagant devant
chague oueur. Les cartes doivent rester face cachée et former une pile devant chaque joueur.

Comment jouer : Les deux jousurs retournent la premiere carte de leur pile respective. s les posent simultanément, cGte & cote au miliu de
[atabl. Chague carte a une valeur, la plus fable étant e 2, et fa plus fort Ias. Le joueur qui retourne [a carte a plus forte emporte la carte de
son adversaire et place ces deux cartes sous sa ple. Les deux joueurs retoument la carte suivante et fa partie continue. Siles cartes
refoumnes ont a méme valeur, une « BATAILLE » commence, Les deux jouers posent quae cartes sur la tabl, les tois premigres doivent
tre placées face cachee, tands que la quatrieme est retourée. Le jouer dont la cart retoumée est a plus fote récupere les dix cartes du
pli. iles cartes retoumées sont & nouveau égales, les joueurs répétent opération jusqu'a ce que I'un des deux remporte [a batalle.

Victoire : Le joueur quirécupere toutes les cartes gagne la parte.

SLAP JACK

But du jeu : Remporter toutes les cartes.

Préparation : Les joueurs s assoient en cercle, de maniere a se faie face es uns les autres. Le donneur est I joueur le plus dge. Il mélange les
cartes et les distrioue aux jouewrs, face cache, jusqu'a es avoir toutes donnégs. Il 'est pas essentiel que tous les joueurs recoivent le méme
iombre de cartes. Chague joueur place ses cartes devant i face cachée, sans les regarder, de maniére a former un tas net,

Comment jouer : Le plus jeune commence. | retourne la premigre carte de son tas et |a pose au milieu de I'espace de jev. C'sst ensite au
tour de son voisin de gauche. | retoume la premiére carte de son tas et a pose sur a carte du joueur précédent. La parte continue jusqu'a ce
que f'un des jouewrs retoume un valet, Dés que le valet apparalt tous les joueurs essaient de taper le valet e plus rapidement possiole.

Le premier joueur a taper le valet, remporte I pl et place toutes les cartes qui étalent au milieu de I'espace de jeu sous sa pie.

Son voisin de gauche commence la manche suivante. Si un joueur tape une carte qui n'est pas un velet, il doit donner une carte irée de sa pile
achacun de ses adversaires. Lorsqu'un joueur n'a plus de cartes, i reste dans la parte et doft continuer & suivre attentivement son
deroulerent, Lorsqu'un valet apparat, sile jousur qui n'a plus de cartes parvient a e taper en premier, il emporte e pl et recommence &
jouer. En revanche, si quelou'un d'autre tape le valet en premier, c@ jouewr est dgfintivement limine du .

Victoire : e joueur qui récupére toutes les cartes I'emporte.

LE POUILLEUX

But du jeu : S¢ debarrasser de paires de cartes et ne pas déteni e oker (& pouilluy) a a fin de la parte.

Préparation : On ajoute un joker au eu de cartes, i fera office de « pouilleus », L'un des joueurs mélange es cartes e les distrbue aux
ouewrs, une par une. Tous les jouewrs ne regoivent pes forcément e méme nombre de cartes.

Comment jouer : Les jousurs peuvent regarder eurs cartes sans toutefois es montrer aux autres. Lorsqu'ils ont des paires (c'est-a-dire deux
cartes de méme veleur, par exemple deux dix ou deux rois) s les posent sur la tabl, face cachée. La couleur ou Ienseigne n'a pas
dimportance. L'un des jouewrs fient son jeu en évental dens ses mains, mais ne monire pas la face des cartes aux autres. Son voisin de
gauche dot prendre une carte au hasard, sans essayer de voirde quell carte 1 'agt I joute & sa mein. Sl arive insi a former une paire, i
se débarrasse de celleci. A son tour, il propose son jeu en éventall & son voisin de gauche, et ansi de sue.

Victoire : La partie confinue jusqu'a ce que toutes les paires aient ét placées surla table et qu'l e reste plus que e « POUILLEUX » dans la
main d'un joueur. Celui-ci perd a parte et les autres joueurs partagent les gains.

CRAPETTE RAPIDE
But du jeu: Efrele premier a se débarasser de toutes les cartes de ses cing pis.

der Verlierer,
10 /

Gchmmo quando enframbi gocatorisono pront, uno diloro dice "spt" e mmeiatamente ogni iocatore prende [a prima dele sue "canN
spit"ela goca al cento deltavolo. Pol, i ocator inizano subit a gocare crte scoperte, i pil velocemente possibie, dale loro fe st una

delle il in centro. Una carta puo essee giocata solo se & maggiore o minore di un punto rispetto alla carta in cima alla pila. Se & possibile

giocare una carta scoperta a carta coperta appena sotto d essa & immediatamente girata a faccia in su e diventa giocabile. Se un giocatore

ia meno di cinque pie, puo spostare la carta scoperta da un'alra il di pile per riepire a posizione vuota. Il gioco continua fino a quando

tutt glocatorinon possono pil effetuare mosse. Quando tutt i giocatori sono bloceati, dicono *Pronti it ¢ vengono distribuite nuove

carte in cima a ciascuna pila nel centro. Le pile cambiano rapidamente man mano che ogni giocatore gioca su di esse una nuova carta.

Vincere i gioco: quando un giocatore termina giocando ['ltima carta dalla propria fil, vince. Se entramb  giocator esauriscono il proprio

mazzo ¢ fimangono bloceat prima di terminare a fila,  giocatore con l minor numero di carte vince.

@D 0ITO MALUCO

Objetivo: ser o primeito jogador a se fiar de todas s cartas.

Preparagdo: Embaralhe as cartas. Distibua cinco cartas para cada jogador. Se forem apenas dois jogadores, cada um devera receber sete
cartas. As cartas restantes sdo colocadas em um monte viradas para baixo. A carta de cima do monte é colocada ao lado dele virada para
cima, iniciando o monte de descarte. Esta ¢ a primeira carta jogada. O jogo comega com os jogadores ms jovens e continua no sentido
orério.

Viamos brincar: O primeio jogador observa o que tem nas méos e determina se hd uma carta que coincide com o valor, 0 naipe ou a cor da
carta de cima do monte de descarte. Por exemplo, se a carta de cima no monte de descarte for um 7 preto de pas, 0 jogador poderd usar uma
carta refa, de 7 ou de paus. Se ele N0 tver uma carta dessas nas méos, devera refrar uma do monte, passando a vez para o proximo jogadr.
Aexcegdo serd o OTO MALUCO! E possiveljogar com qualquer carta de qualquer naipe, ndmero ou cor, & a pessoa que jogar o oito decide
(qual sera o proximo naipe.

Vencendo o jogo: O prmeiro jogador a se rar de tods as cartas serd o vencedor, & os outros séo penalzados com base nes catas gue
sobraram nas méos. O oito vale 20 pontos, As cartas de figuras valem 10 pontos,  as outras tém o valor da prdpria carta (7 paraum 7, 1 para 0 As),

PESCARIA

Objetivo: ganhar o maior ndmero de conjuntos de cartas pedindo-as a outros jogadores.

Preparacao: Embarahe as cartas. Distribua cinco cartas viradas para baixo para cada jogador. Se forem apenas dois jogadores, cada um
deverd receber sete cartas, Empihe as cartas restantes viradas para baixo entre os jogadores.

Viamos brincar: O jogador & esquerda do dealer comega pedindo uma carta especifca a outro jogador. Por exemplo, ele pode perguntar ao
ogador:'Vocé tem um sete?” O ogador que pergunta ja deve ter pelo menos uma carta do valor pedido que, neste caso, € 0 sete. Se 0
Jogador questionado tver cartas do valor pedido, devera entregar todas a0 jogador que pediu. Depois esse jogador tem direfto a outra rodada.
Ele agora poderé peci aos outros jogadores qualguer carta, contanto que ele tenha ao menos uma carta do valor pecido. Se a pessoa
questionada néo tiver nenhuma carta pedida, ela deverd dizer *Pescaria” A pessoa que pediu entdo tira uma carta de cima o monte. Se.a
carta for do valor pecido, o jogador mostra para os outros e tem direito @ mais uma rodada. Se ndo for uma carta do valor pecido, ele fica com
acarta e passaa vez para a pessoa que disse 'Pescarial”

Vencendo o jogo: Quando um jogador conseguir as quatro cartas do mesmo velor, deveré colocd:Ias viradas para baixo sobre a mesa.
0jogo continua até que um dos jogadores fique sem cartas ou que ndo haja mais cartas no monte. O jogador com mas conjuntos de cartas
€0 vencedor.

Jogo afternativo: tente jogar em busca de pares no lugar de quatro cartas.

RUMMY

Objetivo: ser o primeito jogador a somar 25 pontos

Preparagdo: Embaralhe s cartas. Se houver dois jogadores, cada um recebera dez cartas. Se houver tés ou quatro jogadores, cada um
recebera sete cartas. O dealer coloca as cartas restantes viradas para baiko, criando um monte, e desvira ao lado a carta de cima para formar
um monte de descarte.

Viamos brincar: Os jogadores jogam em sentido horaro, tentando formar trincas ou quadras. O jogador ms jovem comega retirando a carta

pierwisza karte 2 tego stosu Kladze ja obok obrazkiem do gory, aby rozpoczac tworzenie stosu rozgrywk.
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&m nadol. Ak dvaja hraci ykiknu ,chiiapt v rownake chvii 2 dvoch zhodnjch kGpok keriet sa v strede vytvori bank, Hra potom pokraéuje\
ko 2vyajne, kjm niekto neotocf kartu zhodujlcu sa s rehnou kartou v banku. Kto proj zakricl bankl*, ziska cely bank. Ak sa hrécovi minie
dpka ket otocenych licom nadol, jednoducho prevrat svoju kopku keriet otocenych licom nahor a pokracuje v hre. HrC, ktorému sa min{
Uplne vetky karty, vypadévaz hry.

Vitazstvo v hres Vyfrava hr, kiorj ziska vietky kary.

VOINA

Ciel: Staf sa hracom, ktory Ziska vietky kerty.

Priprava: ZamieSe] karty. Nejstar§ h¢ po jedngj rozda vSety karty jednotlivjm hradom. Hrécinechajd svoje karty otocené licom nadol na
kdpke pred sebou.

Hrajme sa: Obeja hréci naraz otoGia svoje vichne karty a poloZia ch do stredu stola icom nahor ednu vedla druhe. Kazda karta ma svoju
hodnotu; dvojka najnizSiu a eso najvy3Siu.

Kto otoci kertu s vySSou hodnotou, ziska kertu protihraca a ulozi obe kerty icom nadol na spodok svojej kdpky. Obaja hraci potom otoGia
dalSiu vrchnd kertu a hra pokraCue. Ak obaja hradiofocia kartu rownae] hodnoty, zacin sa ,VOUNA, Hréci vylozia sty kerty, pricom prvé i
Karty s otocené liom nadol a $twta icom nahor. Hréc, kiorého $tvta karta ma vySiu hodnotu, ziska vietkych desa keriet. Ak sU $tvié karty
ovnake, postup sa opakue, kjm niekto nevyhra.

Vitazstvo v hre: Vyfrava hrac, ktory ziska vetky karty.

PLASNI DOLNIKA

(Ciel: Staf sa hracom, Ktory bude maf na konc vietky karty.

Priprava: Hréci sedia v kruhu otocen tvarami k sebe. Nejtarsihra rozdava. Rozdavejic zamiesa kary a rozdavaich otocené ficom nadol
Jecnotivjm hréCom, kyim nerozda vetky karty. Nevad, ak vietcihraci nedostan( rovnaky pocet karet, Kazcly hrd¢ zhmie svoje kerty otocené
ficom nadol do Ghfadne] kopky bez toho, aby si ch pozrel

Hrajme sa: Zacia naJmIad5| hréc. Vezme vrehnd krtu 20 svoje] kipky a poloju icom nahor o stredu hrace] plochy. Dal v po jeho
Tavici potom polo! svoju vrchn kartu icom nahor na kartu predchadzajliceho hréca. Hra pokracue, kjm niekto nevylo dolnika. Po vylozent
dolnka vt hraci co najrjchleiSie ptasnd dlariou po dolnikovi, Hrac, ktory plasne po dolnikovi ako prvj, vyhra kolo a ulodi vyhrané karty na
spodok svoje] kopky.

Hra sa zacina odznova od hréca sediaceho po favici vitaza. Ak sa niektory hréc unahiia ptasne po ingj karte neZ po dolnkovi, mus df
Kadému z hracov ednu kartu 20 svoje] kopky. Hré, Ktorému sa mind vSetky karty, nevypadava z ry, ale musf pozome sledovat jej priebe.
Ak stihne plasndf po najolizSom vyhodenom dolnikovi ako prvy, ziska kpku pod nim a wétisa do hry. Ak nestine plasnt po dolnikovi ako
pIvj, Vypadavaz fy.

Vitazstvo v hre: Vyfrava hr, kiorj ziska véethy kary.

CIERNY PETER i

Ciel: Cieom e vytvort 2 vyhod pry aret i konc iy neskontitso Zolkom (Clemym Petrom) nauke.

Priprava: Do bl ket pndaj Jedneho follka, ktory bude Cieny Peter. Zamiesaj karty a vietky ich po jednej rozde véstjm hracom. Niektort

napnklad dve deswatky alebo dva|a krah nafarbe nezalezﬂ po\oua ich hcom nadol na stdl. Jeden hra¢ sirozprestrie karty viuke do ve@ra
obrzkami k sebe. Hrac nalavo od neho si potom musf vytihnuf jednu 2 ychto kariet, no nesmie ju pritom vidiet. Nésledne siju ioi medzi
vlastng kerty na uke. Ak mu tjm na ruke vznikne par, whod ho. Hrac, kiory siprave potiahol krtu, nésledne ponCkne svoje karty hracovi po
stojejlavci atak dle.

Vitazstvo v hre: Hra pokracuie, kjm jecnému z récov nezostane na ruke uz iba CIERNY PETER. Terto hrdé prehrava a viel ostat vyhvavaj
SEMSTYM

Ciel: Vyhrava hrac, ktory sa ako prvy zbavi vetkych karit zo svojich piatich kopok.

0 carte poate fijucatd doar dacd este cu o unitate mai mare sau mai mic decét prima carte din teanc. Dac o carte cu fata n sus poate i
32

@raﬁem TWIE Harope 0 KNHWHKaTa, KaTO C Hes 3aM048a KyNYUHKaTa C UBHTaHH KapTi. Taai KapTa e TopBaTa kapra, Uaurpaka B \
Yirpara. Jrpara 3ano48a oT Hail-Mnag Urpay 1 MPOEBIXaBa 10 M0COKA Hanago.
{la wrpaew: BT Urpay Norexga pKkaa ci 1 peLiaga fani pasnonara, Wil e C Kapa, KORTO OTTOBADA Ha CTOIIHOCTTa, GosTa i
1IBETa Ha Hall-TOPHATa KaPTa T KYMHIHKTA C U3NTDaH KapTH. Hanpihiep, &Ko TOpHaTa KapTa B KyMHIHKETa UUTpaHy KapTi € YepHa T-ia
CTaTUR, UTpa4bT NOXe Aa UTpae ¢ 4epHO ,T-La Wi Crariis AKO UrpassT He Pasnonara ¢ kapra B CBORT Pk, C KORTO fa Hrpae, Terni
KapTa OT TECTETO M CBaLLUAT Hrpay € Ha Xop. Vakniouerve or npagwnoto e, ye OCMVLIATE CA VLIV Te worar ga ce urpas ¢ Beska
KapTa, HeaaBHCHO 0T B0ATa, CTOTHOCTTa AW LUBeTa, i IrpasT, KOWTO Urpae C ochiLg, TpAGBa fa pelLy Kaea e e Hogara 6os.
levenene Ha urpara: VrpasbT, KOifTo MpbB yCne fa Ce OTBPBe OT BHYKITE Ct KAPTH, NEENH, & APYTVTE UTpa|i nioNyagaT Hakasatentin
704K, B3 0CHOB Ha KaPTHTE, KoWTo v B piLiere cit. Ochwisara e e croioc 20. Kaptue ¢ crypi ca cae cToiboct 10, a scin
OCTAHANM Ca ChC CBOATA HOMIHAMH CTOHoCT (7 3a 7, 132 aca).

A[TEBAV CV PABOTATA®

Llen: ]2 criesenTe aii-NHOTO CETOBE OT ETHDH KAPTH, KATO T HCKaTe OT Dyrie Urpasi.

TloproTosKa: Paspkaire kaprime. Pasnaiire no 5 kapTi ¢ AMLETO Kagony Ha BCeKi Urpay. AKO UrpaeTe Cavio f8avia, pasgaiite o 7 kapt
Ha 4oBeK. [10CTaBETe OCTaHAVTE KaPTI Ha KyMHKA C NVILETO Haony MEXAY Urpauire.

[l urpaew: VirpaseT, KOiTo Cé Halpa OT NABaTa CTPaHA Ha TO3H, KOWTO asfasa, 3anodBa, Kato MiTa ApyT a3 3a Onpeenexa kapTa.
Harpivep, Mrpa4bT MOXe £a nomiTa ApyT urpad - Jvalu vt ceamiua?”. Vrpayr, KOWTo vcka kapra, Tp6Ba £a HMa NoHe eaa kapra ot
VICKRHATA KATETOPHR, B Cy4asT 1083 & CaMMyILa. AKO irpadwT, KOO G1a nomTa, Ua KapTH OT CLOTBETHATA Kateropus, Tps0Ba fa Aate
BCI4KH, KOUTO M3, Ha UTDa|a, KOITTO My it vicka. Torasa Toai irpad nonyasa oLLe emuH X0 Cera UrpaybT HOXe A2 MOVCKa OT BCeki
1ITpaY BCAKaKBA KATErOp/A KapTa, AOKATO ALpXUI NOHE &0Ha KaPT OT Tash KATeropus. AKO UTPaubT, KOITO CTe MoTian 3a KapTa, Hevia
CBOTBETHaTa kapra, e Bu kaxe - ,negai ci pabotaral”. B TaKes cnywait urpadT, KOIfTo € nomiTan 3a kapTara, TpAGBa Aa UaTernv eaa
KapTa OT FOPHATA YaCT Ha KyMHIHaTa C KaPTA. AKO USTETIEHaTa KapTa e O KATErOPUTa, 33 KOSTO TOlt € MU, A N0KA3Ba Ha UrpauiTe i
1I0AyaBa OLLE EMHH XOR. AKO USTEFMeHaTa KaDTa He € OT HCKaHaTa KATeropits, TO TOraBa Hpa|bT 3aNasea KapTara / Mpefasa Pea ot Ha
irpasa, KOifTo My € kasan - [ negai ci paboraral”.

Tlevenene Ha urpara: BeHbX Cre KaTo Urpa e Chpan BCHIKIT YETHpI KAPTH OT €A KATEFOpHS, T NOCTABA Ha MACAT C AHLE Haton.
lrpara npombmXaBa, AOKATO He CBLLIAT BCHHKY KaDTI Ha UTaYa I B KNYUHKATa HANA N0BEYE KAPTH. /rpadb C Hali-wHOr CeTose

e nobeymen.

AnmepHaruHa urpa: /rpaiime, kato ce onveare £a CbGHpate ABOKY KapTH, a He CeTOBe 0T 4 KapTh.

PYMUA

Llen: Bbgere urpa4T, KoiiTo npbB Lug co6epe 25 To.

TloprorogKa: Pas6upKaifte KapTime. Ako urpasime ca fBava, Ha Beexi ce pasasar no 10 kapri. AKo Urpauime ca 3-wa v 4-1a, Ha Beexit
Ce paspasar o 7 kapri. Toau, KOIfTo passasa KapTHTe, N0CTaBA OCTaHRNTE KapT C AVILE HaRAY, KATO i TOADEXAA B KYTHMHKA, OT KORTO
1L Ce TN, @ HailrOpHaTa KapTa 0BPBLL@ ¢ ML Harope i & MOCTaBA 0 KYMHIHKATA, KaTO Taka 3aM048a KyMH/HKAT 32 UBUTPaHIMTE KapTi.
[lawrpaew: Virpasire ce penyBaT 1o N0COKa Ha YacOBHAKOBaTa CTPENKA 1 Ce ONTBaT fia 06pasyBaT CEToBe OT KapTiTe, 10 TPi OT e
B WAV 10 HETUPY OT @0y Big, Hail-WnagyisT Urpay 330482, KTO B3IIMA TOPHaTa KaPTa OT KYMHYHKAT C KapTi 3 Terfene Wi Bava
0BbpHaTa KapTa O Apyrara KynHiHKa. AKO Ce 06pasyBaT CETOBe, C& NOCTBAT C NALE Harope Ha iacara. Vrpaub 3asbpLIBa CBos XOf,
KaTo H3irpac eAHa kapTa. CeR Kato urpay e MOCTaBIN Half-Manko eQyH CET OT KapTy, CETOBETe, KONTO Ca Bede MOCTaBEH Ha Macara,
MOrT fa Cé UrpasT. [TepBHST Hrpas, KOIfTo 0cTaHe 663 kapTi, Mleyeni piKara / nony4asa efHa T04Ka 3a BCAKa KapTa, 0CTaBeHa B PbKara
Ha HErOBMA MDOTHBHIK.

Tlevenene Ha urpara: VrpaybT, KoifTo Mpb cuepe 25 TouKi, nesen.

SNAP

Llen: [la 6bgere urpaqbT, CH6pan BCHYKI KapTi Hakpes.

TloproroBKa: Vrpaqime CAZT B Kbr eMH CpeLly fpyr. Hail-Bb3paCTHART Urpay € ToaH, KoifTo paspiasa kaprime. MrpayeT pas6bpkea
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\Préparmion : On donne le méme nombre de cartes a chaque joueur (26 par personne, face cacheg. Les jougurs ne doivent pas regarder leurs
5 %

GT (fir 2 Spieler) \

Ziel des Spiels: Als Erster alle Karten von finf Vorratsstapeln abzulegen.

Spielvorbereitung: Die Karten werden gleichmabig verdecktan die Spieler verteilt (26 pro Spieer). Die Spieler diren fhre Karten icht
ansehen. Jeder Spieler egt finf verdeckte Vorratsstapel mit jewels 1,2, 3, 4 und 5 Karten an. Dann wird die oberste Karte von jedem
Vorratsstapel umgedrent. Die tbrigen 11 Karten werden daneben s verdeckte Speed-Karten bereftgelegt.

So wird gespiett: Wenn beide Spieler so wet sind, giot ener das Kommando ,Speed". Daraufhin nehmen sofort beide Spieler die oberste
Karte von hren verdeckten Speec-Karten und legen sie nebeneinander n die Mitte des Tisches. Nun werden aufgedeckte Karten von den
Vorratsstapeln auf die Speed-Stapel i der Vit ausgespiet, und zwar so schnell wie mdglich. Eine Karte kann nur ausgespielt werden, wenn
e um enen Wert hoher oder niecriger als die oberste Karte eines Speed-Stapels ist. Wenn eine aufgedeckte Karte gesplelt werden kann,
wird sofort die darunter iegende verdeckte Karte aufgedeckt, e nun fhrersedts ausgespielt werden kann. Wenn ein Spieler weniger als finf
Vorratsstapel hat, kann er eine aufgedeckte Karte von einem anderen Vorratsstapel verwenden, um einen neuen Vorratsstapel zu beginnen.
Das Spielwird so lange fortgesetzt, bis niemand mefr eing Karte ausspielen kann. Dann rufen alle Spieler ,Ready, Speed, decken ihre
néchste Speed-Karte auf und legen sie auf die Speed-Stapel n der Mite. Die Speed-Stapel verénder sich in der Geschwindigket, mit der
Jeder Spieler eine neue Karte darauf ablegt.

Gewinner: Wer als Erster die letzte Karte seiner Vorratsstapel ausspiet, gewinnt. Wenn die Voratsstapel beider Spiler eer sind und auch
Keine weiteren Speed-Karten ausgespiet werden kinnen, gewinnt derenige, der die wenigsten Karten Gbrig hat.

@D CRAZY EIGHTS

Doel: word de eerste speler dii zonder kaarten komt te zitien.

Opzet: Schud de kaarten. Geef elke speler 5 kaarten. Als er slechts twee spelers meedoen, krijgt elke speler 7 kaarten. De overige kaarten
worden op een stapel geleqd met de beeldzide omlaag. De bovenste kaart van de stapel wordt met de beeldzide omhoog naast de stapel
geleqd. Dit wordt de gebruikte stapel. Deze kaartis de eerste gespeelde kaart van het spel. Het spel start met de jongste speler en de beurten
gaan met de kiok mee.

Laten we spelen: De eerste speler kilkt naar zjn hand en bepaalt of hj een kaart heeft die past bij de punten, de soortof de kleur van de
bovenste kaart op de gebruikte stapel. Als de bovenste kaart op de gebrulkte stapel bijvoorbeeld een zwarte klaver 715, kan de speler een
Zwarte kaart, een 7 of een Kaver spelen. Als de speler geen speelbare kaart heeft, moet hi een kaart van de stapel halen. De volgende speler s
nu aan de beur,

Eris één uitzondering: ACHTEN ZIN KNETTERGEK! Je kunt achten spelen op elke kaart, ongeacht de soort, waarde of Kleur. De speler die
de acht neerlegt, mag bepalen welke soort kaart er vanaf nu gespeeld moet worden.

Het spel winnen: De eerste speler die al zjn kaarten heeft neergelegd, is de winnaar. De andere spelers krjgen strafpunten, afankelfk van de
Kaarten die ze nog in hun hand hebben. Een 85 20 punten waard. Plaatjes zin zeker 10 punten wazrd en de andere kaarten zijn hun punten
waard (een 7 is bijvoorbeeld 7 punten waard en een aasis 1 punt waard).

GO FISH

Doel: win de meeste sets van vier kaarten door de andere spelers erom te wagen.

Opzet: Schud de kaarten. Geef elke speler 5 kaarten met de beeldzide omlaag. Al je met 2 spelers speet krot elke speler 7 kaarten. Pleats
de resterende kaarten in een stapel met de beeldzide omlaag en leg de stapel tussen de spelers in.

Laten we spelen: De speler inks van de dealer begint en vraagt een andere speler naar een bepaalde kaart. Zo kan hif bijvoorbeeld vragen:
‘Heb je zevens?" De speler die de vraag steft, moet zelf al minstens een van de gevraagde kaarten hebben (i dit geval een zeven). Indien de
andere speler deze kaart bezt, moet hij alle versies van de gevraagde kaart overhandigen aan de speler die erom vraagt. Deze speleris
opnieuw aan de beurt, Hi kan nu elke speler om kaarten vragen, zolang hij zlf minstens één exemplaar van de gevraagde kaarten bezt. Als de
persoon geen gevraagde kaartfen) heeft zegt hif ‘Go Fish!' De persoon die om de kaart heet gevraagd, moet nu de bovenste kaart van de
stapel pakken. Als hij de gevraagde kaart van de stapel haalt, laat if hem aan de andere spelers zien en s hij nog een keer aan de beurt. Al hij
it de gevraagde kaart trekt, moet hij hem houden. Nus de speler aan de beurt die “Go Fish!” zel

\decima do monte ou uma carta virada para cima do monte de descarte. Todos os conjuntos formados séo entéo dispostos sobre a mesa
To )

4ebleg qry: kolejka porusza sie w Kierunku zgodnym z ruchem wskazowek Zegara, a gacze probuja zbierac zestawy kart po trzy lup czlery\
Kertytego samego rodzg. (Gre rozpoczyna najmlodiszy gracz przez dobranie pierwszej karty ze stosu dobierania lub odwrocone| obrazkiem
o gOry kerty ze stosu rozgrywid. Kazdy zebreny zestaw kart nalezy wylozyc nastole obrazkami do gory Gracz koczy swoja koleke poprzez
odrzucenie jedne] krty. Po wylozeniu przynajmnie] jednego zestawu moina doladac Kty do zestawow wylozonych na stole. Pienwszy gracz,
Ktory pozbedzie se kart, wygrywa rozdanie otzymuje jeden purk! za kazdg kert, Ktora pozostala na reku przeciunika.
Warunek 2wyciestwa: wygrywa gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 25 punkiow.

ZGARNIACZ

Cel gry: posiadanie wszystich kart na korcu rozgrywiki.

Przygotowanie: gracze siadaa w okregu, twarzg o siebie. Nejstarszy gracz rozdaje karty. Osoba rozdajaca tasuje  rozdaje graczom
wszystkie karty, Ukladajac je obrazkami do dofu. Nie ma znaczenia, czy wszyscy gracze ofrzymaja te sama liczbg kart. Wzyscy gracze
Ukladajg stos ze swoich kart zwroconych obrazkami do dofu,nie patrzac na obrazki.

Praeieg gry: rozpoczyna najmiodszy gracz, odwracajac wierzchnia karte ze swojego stosu kladac 3 przed soba, tak aby utworzyC nowe
rozdanie. Nestepny gracz rowniez bierze wierzchnia karte i ladzie ja przed soba. Tek samo postepujg pozostal gracze.

Gy kios wyciagnie karte pastjaca do karty na stosie innego gracza, osoba, ktora zauwazy pesuiace do siebie karty i kizykni ,ZGARNIAM,
Wygrywa obydwa takie stosy. Karty te zostala dodane do stosu gracza. Rozgrywka est kontynuowana od migjsca, w ktorym zostala
praerwana. Jesl korykolwiek gracz krzyknie ,ZGARNIAM!” w niewtasciwym momencie, musi przekazac pozostalym graczom po jedng] karcie
26 siojego stosu, lezacych obrazkami do dolu. sl dwach graczy wykrzyknie ,ZGARNIAM" dokladnie w te] samej chwill, tworza oni pule kart
o zgamiecia. Skdada sig ona z dwoch stosow z pastjacymi do sigbie kertami, ktor ukiada sig na Srodku. Gra toczy sig dale] do czasu, az kios
odwrde karte pastjaca do karty znajdujacej sig na wierzchu pulido zgamiecia. Kto najszybie krzyknie ,zgamiam pule!”, zabiera te karty.
(Gracz, ktory odwraci wszystkie karty ze swojego stosu, odwraca je wszystkie jeszcze raz  kontynue gre. Gracz, kioremu skoicza sie karty,
odpadaz qry.

Warunek zwycigstwa: wygrywa gracz, ktory zbierze wszystiie karty.

WOINA

Cel gry: zdobycie wszystich kart

Prrygotowanie: potasyj karty. Najstarszy gracz rozdaje karty wszystkim graczom, za kazdym razem przekazujac po jednef karcle. Gracze
trzymaja przed soba stosy kart zwroconych obrazkami do dofu.

Przebieg gry: gracze jecnoczesnie odwracala perwsze karty ze swoich stosow, i Kiada je obrazkami do gdry na $rodku stolu. Karty sa
Uszeregowang od 2 [HAJH\ZSZ?I ) doasa ngyiszz).

(Gracz, kto wylozy mocniejsza kartg iz przeciwnik, zdobywa ego karte  umieszcza zdobyte karty na spodzie swojego stosu obrazkami do
dotu. Obaj gracze odwracaja kolejne karty i gra toczy sie dele], Jesl obaj gracze wyloza karte o takiej same] wartosci, wtedy rozpoczyna sie
WOINA". Obej gracze wykladzia po catery kerty, pierwsze trzy zwrocone obrazkami do dofu  czwarta zwrdcong obrazkiem do gory. Gracz,
Ktdrego czwarta karta est najmocniejsza, zdobywa wszystkie kary. Jesl czwarte karty kazdego z graczy maja rowng moc, caly proces jest
powtarzany a2 do 2wyclestwa jednego z graczy.

Warunek 2wyciestwa: gracz, ktory zdobedzie wszystki karty, wygrywa.

SLAPJACK

(Cel gry: zdobycie wszysthich kart.

Praygotowanie: gracze siadaja zwraceni do siebie. Nejstarszy gracz rozdaj kerty. Osoba rozdajaca tasuje  rozdaje graczom wszystiie kary,
ukladajac je obrazkami do dofu. Nie ma znaczenia, ¢zy wszyscy gracze ofrzymaja te sama iczbe kart. Wszyscy gracze ukladajg stos ze swoich
Kart zwroconych obrazkami do dolu,nie patrzac na obrazki.

Przebieg gry: gre rozpoczyna namlodszy gracz. Gracz bierze pienwsza karte ze swojego stosu Kadze ja obrazkiem do gdry na Srodku stolu.
Nastepny qracz po e stronie wyklada swoja pienwszq karte i Kadze ja obrazkiem do gdry na karcie poprzedniego gracza. Gra toczy sie tak
do momentu, a jeden z graczy wylozy waleta. Gely na stole pojawi sie walet, wszyscy gracze musza polozy¢ na nim dlor najszybeie, jak

Priprava: Rozdaj vetky karty otocené licom nadol rovnomee medai hracov (kazdému po 26 karief). Hréci i svoje karty nesmo pozref. Kaidy
27

/jlmé. cartea cu fafa i jos de sub ea va i ntoarsa imediit cu fafa n sus i poate fi jucatd. Daca un ucdtor are mai putin de cinciteancur, \
poate sé mute cartea cu fata n sus din teancul atui rénd pentru a umple spetiul gol. Jocul continua pénd cénd totfjucatoril sunt ,blocat” s nu

mal au cartf potrivie. Atunci cénd toffjucatori sunt blocati, spun ,Gata, Spit” i vor uca din nou primele cérticin fiecare teanc din mijoc.

Teancurile spit se schimb rapid pe masura ce fiecare jucator adauga o noud carte.

Cum se céistiga: atunci cand un jucdtor jese” jucénd ulima carte din randul séu, va céstige. Dacd ambifjucatorii§ epuizeaza teancurle §

sunt bloca nainte s iasé, jucdtorul cu cele mai pufine cartiva cégtiga.

@D ATONIA (TPEAA OKTAPIA)

Trdyog: Mvere o mpdrog maikarg mou Ba pifet Oha 1o GUMa Tou.

Mpoetoiaoia: Avaxaréye Ta ¢iMa. Mopdate 5 ¢ihha oe kd6e maikrn. Av undpgouv pévo o malkres, Hoipdare 7 GUkka otov kaéva. Ta
undhoima ¢{hha ronoBeTodveat avdmoda o pia avin. To Teheutalo GUMo Tomobereiral avoikrd akpiBulc dimha, Eexvuvrag T otk pe Ta
Kapéva. Auto elvat To mpuwto oMo mou mailea oo maiyuidl. el o vedrepog maikg ke To mayyid auveyCet Se€datpoga.

Ag mai€oupe: O mpidrog maikng kormdCet Ta dUhha Tou ket amogaailet av Eyet kAmolo mou v TaipidCet oo adyBolo, arov apiByd f ato ypua
700 QG0 tou efvat kdrw. ia mapdBeryua, av To GG mou efvot kdru elvat 7 padpo ama, o malkenG pmopeival pie éva padpo, éva 7 éva
omai. Av Sev kparde! katolo OG0 mou va pmopel va mai€e, Tpofidet éval amd T il ket cuveyCet o emopevog maikeng, H o e€alpean oe
autd efvou o1 7o OKTAPIA EINAI TPEAA! Mriopeite va pifge oKktdpia ndvu ano onolodiinoe ¢{hho, onoioudiinore auuBdhou, apiuod i
JoupaTog Kat o maikmg mou To piyvet anioaoiCet yia To véo aduBolo Twv diMwY.

Nikrrig Tou matywiiod: Nikrg eivot o mputog maiking mou piyvet 6 Ta ¢6Mha Tou ket oL undhomol aikree éyouy moveoug rowic
avhoya e Ta QUM ou Touc eyenvay aTo yép. Kafe okrdpt a€ie 20 movroug, Or duyodpec a€ifouv 10 kar Al o1 Meg Tov apiBud mou
youv endvu Toug (7 mévrot yia kB egndp, 1 novrog ya tov doa).

TPEXA NA WAPEWEIZ

Troyoc: MaCéure Ta mepioadtepa oer teaadpuy oM paleloveds Ta and Toug GMoug maikree,

Mpoetouyaaia: Avararé(re Ta goNa. Motpdate 5 dkka avamoda oe kade malke. Av mailou povo 2 nalkreg, Hoipdate 7 diMa oe kdbe
iaik. TonoBerrote Ta umdhoina dOkAa avamoda oe pia o avdyeoa Toug malkTee,

Aq maioupie: Zex1vde! o maikTng mov eival aplotepd amd aurov mou poipage {rivia Eva augkekpiugvo GO0 and évav dMo ik M
iapaetypa, kmopei va putrgow évay Ao maik “Eeic egdpia;” O maikng mou putdel, moémet v Eyet AN Toudyiatov éva Mo amo
exelva nou ede, og autdy v mepiwan, évaledpl. Av o maiktng rou putiBige éxet dGMa and aurd nou Tou {rrBnkay, mpémetva T
Btdoet Ohal aov maiktn mou Tou Ta (o Exelvog o nalkg EavamaiCet, Mopei Tiipa va purrioe omotovdiote maiken yia droio ¢iMo
BENel, apwei v Eye TouhdyaTov éva 0N and exeivo o eidoc, Av o maiktng o purBnge Gev éyet o GUMa nou Tou (moay, Met ‘Toéya
va Yapéetc!”. O maikme o {fmoe, Toapde! tore éva Mo and To emavu pépog ¢ amikng. Av To oMo mou Ba Tpaitet eivar autd mou
rifehe, To Geiyvet aToug dhoug naikreg kar Gavanailet. Av Bev elvat To GGMo mou {fmae, To Kpardel kat mailet o malkeng ou efne ‘Tpéya va
Uapéder”

Niknrig Tou margwidtod: Otav kdmolog naikmng paléet éva et and téooepa oM Tou iiou eibou, Ta adivel avdnoda ndvu aro Tpanél.
To mauyvibi ouveyCen péxot va Teheidaouy Ta GUNa kdmolou maikrn iyt va Tehetioouv Ta GGMa amd T awikn. Niknrrg efvat o nalkeng pe
T MEIO0OTEPQ GeT.

Evahhaktikdg Tpomog mauyvidiod: Mpoortaiote va driaere (euydpia GUMwv vt yia ex Twv Teaodpu.

KOYMKAN

Troyoc: Mivere o mpdrog maikrng mov Ba paléel 25 novroug,

Tpoetouyaoia: Avaxatéyre Ta GiMa. Av umdpyouv 2 maikres, poipdote 10 dihha avov kaBéva. Av undpyouy 3 4 makrec, poipdare 7 il
arov KaBéva. Autd o poipdCet Toroere! Ta uméhoina ¢éMa avamoda, dmidyvovta pia il Kat, oTn auvEyela, avolyet o ndvi GlMo,
Y1 v Eexivoe n Tk pe Ta Kapéva.

Ag mai€oupe: Ot maikreg naiCouv Ge€idatpoda mpoariaBivra va oynpatioouy aet ara GG, Toia ad kdBe eibog A téooepa ano kdBe eidog,

Qes‘ Chague joueur crée cing piles de cartes, comportant 1,2, 3,4, et 5 cartes, respectivement, Il retourne a premiére carte de chague pD
Les joueurs ne regardent pas les 11 cartes restantes, qui constuent s cartes de « crapefte ».
Comment jouer : Lorsque les deux joueurs sont préts, 'un des deux it « rapette ». Chague joueur pose immediatement sa premiere carte de
« crapette » au mifeu de fa table. Ensuite,les joueurs esseient de placer aussi rapidement que possible s cartes qu'ls ont retounées, sur
I'une des piles du miieu. On ne peut poser une carte que si el est immediatement nférieure ou immédiatement supérieure a celle des plles
centrales. Lorsqu'un joueur arive & se debaasser de [une de ses cartes, i retoume immeclatement a carte du dessous. | et alors essayer
de a placer a son tour sur 'une des piles centrales. Lorsqu'un jousur arive a éiminer enfiérement 'une de ses plles, il peut utser a carte déja
retoumée de 'une de ses plles restantes pour « combler » 'emplacement vide et avolr  nouveau cing ples. La parte se poursuitjusqu'a ce
quaucun joueur ne puisse plus jouer. Lorsque les deux joueurs sont blogués, s disent « Préts ? Crapette ». A nouveau, s posent chacun ung
carte de crapette au centre dela table, mas cette fois-cisur la pile quils avaient démantée précédemment. Les pies centrales changent
rapidement, dans la mesure ol elles sont réguiiérement aimentees par de nouvelles cartes de crapette.
Victoire : Le premier joueur & se debarrasser de toutes ses piles Iemporte. Siles deux jougurs ont utfisé toutes leurs cartes de crapette sans
avoir réussi a se débarmasser de toutes leurs piles, ¢'est e jouewr avec le moins de cartes qui gagne la parte.

@ (CHOLOCO

Objetivo: Ser el primer jugador en quedarse sin cartas.

Preparacion: Barajea las cartas. Reparte 5 cartas a cada jugador. Si solo hay dos jugadores, reparte 7 cartas a cada uno. Pon las cartas que
sobren boca abajo formando una pila. Levanta la primera carta y colocala boca arve; esta serd la pila de descarte. La carta que acabas de
Ievantar sera a carta inicial. Empieza la partda el jugador mas joven y continia el de su izquierda.

Como iugar: El primer jugador echa un vistazo & su mano para ver sitiene una carta del mismo ndmero, palo o color que la carta iicil. Por
ejemplo, i la carta inicil es un 7 de tréboles negro, se poca jugar una carta negra, Un 7 o un trébol.

i el jugador no tiene ninguna de estas cartas en su mano, debe tomar una de la il y el tumo pasaal Jugador siguiente.

,OJO‘ {PORQUE LOS OCHOS ESTAN LOCOS! Se pueden usar a odo de comodin para cuaquier palo, imero o color, Ademés, a persona
que juega el ocho decide cual sera el siguiente pelo.

Como ganar a partida: Gana el primer jugador que consiga deshacerse de todas sus cartas y los demés jugadores sumardn puntos de
penalizacion segin fas cartas que les queden. Los ochos valen 20. Las cartas de figuras valen 10 todas las demés velen el numero que pone
enlacarta(un7 vale 7, el as vale 1)

PESCA

Objetivo: Reunir més grupos de cuairo cartas del mismo nimero que tus contrincantes.

Preparacion: Barajea las cartas. Reparte 5 cartas boca abejo a cada jugador. Si solo hay 2 jugadores, reparte 7 cartas a cada uno. Coloca e
cartas que sobren en una pila boca abajo entre los jugadores.

Como jugar: Comienza el jugador sentado a a izquierda del que reparte. Empieza pidiéndole una carta especfica a oo jugedor. Por elemplo,
" Tienes algun siete?" Eso s, el jugador que hace la pregunta debe tener ya una carta de ese nimero entre las suyes (en este caso, un site).
i elugador al que se e ha pedido la cata tiene cartas de dicho nimero, debe darselas todes al jugador que se les pidi, y ¢ jugadr repite
turmo, Le volvera a pedi una carta concreta a un jugador, siempre que tenga una carta de ese nimero en su mano. Sila persona ala gue sele
pide a carta notiene cartas de ese nimero, cird en voz alta “Pescal”, y eljugador que izo la pregunta tomara a primera carta de a pia. Sila
carta es del nimero que buscaba, la enseiard a los demas Jugadores y podra continuar su turno. Sino lo es, s¢ quedard con la cartay el tumo
pasard a la persona que dio “Pescal”.

Como ganar a partida: Cada vez que n jugador tenga cuatro cartas del mismo nimero,las colocaré boca abajo sobre la mesa. La partida
Sigue hasta que un ugador s¢ quede si cartas 0 1o queden cartas. (Gana el jugador que consiga reunir ms grupos de cuatro cartas del
mismo nimero.

Alternativa de juego: También puedes intentar reunir dos cartas del mismo nimero en vez de cuatro.

Q spel winnen: Zodra een speler een set van alle vier de kaarten van dezelfde waarde heeft verzameld, legt hij z omgekeerd op de tafel.
Ll /

ﬁdos para cima. Para terminar a jogada, o jogador descarta uma carta. Depois que o jogador abaixar pelo menos um conjunto, 05 conjun$
ja balkados sobre a mesa poderdo ser usados. O primeiro jogador a fvrar as méos des cartas ganha a rodada & recebe um ponto por cada
carta que estiver nas méos dos adversérios.

Vencendo o jogo: O primeiro jogador a marcar 25 pontos vence.

SNAP

Objetivo: terminar com todas s cartas nas méos.

Preparagdo: Os jogadores se sentam em um circulo, ns de frente para os outros. O jogador meis velho 6 o dealer. O dealer emberalha as
cartas e as distribui viradas pera baixo para cada jogador, até que terminem. Néo importa se os jogadores néo receberem o mesmo nimero
de cartas. Cada jogador coloca suas cartas viradas para baixo em um novo monte, sem olhar para elas.

Viamos brincar: O jogador meis jovem comega, virando a carta de cima do monte, para iiciar um novo monte de cartas. O proximo jogador
vira  carta de cima de seu monte para nciar um novo monte e frente & ele. s outros jogadores jogam na sequéncia. Quando alguém virer
uma carta correspondente a carta de cima do monte de outro jogador, a primeira pessoa que vir  correspondéncia e gitar “SNAP!" ganha os
dois montes com as cartas correspondentes em cima. Essas cartas s3o adicionadas ao monte do ganhador. O jogo continua de onde parou.
Se algum jogador gritar “SNAP” na hora erada, devera dar aos outrs jogadores uma das cartas viradas para baixo de seu monte. Se dois
jogadores griarem “snap!” a0 mesmo tempo, formerdo um snap pool, com os dois montes conespondentes de cartas colocados juntos no
centro. O jogo continua nomalmente, até que elgué desvire uma carta correspondente & carta de cima no snap pool. Quem grtar “snap
pooll” mais répido leva o poolinfeir. Se um jogador ficar sem cartas no monte que esta virado para baixo, basta virar para cima ¢ continuar.
0s jogadores que ficarem completamente sem cartas saem dojogo.

Vencendo o jogo: O ogador que acumular todas as cartas € o vencedor.

WAR

Objetivo: acumular todas as cartas.

Preparagdo: Embarahe as cartas. O jogador mais velho é o decler e distroui uma carta por vez na rente dos jogadores. Os jogadores
mantém em sua frente um monte de cartas iradas para baixo.

Viamos brincar: Os dois jogadores desyiram suas cartas de cma, colocando-as lado a lado no centro, a0 mesmo tempo. As cartas véo do 2
(mais baixo) ao As (mais alt). Quem desvirar  carta de valor ms alto ganha a carta do adversério, depois coloca as duas cartas viradas para
baiko 4 embaixo do seu monte. Os dois jogadores desviram as proximas cartas, € 0 jogo continua. Se os dols apresentarem cartas de valor
iqual,a batalha comega. Os dols jogadores tram quatro cartas, sendo as trés primeiras viradas para baixo, ¢ a quarta, para cima. O jogador
cuja quarta carta fiver o valor meais o recothe as dez cartas. Se as quartas cartas fiverem o mesmo valor, 0 processo se repete até alguém
ganhar.

Vencendo o jogo: O ogador que acumular todas as cartas ¢ o vencedor.

SLAP JACK

Objetivo: terminar com todas s cartas nas méos.

Preparagdo: Os jogadores se sentam em um circulo, ns de frente pera os outros. O jogador meis velho ¢ o dealer. O dealer emberalha as
cartas e as distribui viradas pera baixo para cada jogador, até que terminem. Néo importa Se os jogadores néo receberem o mesmo nimero
de cartas. Cada Jogador coloca suas cartas viradas para baixo em um novo monte, sem ohar para els.

Viamos brincar: O jogador meis novo joga primeir. Ele ira a carta de cima de seu monte e a coloca virada para cima no centro da drea de
ogo. O préximo jogador a esquerda tambem desvira sua carta de cima sobre  carta do Gimo jogadr. O jogo continua até que um jogador
abaixe um Velete. Assim que o Valete aparecer, todos os jogadores abaikam as maos sobre o Velete o mais rapido que puderem. O primeiro
jogador que tocar o Valete ganha a rodada ¢ adiciona essas cartas & base do monte.

0jogo recomega com o jogador & esquerda de quem bateu. Se um jogador se empolger e tocar em uma carta iferente do Valets, everd dar
acada jogador uma carta de seu monte. O jogador que ficar sem cartas néo sai do jogo, mas precisa prestar atengdo enguanto o jogo
prossegue. Se ele for o primeiro a tocar no Valete quando a carta aparecer, ele ganfia 0 monte e volta para o jogo. Se ele ndo for o primeiro a

potrafig. Gracz, ktdry jako pierwszy potozy dlor na walecie, wygrywa runde i dokdada zdobyte karty na spod swojego stosu.
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ﬁi i vytvor paf kdpok kariet, z ktorych prva obsahuie jednu, drund dve, refia t, tvrtd Sty a piata pét kariet, Vrchnd kartu z kazdej képky\
oto€ licom nahor, Zuysinjch 11 kariet s hracove Kty na vykladanie". Tieto s hrdc nepozerd.
Hrajme sa: Ked st obaja hréCi pripraven, jeden z nich povie ,sem s tjm" a vz&pé kazd hréc vezme vrchnd kartu zo svojich karit na
vyadanie* a vyl u do stredu stola. Hréci sa potom okamite zacni o najrjchlefSe zbavovat keriet otocenjch ficom nafor z0 svojho radu
dpok vyhadzovanim tjchto keriet na niektord z kpok v strede. Kartu mozno vyhodit ioa v pripade, Z¢ je bezprostrehne nizsia algbo vysSia nez
Karta na vrchu kapky uprostred. Ak mozno vyhodit kartu otoceni icom nahor, dalsia karta pod fiou otocend licom nadol sa fined otoifiom
nahor a mdze sa s fou hraf, Ak hrécovi zostane menej nez pt kopok, mdze presunit kartu otocend licom nahor z inefkpky v rade a vyplnf
tak prézdne miesto po predchédzajice] kdpke. Hra pokracuie, kjm sa vietci hraci ,nezasekni* a nemaji ako dalej hraf. Ked'sa vietei hraci
zasekn, povedia ,pripravifsa, sem s ym' a vylozia nove pociatotng karty nawrch kdpok v strede. Vyhadzované kopky sa rjchlo menia,
pretoze kazdy hrac na ne privadzuie nove karty.
Vitazstvo v hres Vyfrava hrc, kiorj 2o svojho radu vhod vty karty do posledne. Ak sa obom hvaéom mind kerty v kipkach na vykladanie
azaseknt sa skor nez vyhodia vietky karty, vyhréva hréc, ktorému zostava menej karet.

@V CRAZY EIGHTS

A jatek celja Légy az el jitekos, aki megszabadul ez Gsszes kartydiatol.

Eldkésaités: Keverd dssze a kartyakat. Ossz 5 kértyat minden jétékosnak. Ha csak ketten atszotok, ossz 7-7 kartyat mindkettGidknek.
Amegmaradt kértyakat helyezd az asztala dbraval lefelé - ez esz a hizhato talon. Fordftsd fel a talon legfelsd kértydjat, és helyezd a paki
mellé - ez indfa a dobpaldt Ez a jatékben elsként megjatszott kartya. A étekot a legfatalabb jatékos kezdi, majd a kor az oramutato
jarésaval megegyez0 ranyban folytatodk.

Jatsszunk: Az elsd étékos megnez a nda levd kertyaka, hogy van-¢ ndla oyan, amely megeqyezik a dobGpekii etefén v karya rangjavel
vagy szinével. Példaul haa dobopakh tetején I6v0 kartya eqy fekete szind teff 75, aJatekos felete, 7-es vagy trff krtyét s letehet.
Haajétékosndl nincs megjatszha 0 kartye, akkor hiz egy \apot atalonbol, majd az utana levd jatekos kovetkezk. Azonban a NYOLCASOK
ORULTEK! Barmﬂyen szind és érték kartydra letehetoek, és a nyo\cast megjatszO jétékos eldonthet, melyik legyen az G szin.

A jaték megnyerese: Az a atékos nyer, aki elsckent megszabadul az sszes kertyajatal, a tobbi atékos pedig bintetGpontokat kap a
eztikben maradt kartyak alapjan. A nyolcas 20 pontot ér. Minden figurés kirtya 10, atobhi kértya a névértékének megfelel pontot ér
(aT-gs 7-¢t, az ész 1-6f).

GO FISH

A jaték célja: Nyerd el a legtobb, négy lapbal &l kértyacsoportot gy, hogy elkéred det a b étékostdl.

Eldkeszrtés: Keverd ossze a kartyakat, Ossz 5 kartyat minden jétékosnak, abravel lefee foraftva. Ha csek ketten fétszotok, ossz 7-7 kartyat
mindkettGtknek. A megmaradt katyakat helyezd abraval lefelé forctva a jatékosok kzé - ez lesz a hizhatd talon.

Jatsszunk: Az osz10 bal oldalén I8vo jitékos kezd, és megkérdez eqy mask atekost, hogy ven-e néla eqy bizonyos kartyabdl, Peldaul
Kerdezhetiazt, hogy ,Van nalad 7-es?". A kérdest feltevd jatékosnak mar rendelkeznie kel legalabb eqy, a kért rengnak megfeleld kertyavel,
ebben az esethen eqy 7-essel. Ha a megkérdezett atékosnél van iyen kirtya, az Gsszeset at kel adnia a kérdezo jatékosnak, Ezutdn isméta
Kerdezojatekos kovetkezk. Most bamelyik atekostal, bamnilyen rangd kartyat kérnet, feltéve, hogy 6 maga s rendelkezi legelabb egayel
ebbdl a rangbal. Ha a meglérdezet atékosnél nincs az adott rang kértyabol, azt mondja, ,Go fish!". A kerdezo atékos ezutan hiz eqy kartyat
atalon tetejérl. Ha ez a krtya az imént kért rengba tartozlk, megmutata a tobbi étékosnak, és ismét 6 kivetkezik. Ha a kértya nem az imént
Kért rangba tartozk, a tékos megtartia a kértyat, ezutén pedig a ,Go fish"™t mondo jatékos kovetkezik.

A jatek megnyerese: Ha eqy jatékos Gsszeqyi mind a 4 kirtyat egy adott rangbol, abraval lefelé forditva ez asztalra helyezi A jétek addig
folytatocik, amig egy jitékos kartyai el nem fogynak, letve amig mr nem marad katya a talonban. Az a nyertes, akia legtdbb, negy lapbdl
4llo kartyacsoportot gyifctte Gssze.

Egy masik jatekmod: Probalatok ki a atékot dgy, hogy anégy kartya helyett parokat probtok dsszegyifeni.

A jaték célia: Legy az elsd jatékos, aki Gsszegy(jt 25 pontot.

Zgkwvd 0 veapdrepog nalkng Tpafidviag To endve G0 amd T ot kéolo ad Ta gihha mou égouv kael. Ortota cer ayuerilovral,
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Kapwne Y1TV1 a3E38a C NWILETO HAROMY Ha BCEK/ UTpaY, AOKETO BCHYKI KapTit He Gbiar pasnarenh. Hiva 3Ha|ene, ako urpasime He \
IOy gHaKb8 Gpoit KapTH. Beekit Urpay MocTaBs KapTme Ci B TECTe ¢ MULETO Hagony, 063 fa r rega.
[la wrpae: Haii-wnausr urpay 3anosga Mpeu, kato 06bpHE FOpHATa KapTa Ha TECTETO G, 3a fa 3an0HHe HBa KyMHia o KapTi,
P3N0 eHa npe; Hero. CregBayisT Urpay oBpblLa FopHaTa KapTa T TECTETO G, 3a A 3an0HHe HBa kynuika rped ceBe o [lpyrime
VITpa|# TIpaBsT ChLIOTO, KaTo ce penyBar. Korato HaKoit 0BipHe KapTa, KOSTO CBOTBETCTBA Ha FOHATA KapTa Ha HAKOI OT FpyTymTe UTpadi,
ITpa|bT, KOTITO TPy 3a08nEX) ChOTBETCTBIETO 1 HaaHka ,SNAPI leyeni 1 JBeTe KyMUUHKH ChC CBOTBETCTBLYITE KapTH OTrope. Tean
KapTit ¢ FOBABST KoM TECTETO Ha noBegymTens. Virpara rpombXaga TTaw, OTKBETo e Crpana. AKo HaKoi or urpawme uasika ,SNAP!' B
HEIORXOZALY MOMEHT, TpG3a 52 AA0E Ha BCEKI UTDay 10 EIHA KADTa OT TECTeTO Ci ¢ 0BbpHaT kapTi. AKo fgava rpauit uasnka ,SNAP!*
110 62H0 U CBLLO BPee, Te OMOPNST ,GaCeH' ¢ ABETe CHOTBETCTAILYI KYMYUHK KADTH, TIOCTaBEH 3360HO B LiHTBpa. Urpara mponbnxaga
110 0BUaliHiAR HasiiH, AOKATO HAKOIf He 0BpHe KapTa, KOSTO [ CBOTBETCTBA Ha FopHaTa kapra or ,6aceiika’. Toai, Koio Hail-Gp3o
113BiKa ,aceiHl’, Baa Linus Gaceii. AKO HAKON OT UTpa|iTe 0cTakHe Be3 KapTi, 0BLDHATH C AMLETO HAOnY, TPOCTO T 0BDbILA ¢ AMLETO
Harope 1 TDOBXBa. AKO KO O UFpasiTe cTaHe 663 HiKakei KepTw, Tolt HamyCka urpara.
Tlevenene Ha urpara: VpassT, Koifmo CbOepe BCHHKkM KapTi, Meserh,
BO/HA
Lien: [la cTareTe urpassT, KOWTO LL B3GHE BCH4KI KapTi.
TloprorosKa: Pas6bpaifte KapTiTe. Hail-Bb3pRCTHIRT Urpa3 asgasa KapTTe NOCTER0BTEHO NPe BCeKH ek Urpay. Mrpasiime mupxar
KapTIMTe Ci B KyMHIHK?, Karo Ca 06bpHaTH Hagony.
{lawrpaen: [Jaaara yrpa-it 0GLLAT CBOWTE FOPHI K3PTH C TULITO Harope, na A0 APYTa, B LEHTPA - TOUHO 10 AHO 1 CHLLI0 BOBNE.
Kaprirme ca passieneti no kareropim or 2 (Hail-Hiickara) 20 aco (Hail-BHcoara). ToaH OT urpasiTe, KoiTo 0BbpHe kapTa ¢ no-Biicoka
CTOWHOCT, NleYeny KapTara Ha MPOTIBHIIKa  A0G3BA 1 ABETe KaPTI C NALLETO HaR0NY KM OMHATA YaCT Ha TecteTo ot [IBauiara urpasin
06PbLLAT CeBaLLaTa Kapa 1 UTpata npogbiXasa. AKO 1 JBauaTa Hrpad NOCTABAT KapTH C eIHaKkBi CTOMHOCTH, Toraga 3ano4ea
BOVHATA'. 1 pgawaa yrpasyt nOCTaBsT 10 YeTVpH KapTy, THPBHTE TPH KapTH C& NOCTABAT € TULETO Hagony, AOKATO
YeTBLTATA Ce NOCTABS C NLETO Harope. /rpaubT, YTO YETBBPTa KapTa & C N0-BUCOKa CTOTHOCT, B3GHa BCHHKITE FECET KapTH.
Ko YETBPTIITE KapTH Ca EHakBi, MPOLECHT C& NOBTPS, AOKATO HAKOIE He Crieyei.
Tleyenene Ha urpara: /irpaybT, KoitTo B3ee BCHYKI KapTH, € nobeuren.

YIAPY BATIETO

Llen: [la 6bgere urpaqbT, CH6pan BCHYKI KapTi Hakpas.

TlogroToBKa: rpasime CSar B Kb efyH cpeLly fpyr. Hail-BB3DaCTHIRT UFpay € Toaw, KoiiTo paspasa KapTie. VIrpaser, Koiro pasgasa
KapTime, M pasGpKBa H ¥ Pasnasa Ha HrpasiTe C VILETO Haony, AOKATO BCHHKY KapTit He Gbga pasnagehin. Haa saderie, ako
UITpaUiTE He nonyuar eAHaKeB 6poi kapTi. Boexw irpa noCTasA CBOMTE KapTH B TECTe, ¢ AMLETO Hatony, B3 fa rv rresa.

{la vrpaem: Haif-MnagyiT urpad 3anodea opeH. JirpasbT B3ewa FOpHaTa Kapra OT TECTeTo W A NOCTaBA C NMLETO Harope B LIEKTPa Ha
1irpantoto none. CeaBaLLAT Hrpay OTARBO NOCTABA CBORTa ropHa kapTa, 0bPHaTa C MMLETO Harope, BbPXY KapTara Ha NPeEMLIHIR Urpay.
irpara npogbxasa, AOKATO HAKOI OT UrpauTe He nocTasi Bate. Begara oM Ce MoRBi Bane, BCIKH HTpau YAAT Pbkara o 0Trope
BL3MOKHO Hall-Gp30. TToPBHAT Urpay, KOiTo Ygapit BaNETO, Nesen 1 50628 KapTie Kb AOTHaTa YaCT Ha CB0eT0 Tecre, Hrpara sanossa
0THBO ¢ HTPas, KOIfTO € OTARBO Ha NeseVBLI/A HTpay. AKO HAKOM OT UrpasiTe Ce pasBRIHyBa i YLApH KapTa, pasnia ot

Bare, 70 T0/1 A3 Aa f133E Ha BCEKH UTDa- 10 €Ha KapTa OT TECTeTo ¢, AKO Ha HAKOM OT UTpa<Te My CBbPILAT BCHHKI KapTH, TOi He

© 138K UTDaTa, BMECTO T08a TpAGBa BHMATENHO Aa Ha0Mi0fasa npobNXasalLara urpa. AKO Ycree MpbB fa Yiap Bane, Koraro To ce
1I0sBi, TOi B3.a KyMHyHaTa KapTi 1 Ce BpbLLa 0BpaTHO B Urpara. AKO He Ynee Mbpait 12 YgapH BaTETO, TO Toraga Toit Hanycka Hrpara.
Nevenere Ha urpara: Virpasbr, KoifTo coepe BcisKir KapT, nesen.

CTAPA MOMA

Llen: Lienra e g oBpasyeare 1 pasirpasare YQTOBE KapTi 1 Aa He 0CTagaTe ¢ Xokepa ,CTapara Mowa') Hakpas Ha Hrpara.

TloproToska: [loGasere envH Xokep Ha fbckata, 3a fa Obae ,Crapa Mowa", PasGbpKaifre kaprime 1 pasalire no efa Kapra Ha
P3AaBaHE Ha BCEKINUTpa. HAKOM UFpaui MOTT £a AT MOBese KapT O ApyT.

- “ /

RUMMY

Qetivo: Ser el primer jugador en llegar a 25 puntos. 6 /

ﬂ spel gaat door totdat een speler geen kazrten meer heeft of er geen kaarten meer de stapel iggen. \

De speler met de meeste sets heeft gewonnen.

Alternatief spel: probeer een spel waarbij e sets van twee moet verzamelen in plaats van sefs van vier.

RUMMY

Doel: als eerste speler 25 punten behalen.

Opzet: Schud de kaarten. Als er 2 spelers i, rijgt elke speler 10 kaarten. Als er 3 of 4 spelers, krjgt elke speler 7 kaarten. Vervolgens plaatst
de dealer de overgebleven kaarten et de beeldzjde naar beneden in een stapel waarvan de spelers moeten pakken. Hij pakt de bovenste
Kaart en legt deze met de beeldzide omhoog emazst: dit wordt de stapel waar overbodige kaarten op worden geleqd.

Laten we spelen: Spelers proberen om beurten en met de klok mee sets van kaarten te vormen, zoals drie of vier dezelfde kaarten. De jongste
speler mag beginnen en pakt de bovenste kaart van een van de twee stapels. Alle sets die gevormd worden, worden vervolgens op tafel
geleqd. De speler verliest zin beurt als hij een kaart op de stapel voor overbodige kaarten moet leggen. Als een van de spelers een set op tafel
heeft gelegd, mogen de sets op tafel worden uitgebreid. De eerste speler die door zijn kaarten heen is, wint het potie en krigt een punt voor
elke kaar die zijn tegenstander nog in zjn handen heeft

Het spel winnen: De eerste speler met 25 punten heeft gewonnen.

SNAP

Doel: word de speler die itendelk allekaarten bezit

Opzet: Spelers zitten in een cirkel, tegenover elkaar. De oudste speler is de dealer. De dealer husselt de kaarten en deel ze uit met de
beeldzijde omlaag, tot allekaarten op zii. Het maakt niet uitof de spelers niet evenveel kaarten Kriigen. Elke speler gt zjn of haar kaarten in
een nette stapel met de begldzide omlaag, zonder eerst naar de kaarten te kijken.

Laten we spelen: De jongste speler draatt eerst de bovenste kaart van zj stapel om en begint emaast een nieuwwe stapel kaarten. De
volgende speler draalt de bovenste kaart van zij stapel om en begint ook een nieuwwe stapel naast zj eerste stapel. De andere spelers volgen.
Wannegr iemand een kaart omdraait die overeenkomt met de bovenste kaart van de stapel van een andere Speler, moeten de spelers zo snel
mogeljk SNAP! roepen. De speler e dft als eerste roept, wint de twee stapels met dezelfde kaarten bovenap. Deze kaarten worden
toegevoegd aan de stapel van de winnaar. Het spel gaat hiema door waar het was gebleven. Als een van de spelers op het verkeerde moment
SNAP! roept, moet hi alle andere spelers een van de kaarten van zi stapel geven waarbij de beeldzijde nog omlaag ligt. Als twee spelers
tegelijertid SNAP! roepen, vormen ze een SNAP!-pot, met daarin de twee stapels met daarop dezelfde omgecraaide kaarten. Het spel gaat
daama weer verder, ot lemand een kaart omafaatt ie overeenkomt met de bovenste kaart in de SNAPI-pot. Wie dan als eerste SNAP POOL!
roept, wint de hele pot. Als een speler geen kaarten meer heeftin de stapel met de beeldzide omlaag, draat hi simpelweg de andere stapel
om om verder te spelen. Spelers die zonder kaarten komen te ziten, doen niet meer mee.

Het spel winnen: De speler die alle kaarten heeft verzameld, is de winnaar.

WAR

Doel: word de speler die alle kaarten verovert.

Opzet: Schud de kaarten. De oudste speler is de dealer en geeft de kaarten per persoon aan de andere spelers. Spelers leggen hun kaarten in
een stapel met de beeldzide omlaag.

Laten we spelen: De spelers draaien tegelikertjd hun bovenste kaart om, met de beeldzide omhoog. De punten van de kaarten lopen van 2
(laagst) tot aas (hoogs). De speler die de kaart met de hoogste waarde omdraat, wint de kaart van zin tegenstander. Hi plaatst beide kaarten
met de beeldzide omiaag onder op zjn stapel. Om verder e gaan met het spel, craaien beice spelers de volgende kaart om. Als de spelers
identieke kaarten hebben omgearaaid, kan de oorlog beginnen. Ze leggen allebei vier kaarten neer. De eerste drie kaarten worden met de
beeldzide omlaag neergelegd en de vierde wordt met de beeldzide omhoog neergelegd. De speler met de hoogste vierde kaart wint alle tien
Kaarten. Als deze kaart bif beide spelers evenveel punten vertegenwoorcigt, wordt het proces herhaald tot iemand heeft gewonnen.

Het spel winnen: De spelr die alle kaarten heeft veroverd, is de winnaar.

tocar no Valete, a sim estara fora do jogo.
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ﬁolejnq ozgrywke rozpoczyna gracz znajdujacy sie po lewsi sronie od zwyciezey poprzedie] undy. Jesl jaki racz pospiesznie polozy reke\
na karcie inngj iz walet, musi dac wszystim graczom po karcie ze swojego stosu. Gracz, kiory siraci wszystiie karty, ie odpada z gr, ale
musi dokfadnie obserwowac dalsza gre. Jedl jako pierwszy polozy reke na wylozonym walecie, biera kerty i dolacza do gry. Jesiijednak nie
edzie pienwsza 0soba, ktora polozy dion na welece, wtedy odpadaz gry.
Warunek zwyciestwa: wygrywa gracz, ktory zbierze wszystiie karty.
PIOTRUS
(Cel gry: celem gry jest znejdywanie | odrzucanie per kart oraz postepowanie w taki sposcb, aby na korcu gy nie miec w rece Piotrusia (dzokere).
Przygotowanie: dotali kart dodaj jednego d2okera, ktory bedzie Piotrusiem. Potasuj i rozda karty wszystkim graczom, za kazdym razem
przekazujac po jecnef karcie. Mozliwe, z¢ niektorzy gracze beda miel wiecej kart niz nni.
Przebieg gry: gracze parzg nia swoj karty, ecnek ie pokezuig ch innym. Jesli gracze majg w reku jales pary (para to die karty 0 tym
samym nominal, . dve cziesigt ub dva Krole; kolor e ma znaczena), Kada e obrazkami do doh. Jeden gracz ukada wachlarz z¢
swolch kart z obrazkami zwroconym| tyko wego sirong. Gracz po ego ewe]stronie musi wyaqgnqc Jedna karte 2 tego wachlarza, nie
patrzac nanig, dodac je do kart, kiore maw rece Jesiiwyciagnieta karta tworzy pare z kara, ktorq gracz ma w rece, gracz odrzuca pare.
Nasteprie gracz, ktory wlasnie qunq# Karte, oferuje wachlarz swoich kart nastepnemu graczowi po lewej stronie i tak dale]
Warunek 2wyciestwa: gra toczy sig do czasu, a2 w reku jednego gracza pozostanie tyko Piotrus. Ten gracz przegrywa, a zwyclezcami sa
wszyscy pozostali gracze.
WYSCIG
(Cel gry: zwyciezca zostaje gracz, ktory jako piemwszy pozbedzie sig wszystiich kart ze swoich pieciu stosow.
Przygotowanie: rozdj karty obrazkiem do dofu rowno pomigdzy graczy (kazdemu po 26 kar. Graczom ie wolno podgladac kart, Kazdy gracz
Uhtaca pet tos6w rt v taisposc, aby w plenwszym stose byl f ert, v drugim 2 ary,w trzecim 3 kany, wezwrtym 4 karty i w piatym 5
Kart, Perwsza karte w kazdym stosie nalezy obrocic obrazkiem w gore. Pozostale 11 ket o karty wyScigu', na kidre gracze nie patrza.
Przebleg 91y gy obe gracze sa otow,eden 2 ich mowi WyScigt”  ntychmiast kel 2 gracay bierze plisza ket ze swoich et
wysclgu Wyklada g na Srodek stofu. Nastepme gcze od razu rozpoczynaja gt ockrytymi kartami ek szybko, jak potraf 3, dok#ada@c Karty
26 swojego zestawu do jednego ze stosow na stocku stofu. Kerta moze by zagrana tylko wiedy, jesi jest o jedng pozycie wyzsza lub nizsza
i kerta na gorze stosu. Jesi odkryta kerta moze byc zagran, karta bezposrednio pod nia jest natychmiast odkrywana i moze zostac uzyta w
rozgrywce. Jesii gracz ma i iz piec stosow, moze przeniesc odkryta kartg Z innego stosu, aby wypelnic puste migisce. Gra toczy sie do
czasu, a7 gracze nie beda mogi wykonac zadnego uchu. Gy wszyscy gracze sg zablokowani, mowia, ,Gotow, wyscig” | ponownie ukladaja
Karty poczatkowe na gorze stosow na $rodku stou. Stosy kart wyscigu szybko si zmienijg, poniewat kazdy gracz doldada do nich nowe karty.
Warunek zwyciestwa: gdy gracz zagrywa ostatnia ze Swoich kart, wygrywa. Jezeli obaj gracze nie moga juz wykonac zadnego ruchu,
2Wyclezca zostale gracz 2 mniejsza liczba kart, ktore mu zostaly.

@@ BLAZNIVE OSMICKY

Cil: Stét se hracem, Kty se jako prvi zbavi viech svjch keret.

Priprava: Zamichejte karty. Rozdejte kazdému hraci 5 karet. Pokud hrajl pouze dva hradi, rozdefe kazdému 7 karet, Zbjvajcfkarty polodte na
Izaci balcek icem dolc, Homi karta 2 izaciho balicku se poloi vedle balicku icem nahoru. Ta predstavuje zatatek odhazovacho balicku.
ednd s o prni zevanou ket H z2Giaj nejmiadS hrd  pokeacue s ve sméru hodnovjch ruciek.

Pribéh hry: Pruni hrét zkontrolu sve kerty a podiva se, 2da mé, nebo nemé kertu, kierd odpovida fodnote sadg nebo barvé hoi kerty na
ochezovacim bafku. Pokud e napfiad homi ert na odhezovacim blEku ¢emé kizov sedmicke, mize zahét bud kartu s Cemou barvou,
sedmicku nebo kiize. Pokud nema v ruce 24dnou hratelnou kartu, vytéhne sijednu 2 balicku a na fadé je dal hréc.

Je tuviak jedna vyumka OSMICKY JSOU BLAZNIVE! Osmiky z2 vt na bovolnou ket ibovoln sady, hodnoy i barvy 2 hr, ierf
zaraje osmicku, se mize rozhodnout, akou sadou se bude pokracovat,

Vitézstvi: HraC, ktery se jako proni zbavi viech swjch Karet, se stéva vitézem a ostatni hréi dostanou tresin body podle karet, ieré jim zbyly
v ruce. Osmicka se pocita za 20 trestnych bodd. Karty s figurami se pocitajl za 10 a viechny ostatni pocle své hodnoty (7 bod za sedmick,

ROMI
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Goﬂmot)wm avoikrd v oto Tpané(. KaBe maikrnG Tehetdvet ) aelpd Tou kaiyovrag éva quhho. Mok évag maikeng adroet kdTw \
Touldyiarov évalcer, pmopeire va nai€gre kat pe Ta oet nou Bpiokovtat 6n ato Tpanéd). KepdiCet v maprida o mpdtog nalkmg mou piyver
Oha Ta ¢oMa Tou Kt maipvet évav novro yia kdBe Mo mou Eyet peivet aToug avrimaoug Tou.

Nk Tou marydiod: O mpitog maikmg mou patedet 25 movrou.

INAN

Troyoc: Mvere 0 maikng riov B éyet oto téhog Ohata gUMa.

Mpoetouyaoi: O maikre kaBovral kukhukd komalovrag o évag Tov Mo, MoipdCet o peyalirepoc oe nia naikng, O natkrng mou poipdlet
avakaedel Ta GOk kot Ta Hotpdle avdnoda oe kB madkn eyt va poipactodv oha ta GBMa. Aev meipdlet av v ndpouv ohot ol maikreg
Tov 610 apiBy6 doNwv. KaBe naikrng TonoBetel Ta diMa To oe pia aroiBa yupic va ta Kokl

Aq maioup: Zexvde! o vedrepog maikng yupiloviag To modto G0 g atoffag ou yia va Eexve! pia véa otk dMwy prioatd Tou.
0 endpevo maikg yupiCet To mptto GUMo TG aToiBa Tou yia va Eekvioe pia véa otk M pmpootd Tou. 2uveyilowy ot undhoimot
uaikTe e T 0etpa Toug. Orav kamolog yupioet éva GGMo mou Taupiae pe To endvw dGMo o atikn kanolou @hou maik, 0 mpddtog mou
1o et kau B duvager"Tvan" kepdiCet ig 6o omihec pe Ta diMa mov Taupidlouv. Autd ta diMa mpoatiBevrat ot atoffa Tou vk, To
iauyvidt ouvey{Cet and exel mov arapdmae. Av kdmolog maikrng dwvdCet “Zvan” oe AdBog oy, ipénet va &t oe kdBe maik éva and T
d6Ma g aroiBag Tou pe Ta avdnioda yoprid. Av dwvaouv bl maikes "Zvarn!” Tautoypova, oynuatilouy pia véa oy ato Kévipo (snap
pool) pe T dOMa and g 6o avikes palf o péan. To mauyvidt ouveyiCet kavowikd, ey kdmotog malkeng va eydavioet éva Mo mou va
TaipiaCet pe o endve &Gho oy snap pool. Orolog duvatet"snap pooll' mo yoiyopa, maipvet okdkhon T arikn. Av évag naikeng Eepeiven
ano ¢oMa, yupiCet avamoda ) oo mou et dmdCet pmpoarc Tou ke auveyiCet. Onotog naikng Eepeivet eviehaic and GoMa, Byalvet and
Toavidl

Nukryei Tou marywidtod: O maikrng rou paCeer Oha ta GGMa eiva o kg,

TOAEMOE

Trdyoq: Mvere o maikrrg mou B mdoet dha ta giMa.

Mpoctouagia: Avararere a odkha. MorpdCe o peyahinepoc ae g ot Givet v ko o i maik ki dopd. Ol
Kpardve 0 ik Toug avoda o o ol prpootd Tox.

A maifoupe: ot ot o mare avoljouy 0 emdve ko Touc, opaypévo ipog o ndv, i Gk, ot péon - aundypove. Ta gkl
Hetpdve oo dvtotand 2 (1o aurorepo) uc Aooc (fo o). Omoo eyet o oo g Toug nepioodnepout oo epGie to giklo
oo avmndou kot poadére Ko Ta o éhda aimobo o o To. Ko bdo maike oo Toemdpevo ko o o
auvee. Av youy kot o 8o ke ok iag fic ToveEeet o ‘TIOAEMOE", KarefaCouy ko1 8o téooepa ik, To o nipura
Uk avdmoda ko 0 ErapTo aolkto, O ko et TouG Tepioadnepou mdvToug oo tétapro (ko mapvet ko Géka i Ava
TéTapra oG elva foa, n Gladikaola uuvexn(e\ Lyl Kspém Kdnolog.

Nikreig Tou matywidiod: O raikeng nou mavet 6ha Ta ¢oMa elval o viknTrg.

IKAMAIAI

Troyoc: Mvere 0 maikmg rov Ba éyet oto Téhog Oha ta gUMa.

Tpoetouyaai: O maikre kaBovral kukhkd komalovrag o évag Tov Mo, MoipdCet o peyalirepog o niia naiktng. O naikung nou poipdet
avakaredel 1o GOkAa Kot Ta HoipdCe avdnoda oe kB madkn eyt va poipactodv oha ta GiMa. Aev meipdCet av Gev ndpouv Oho o1 maikTeg
7oV 610 0piBu6 M. Kale naikmng TonoBetei ta GiMa Tou oe pia oy yupic va Ta komdEeL.

Ac maioupi: Zex1vde! o vedrepog maikg. Maipve To endvi ¢Uko and otk Tou kat To falet avolkrd ot pan TG nepioy mayvidiod.
0 endpevog maikmg mpog Ta aplotepd avoyet To 61k Tou GGMo endvis amd To ¢iMo Tou ponyodyevou maiken. To mauyvidt ouveylera péypt
vaavoi€e! kanotoc évav Bahé. Mokig eydaviarel o Bakéc, Ghot ot maikrec yrundve To yépt Toug mdve Tou 6o o ypriyopa pmopodv. O mputog
iaikTg mou yrumdet 1o yépt Tou mdve ato Baké, kepdile! To yipo Kt mpooBéTet aurd Ta GGMa aro K pepog g aTikng Tou. To mayidt
apyiCet Eava and ov malkmn ova aplorepd exeivou mou képbioe . Av kamolo maikmg evBouoiaotef kat rurioet kdnoto Ao GEMo, extdg
Tou Baké, mpéret va e éva oMo and T avikn ou e kdBe maikm. Orolog maike Eepeivet and Uk, Gev Byaivet and to maiyyidl, ahha
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Doel: word de speler die uiteindelk alle kaarten beztt

SLAP JACK

mlcendo 0jogo: O jogador que acumulr todas as cartas € o vencedor. \

MICO

Objetivo: formar e descartar pares de cartas & ndo ficar com o Curinga (Mico) no final do jogo.

Preparagdo: Cologue um dnico Curinga entre & cartas, que seré o Curinga. Embaralhe as cartas e distibua uma por vz aos jogadores.

Alguns jogadores recebem mais cartas do que outros.

Viamos brincar: Os jogadores olham suas cartas sem mostré-las para 0s outros. Se os jogadores iverem pares (duas cartas iguais, como dois
10 ou dois Res, Sefa qual for 0 naipe), eles baixam as cartas viradas para baixo. Um jogador refira suas cartas com o desenho voltado para si
enquanto 0 jogador & sua esquerda pega uma carta algatdria sem olhr. Esse jogador entéo seleciona uma carta da méo do primeiro, sem
ohar, e a adiciona a sua méo. Se formar um par, ele o descarta. O jogador que acabou de pegar a carta entdo oferece améo para o préximo

jogador a esquerda, e assim sucessivamente.

Vencendo o jogo: O jogo continua até que somente o “MICO” sobre na mao de um jogador. E assim e perde ¢ os demais compartiham
avitori.

SPEED

Objetivo: o jogador que se fivrar de todas as cartas dos cinco montes vence.

Preparacéo: Distribua as cartas igualmente entre 0s jogadores (26 cada), viradas para baixo. O jogador ndo pode olhar as cartas. Cada

Jogador faz cinco montes de cartas, cada um com 1,2, 3,4 ¢ 5 cartas, respectivamente. Desvire a carta de cima de cada monte. As 11 cartas
restantes 30 as “speed’; os jogadores ndo podem ohar para elas.

Viamos brincar: Quando os dois jogadores estiverem prontos, devem dizer ‘speed”, imediatamente pegando acarta de cima de sues cartas
“speed” e colocando-a no centro da mesa. Depois os jogadores comegam a desvirar as cartas 0 mais rap\do Que consequirem, partindo de
suas fileias, sobre um dos montes no centro. A carta pode ser jogada apenas quando tem um valor a mais ou a menos do que a carta no topo
do monte. Se uma carta virada para cima for usada, a que estiver virada para baixo logo abaixo dela serd mediatamente virada para cima,
podendo ser usada. Se um jogador fiver menos de cinco montes, podera mover a carta virada para cma de uma fleira para preencher um
espaco vazio. 0 ogo continua até que todos os jogadores ndo consigam fazer mais jogadas. Quando todos ndo conseguirem mals, devem
dizer *Pronto, Speed", depois colocar novas cartas em cima de cada monte no centro. Os montes do speed mudam rapidamente, assim que
cada jogador vira uma carta sobre eles.

Vencendo o jogo: Quando um jogador ‘sa", jogando a (lfima carta de sua fleir, ele vence. Se os dols jogadores ficarem sem seus montes
e jogadas antes de salfem, Vence aquele que tiver menos cartas.

@& CYMACLUEALLVE BOCHMEPKM

Llenb: 136a8imoC OT BCEX KapT PaHblLe fpyriK UTpOKOB.

Hauano urpo: Mepeweluaifre kapre. Vrpokav caaercs no 5 kapr. Mpu Hrpe BEBOEM KaXE0My pa3naeTcs no 7 kapr. OCTaBLLIeCs KapTsl
KnagyTes B Kooy pyGaLLKoit BBEPX MEX(LY Urpokavi. BepxHS kapTa nOMeLLAETCA pyBaLIKOi BHH3 PALOM ¢ KONOZOM 1 CTaHOBITCS
niepgoii 8 oToe". 310 nepeas passirpbIeagMas kapa B rpe. Gawbi MRGEILIA UTpOK XOLUT NEpBHIM, 3aTeM UTPOKI XORST 10 Y2C0BOM
CTpeKe.

Hauano urpoi: Mepbi urpok CMOTPHT Ha CBOI KaDTI 1 OMDEAENSeT, ECTo NV Y HEr KapTel TOrO X FOCTOMHCTBR, MACTH Wik LBeTa, 470
BEPXHS kapTa B 07602, Hanpiviep, ecri BepxHss KapTa OTE0A 370 YepHast Cevepka TDed, UTpoK MOXET NOMOXHTb YepHYIO KapTy, Cemepky
147 nioByio TpedhoByio KkapTy. ECAV y Hero HeT nOmXOLALLEH KapTel, O BbITATVBAET OBHY U3 KOROZ, i XOE NpeXOmIT K APYTOMY UTpoKy.
Wekniouerme cocraansior Tonsko CYMACLLIEILLIAE BOCBMEPKIA! Vx MoxHo knacTs Ha kapTsl nioBoit MacT, AocTonHcTea  ugera. Mrpok,
TIONOXVBLLHIA BOCGMEKY, PELIAET, Kakast MaCTb yeT pasbirpbIBarbCA AanbLle,

Toena B urpe: Vrpox, nepait ua6asiBiLutica oTo Beex Kapr, noBexaaer. OCTabHbIM UFpOKaM HAWCASHOTCA LUTadHbIE 04K, PaBHbIg
JIOCTONHCTBY OCTABLIAKCA Y Itk Kap. 3a BOCLMEDKY HaducnseTcs 20 04K0. 3a MrypHole KapTsl HasHCnseTcs no 10 04K0B, 3a OCTabHbE -
COTTACHO UX FOCTONHCTBY (7 04K0B 3a CenepKy, f 3a Ty3a).

Qod 12650) 23

Gkészités: Keverd Gssze a krtyakat, Ha csak ketten atszotok, ossz 10-10 kértyat mincetttoknek. Ha héman vagy négyen jatszotok, \
minden jétékos 7-7 kartyat kap. Az oszt0 ezutén ehelyezi a megmaradt kértyaka abraval lefelé forditva ez esz a hizhato talon), mejd
felforda a legfelsd lapot, és a talon mellé helyezi ez lesz a dobpaki).

Jatsszunk: A étékosok az oramutatd arésaval megegyezd irdnyben, egymest kovetve probéinak csoportokt létrehozni hérom vagy négy
eqyforma kartyabal. A legfiatalabl jitekos kezd, és kihizza a taon legfelsd lapjét, vagy felveszi a dobapakii Iévd fefordtottlapot. Ha egy
jatekosnak sikerll krtyacsoportot alkotnia, dbraval feffelé forditva ez asztalra helyezi. A jétékos a dobapakiia dobja az egyik kartyéjét, majd az
uténa éva jétekos kovetkezik. Ha eqy jatékos mér lerakott egaldbb egy csoportot, az asztalon éva szetiekre is tehet kertyét. Az elsd jatékos,
ki megszabadul az dsszes kartyajatol, megnyeri a ko, és egy-egy pontot kap az ellenfeli kezében maradt kartyak utén.

A jaték megnyerese: Az es6 jiékos, aki sszegy(jt 25 pontot, nyer.

SNAP

A jaték célia: Legy az elsd jatékos, aki megszerzi az Gsszes kartyat.

ElGkesztés: A jatekosok kor lekben letinek egyméssal szemben. A legidsebb atékos lesz az oszto. Az osztd Gsszekeveri a kartyakat, és
dbravallfelé fordfva kiosztja az Gsszes lapot a atékosoknak. Nem bej, ha nem jut minden jétékosnak ugyanannyi lap. Minden jitekos az
asztalra helyezi egy paklioan a kartyeit anelkl, hogy megnézng ke,

Jatsszunk: A legfiatalabh jatékos kezd: flfordta sajat pakljanak legfelsd kartyéjat, ezzel jabb helmot kezd maga ldtt. A kovetkezo jatékos
szint elforata sajat pakljanak legfelsd kartyajt, ezzel jabb helmot kezd maga eldt. A tobbi atékos eqymest kovetve ugyanezt teszi.

Ha valaki olyan kartyat fordit fl, amely megegyezik egy masik atékos pakljanak teteién l6vG kertyaval, akkor az elsd jatekos, aki az egyezést
ésarevéue azt Kalfa, hogy ,SNAP (gtsc: sznep), megnyeri mindkét kuacot, amelynek a tetején a két eqyezo kartya taldnato. Ezek a kartyek
anyertes pakijaba kertinek. A jaték ezutdn tovabh folytatodik. Ha egy jatékos nem a megfele idében Kialfa, hogy ,SNAP”, &t kelladria
60)-eqy kartyat a lefel fordtott pakljabol minden jatekosnak. Ha egyszerre ket atékos kiatia, hogy ,snap”, egy snap kupacot alkotnak
Kzépen, ol egybeteszik alkét egyezt ity tatamazt pekit. A ftck ezutén asuokoft modon fltatoik, amedel vl olen kit nem
fordtfe, anely megegyezik a snap kupac tt eién 6v0 kartyava\ Alia leggyorsebban k\ama hogy ,snap kupecr’, enyer a tes kupacot.

Ha eqy jatekos lefordtott kartyéi elfogynak, egyszemen atforla az abraval fefelé nézd kartyai, es folytata a jatekot. Ha egy jatékosnak
minden egyes kartyaja effogyott, kiesik a|a tékdl.

A jaték megnyerese: Az a nyertes, aki az Gsszes kartyat Gsszegyi.

CSATA

A jatek celja Legy az el jitékos, aki megszerziaz dsszes Kertyat.

Eldkésaités: Keverd dssze a kartyakat. A legiddsebb atekos esz az oszto, s egyenként kioszia a krtyakat  jéekosoknak. A jéekosok egy
paklba helyezk a Kértyaikat maguk elot, abraval lefelé forditva,

Jitsszunk: A iékosok portosan ugyanaboan a pilanahen faforiék apakljuk teefen v ktydkt, s eteszik kizéore egymés mellé A
Kértyak ertéke 2-t61 (legalecsonyabh) ez as71g (legamagasabb teried. Amelyik jatékos nagyobb rtek( kartyat fordtott fel, elnyeri az ellenfgl
Kértyajat, és mindket kartyat a sajat pakljnak alara helyezi, abraval efelg fordftva. Mindket jétékos fefforta a kovetkezd kartyat, és a jaték
folytatodk. Ha a étékosok eqyforma érté krtyét fordtanak fel, megkezddik a , CSATA'. Mindket jatékos letesz négy kértyat: az elso
hémat ébravallefelé, a negyedivet doraval fefel forctva. Akinek a negyedik kértyéja nagyobh értéki, elnyeri mind a iz kértyét. Ha mindét
jatekos negyedik kartyja azonos értékd, akkor addi ismétlk ezt folyamatot, amig valaki gyczemet nem arat.

A jaték megnyerése: Az a nyertes, aki megszerziaz Gsszes kartyat,

SLAP JACK

A jaték célia: Legy az elsd jatekos, aki megszerziaz Gsszes kartyat.

ElGkesztés: A jatekosok kor alekben lefinek egyméssal szemben. A legidsebb étékos lesz az oszto. Az osztd Gsszekeveri a kartyaka, és
dbrévallefele fordfva kiosztja az Gsszes lapot a atékosoknak. Nem bej, ha nem jut minden jétékosnak ugyanannyi lap. Minden jtékos maga
¢l helyezi a kartyait doréval lefelé forditva egy pakliva anéli, hogy megnézne ok,

Jatsszunk: A legfiatalabb atékos kezd. A pakila legfelsd kartyajat abraval felfelé fordfva a atektér kzepére helyezi. A tole balra lév jétekos
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/ﬂa rpagn: /rpasiTe reNaT KapTITe CH, HO He 1A TIOKASBAT Ha APYTHTe Hrpasi. AKO UTPAHITE UM KaKBITO  fa 6no dudrose Wd:nzx
TIDECTaBNABA [3€ AHakBH KapTH, KTO HAPANIEP B AECETKM Wik £3a nona. BOSTa HAa SHaseHe), T& T MOCTaBAT ¢ MULETO Hapony.
ELH Urpay pasrpblLa KaTo BETPHNO KapTITe PhKaTa C KapTHKIITE, O6bpHATH KbM Hero. Irpasb o nsBara My cTpaqa TpaGea ga uabepe
©Ha KapTa OT PA3TPHATITE KaTO BETPHNO KapTi w, 063 Aa v rneaa, £a i A06a8H Kb CBORTa pKa C KapTH. AKO Hanpasit Wi
B PbKaTa Ci, PasUTpasa Widra kapTh. JrpausT, KOO TOKy-Luo € B3en Kapra, Tpeyiara CBOsTa Pbka Ha CrEABALLUA HTpas OTAABO U T,
Tlevenene Ha urpara: Virara npogbixasa, foao e ocTaxe cawo ,CTAPATA MOMA' B pbKara Ha akoit T irpaite. Toai urpas ry6in
BCI4KH OCTaHaTM MofensT noBegara.

ST

Liem: Vrpaur, KoiiTo npb3 Ce OTPBe OT CBOMTE IET KYMHMHKH ¢ KapTH, Teder.

TloproTosKa: Pasnaifre kapue, 06bpHaTH ¢ MULETO Hagony, NOPaBHO Mexgy Mrpase (10 26 Ha urpas). Mrpadr He Moxe Aa rega
Kapime ci. Boexin urpas mpasw Mer KyHiHKH ¢ kapTu, ChOTBeTHO ¢ 1, 2, 3, 4 1 5 KapTi BbB BCAKa KynduHka. OBbPHETE ropHara kapTa Ha
BCAKa KyN4UHKa ¢ MuleTo Harope. OcTananie 11 KapTi ca ,3annioTie KaPTH' Ha Urpasa, KOITO TOif He Fea.

{la urpaen: Koraro 1 isauara irpasil ca roTosH, A OT TAX KasBa ,3aMnIoTo 1 BEHara BCEKM Hrpay B3eNa ropHara kapra o
HerOBITe/HeifHiTe , 3anMIOTH KaPTH 1TV U3UTDaBa B CPefaTa Ha Macara. Cnef TOBa UTpaHiTe He3a0a8HO 3aM04BaT fa HTDasT CbC CaoNTe
KapTi, OGEPHATH ¢ TULETO Harope, KOMKOTO C& MOXe ro-G1pao, OT CBORTA KYN4HHa BYPXY E/Ha OT KYMMUHKITE B eTspa. Kaprara Moxe fa
Ge UBHTDHa CaMo aKo € M0-BICOKA WTH Fo-HICK OT KapTara, KOATO Ce HaAPa Hall-0rrope Ha KyniukaTa. AKO Kapra, 6bpHaTa ¢
TWILETO Harope, MOXe Aa Gbe UaHTpaKa, To KapTaa oA kes, KOATO & 06bpHaTa ¢ NLETO Haony, Ce 0BpbLLa Hesa6agHo ¢ MLETO Karope
11CTa8a FORHA 32 MTPA. AKO HAKOI! OT UTD|ITE HNa MO-MIKO OT T KyMH/HKI, TOM/TA MOXE [ TDEMECTI OBpHATaTa ¢ AULETO Harope
Kapra oT fpyra KyHHHKa, 32 £ SaTBHH MDa3HOTO SCTO. Vrpara TpOZbIIXaa, AOKATO BCHHKI a3 He Ce ,3aKTEILST" 1 He orar
1I0BE4 Aa UTpasiT. KOraro BCHdKi Urpas ¢a 3akmelien, Kaaear: ,Or0BH, 3annoTo" i OTHOBO PA3EABET HOBM KapTH 3a Ha{aro BLpKy
BCAKA KYHIKKa B LEHTPa. KYMHKaTa C KapTit e Mpowers a0 BCEK/ T, KOraTo Upa4 yAaph HOBa KapTa LKy K.

Tlevenene Ha urpara: KoraTo urpad ,43ne3g, KaTo UaHTpae NOCTEAHATa KapTa OT CBOSTa PexyiLa, TOi/TA nevenn urpara. Ao Aeaia
VITpa Ca U34epran CBOITe TecTera i Gbar ,3aKnelL e gy £ WaTSGaT, WTpausT C N0-Harko OCTaHATM KApTH Nevem.

GO NORE OSMICE

Cili: Zmaga igralec, K se prvi znebi vseh kart

Postavtev: Premesajt krte, Vsakemu igralcurazdefite 5 kar, Ce irata samo cvaigrlca, vsakemu razdelte 7 kart, Peostal karte dafte na
kup, s katerega hoste vieki karte, s sprednjo siranjo navzdol. Zgomjo karto s kupa za vieenje postavite s sprednjo stranjo navzgor poleg
jega, da zacnete kup odvzenh kart S to karto se igra zacne. Igro zacne najmlafS gralec, ostali nadaljuiejo v smeri rinega kazalca.
Zacnimo z igro: Prvigralec pogleda svoje arte, da ugotovi, alf ima karto, ki se po Stevil, simbolu al barvi uiema s karto na vrhu kupa
odvrzenih kart, Na primer, Ce je rhnja karta na kupu odvrzenih kert kiZeva 7, lahko igralec i s émo Karto, sedmico af karto s krizem.

(Ce nima primeme Karte, povlece eno karto s kupa in na wrsti e nasledni igralc. Iziema so NORE OSMICE! Osmico lahko polozite na katero
Kol Karto ne glede na simbol, vrednost af barvo, in oseba, ki igra z osmico, doloci nov simbol.

Kako zmagati: Zmaga igralec, ki se prvi znebi vseh kart, ostaligralci pa dobio toko kazenskih tock, kofkor znasa sestevek kart, ijh Se
imajo v roki. Osmica je wredna 20 tock. Karte z osebami so wredne 10 tock, ostale pa glede na vrednost karte (7 tock za 7, 1tocka za asa).
ULOVIRIBO

Cili: Zmaga gralec, ki mu uspe zbrati najveé skiopov $tirh kart tako, da zanje prosi ostale gralce.

Postavitev: Premesajte karte. Vsakem igralcu razdeite 5 kart s spredrnjo stranjo navzdol. Ge igrata samo 2 igralca, vsakemu razdelite 7 kart
Ostale karte dajte med igralce na kup za viecenie s sprednjo stranjo navzdol.

Zacnimo 2 igro: Igralec na levi strani defivea zaprosi drugega igralca za doloceno karto. Vprasa lahko na primer: ‘Imas kaksino sedmico?”
loralec, ki sprasuje, mora Z¢ imei vsaj eno takino karto, v tem primeru sedmico. Ge ima igralec, ki ga prosio, ustrezne kerte, mora vse daf
igralcu, ki e zanje prosi. Ta gralec je spet na wrst. Igralec lahko zaprosi Katerega kol igralca za katero kolfkarto, ce ima v rokah vsaj eno karto
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RYBARENI

Cil: Vyhrét nejvic sad Gty ket tn, 72 0 né poZadte ostatni hrace.

Priprava: Zamicheite karty. Rozdejte kazdému hraci 5 karet liem dol. Pokud hra pouze 2 hréc,rozdefe kazdému 7 karet, Zbjvajit arty
dejte mezi hrace na izact balicek licem dold.

Pribéh hry: Hréc nalevo od rozdavaucwho zatne tim, 26 pozada jiného hrace o konkrétni kartu. Napnk\ad miize ficiinému hraci: ,Mas
néjeke sedm\cky7“ Tazajci se hra¢ musf it a\espon jednu kartu hodnaty, o kterou 14dd, vtomto pnpadesedm\cku Jesthze mafréc,
terého zadl, katy pozadované hodnoty, must je dat viechny hréci, ktery 0né Zadal. Ve hfe polracuje ste|ny réc. nym pozadat
libovolného hréce o ioovolnou hodnotu, pokud ma alesporijednu kartu piislusné hodnoty. Pokud hréc, Ktery byl pozadan, zadng takové
Karty nema, fekne i na ryby Hréc, ktery 2adal, i pak vytahne homi kartu z balicku. Jestlize md vytazend karta hodnotu, o kterou Zadal,
ukaze j ostatnim hraCm a hraje dél. Jestlize nejde o kartu pozadované hodnoty, tak s i ponecha a nyni hralg hraC, Ktery fekd: i na yby!*
Vitézstvi: Jakmile hrac nasbira sadu viech cty karet stejné hodnoty, poloi e na st ficem dold. Hra pokratue, dokud néjakému hréci
nedojdou karty nebo dokud nedojdou karty v izacim belicku. Vyhrava hrac, Ktery ma nejvice sd.

Alternativni varianta: Zkuste hrat tak, abyste dostavely dvojice keret misto ctvefic.

ZOLIKY

Cil: Stét se hracem, Kty jako proni iské 25 bodl.

Piiprava: Zamichejte karty. Pokud hraj 2 hraci, kazdému se rozda 10 karet, Pokud hraj 3 nebo 4 hraci, kazdému se rozda 7 karet, Rozdavejici
potom poloi zbyvejct kerty icem dold, ytvofi tak izactbaliGek a otodi homi kartu vedlelicem nehoru, Gimé zalozi ochazovac balicek.

Pribeh hry: Hraci se stidaj ve sméru hodinowjch ucicek a pokoustse sestauit sady karet, rojice nebo Ctvice. Zacina nejmledsi héc tim, ze
i vytahne hom kertu z izacho balicku, nebo otoGenou kartu z odhazovaciho balicku. VSechny vytvorené sady se pak polozinastil cem
nahoru. Hréc dokongi své kolo odhozenim jedng kerty. Jakmile hvéc ylodt alespon jednu sadu, mize s k saddm vylozenjim na sole pikiédat.
Hrac, tery se jako pruni zbavi karet v ruce, vyhrava parti a dostane jeden bod za kazdou kertu, ke profivakim zbyly v ruce.

Vitézsti: Vyhrava hré, Kerj ako pruni ziska 25 bodt.

MM

Cil: Bjt hracem, kierj bude mit na konci viechny karl.

Priprava; Hréci sedi v kruhu naprofi sobé. Rozdava nejstar§ . Zamicha karty a rozdava je kazdému hréci fioem dold, dokud se nerozdjf
vechny karty. Nezélez! na tom, estihréci dostanou stejny pocet karet, Kazdy hréC poloi sve kary pred sebe na Ghlednou hromadku licem
dold, aniz by se nané podival.

Pribéh hry: Nejmladsi hra¢ hraje prvni. Otog homi kertu sveho bafcku a zalo!pied sebou novj baliek karet Poté otoci hor kartu svého
balicku dalsi hrac a zalozf pred sebou novy balicek. Postupne hrejf dal§ réci.

Ky nekdo otoc kartu, ierd ocpovida homy kerté na balicku ingho hrace, pruni hrdc, ktery i této shody imne a vykikne AN, Vyhraie
dva balcky, na kterjch jsou odpovidajif karty. Tyto karty se picifdo balicku hrée, Ktery Je vyhral. Hra pokracuie tam, kde skonéia. Pokud
néjeky hrac vykkne ,MAM v nesprévném okamziku, musf kazdému hrdci odevadat jednu kartu 26 svého lizacho balicku. Pokud dva hrdci
vykfiknou ,MAMY* soucasné, vytvort bank, v kterém budou uprosted dva stejné velke balicky karet, Hra poté pokracue ako obvyKee, dokud
ngkdo neotodf ertu, terd odpovid hom karté banku. Kdokolv pak nejrychleivykiikne ,BANK", ten simize vt ce benk. Pokud hréci
dojdou karty v izacim balicku, tak obrétf ochazovaci baliek a pokracue dél. Hrac, Kterému Gpiné dojdou karty, e vyfazen ze hy.

Vitgzst: Vyhrava hréc, Kterj posbird viechny kary.

VALKA

Cil: Byt hracem, kierj zame vSechny kerty.

Priprava: Zamichejte kary. Nejstar§{ hraC postupné poliada pied kazdého hrace karty po edng, Hrdcimej své kary icem dold v belicku pied
$ebou.

Pribéh hry: Oba hréci otoci svou hom kartu iem nehoru doprostied vedle sebe - pfesn ve stejném okamiiku. Karty se pocitafiod dvajky
(nejnz) po eso (nejvys). Kdokol: otoci krtu s vyS&i hodnotou, vyhvaje soupefovu kartu a pfida s obé karty na spociek svého balcku. Oba

ezutdn az eldzo jatékos kiryéjdra helyezi sajét paklinaka legfelsd krtyéjat. Atk adig flytatodik, amig az egyik étékos egy bubit nem
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ﬁpénex va mapakohoude! mpoaexTikd eva To matyvidt ouveyCerat. Av ytumioet mpidrog To yépt Tou mdve oo Bahé o epavares, naipver m\
0Kka oo eivat kruw ke Eovoymaivet oTo maiyvidl. Av Gev yrumoe! mputog To Balé, Byaivet ano To maiyyidl

Nikreig Tou matywidiod: O raikrrg nou patglet 6ha Ta goMha efvat o vikrg,

MOYNTZOYPHE

Troyoc: O otdyo elvar va ayuarioete kot va kdlee Ceuydpia and ¢iMakat va pn peivere pe Tov TCoxep (Mout{odpng) ato téhog

Tou maiviiod.

Mpoetonaoia: Bare évay TCGkep oy Tpdnoula yia va eivat o Mouvr{odpng. Avakaére ta Ukha kot poipdare, éva ¢iMo kdfe Gopd, o
Ohoug Toug maikrec. Mepikol naikteg pmopei v éyou mepioadtepa dGa and dhou,

Ac maioupi: O maikrec koraouv Ta GGa Toug aMa Sev Ta elyvouv aroug GMaug maikrec, Av ot naikeg éyouv Ceuydpia (Zeuydt val
B0 Ok o i, o 6o dexdpia ) 6o pnyadec, Aev éyet anuacia o dyBoho), Ta ToroBerodv avamoda. O évag nalkmg avolyet cav
Pevrahia Ta GUha Tou pe T elkdveg pog To pépog Tov. O maikng oa apiatepd mpénet va ndpe éva oMo and T Pevrahia kal, yupic vaTo
Be1, v To paden ora 6ikd Tou ¢Ma. Av aynuarilerar Ceuydp, To aiet. O maikng mou poNg ipe dUMo, mpoadépe éva aTov endpevo malkm
TIpog Ta apioTepd KA.

Nuknyric Tou magidtod: To rauyvibt ouveyiCet péyot va peivet o "MOYNTZOYPHX." ato xépi evag malkrn,. Autdg o malkmng ydvet kat ot
undhomot poipdlovrat T vikn.

mr

Troyoc: O npdrog maikeng mov pivet Ta GGG Tou ka and Tig mévre oG Tou KepdiCeL.

Mooerotaoia: Motpdote ioa Ta oMa atoug maikres (26 o kaBévac), avamoda. Ot naikteg Sev enpérerat va Koraouv Ta Gka Toug,

Kabe maikrrg Onptoupyel névre ariheg and dGMa, e 1,2, 3, 4, kat 5 diMa oe kade amin, avriatorya. Avoiyet to endvw diMo kae arilng.
Taundhoma 11 G6Ma eivar ta "' ¢oMa omn**, Gev emmpénetal va ta Gouv.

Aq maioupi: Orav eivau Erouiot kat o1 6o naikteg, 0 évag and autodg Aéel "'omr™ Kol aueouwg ke malkeng nalovel to endve oMo and Ta
Bikd Tou "' ¢6Ma omr* ot To avoiyet o péan Tou TpaneCiod. I auveeia, ot maikreg apyiCow apgouw va mailouy e Ta avoikTd Gia
70U, 00 T ypriyopa priopody, amd Ta ik Tou oe i and Tig arikeg ot pean. Kae GUMo maiCera povo av elval kard évar peyahdtepo
Kard éva pikpdtepo ano To G6Mo oty kopudn ¢ ok, Av pmopete va maifere va avoikro oMo, avolyer apéoug kau To Khetoro oMo
akpIBidc am K Tou Kot pmaivet ato mauyvidl, Av évag nalkg éxs\ Niyotepec ano névee ovfle, unopsi VO JETaKvoEL To avolkTo GBMo amd
i G\ o yia va yepioet T ke Béan,. To maryyidl auveyiCet péypiva ™ KOMHOOU‘/“ " Ghotol namc Kal va pv pmopodv va nu\Eouv Orav
KoMdoouy oot ot maikre, Aéve ** Eropol, Inr” kot uonpu(ouv €ava véa oGMa exkbmang oto endva pépog kae aring o péan, O otikeg
ot ahAAZouv ypriyopa kaBaic kafe maikmng yrundet éva véo QUM endv Toug,

Niknyeig Tou mauywidtod: Otav évag maikmng “'Bysl“' Taioveag To teheutaio GUMo Tou, kepdilel. Av Tehetdaouy kal ot 600 maikteg Ta

O6Ma Toug ket kokrjgowy mow By kdmolog makrrc, kepdieL o maikme pe Ta Aydtepa diMa.

MAU-MAU

Cil: Bitprvi grac koj e se rit svih karata.

Podetak igre: PromileSaite karte. Svakom igracu podielte 5 karata. Ako igraju dva igraca, svakome podielite po 7 karata. Ostale karte
stavlaju se na sredinu icem prema dolie. Prva karta u Spil stavfa se icem prema gore pored Spila ina nju igraci staviaju svoje karte.

Toje prva karta koja se odigra. Igra pocinje s najmladim igracem, a nastavia se u smjeru kazalje na satu.

Zaigrajmo: Prviigrac pogleda svoje karte  provierava ima | kertu koja odgovara po bojifi broju prvoj ocigranoj kartl. Na primjer, ako je prva
odigrana karta crma, tref | sedmica, grac moze ocligrat cru kartu, sedmicu i tref, Ao igrac nema kartu koja odgovara, vuce jednu iz $pla, a
onda e red na sliedeceg igraca. znimka e kad se igra OSMICOM! Osmica se moze bact na bilo koju boju, broj i znak,  ona)igraC koj baci
osmicu odlucuie o sfiedecoj boj, broju i znaku.

Pobjeda: Pobjednik e prvigra koji ostane bez karata, a ostal igraci dobivaju kaznene bodove na temefu toga kolko karata imaju u rucl
Qsmica vriedi 20 bodova. Kralj, dama  decko vrilede 10 bodova, a sve ostale nominalno (7 bodova za sedmicu, 1 bod za asa).

- “ /

INSTRUCTIONS ON 17 CARDS

GML version
Double Side Printing

firaci otoci dalt krtu a hra pokraCuie. Pokud oba hrac vinesou karty stejné hodnoty, potom zacing , VALKA'. Oba vyloictyf kary, picem
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Kesz Ie. Amint a bubi feloukkan, minden jétékos lecsap ré a kezével, amilyen gyorsan csak tud. Az elsd étékos, aki lecsap a bubia, megnyeria\
Kort, és a sajét pakljanak alidra helyezw ezeket a kartyakat,
Ajétdhota njertest 0l balra 6 szemely 1o\yta fa. Haegy jatekos \zgalmaban egy mésik kanyara nem pedig a bubira csap le, minden
jatekosnak at kel hogy adjon e0y-ey kanyat apaklidbol. Ha eqy Jétékosnak efogy az dsszes kartyaja, nem esik kia Jatekbo\ hanem
tovabbrais figyelemmel kel kisemie az eseményeket. Ha d csap l elscként egy feloukkand bubira, elnyeria pakit, és visszatér a étékba.
Ha nem G csap le elsGként a bubira, iesik a atekoal.
A jateék megnyerese: Az a nyertes, aki alegtabb kartyat dsszegyCif.
VENKISASSZONY
Ajaték célia: A cél, hogy a jatekos kartyaparokat alkosson és tegyen e, iletve hogy a jaték végén ne nala maracjon a Joker (vénkisasszony).
El6keszités: Tegyel eqy Jokerta pakiba - ez sz a vénkisasszony. Keverd dssze a kartyakat, és oszd ki egyenkent a lapoket a atékosoknak.
Eldfordulhat, hogy néhany jatékosnak tobb kartya ut, mint a tobbieknek.
Jatsszunk: A jatekosok megnézk sajat kartyaikt, de nem mutaték meg az ellofeleiknek. A Jatékosok a naluk v péroket (egy pér két
eqyforma apot elent, példaul ket tzest vagy ket kiralyt, a szinre valo tekintet nélkdl) doraval lefelé forditva az asztalra helyezk. Az egyik jatékos
seefert kezében a kit gy, hogy  kepeketcsak © thessa. A tle bala IS etékos evesz a kezébdl gy ket & anéhil hogy
megézné, aseét kit kozs helye, Ha ez a ktya pat alkot ahezében I ety valamelykével, eeszia pét Az ajtos, i azimént
iizott egy mésik Jatekos 0, felajanla kartyait a dle balra 66 Jatekosnak [ |g tovabb.
Ajéték megnyerése: A ek addig folytatodi, amig velamelyik dtékosnl mar csak a VENKISASSZONY marad. O a vesstes, a tbbiek
pedig osztoznak a gyGzelemben.

SPIT

A jaték célia: Az elsd atékos, aki mind az 6t paki kértyaiatol megszabadul, nyer,

El6készités: Oszq szét a egyeniGen a kartyekat a jtékosok kozot (26 minden jétékosnak), bréva lefeé forditva. A kéryékat nem szabad
megnézni. A jatékosok Kilekitanak ot pakit, amelyek 1, 2, 3, 4 65 5 krtyabol dlinak. A jatekosok feffrditak pakiaik felsd kartyait. A megmeradt
11 ap akotia a atékosok ,spit kartyéit", ezeket nem szabad megnézni.

Jatsszunk: Mikor a atékosok felkesziitek, eqyikk az kiata, ,spit” (ftsc: szot). Erre mindkét jatékos gyorsan felveszi a legfelsd kartyat seat
spit paklidbal, majd az asztalkGzepére helyezi. Ezutén a jatékosok, amiyen gyorsan csek tudjak, elkezcik letenni az dbravalfefeé fordtott
Kartyaikat sejt pekljalkbal a kozépen [v6 peklk valamelyikére. Egy kértyat csak akor lehet etenn, ha az értéke eggyel nagyobb vagy egayel
Kiselb a paki tetején v kartyanel. Ha eqy jatékos l tud tenni gy dbraval ffflé forditot kartyat, az alatta évo lefele fordtott krtyat rogton
felfordthatia, s ez a kertya i jatékba kerdl. Ha egy jétékosnak 6inel kevesebb pakiia van, bamelyik pakljard| elvehetia fffordtott katyat az
{res hely kitoltésere. A jatek addig olytatodik, amig a atékosok el nem akadnak', és nem tudnak tobb kartyét etenni. Ha mindenki eleket,
azt kiatak, hogy Ekésztini, spit’, és j kezdOkertyakat helyeznek a kozépen I6vO pakdi tetejre. A spit pakik gyorsan valtoznak, ehogy a
jatekosok (jabb és Ujab kartyekat tesznek le rjuk.

A jaték megnyerése: Ha eqy jatékos Kimeqy”, azez leteszi az 6t paki legutolso kartyajat s, nyer. Ha minckét jatékosnak efogyott 2 paklja,
s elakad, mieltt kimehetne, az a étékos nyer, akingl a legkevesebb kirtya maradt,

CRAZY EIGTHS

Obiectiv: s i primul jucator care scapé de toate carle de oc.

Organizare: amestecati cérle de joc. Impérti céte 5 car fiecérn jucator. Dac sunt doar doi jucdtorl, mpért céte 7 cari de fiecare. Restul
cérflor se aseaz ntr-un teanc cu fata i jos. Prima carte din teanc se Tntoarce cu fata in sus Iénga teanc, incepénd teancul de joc. Aceastd
carte este prima carte Jucatd. Jocul ncepe de la cei mai tierijucétor i continud Tn sens orar.

S jucam: Primul jucator s uitala carle din ména sa s vede daca are o carte care se pofriveste ca valoare, simbol sau culoare cu prima carte
dinteancul de joc. De exemplu, daca prima carte din teancul de joc este 7 de trefi, jucatorul poate sé joace o carte de culoare neagrd, un 7
sau o refid. Dacd nu are o carte corespunzatoare In ménd, atunci trebuie s tragd una din teanc s este réndul umatoruluijucétor.

Exceptia de a requld este ca OPTARII SUNT ,NEBUNI'! Pot fijuca peste orice carte de orice valoare, simbol sau culoare, ia persoana care
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d%nevvrednosti, (e oseba, ki so o zaprosiliza karto, te karte nima, rece, "Ulovi ribol" Oseb, ki e za karto zaprosia, nato vzame karto z vrh
kupa. Ce Je karta ustrezna, jo pokaze ostalim igralcem in lahko spet igra. Ce karta ni ustrezne vrecnosti, o obalzin na vrstije oseba, kije rela
“Uloviribo!"
Kako zmagati: Zmaga igralec, ki zbere skiop &tirh kart iste vrednostin jh s spredijo stranjo navzdol poloi na mizo. lgra se nadafuje, doker
igralcu ne zmanjka kart ali na kupu za vieGene ni ve€ kart. Zmaga igralec z najvec sklopi kart.
Alternativna igra: Poskusie dobit pare kart namesto skiopa tirh,
REMI
Cili: Zmaga igralec, K doseze 25 tock.
Postavitev: Premesajte karte. Pri 2 igralch vsak dobi 10 kart, Ce igrajo 3l 4 igali vak dobi 7 ke, Devec nato poloz preostale karte
 sprednjo stranjo navzdol tako, da ustvari kup za viecenje, in poleg njega polozi vrnjo karto s sprednjo stranjo navzgor tako, da ustvari
kup odvrzenh kart.
Zatnimo z igro: Igralci se izmenjujejo v smeri urinega kazalca in poskuSajo oblikovati skiope treh al Strh enakih kart. Nejmiai igralec
zalne igro tako, da vzame vinnjo karto s kupa za viecenje ali pa odprto karto s kupa odvrzenih kart. Vse sklope, ki i oblikuje, polozina
mizo s spredjo stranjo navzgor. lralec odvrze eno karto in na wrsti je naslednii. Ko e igralec na mizo polozi vsaj en skiop, so sklopom, ki so
Zena miz, lahko dodaja nove karte. Zmaga prvigralec, ki se znebi vseh kart, in prejme eno tocko za vsako karto v nasprotnikovih rokeh.
Kako zmagati: Zmaga prviigralec, K doseze 25 tock.

IGRA SNAP

Cilj: Zmaga igralec, K ima na koncu vse Karte.

Postavitev: Igralci sedijo v krogu, obieni en proti drugemu. Karte razdeli najstarejSigrelec. Delivec premesa karte in i s sprednjo stranjo
navzdol razdeli med igralce, dokler ne razdel vseh. Nivazno, Ce igralci nimajo enakega Stevila kar. lqralci svoje karte pospravijo vkup s
sprednjo siranjo navzdol, ne da bi jh pogledali.

Zadnimo z igro: gro zacne najmlajSigralec, ki obme vrhnjo karto Svojega kupa, da pred seboj zacne nov kup kart. Naslednj igralec obme
vrhnjo karto Svojega kupa, da pred seboj zacne nov kup kart. Drugi igralci s sledjo po vrst. Ko eden izmed igralcev obme karto, ki se ujemaz
wrinjo karto drugega igralca, prva 0seba, ki opazi uiemanje in zavpie “SNAP', zmaga in dobi kupa z viemajocimi kartam. Zmagovalec te karte
doda k svojemu kupu. lra se nadaluje, Ker se e prej koncala, Ce igralec zavpile “SNAP" ob napacnem asu, mora vsakemu igralcu dati eno
Karto s svojega kupa $e neodkrith kart. Ce dva igralca zavpieta "snap!” ob istem Casu, ujemajoca kupa kart postavite na sredino. lgra se
niadaljuje kot obitajno, dokler eden izmed igralcev ne obme art, ki se ujema z zgorjo karto na enem izmed kupov na sredini. Kdor kolfpri
zavpie "snap sredinal’, vzame vse kupe na sredini. Ce igralec ne more odkrii nobene karte vec, samo obme kup z 2¢ odkrtimi kartamiin
nadaluje. Igralec, ki nima nobene Karte vet, izpade iz gre.

Kako zmagati: Zmaga igralec, ki zoere vse karte.

VOINA

Cilj: Zmaga igralec, K zaseze vse arte.

Postavitev: Premesajte karte. Defivec j najstarefi igralec, ki pred vsakega iralca razdefi po eno karto nagnkat. lgralca imata kerte pred
56boj, s sprednjo stranjo navzdol.

Zadnimo z igro: Igralca istocsno obmeta svojo zgomjo karto in kart postavita na sreino eno poleg druge. Najman e vredna 2, najvec pa as.
Ioralec, ki obme karto z viSjo vrednostjo, pridobi nasprotnikovo karto in obe karti s sprednjo stranjo navzdol pospravina dno svojega kupa.
Ioralca obmeta naslednjo karto in igra se nadaljuje. Ge oba igralca obmeta karto enake wednosti, s zatne ‘VOUNA'. Oba poloita St karte,
prve i so obmjene s spredrjo stranjo navzdol, etrta pa s sprednjo stranjo navzgor. qralec, igar Ceria karta ima najigjo vrednost, zaseze
vseh deset kart. Ce sta njuni et kart enakovredni, se postopek nadaljue, dokler nekdo ne zmaga.

Kako zmagati: Zmaga iqralec, ki zaseze vse karte.

IGRA SLAP JACK
Cili: Zmaga igralec, ki ima na koncu vse Karte.

foloseste optul decide care va fi urmétorul simbol.
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Cili: Osvojt najiSe grupa od Cetir karte tako da ih se traZ od drugh igraca.

Pocetak igre: PromijeSaite karte. Svakom igracu podielte 5 karata icem okrenutim prema doli. Ako igraju samo 2 igraca, svakiigrac dobiva
T karata. Stavite preostale karte na Spil izmedu igraca licem okrenutim prema dolie.

Zaigrajmo: lgrac kojf e nalazi ljevo od djeftelja zapocinje igru tako da od drugog igraca trazi odredenu kartu. Na primjer, moze drugog igraca
piati ,maS i sedmice?” Igrac kojipita mora imati barem jednu kartu iz e grupe, u ovom sluaju sedmicu. Ako igraC od kojeg se karta trazia
matrazenu kartu, mora h sve datiigracu kojije postavio pitanje. Taj igraC ondea gra sliedeci. Od bilo kojeg igraca se mozete trazt blo koja
Kartu po uvistom da imate barem jednu kertu z te grupe. Ako osoba od koje se kerta tai nema nijedn, trebareci U ribolovl* Osoba koja e
traila kartu mora uzetijednu kartu s vrha $pila. Ako dobije kartu iz zatrazene grupe, mora je pokazati drugim igracima te moZe grafi ponovo.
Ako ne dobije kartu iz zatrazene grupe, mora je zadrzati te igra osoba koja e rekla ,U ribolov!*

Pobjeda: Kad igrac sakupi sve Cefir karte iz iste grupe, stavijaih na stol licem okrenutim prema dolie. Igra se nastavfa dok neki igrac ne
ostane bez karataili dok se ne potroSe sve karte iz Spila. Pobjednik je igraC koji sakupi najviSe Cetvorki.

Alternativni nain igranja: Pokusajte s varfantom u kojoj rebate sakupiti parove karata umjesto grupa od Gefi karte.

REMI

Cil: Bt pri igrac koj je sakupio 25 bodova.

Pocetak igre: Promijesajte karte. Ako igraju 2 igraca, svaki dobiva po 10 karata. Ako igraju 31l 4 graca, svaki dobiva po 7 karata.

Diglte] stavia preostale karte na pilicem okrenutim prema dole, otkriva gomju kartu sa $pila na koju irai dale staviaju karte.

Zaigrajmo: Igraci igraju u smieru kazalje na satu, pokuSavajuci skup grupe karata, tiste vrste i Ceti iste vrste. Nejmiadl irac zapocinje
igru tako da uzme prvu kartu za Spifa i stavi e na stollicem okrenutim prema gore. Kako igraci skupliju odredene grupe karata, staviaju i na
stollicem okrenutim prema gore. lqrac zavrsava svoj red tako da odbac jednu kartu. Kad nek iraC sakupi i polodi barem jednu grupu,

moze se igraf s kartama poloZenima na stol. Pri igraC o ostane bez karata pobjeduje te dobiva po jedan bod za svaku kartu koju protivnici
imaju u rukama,

Pobjeda: Pobjecuje pri igra koji sakupi 25 bodova.

uLov

Cili: Bt igraC kofi na kraju ima sve Karte.

Pocetak igre: loraci sjede u krugu okrenti jeai prema drugima. Najstari igraC e djelite. Ditef promijesa karte  podieliih

svakom igracu icem okrenutim prema dole dok ne podijef sve Karte. Nie vazno ako svi igraci ne dobiju st broj karata. Svakd grac uredno
o svoje karte icem okrenutim prema dole i ne smife ih gledafl.

Zaigrajmo: NajmladiigraC igra pritako da ot prvu kartu sa svog Spila stavia e na stol. Siedecigrac otriva prvu kartu sa svog $plla

i stavia je na stol. Ostal igrachigraju recom. Kad netko otkrie kartu koja odgovara zadnjof otkrivenoj kart nekog od drugih igraca, prva osoba
Koja to primijeti kaze ,ULOV!" dobiva §pilove kof sadrze gorje karte koje se podudaraju. Te karte dodaju se $pilu pobjednik. Igra se
nastavia tamo gafe e stala. Ako nekiigrat kaze ,ULOV" u pogreSnom trenutku, mora svakom igracu datijecnu kartu sa $pila okrenutog prema
doe. Ako dva graca istovremeno kazu ,Ulov!”, dva $pila se spoje i staviaju u sredinu. Igra se nastavia dok netko ne dobife kartu koja
odgovara zadnjo] kart u zajecnitkom Spil. lra koji pri kaze Vel ulov!“ osvaja cieli Spil. Ako neki igrac ostane bez svih karata z $pia
okrenutog prema dofje, mora okrenuti pil orent prema gore | nastavil. lgrac Kof ostane bez siih karata ispada iz gre.

Pobjeda: Pobednik e grac koj sakupi sve karte.

RAT

Cilj: Sakuptt sve karte.

Pocetak igre: PromijeSaite karte. Nejstai igrat je dite]ispred svakog igraca po redu stavia po jecnu kartu. lgraci karte crze ispred sebe
licem okrenutim prema dolie.

Zaigrajmo: Oba graca okrecu prvu kartu, stave e jednu pored druge na sredinu - u sto vreme. Vrijednost karata je od 2 najize) do asa
(najisa). grac koji okrene kartu vise vrijednosti dobiva kartu profivnika i obje karte stavia licem prema dolje na dno svog 3pila. Oba igraca
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ﬁﬁtavitev: Ioralcisedjo v krogu, obrmjeni en proti drugemu. Karte razdel najstarejS gralec. Delvec premesa karte in i razdel s sprecjo \
stranjo navzdol med gralce, dolder ne razdel vseh. Nivaino, Ge igralci nimajo enakega Stevila kart. lgrali svoje karte pospravijo v kup
 sprednjo stranjo navzdol, ne da bi jih pogledali.
Zacnimo z igro: Najmiafi igralec zacne igro. S svojega kupa vzame viinjo karto in o poloi spredhjo stranjo navagor na sredino
igralne povrsine. Nasledni igralec na levistrani nato svojo vihnjo karto polozi s sprednjo stranjo navzgor na karto prejSnjega igralca. Igra se
niadaljuje, dokler gralec ne poloifanta. Takoj ko se pojavi fan, vs grali z oko udario po njem, kolkor fitro moreo. Prvi igralec, ki udar
fanta, zmaga inte karte doda na dno svojega kupa. gra se znova zache z igralcem na levistrani zmagovalca. Ce igralec udari katero kol drugo
Karto, ki i fant, mora vsakemu igralcu dafi eno karto s svojega kupa. lgralec, ki mu zmanjka kart, ne izpade iz gre, ampak pazfjvo opazuje,
o se igra nadafuje. Ce prvi udari fanta, ko se ta pojavi v igr, vzame kup in se igr spet priduzi. Ce fanta ne udari prvi,izpade iz gre.
Kako zmagati: Zmaga igralec, ki zoere vse Karte.
CRNI PETER
Cilj: Cilj e nait in zavreCi pare kart, ne da bi vam ob koncu gre v rokah ostal joker (¢mi peter).
Postavitev: V kup Kart dajte enega jokerfa, ki bo i peter. PremeSate kerte in vsakem igralcu razdeite eno karto naenkrat. Nekater igralci
imajo ahko vec kart kot drug.
Zatnimo 2 gro: Igrac pogledajo soje kart, vendar jh ne pokazefo ostalm grelcem. Ceima igralec pare (pr ta dve enakd kar npr. de
desetki ali dva kralja, simbol i pomemben), jih polozi s Sprednjo stranjo navzdol. Igralec razpre svoje karte tako, da so sike vidne samo njemu.
lqralec na levi mu vzame eno karto in o, ne da bijo prej pogledal, doda k svojim kartam. Ge tvori par, obe karti odvrze. lgralec, ki e viekel
Karto, nato svoje karte ponudi naslednjemu igralcu na levi in tako naprej.
Kako zmagatslora s nadafue, dokler enemu igralcu  rokeh nie ostane samo Se "CRNI PETER™. Taigrelc e porazenec, v ostal
pasideljo zmago.

IGRA SPIT

Cilj: Zmaga igralec, K se prvi znebi vseh kart s svojih peth kupov.

Postavitev: Vsakemu igralcu razdelite enako Stevilo kart (26) s sprednjo stranjo navzdol. Igralca ne smeta pogledati svoji kart. Visak igralec
ustvari pet kupov kart 21, 2,3, 4in 5 kartami. Zgomjo karto vsakega kupa obmite s sprednjo stranjo navzgor. Preostali 11 kart je na kupu kart
"'spit" - teh gralca ne pogledata.

Zacnimo z igro: Ko sta oba igralca pripravijena, eden izmed jju rece “'spit" in oba s kupa kart "spit"" takoj vzameta vnjo karto injo
poloita na sredino mize. Nato oba igralca takoj zaCneta igrati 2 obrnjenimy kartami, kakor hitro moreta, n i s svojih kupov polagata na enega
izmed kupov na sredini. $ karto lahko igrata e, Ce e za eno viéia ali nizja od karte na vrhu kupa. Ge lahko igrata z obmigno karto, takoj
ockrieta karto, ki je pod njo, in 2 njo igrata. Ge ima igralec mam Kot pet kupov,aftko vzame obmjeno karto  drugega kupa n z2poli prazno
mesto. Igra se nadaljuje, dokler oba gralca ne **obticita" in ne moreta igrati. Ko oba gralca obticta, receta: *'Pripravien, spt," in si spet
razdelfta nove zaCetne karte na vrh vsakega kupa na sredini. Kupi e hitro spreminjajo, ko gralca nanje polagata nove karte.

Kako zmagati: gralec zmaga, ko igra z zadnjo karto in "'zapusti igro™. Ce je obema igralcema zmanjkalo kartn obitita, preden zapusfta
igro, zmaga igralec z manSim teviom kart,
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