DA: Forbliv nede

SV: Ligg lagt

NO: Hold deg nede

EN: Stay low

DE: Gewinnen mal andersrum
NL: Houd je score laag

ES: Quédate con pocos puntos
IT: Totalizza un punteggio basso
FR: Marquez le moins possible
EL: Meivete yapnAd

PL: Niski wynik wygrywa

LT: Siekite mazZesniy rezultaty
LV: Jo mazak, jo labak

FI: Pida saldo alhaisena

PT: Menos é mais

CS: Nejmensi vyhrava

SK: Drzte sa pri zemi

ET: Hoidke vaikest skoori

HU: Minél kevesebb, annal jobb
BG: OcraHete HucKo

HR: Ostanite nisko

RO: Joc ,Ramaneti ultimu
CA: Com menys, millor

Ill



DA: Forbliv nede

Undga pointene. Fra to spillere.

Inden spillet begynder:

Bland kortene. Hver spiller skal have 12 kort. Resten af bunken skal

leegges med forsiden nedad pa midten af bordet. Det gverste kort fra

bunken vendes og laegges ved siden af bunken: Dette er afkastbunken.

Hver spiller placerer sine kort i 4x3 raekker foran sig med forsiden nedad.

Hver spiller vender to vilkarlige kort med forsiden opad, sa de andre

spillere kan se dem.

Spillet:

Den spiller, hvis to kort udger den hgjeste veerdi, starter spillet. Eksempel:

Hvis én spiller har vendt en 5'er og 4'er, mens en anden spiller har vendt

en 6'er og en 2'er, er det spilleren, hvis kort udger summen ni, som starter.

Den forste spiller starter spillet ved at traekke et kort. Spilleren kan enten

valge at treekke det overste kort fra afkastbunken eller det gverste kort

fra den lukkede bunke.

Hvis man traekker det averste kort fra afkastbunken, skal man erstatte det

med et af sine spillekort pa bordet. Man ma selv vaelge, om man vil skifte

det ud med et af de skjulte eller abne kort. Det kort, som man udskifter,
skal legges overst i afkastbunken.

Hvis man traekker det gverste kort fra den skjulte bunke, ma man kigge

pa det, og sa har man to muligheder:

(1) Man kan vaelge at beholde kortet. | sa fald skal man erstatte det med
et af sine spillekort pa bordet. Man ma selv vaelge, om man vil skifte
det ud med et af de skjulte eller dbne kort. Det kort, som man udskifter,
skal lzegges overst i afkastbunken.

(2) Man kan vaelge at give kortet tilbage. | sa fald skal man laegge kortet
overst i afkastbunken og vende et af sine egne skjulte kort.

Det er nu naeste spillers tur. Spillerunden fortsatter séledes, indtil en spiller

har afsloret alle sine kort. Hvorefter alle de andre spillere har et sidste traek.

Nar alle spillere har feerdiggjort deres traek, skal de vende deres resterende

kort, og hver spiller skal regne deres kort sammen. Herefter skal hver

spillers point skrives ned.

Den spiller, som faerdiggjorde runden, skal have faerrest point, nar runden

er slut. Er dette ikke tilfaeldet, far spilleren fordoblet sine point.

Efter hver runde skal hver spillers point regnes sammen til en aktuel score.

Spillet fortsaetter, indtil en spillers aktuelle score kommer over 100 point.

Den forste spiller, der kommer over 100 point, taber spillet. Den spiller,

der har farrest point, har vundet.



SV: Ligg lagt

Undvik poang. Fran 2 spelare.

Innan spelet borjar:

Blanda korten. Varje spelare ska ha tolv kort. Resten av hogen ska ldggas
med framsidan nedat pa mitten av bordet. Vand upp det oversta kortet
fran hogen och lagg det bredvid hogen: Detta ar slanghdgen.

Varje spelare placerar sina kort i fyra rader med tre kort i varje rad framfor
sig med framsidan nedat. Varje spelare vander upp tva slumpmassiga kort
med framsidan uppat sa att de andra spelarna kan se dem.

Spelet:

Spelaren vars tva kort har det hogsta vardet borjar. Exempel: Om en spelare

har vant en femma och en fyra medan en annan spelare har vant en sexa

och en tvaa sa ar det spelaren vars kort utgér summan nio som bérjar.

Den forsta spelaren borjar spelet genom att dra ett kort. Spelaren kan

antingen vélja att dra det 6versta kortet fran hogen eller det versta

kortet fran den stangda hogen.

Om man drar det dversta kortet fran slanghdgen ska man byta ut det mot

ett av sina spelkort pa bordet. Man far sjalv valja om man vill byta ut det

mot ett av de dolda eller ett av de 6ppna korten. Det kort som ska bytas
ut ska laggas overst i slanghégen.

Om man drar det dversta kortet fran den dolda hogen far man se pa det

och har sedan tva méjligheter:

(1) Man kan valja att behalla kortet. I sa fall ska man byta ut det mot ett
av sina spelkort pa bordet. Man far sjalv valja om man vill byta ut det
mot ett av de dolda eller ett av de 6ppna korten. Det kort som ska
bytas ut ska ldggas 6verst i slanghogen.

(2) Man kan valja att ge tillbaka kortet. | sa fall ska man ldgga kortet Gverst
i slanghdgen och vanda upp ett av sina egna dolda kort.

Sedan &r det nasta spelares tur. Spelomgéngen fortsatter tills en spelare

har avslojat alla sina kort. Darefter har alla andra spelare ett sista drag.

Nar alla spelare har slutfort sina drag vander de pa sina resterande kort

och varje spelare raknar ihop sina kort. Dérefter skriver man ner varje

spelares poang.

Den spelare som avslutade rundan ska ha minst podng nar rundan ar slut.

Om sa inte ar fallet far spelaren dubbla poang.

Efter varje runda réknas varje spelares poang ihop till en total podng.

Spelet fortsatter tills en spelares totala poang overstiger 100 poang. Den

spelare som forst nar mer an 100 poang forlorar spelet. Spelaren med

minst poéng vinner.



NO: Hold deg nede

Unnga poengene. For to spillere.

For dere begynner a spille:

Bland kortene. Hver spiller skal ha 12 kort. Resten av bunken skal legges

med forsiden ned midt pa bordet. Det gverste kortet fra bunken snus og

legges ved siden av bunken: Dette er avkastbunken.

Hver spiller legger kortene sine i 4x3 rader foran seg med forsiden ned.

Hver spiller snur to tilfeldige kort med forsiden opp, slik at de andre

spillerne kan se dem.

Spillet:

Spilleren som har de to kortene som utgjer den hayeste verdien, starter

spillet. Eksempel: Hvis en spiller har snudd en 5-er og 4-er, mens en annen

spiller har snudd en 6-er og en 2-er, starter spilleren som har 9 til sammen.

Den farste spilleren starter spillet ved a trekke et kort. Spilleren kan enten

velge a trekke det averste kortet fra avkastbunken eller det gverste kortet

fra den lukkede bunken.

Hvis du trekker det overste kortet fra avkastbunken, ma du erstatte det

med et av spillkortene dine pa bordet. Du kan velge om du vil erstatte det

med et av de skjulte eller apne kortene. Kortet du bytter ut, skal legges
overst i avkastbunken.

Hvis du trekker det gverste kortet fra den skjulte bunken, ma du se pa

det, og deretter har du to alternativer:

(1) Du kan velge & beholde kortet. | sa fall ma du erstatte det med et av
spillkortene dine pa bordet. Du kan velge om du vil erstatte det med
et av de skjulte eller dpne kortene. Kortet du bytter ut, skal legges
overst i avkastbunken.

(2) Du kan velge a gi kortet tilbake. I sa fall m& du legge kortet overst i
avkastbunken og snu et av dine egne skjulte kort.

Deretter er det neste spillers tur. Runden fortsetter pa denne méten til en

spiller har avslert alle kortene sine. Deretter har alle de andre spillerne

et siste trekk.

Nar alle spillerne har fullfert trekkene sine, snur de resten av kortene

sine, og hver spiller ma regne ut kortene sine. Deretter skal hver spillers

poeng skrives ned.

Spilleren som avsluttet runden skal ha feerrest poeng ndr runden er over.

Hvis dette ikke er tilfellet, far spilleren dobbelt sa mange poeng.

Etter hver runde ma hver spillers poeng legges til en gjeldende poengsum.

Spillet fortsetter til en spillers poengsum overstiger 100 poeng. Den farste

spilleren som far over 100 poeng, taper spillet. Den spilleren som har

feerrest poeng, har vunnet.



EN: Stay low

Avoid the points. From two players.

Before the game begins:

Shuffle the cards. Each player must have 12 cards. The rest of the deck
must be placed face-down on the middle of the table. The top card must
be turned over and placed next to the deck; this is the discard pile.
Each player must place their cards in 4x3 rows in front of them face-down.
Each player must turn over two random cards face-up, so they are visible
to the other players.

The game:

The player whose two cards equal the highest sum starts the game.

Example: If one player has turned a 5 and a 4 while the other player has

turned a6 and a 2, it is the player whose cards equal 9 that start the game.

The first player starts the game by drawing a card. The player can either

draw the top card from the discard pile or the top card from the deck.

If you draw the top card from the discard pile, you must replace it with

one of your cards on the table. You choose whether you want to replace

it with one of the hidden or open cards. Whatever card you replace it with
must be placed on top of the discard pile.

If you draw the top card from the deck, you can look at it and choose

between the following:

(1) Keeping the card. In that case, you must replace it with one of your
cards on the table. You choose whether you want to replace it with
one of the hidden or open cards. Whatever card you replace it with
must be placed on top of the discard pile.

(2) Putting the card back. In that case, you must put it back on top of the
discard pile and turn over one of your hidden cards.

Now, it is the next player’s turn. The game round continues until one

player has revealed all their cards. After this, every subsequent player

has one last move.

When all players have finished their last move, they must turn over their

remaining cards, and each player must calculate the sum of their cards.

Every player must write down their points.

The player who finished the round needs to have the fewest points when

the round ends. If this is not the case, that player gets their points doubled.

After each round, each player’s points are added up to a current score.

The game continues until a player’s current score reaches 100 points. The

first player to reach 100 points loses the game, and the player with the

fewest points at this time wins the game.



DE: Gewinnen mal andersrum
Vermeide es, Punkte zu sammeln. Ab zwei Spielern.

Spielvorbereitung:

Mischt zunachst die Karten. Dann erhalt jeder Spieler 12 Karten. Der Rest
des Stapels wird verdeckt in die Tischmitte gelegt. Die oberste Karte wird
umgedreht und neben den Stapel gelegt — dies ist der Ablagestapel.
Jeder Spieler legt seine Karten verdeckt in 4x3 Reihen vor sich ab und dreht
zwei zufallige Karten um, sodass sie fiir die anderen Spieler sichtbar sind.

Spielverlauf:

Der Spieler, dessen zwei Karten die hochste Summe ergeben, beginnt das

Spiel. Beispiel: Hat ein Spieler eine 5 und eine 4 umgedreht, wahrend

der andere Spieler eine 6 und eine 2 umgedreht hat, beginnt der Spieler,

dessen Karten 9 Punkte ergeben.

Der erste Spieler beginnt, indem er eine Karte zieht. Er kann entweder die

oberste Karte vom Ablagestapel oder die oberste Karte vom Stapel ziehen.

Ziehst du die oberste Karte vom Ablagestapel, musst du sie durch eine

deiner Karten auf dem Tisch ersetzen. Du entscheidest, ob du sie durch

eine der verdeckten oder eine der offenen Karten ersetzen willst. Die Karte,
mit der du sie ersetzt, muss oben auf den Ablagestapel gelegt werden.

Wenn du die oberste Karte vom Stapel ziehst, kannst du sie ansehen und

zwischen folgenden Vorgehensweisen wahlen:

(1) Karte behalten. In diesem Fall musst du sie durch eine deiner Karten
auf dem Tisch ersetzen. Du entscheidest, ob du sie durch eine der
verdeckten oder eine der offenen Karten ersetzen willst. Die Karte,
mit der du sie ersetzt, muss oben auf den Ablagestapel gelegt werden.

(2) Karte zuriicklegen. In diesem Fall musst du sie wieder auf den
Ablagestapel legen und eine deiner verdeckten Karten aufdecken.

Danach ist der nachste Spieler an der Reihe. Die Spielrunde geht weiter, bis

ein Spieler alle seine Karten aufgedeckt hat. Danach hat jeder nachfolgende

Spieler einen letzten Zug.

Wenn alle Spieler ihren letzten Zug beendet haben, drehen sie ihre

verbleibenden Karten um und jeder Spieler berechnet die Summe seiner

Karten. Die Punktzahlen werden notiert.

Der Spieler, der die Runde beendet hat, muss am Ende der Runde die

wenigsten Punkte haben. Ist dies nicht der Fall, erhdlt er doppelt so

viele Punkte.

Nach jeder Runde werden die Punkte jedes Spielers zu einer aktuellen

Punktzahl addiert. Das Spiel wird so lange fortgesetzt, bis die aktuelle

Punktzahl eines Spielers 100 Punkte erreicht. Wer als Erster 100 Punkte

hat, verliert das Spiel und der Spieler mit den wenigsten Punkten gewinnt.



NL: Houd je score laag
Vermijd de punten. Vanaf twee spelers.

Spelvoorbereiding:

Schud de kaarten. Elke speler krijgt 12 kaarten. De rest van de stapel
leg je met de afbeelding naar beneden op het midden van de tafel. De
bovenste kaart draai je om en leg je naast de stapel. Dit is de aflegstapel.
Elke speler moet zijn kaarten in rijen van 4 x 3 voor zich leggen, met de
afbeelding naar beneden. Elke speler draait twee willekeurige kaarten
om, zodat ze zichtbaar zijn voor de andere spelers.

Het spel:

De speler wiens twee kaarten het hoogste totaal geven, begint. Voorbeeld:

Als een speler een 5 en een 4 heeft omgedraaid en de andere speler

heeft een 6 en een 2 omgedraaid, dan begint de speler met de kaarten

die samen 9 zijn.

De eerste speler begint het spel door een kaart te trekken. De speler

kan de bovenste kaart van de aflegstapel pakken of de bovenste kaart

van de stapel.

Als je de bovenste kaart van de aflegstapel neemt, moet je deze vervangen

door een van je kaarten op de tafel. Je bepaalt zelf of je deze kaart vervangt

door een van de verborgen of open kaarten. De vervangende kaart leg
je op de aflegstapel.

Als je de bovenste kaart van de stapel neemt, mag je deze bekijken en

kiezen tussen:

(1) De kaart bewaren. In dat geval moet je hem vervangen door een van
je kaarten op tafel. Je bepaalt zelf of je deze kaart vervangt door een
van de verborgen of open kaarten. De vervangende kaart leg je op
de aflegstapel.

(2) De kaart terugleggen. In dat geval moet je de kaart bovenop de
aflegstapel leggen en een van je verborgen kaarten omdraaien.

De volgende speler is nu aan de beurt. De spelronde gaat door totdat

een speler al zijn of haar kaarten heeft omgedraaid. Daarna mag elke

volgende speler nog één zet doen.

Als alle spelers hun laatste zet hebben gedaan, draaien ze hun overige

kaarten om en berekent elke speler het totaal van zijn of haar kaarten.

Elke speler noteert zijn of haar punten.

De speler die de ronde heeft beéindigd, moet aan het einde van de ronde

de minste punten hebben. Als dat niet het geval is, worden de punten

van die speler verdubbeld.

Na elke ronde worden de punten van elke speler opgeteld bij de huidige

score. Het spel gaat door totdat de huidige score van een speler 100 punten

bereikt. De speler die als eerste 100 punten heeft, verliest het spel en de
speler met de minste punten op dat moment wint het spel.



ES: Quédate con pocos puntos
Evita conseguir puntos. A partir de 2 jugadores.

Antes de empezar a jugar:

Barajad las cartas. Cada jugador debe tener 12 cartas. El resto del mazo

debe colocarse boca abajo en el centro de la mesa. Se da la vuelta a la

primera carta y se coloca junto al mazo; este sera el monton de descartes.

Cada jugador debe colocar sus cartas boca abajo en filas de 4x3. Cada

jugador debe destapar dos cartas al azar para que el resto de jugadores

puedan verlas.

El juego:

Empieza el juego el jugador cuyas dos cartas equivalgan a la suma mas

alta. Ejemplo: Si un jugador ha dado la vuelta a un 5y un 4, y otro jugador

ha dado la vuelta a un 6 y un 2, es el jugador cuyas cartas equivalen a 9

quien comienza la partida.

El primer jugador inicia la partida cogiendo una carta. Este puede coger

la primera carta del montén de descartes o del mazo.

Si coge la primera carta del monton de descartes, debe sustituirla por

una de sus cartas que se encuentran encima de la mesa. Entonces decide

si quiere sustituirla por una de las cartas que se encuentran boca arriba

o0 boca abajo. Cualquiera que sea la carta por la que la sustituya debe

colocarse sobre el monton de descartes.

Si coge la primera carta del mazo, puede mirarla y elegir entre las siguientes

opciones:

(1) Conservar la carta. En ese caso, debe sustituirla por una de sus cartas
que se encuentran encima de la mesa. Entonces decide si quiere
sustituirla por una de las cartas que se encuentran boca arriba o
boca abajo. Cualquiera que sea la carta por la que la sustituya debe
colocarse sobre el montén de descartes.

(2) Devolver la carta. En ese caso, debe volver a colocarla sobre el monton
de descartes y destapar una de sus cartas ocultas.

El turno pasa entonces al siguiente jugador. La ronda contintia hasta que

alguno de los jugadores haya destapado todas sus cartas. A continuacion,

el resto de jugadores tendran un dltimo turno.

Cuando todos los jugadores hayan terminado su ultimo turno, deberan

dar la vuelta a las cartas que les queden y calcular la suma de estas. Cada

jugador debe anotar sus puntos.

El jugador que termind la ronda debe tener el menor nimero de puntos al

finalizar la ronda. Si no es asi, el jugador obtiene el doble de los puntos

que tenga.

Después de cada ronda, los puntos de cada jugador se suman al resultado

que hayan logrado hasta el momento. El juego continda hasta que un

jugador alcance los 100 puntos. El primer jugador que alcance 100 puntos
pierde la partida y el que tenga menos puntos en ese momento gana.



IT: Totalizza un punteggio basso

Evita i punti. Da due giocatori in su.

Prima di iniziare il gioco:

Mescola le carte. Ogni giocatore deve avere 12 carte. Il resto del mazzo
deve essere posizionato a faccia in giu al centro del tavolo. La carta in
cima al mazzo deve essere scoperta e posta accanto al mazzo; questo &
il mazzo degli scarti.

Ogni giocatore deve posizionare le proprie carte davanti a sé a faccia in giu
con una disposizione 4x3. Ogni giocatore deve scoprire due carte casuali,
posizionandole in modo che siano visibili agli altri giocatori.

Gioco:

Inizia il giocatore le cui due carte hanno ottenuto il punteggio piu alto.

Esempio: Se un giocatore ha scoperto un 5 e un 4 mentre |'altro ha scoperto

un 6 e un 2, inizia il gioco il giocatore le cui carte danno un totale di 9.

Il primo giocatore inizia la partita pescando una carta. Il giocatore puo

pescare la carta dal mazzo degli scarti o dal mazzo normale.

Se pesca la carta dal mazzo degli scarti, deve sostituirla con una delle

sue carte sul tavolo. Il giocatore puo scegliere se sostituirla con una carta

nascosta o gia scoperta. Qualunque sia la carta sostitutiva, deve essere

messa sul mazzo degli scarti.

Se il giocatore pesca la prima carta dal mazzo normale, puo¢ guardarla e

scegliere tra 2 opzioni:

(1) Tenere la carta. In tal caso, deve sostituirla con una delle sue carte sul
tavolo. Il giocatore puo scegliere se sostituirla con una carta nascosta
0 gia scoperta. Qualunque sia la carta sostitutiva, deve essere messa
sul mazzo degli scarti.

(2) Rimettere la carta nel mazzo. In tal caso, deve metterla in cima al
mazzo degli scarti e scoprire una delle sue carte coperte.

Quindi il turno passa al giocatore successivo. Il gioco prosegue finché

un giocatore non ha scoperto tutte le sue carte. Da quel momento, ogni

giocatore successivo ha a disposizione un'ultima mossa.

Quando tutti i giocatori hanno effettuato |'ultima mossa, devono girare

le carte rimanenti e ogni giocatore deve calcolare la somma delle proprie

carte. Ogni giocatore annota i propri punti.

Il giocatore che ha concluso il giro deve avere il numero minore di punti

al termine del giro. In caso contrario, i suoi punti raddoppiano.

Dopo ogni turno, i punti di ciascun giocatore vengono sommati al punteggio

precedente. Il gioco prosegue finché un giocatore non arriva a 100 punti.

Il primo giocatore che raggiunge i 100 punti perde il gioco, mentre vince

il giocatore con il minor numero di punti.



FR: Marquez le moins possible
Evitez les points. A partir de deux joueurs.

Préparation du jeu :

Mélanger les cartes. Chaque joueur doit avoir 12 cartes. Placer le reste des
cartes face cachée au milieu de la table. Retourner la carte du dessus et
la placer a c6té de la pioche pour former une pile de défausse.

Chagque joueur pose ses cartes face cachée devant lui en formant 3 rangées
de 4 cartes. Chaque joueur retourne deux cartes au hasard face visible
pour que les autres joueurs puissent les voir.

Déroulement du jeu :

Le joueur dont les deux cartes totalisent la somme la plus élevée commence

la partie. Exemple : Si I'un des joueurs a retourné un 5 et un 4 alors que

|autre a retourné un 6 et un 2, c'est le joueur dont la somme des cartes
est égale a 9 qui commence la partie.

Le premier joueur commence la partie en tirant une carte. Le joueur peut

tirer la carte du dessus de la pile de défausse ou la carte du dessus de

la pioche.

S'il tire la carte du dessus de la pile de défausse, il doit la remplacer par

I'une de ses cartes sur la table. Il a le choix de la remplacer par I'une de

ses cartes cachées ou visibles. Quelle que soit la carte remplacée, elle doit

étre placée sur le dessus de la pile de défausse.

Si le joueur tire la carte du dessus de la pioche, il peut la regarder et a

le choix entre :

(1) Conserver la carte. Dans ce cas, il doit la remplacer par I'une de ses
cartes sur la table. Il a le choix de la remplacer par I'une de ses cartes
cachées ou visibles. Quelle que soit la carte remplacée, elle doit étre
placée sur le dessus de la pile de défausse.

(2) Remettre la carte. Dans ce cas, il doit la replacer sur la pile de défausse
et retourner I'une de ses cartes cachées.

Ensuite, c’est au tour du joueur suivant. La manche se poursuit jusqu’a ce

qu'un joueur ait révélé toutes ses cartes. Ensuite, chaque joueur suivant

a droit a un dernier tour.

Lorsque tous les joueurs ont terminé leur dernier tour, ils retournent leurs

cartes restantes et chaque joueur calcule la somme de ses cartes. Chaque

joueur doit noter ses points.

Le joueur qui a révélé toutes ses cartes en premier doit étre celui qui a

le moins de points quand la manche se termine. Si ce n'est pas le cas, ce

joueur double ses points.

Aprés chague manche, les points de chaque joueur sont additionnés pour

obtenir un score actualisé. Le jeu continue jusqu’a ce qu‘un joueur atteigne

100 points. Le premier joueur a atteindre 100 points perd la partie. Le

gagnant est celui qui a le moins de points a ce moment-la.



EL: Meivete yapnAa

AmodOyeTE TOUG TOVTOUC. Ao SU0 TAIKTEC.

Npuw ekwviioet to mawyvide:

Avakatére Ti¢ kapteg. Kabe maiktng mpémel va €xel 12 kapteg. H undAourmeg

Kkapteg mpémel va tomoBetnBolv pe TNV 0P TIPOG TA KATW 0TN PECN TOU

Tpamnelo0. H emdvw kapta mpémel va avatpanei kat va toroBetnOei dima

otn otoifa. Auti givat n otoifa andppupng.

KaBe maiktng mpémel va TomobET oL TIC KAPTES TOU O€ 4X3 OELPEC UPoaTa

T0U, yuplopéveg avamoda. Kabe maiktng mpémel va avarodoyupioet 500

TUXAIES KAPTEC, £T0L WOTE va €ival 0patég 0Toug AAAOUC TIAIKTEC.

To nawyvidu:

0 maiktng Tov omoiou ot U0 KAPTEC LooLvTaL Pe To PNASTEPO ABpoLopa

Eexwvael o mawyvidt. Mapadetypa: Av o évag maiktng €xet 5 kat 4, eve o

@AAog TaikTng €xeL 6 kat 2, o aiktng pe to Bpotopa 9 §ekvael To matyvidl.

0 mpwtog maiktng §ekival To matyvidt tpafwvrag pia kapta. O maiktng

propei €ite va tpaPniel tnv enavw kapta and ) otoifa andppupng f

TNV ENAVW KApTa anoé thv apxikn otoifa.

Av tpapngete v enavw kapta ané t otoifa andppupng, mMpEMeL va

TNV AVTIKATAOTAOETE PE pia amd Ti¢ KApTeG oag oto tpamnédl. Mrnopeite

va emAEEeTe €AV BEAETE Va TNV AVTIKATAGTHOETE PE pia ano Ti¢ KPUDES

1} TIC avVOIKTEG KAPTEC. ‘OToLa KL AV €ival N KAPTA avTIKATAeTaon(, TPEMEL

va v ToTobeTioeTe Mavw otn otoifa andppipng.

Eav tpaprgete tnv endvw kapta and tn otoifa, pnopeite va tn deite ka

va emAé€ete petagy Twv akéAovbwv:

(1) Na kpatfjoste TV Kapta. Z€ AUTAV TNV TEPIMTWON, TMPEMEL va TNV
QVTIKATAOTOETE PE ia amod TI¢ KApTES aag ato Tpamé(l. Mmopeite va
eMAECETE €AV BENETE VA TNV QVTIKATAOTIOETE PE pia amo TIS KPUDEC 1
TG AVOIKTES KAPTES. ‘OTIoLa KL AV Eival N KAPTA avTikatdataong, mpemnel
va TV tomoBeTioeTe MAvw otn otoifa andppudng.

(2) Na emotpépete TNV KApTA. € AUTAHV TV TIEPIMTWON, TIPEMEL va TV
TtomoBetrioete {avd mavw otn otoifa andppupng Kat va yupicete pia
anod T KPUPES KAPTES 0ag.

Twpa €ival n ogpd tou enopevou Taiktn. O yupog Tou matxvidlod

ouveyietal péxpt €vag maiktng va anokaAoPel OAEG TI¢ KAPTES Tov. 2N

ouvEXELa, KABE eMOpeEVOC TaikTng €xel pia teAevtaia kivnon.

‘Otav 6Mol ot Taikteg 0AokAnpwaouV TNV TeAeuTaia Toug Kivnon, TpEmeL va

avoi§ouV TIG KAPTEC IO amopEvouy Kat KABE maikTng Tpémel va umoAoyioel

10 @Bpolopa Twv Kaptwv tou. Kabe maiktng mpémnel va Kataypaypel Toug

TIOVTOU( TOU.

0 maiktng mou 0AoKARpwaoe Tov yipo TIPEMEL va EXEL TOUG AlyOTEPOUC

TOVTOUC 0To T€A0G Tou yOpou. Av OxL, TOTE OL TOVTOL AUTOU TOU TIKTN

Sumhaciadovrat.

Metd and kabe yopo, ot movtol kaBe maiktn MpootiBevial oTo TpEKOV

okop. To mayvidt ouveyiletat péxpt n tpéxovoa Babpoloyia evag maiktn

va ¢raocel toug 100 mévToug. O MPWTOC MaiKTNG OV Ba CUYKEVTPWOEL

100 TOVTOUG XAVEL TO TIALKVISL Kal 0 TIAIKTNG ME TOUC AlyOTEPOUG TTOVTOUG

n Sedopévn otypr kepdilel To matyvidt.



PL: Niski wynik wygrywa

Unikaj punktow. Dla min. dwoch graczy.

Przed rozpoczeciem gry:

Potasuj karty. Kazdy gracz musi miec 12 kart. Pozostata czesc talii musi
leze¢ zakryta na srodku stotu. Gérna karta musi by¢ odkryta i umieszczona
obok talii; jest to stos kart odrzuconych.

Kazdy gracz wyktada przed soba swoje karty (zakryte) w rzedach 4 x 3.
Kazdy gracz musi odwrdci¢ dwie losowe karty, aby byly widoczne dla
pozostatych graczy.

Gra:

Gracz, w przypadku ktérego suma oczek na odkrytych kartach jest

najwieksza, rozpoczyna gre. Przyktad: Jedli jeden z graczy odwrocit 5i 4,

a drugi 6 2, gre rozpoczyna osoba, ktdra ma karty o wartosci 9 oczek.

Pierwszy gracz rozpoczyna gre, ciggnac karte. Gracz moze wzia¢ gorng

karte ze stosu kart odrzuconych lub wyciagna¢ gérna karte z talii.

Jesli wezmie gorna karte ze stosu kart odrzuconych, musi ja wymieni¢ na

jedna z kart znajdujacych sie na stole. Moze wybrac, czy chce nig zastapic

jedna z zakrytych czy odkrytych kart. Kazda karte, ktéra zostata zastapiona
na stole, nalezy umiesci¢ na wierzchu stosu kart odrzuconych.

Jesli gracz ciggnie gorna karte z talii, moze sprawdzi¢ jej wartosc i

zdecydowac, co zrobic:

(1) Zachowac karte. W takim przypadku nalezy wymienic¢ karte na karte
znajdujaca sie na stole. Moze wybra¢, czy chce nia zastapic jedng z
zakrytych czy odkrytych kart. Kazda karte, ktéra zostata zastapiona na
stole, nalezy umiesci¢ na wierzchu stosu kart odrzuconych.

(2) Odtozy¢ karte z powrotem. W takim przypadku nalezy umiescic ja z
powrotem na stosie kart odrzuconych i odwrdci¢ jedna z zakrytych kart.

Kolejka przechodzi na nastepnego gracza. Gra trwa do momentu, w ktorym

jeden z graczy odkryje wszystkie swoje karty. Nastepnie kazdy kolejny

gracz wykonuije jeden ostatni ruch.

Po zakonczeniu ostatniego ruchu gracze odwracaja pozostate karty i

kazdy liczy oczka na swoich kartach. Kazdy gracz zapisuje swoje punkty.

Gracz, ktory zakonczyt runde, powinien mie¢ najmniej punktow w tej

rundzie. Jesli tak nie bedzie, otrzymuje dwa razy wiecej punktow.

Po kazdej rundzie kazdy z graczy dodaje punkty do swojego biezacego

wyniku. Gra trwa do momentu, gdy jeden z graczy zdobedzie 100 punktow.

Gracz, ktdry jako pierwszy zdobedzie 100 punktow, przegrywa, a ten, ktory

zgromadzi najmniej punktow, wygrywa gre.



LT: Siekite mazesniy rezultaty

Venkite tasky. Dviem zaidéjams.

Prie$ Zaidim.

ISmaisykite kortas. Kiekvienas zaidéjas turi turéti 12 korty. Likusi korty

kaladés dalis turi buti uzversta ir padéta stalo viduryje. VirSutine korta

reikia atversti ir padéti Salia kaladés. Taip bus pradéta iSmetimo kriiva.

Kiekvienas Zaidéjas turi iSdélioti savo uzverstas kortas 4x3 eilémis priesais

save. Kiekvienas Zaidéjas turi atversti dvi atsitiktines kortas, kad jos buty

matomos kitiems Zaidéjams.

Zaidima.

Zaidéjas, kurio dviejy korty verciy suma yra didZiausia, pradeda Zaidima.

Pavyzdys Jei vienas Zaidéjas atverté 5 ir 4, o kitas Zaidéjas atverté 6 ir 2,

Zaidima pradeda Zaidéjas, kurio korty verciy suma lygi 9.

Pirmasis Zaidéjas pradeda Zaidima iStraukdamas korta. Zaidéjas gali traukti

virSutine iSmetimo kriivos kortg arba virSutine kaladés korta.

Jei traukiate virSutine iSmetimo kravos korta, turite ja pakeisti viena i3

savo ant stalo esanciy korty. Galite pasirinkti, ar norite ja pakeisti vieng

i$ paslépty ar vieng is atversty korty. Kad ir kokia korta pakeistuméte, ja
reikia déti iSmetimo krdvos virSuje.

Jei traukiate virSutine kortg i$ kaladés, galite pazvelgti j ja ir pasirinkti

viena i$ paskesniy parinkciy.

(1) Pasilikti korta. Tokiu atveju turite ja pakeisti viena i$ savo ant stalo
padéty korty. Galite pasirinkti, ar norite ja pakeisti viena i paslépty
ar viena is atversty korty. Kad ir kokig korta pakeistuméte, ja reikia
déti iSmetimo krivos virSuje.

(2) Padéti korta atgal. Tokiu atveju turite padéti ja atgal iSmetimo kravos
virSuje ir apversti vieng i$ savo paslépty korty.

Dabar kito Zaidéjo eilé. Zaidimo turas tesiasi, kol vienas Zaidéjas atskleidzia

visas savo kortas. Po to kiekvienas paskesnis Zaidéjas turi viena paskutinj

éjima.

Kai visi Zaidéjai baigia paskutinj &jima, jie turi atversti likusias kortas ir

skaiciuojama kiekvieno Zaidéjo korty verciy suma. Kiekvienas Zaidéjas

turi uzrasyti savo taskus.

Tura uzbaiges Zaidéjas turi turéti maziausiai tasky, kai turas baigiasi. Jei

taip néra, zaidéjo taskai padvigubinami.

Po kiekvieno turo kiekvieno Zaidéjo taskai sumuojami pridedant naujausius.

Zaidimas tesiamas, kol kuris nors Zaidéjas pasiekia 100 tasky. Pirmasis

Zaidéjas, surinkes 100 tasky, pralaimi Zaidima, o Zaidéjas, surinkes

maziausiai tasky, jj laimi.



LV: Jo mazak, jo labak
Izvairieties no punktiem. No diviem spélétajiem.

Pirms spéles sakum.

Sajauciet kartis. Izdaliet pa 12 kartim katram spélétajam. Atlikusas kartis

novietojiet kaudzité galda vidu ar attélu uz leju. Augséjo karti apgrieziet

otradi un nolieciet blakus paréjam — ta bus izlikto karsu kaudzite.

Katrs spélétajs savas kartis izklaj sev prieksa 4x3 izkartojuma ar attélu

uz leju. Katrs spélétajs apgriez divas nejausi izvélétas kartis ar attélu uz

augsu, lai tas butu redzamas paréjiem spelétajiem.

Spel.

Spéli sak spélétajs, kura divu apgriezto karSu summa ir vislielaka. Piemérs.

Ja viens spéletajs apgriez kartis ar skaitli 5 un 4, bet otrs spélétajs — ar

6 un 2, spéli sak spelétajs, kura karSu summa ir 9.

Pirmais spelétajs sak speli, panemot vienu karti. Spélétajs var panemt vai

nu augsejo karti no izlikto karSu kaudzites, vai augsejo karti no paréjo

karsu kaudzites.

Ja panemat augsejo karti no izlikto karSu kaudzites, ta ir jaaizstaj ar vienu

no jusu kartim, kas izliktas uz galda. Jus izvélaties, vai to aizstasit ar

vienu no pasléptajam vai atklatajam kartim. Neatkarigi no ta, kuru karti
izvélaties, ta janovieto uz izlikto karsu kaudzites.

Ja panemat augséjo karti no paréjo karsu kaudzites, varat to apskatit un

izveleties vienu no $im iespéjam:

(1) Paturét karti sev. Tada gadijuma jums ta jaaizstaj ar vienu no jisu
kartim, kas izliktas uz galda. Jus izvelaties, vai to aizstasit ar vienu
no pasléptajam vai atklatajam kartim. Neatkarigi no ta, kuru karti
izvélaties, ta janovieto uz izlikto karsu kaudzites.

(2) Atlikt karti atpakal. Tada gadijuma jums ta janoliek atpakal uz izlikto
karsu kaudzites un jaapgriez viena no pasléptajam kartim.

Péc tam spéli turpina nakamais spélétajs. Spéles karta turpinas, Iidz

viens no spélétajiem ir atklajis visas savas kartis. Pec tam katrs nakamais

spelétajs veic pédejo gajienu.

Kad visi spelétaji ir veikusi pedejo gajienu, vini apgriez savas atlikusas

kartis un aprekina karsu summu. Katrs spélétajs pieraksta savus punktus.

Spéletajam, kurs pabeidzis kartu, kartas beigas jabut mazakajam punktu

skaitam. Ja ta nav, 3i spélétaja punktu skaits tiek dubultots.

Péc katras kartas katra spélétaja punkti tiek pieskaititi esosajam rezultatam.

Spéle turpinas, lidz kada spélétaja rezultats sasniedz 100 punktus. Spéli

zaude pirmais spélétajs, kur$ sasniedzis 100 punktus, un uzvar spelétajs,

kuram taja laika ir mazakais punktu skaits.



FI: Pida saldo alhaisena
Valta pisteitd. Vahintaan kahdelle pelaajalle.

Ennen pelin aloitusta:

Sekoita kortit. Jokaiselle pelaajalle jaetaan 12 korttia. Loput pinosta

laitetaan kuvapuoli alaspain pdydan keskelle. Kdanna pakan paallimmainen

kortti ympéri ja aseta se pakan viereen. Tama on poistopino.

Jokainen pelaaja asettaa korttinsa 4x3 riviin eteensa kuvapuoli alaspain.

Jokainen pelaaja kaantaa kaksi valitsemaansa korttia kuvapuoli ylospain,

jotta toinen pelaaja nékee ne.

Peli:

Pelaaja, jonka kahden kortin arvo on suurin, aloittaa pelin. Esimerkki:

Jos toisen pelaajan kdantamien korttien arvo on 5 ja 4 ja toisen pelaajan

korttien 6 ja 2, pelin aloittaa se, jolla korttien arvon summa on suurempi.

Ensimmdinen pelaaja aloittaa pelin nostamalla kortin. Pelaaja voi nostaa

joko paallimmaisen kortin poistopinosta tai paallimmaisen kortin suljetusta

pinosta.

Jos paallimmainen kortti nostetaan poistopinosta, se on vaihdettava

johonkin poydalla olevista pelikorteista. Voit itse valita, haluatko

vaihtaa sen johonkin kuvapuoli alaspain olevista vai avoimista korteista.

Vaihdettava kortti asetetaan ylimmaksi poistopinoon.

Jos paallimmainen kortti vedetadn kuvapuoli alaspdin olevasta pinosta,

sen voi katsoa, jolloin kdytettavissa on kaksi vaihtoehtoa:

(1) Kortin voi pitad itselladn. Talldin se on korvattava toisella péydalla
olevalla pelikortilla. Voit itse valita, haluatko vaihtaa sen johonkin
kuvapuoli alaspdin olevista vai avoimista korteista. Vaihdettava kortti
asetetaan ylimmaksi poistopinoon.

(2) Kortin voi laittaa takaisin. Tassa tapauksessa kortti on laitettava
ylimmaksi poistopinoon ja kdannettava yksi omista kuvapuoli alaspain
olevista korteista.

Nyt on seuraavan pelaajan vuoro. Peli jatkuu nadin, kunnes joku pelaajista

on paljastanut kaikki korttinsa. Taman jélkeen kaikki muut pelaajat voivat

kaantaa viela yhden kortin.

Kun kaikki pelaajat ovat kadntaneet vield yhden kortin, he kaantévat

jaljelle jaaneet korttinsa ympari ja laskevat korttiensa arvon yhteen. Sen

jalkeen jokaisen pelaajan pisteet kirjoitetaan ylos.

Kierroksen ensin loppuun saanneella pelaajalla on oltava kierroksen lopussa

vahiten pisteita. Jos ndin ei ole, pelaajan pisteet tuplataan.

Jokaisen kierroksen jélkeen kunkin pelaajan pisteet lasketaan yhteen.

Peli jatkuu, kunnes yhden pelaajan pistemaara ylittaa 100 pistetta.

Ensimmaisena yli 100 pistetta saanut pelaaja haviaa pelin. Voittaja on

pelaaja, jolla on véhiten pisteita.



PT: Menos é mais
Evita os pontos. Para dois jogadores ou mais.

Antes de comecar o jogo:

Baralhem as cartas. Cada jogador tem de ter 12 cartas. O resto do baralho

deve ser colocado no centro da mesa, virado para baixo. A carta de cima

deve ser virada para cima e colocada junto ao baralho; esta é a pilha
de descarte.

Cada jogador deve colocar as suas cartas a sua frente em 4x3 filas, viradas

para baixo. Cada jogador deve virar duas cartas aleatdrias para cima, para

ficarem visiveis aos outros.

0 jogo:

0 jogador cuja soma das duas cartas for a mais elevada, inicia o jogo.

Exemplo: Se um jogador tiver virado um 5 e um 4 e o outro tiver virado

um 6 e um 2, é o jogador cujas cartas totalizam 9 que comeca o jogo.

0 primeiro jogador comega o jogo tirando uma carta. Pode tirar a carta

de cima da pilha de descarte ou a carta de cima do baralho.

Se tirar a carta de cima da pilha de descarte, deve substitui-la por uma

das suas cartas na mesa. Pode escolher se quer substitui-la por uma das

cartas ocultas ou visiveis. Qualquer que seja a sua opcao, a carta deve
ser colocada em cima da pilha de descarte.

Se tirar a carta de cima do baralho, pode vé-la e escolher uma das

seguintes op¢oes:

(1) Ficar com a carta. Nesse caso, deve substitui-la por uma das cartas que
tem na mesa. Pode escolher se quer substitui-la por uma das cartas
ocultas ou visiveis. Qualquer que seja a sua opcao, a carta deve ser
colocada em cima da pilha de descarte.

(2) Devolver a carta. Nesse caso, deve voltar a coloca-la no topo da pilha
de descarte e virar uma das suas cartas ocultas.

Agora, é a vez do jogador seguinte. A ronda continua até um jogador ter

revelado todas as suas cartas. Depois, cada jogador a seguir tem direito

a uma ultima jogada.

Quando todos os jogadores tiverem terminado a sua Ultima jogada, tém

de virar as suas cartas restantes e cada um tem de calcular a soma das

suas cartas. Cada jogador tem de anotar os seus pontos.

0 jogador que terminou a ronda precisa de ter o menor nimero de

pontos quando a ronda terminar. Se nao for este o caso, os pontos desse

jogador sao dobrados.

Apos cada ronda, os pontos de cada jogador sdo somados e a pontuacdo

atualizada. O jogo continua até a pontuacdo atualizada de um dos

jogadores atingir 100 pontos. O primeiro jogador a ter 100 pontos perde

0 jogo e o jogador com menos pontos nesta fase, ganha o jogo.



CS: Nejmensi vyhrava

Ziskejte co nejméné bodd. Pro dva a vice hracu.

Priprava hry:

Zamichejte karty. Kazdému z hracl rozdejte 12 karet. Zbytek balicku polozte
doprostred stolu licem dolG. Vezméte z balicku vrchni kartu, otocte ji a
polozte vedle. Tim vytvorite balicek odlozenych karet.

Hradi rozlozi své karty pred sebe licem doli do 3 fad po 4 kartach. Kazdy z
hraci otoci dvé nahodné karty licem nahoru tak, aby je vidéli ostatni hraci.

Pravidla hry:

Pokud jeden z hracti otoci karty s hodnotou 5 a 4, zatimco druhy hrac otoci

karty s hodnotou 6 a 2, hru zacina hra¢, jehoz soucet karet se rovna 9.

Prvni hrac zacne hru tim, Ze si vezme kartu. Mtze si vzit vrchni kartu bud

z hlavniho balicku, nebo z bali¢ku odloZenych karet.

Vezme-li si kartu z balicku odlozZenych karet, musi ji nahradit jednou z

vlastnich karet na stole. Sam se rozhodne, zda ji nahradi kartou otocenou

licem dold, nebo odkrytou kartou. Kartu poté polozi na vrch balicku
odlozenych karet.

Vezme-li si kartu z hlavniho balicku, mize se na ni podivat a poté udéla

jeden z nasledujicich kroku:

(1) Kartu si ponecha. V takovém pripadé ji musi nahradit jednou z vlastnich
karet na stole. Sam se rozhodne, zda ji nahradi kartou otocenou
licem dol0, nebo odkrytou kartou. Kartu poté polozi na vrch balicku
odlozenych karet.

(2) Kartu vrati zpét do balicku. V takovém pfipadé ji vrati zpét na vrch balicku
odlozZenych karet a jednu ze svych karet na stole obrati licem nahoru.

Nyni je na fadé dalSi hrac. Hra pokracuje, dokud jeden z hraci neodkryje

vsechny své karty. Poté maji ostatni hraci jesté jeden posledni pokus.

Jakmile ho vSichni hraci dokonci, musi otoCit své zbyvajici karty a kazdy

z nich spocita soucet svych karet. Hraci si body zapisi.

Hra, ktery kolo dokoncil, musi mit po skonceni kola nejnizsi pocet bodi.

V opacném pripadé bude jeho pocet bodl zdvojnasoben.

Po kazdém kole se body kazdého hrace pficitaji k aktualnimu skore.

Hra pokracuje, dokud aktualni skore hrace nedosahne 100 bodd. Hrac,

ktery jako prvni ziska 100 bodd, hru prohrava a vitézi hrac s nejnizsim

poctem bodd.



SK: Drzte sa pri zemi
Nezbierajte body. Od dvoch hracov.

Pred zaciatkom hry:

Zamiesajte karty. Kazdy hrac dostane 12 kariet. ZvysSnu kopku polozte

licnou stranou nadol do stredu stola. Vrchni kartu otocte a polozte vedla

kopky — tu budu vyhodené karty.

Kazdy hrac polozi svoje karty licnou stranou nadol pred seba v radoch 4

x 3. Kazdy hrac otoci dve svoje nahodné karty licnou stranou nahor, aby

ich videli ostatni hraci.

Hra:

Hru zacina hra¢, sticet dvoch kariet ktorého je najvyssi. Priklad: Ak jeden

hrac otodi karty s ¢islom 5 a 4 a druhy hrac otodi karty cislom 6 a 2, hru

zacina hra¢, sicet kariet ktorého je 9.

Prvy hra¢ zacina hru tak, Ze si potiahne kartu. Hrac si mdze potiahnut vrchni

kartu z kopky s vyhodenymi kartami alebo z kdpky s hernymi kartami.

Ak si potiahnete vrchna kartu z kdpky s vyhodenymi kartami, musite

ju nahradit jednou zo svojich kariet na stole. Sami sa rozhodujete, ¢i

ju nahradite jednou zo skrytych alebo otocenych kariet. Nech uz sa

rozhodnete pre ktortkolvek kartu, musite ju polozit na vrch kopky s

vyhodenymi kartami.

Ak si potiahnete vrchnd kartu z kopky s hernymi kartami, mozete si ju

pozriet a rozhodnlt sa takto:

(1) Ponechate si kartu. V tomto pripade fiou musite nahradit jednu z kariet
na stole. Sami sa rozhoduijete, ¢i ju nahradite jednou zo skrytych alebo
otocenych kariet. Nech uz sa rozhodnete pre ktorukolvek kartu, musite
ju polozit na vrch képky s vyhodenymi kartami.

(2) Vratite kartu. V tomto pripade ju vratite na vrch kopky s vyhodenymi
kartami a otoite jednu zo svojich skrytych kariet.

Pokracuje dalsi hrac. Kolo hry pokracuje, kym niektory z hracov neotoci

vsetky svoje karty. Potom ma kazdy dalsi hrac posledny tah.

Ked'vsetci hraci odohraju svoj posledny tah, otocia svoje zvysné karty a

vypocitaju sicet svojich kariet. Kazdy hrac si zapise svoje body.

Hra¢, ktory ukoncil kolo, musi mat po jeho skonceni najmenej bodov. Ak

to tak nie je, body hraca sa zdvojnasobia.

Body jednotlivych hracov sa po kazdom kole scitavaju do priebezného

skore. Hra sa konci, ked' priebezné skére niektorého z hracov dosiahne

100 bodov. Hru prehrava hrac, ktory ako prvy dosiahne 100 bodov, pricom

hra¢, ktory ma v tomto ¢ase najmenej bodov, hru vyhréava.



ET: Hoidke vaikest skoori

Valtige punkte. Vahemalt kahele mangijale.

Enne méngu alustamist:

Segage kaardid. Igal mangijal peab olema 12 kaarti. Ulejaanud kaardipakk

tuleb asetada laua keskele, pildiga kiilg allpool. Pealmine kaart tuleb imber

poorata ja asetada kaardipaki korvale; see on mahapandud kaartide virn.

Iga méngija peab asetama oma kaardid enda ette 4 x 3 reas nii, et pildiga

kiilg jaab allapoole. Iga méngija peab podrama iimber kaks suvalist kaarti,

et need oleksid teistele mangijatele nahtavad.

Mangimine:

Mangu alustab méngija, kelle kahe kaardi summa on suurim. Naide. Kui

iiks mangija on pddranud iimber kaardid 5 ja 4 ning teine mangija on

podranud Gimber kaardid 6 ja 2, alustab mangu mangija, kelle kaartide

summa on 9.

Esimene mangija alustab mangu, tdmmates kaardi. Mangija vib vétta kas

mahapandud kaartide virna pealmise kaardi voi kaardipaki pealmise kaardi.

Kui votate pealmise kaardi mahapandud kaartide virnast, peate selle

vahetama iihe oma laual oleva kaardi vastu. Vdite ise valida, kas soovite

selle vahetada tihe oma peidetud voi avatud kaardi vastu. Kaart, mille
vastu selle vahetate, tuleb panna mahapandud kaartide virna peale.

Kui votate pealmise kaardi kaardipakist, saate seda vaadata ja teha tihe

jargmistest valikutest.

(1) Jatke kaart endale. Sel juhul peate selle vahetama iihe oma laual oleva
kaardi vastu. Voite ise valida, kas soovite selle vahetada iihe oma
peidetud v6i avatud kaardi vastu. Kaart, mille vastu selle vahetate,
tuleb panna mahapandud kaartide virna peale.

(2) Pange kaart tagasi. Sel juhul peate panema selle tagasi mahapandud
kaartide virna peale ja poérama iimber ihe oma peidetud kaartidest.

Niitid on jargmise méngija kord. Manguvoor jatkub seni, kuni tiks mangija

on avanud kdik oma kaardid. Pérast seda on igal jargneval méngijal iiks

viimane kaik.

Kui kdik mangijad on oma viimase kaigu Iopetanud, peavad nad oma

lilejaanud kaardid imber péorama ja iga mangija peab arvutama oma

kaartide summa. Iga méngija peab oma punktid iles kirjutama.

Manguvooru |6petanud mangijal peab vooru I6ppemisel olema kdige vahem

punkte. Kui see pole nii, siis selle mangija punktid kahekordistatakse.

Parast iga vooru 16ppu liidetakse iga mangija punktid kokku tema

praeguseks skooriks. Mdng jatkub, kuni iihe mdngija praegune skoor

jouab 100 punktini. Mangu kaotab esimene mangija, kes saab 100 punkti,
ja mangu voidab mangija, kellel on sel hetkel kdige vahem punkte.



HU: Minél kevesebb, annal jobb

Ovakodj a pontoktol! Két vagy tébb jatékos részére.

Elékésziiletek:

A paklit 6ssze kell keverni. Minden jatékos 12 lapot kap. A megmaradt pakli

lefelé forditva az asztal kozepére keriil. A legfelsé lapot felfelé forditva a

pakli mellé kell helyezni; ez a lap inditja a kidobott halmot.

Minden jatékos lefelé forditva lehelyezi maga elé a lapjait, 4x3 soros

elrendezéshen. Minden jatékos feliit két tetszés szerint kivalasztott lapot,

hogy a tobbiek is lassak azokat.

A jaték menete:

A jatékot az kezdi, akinél a legnagyobb a két feliitétt lap értékének

osszege. Példaul ha az egyik jatékos egy 5-0s és egy 4-es lapot, a masik

pedig egy 6-0s és egy 2-es lapot iit6tt fel, akkor az kezdi a jatékot, akinél

a lapok értékének dsszege 9.

A jatékot kezdd jatékos hiz egy lapot. Ez a lap vagy a pakli, vagy a kidobott

halom legfelsé lapja lehet.

Ha a kidobott halom legfelsé lapjat huzod fel, azt az asztalon heverd

lapjaid egyikének helyére kell tenned. Ez feliitétt vagy lefelé forditott lap

is lehet, tetszés szerint. A lecserélt lapot helyezd a kidobott halom tetejére.

Ha a pakli legfelsd lapjat huzod fel, akkor nézd meg azt, és valassz egy

lehetdséget az alabbiak koziil:

(1) Megtartod a lapot. Ebben az esetben a lapot az asztalon heveré lapjaid
egyikének helyére kell tenned. Ez feliitott vagy lefelé forditott lap is
lehet, tetszés szerint. A lecserélt lapot helyezd a kidobott halom tetejére.

(2) Kidobod a lapot. Ebben az esetben a kidobott halom tetejére helyezd
a lapot, és iisd fel a lefelé forditott lapjaid egyikét.

Ezutan a kovetkezd jatékos keriil sorra. A forduld addig tart, amig

valamelyik jatékos fel nem fedi az dsszes lapjat. Ezutan még egyszer

sorra keriil minden tovabbi jatékos.

Ezt kdvetden ezek a jatékosok is feliitik a még lefelé fordulé lapjaikat, és

mindenki 6sszeadja a lapjai értékét. Minden jatékos leirja a pontszamat.

A legkisebb pontszammal annak a jatékosnak kell rendelkeznie, aki a

forduldt befejezte. Ha mégsem ez a helyzet, akkor ennek a jatékosnak a

pontszama megduplazodik.

A jatékosok pontszamat minden forduld végén hozza kell adni az eddigi

pontszamukhoz. A jaték addig tart, amig valaki el nem éri a 100 pontot.

Az a jaték vesztese, aki elsként éri el a 100 pontot, és az gydz, akinek a

legkevesebb pontja van.



BG: OctaHeTe HMCKO
|/|36€I'HET€ ToukuTe. OT ABaMa urpadun.

Mpeaun HayanoTo Ha urpara:

Pasbbpkaitte kapTute. Bceku urpad Tps6Ba aa uma 12 kaptu. OctaHanata
4acT oT TecTeTo TPAGBA fla Ce NOCTaBN C NMLETO HajoNy B cpedaTa Ha
Macarta. fopHaTa kapTa TpabBa fia ce 06bpHe 11 Aa Ce NoCTaBM 10 TeCTeTo;
TOBA € KYMbT C M3XBbPIEHN KapTy.

Bceku urpay Tps6Ba Aa noctasyu kapTute c1 Ha 4 x 3 pepa npep, cebe
1 € nuueBaTa CTpaHa Hapony. Bcekun urpay Tpa6Ba Aa 00bpHe fBe
Cly4aliHN KapTy C NMLeBaTa CTpaHa Harope, Taka ye [a ca BUAMMM 3a
ApyruTe urpaun.

Wrpara:

WrpaybT, 4unTO ABE KapTM Ca PaBHN HA Hal-BMCOKaTa Cyma, 3ano4sa

urpata. Mpumep: AKo eAMHNAT Urpay e 06bpHan 5 u 4, a apyruat urpay e

00bpHaN 6 1 2, TO UrpaybT, YNNTO KAPTY Ca PaBHM Ha 9, 3anoyBa urpata.

MbpBUAT Urpay 3anoysa urpata, Kato Ternu Kapra. Wrpayst moxe aa

U3TerNN UAN ropHaTa KapTa oOT Kyna C U3XBbPJIEHN KapTu, Wiin ropHata

KapTa ot TecreTo.

AKO W3TernuTe Hali-ropHaTa kapTa OT kyna C U3XBbp/ieHu kapTi, TpAbBa

02 A NOAMEHNTE C eflHa OT BaLLMTe kapTi Ha MacaTa. Bue nsbupate ganu

ncKkate fia A 3aMeHuUTe C efjHa OT CKPUTUTE, UK C efiHa OT OTBOPEHUTE

kapTu. HezaBucMMo c kakBa kapTa A 3amMeHATe, TpAbBa Ja A nocTaBuTe

BbPXY Kyna C U3XBbpJieH! KapTi.

AKO n3TernuTe Hai-ropHaTa kapTa oT TecTeTo, MOXeTe [ja A nornefHeTe

1 fia n3bepete Mexay CeiHUTe AeACTBIA:

(1) Mla 3apbpxuTe Kaptata. B To3u cnyyai Tpabea fa A 3ameHuTe ¢
eflHa OT BalMTe kapTu Ha MacaTa. Bue n3bupate nanu uckare ga
A 3aMeHUTe C efiHa OT CKPUTUTE, WS C e[iHa OT OTBOPEHUTE KapTu.
He3aBucnmo c kakBa kapTa A 3aMmeHsTe, TpAGBa Aa A NOCTaBUTE BbPXY
Kyna C U3XBbp/ieHun KapTu.

(2) [a BbpHeTe kapTaTa. B 1031 cnyyait TpabBa fa A noctaBuTe 06paTHO
BbPXY Kyna € U3XBbpJIeHN KapTi 1 ia 06bpHeTe efiHa OT BaluTe
CKpUTK KapTu.

Cera e peq Ha cnefiBalLmna urpad. KpuroT Ha urpata npofb/ixkaea, A0KaTto

e[VH OT UrpayuTe paskpue BCukuTe cit kapTu. Cef ToBa BCeKM CefBalll

urpay uMa eauH nocsiefieH Xoa,

Korato Bcuykin Mrpaym npukmioyat nociefHoTo Cit npemecTBake, Te TpAbea

Aa npeoObpHaT OCTaBalLyMTe KapTi 1 BCeki Urpay TpAGBa fia u34ncm

cymarta oT KapTuTe cu. Bcekn urpay TpabBa Aa 3anncea cBOMTE TOUKM.

NrpaybT, KOWTO € NpMKMIoYMN Kpbra, TpAbBa Aa Ma Hail-Manko TOUKK,

KOraro KpbrbT NPUKAoYN. AKO TOBA He e Taka, UrpaybT MoJly4aBa ToukuTe

C1 yIBOEHU.

Cnep Bceku Kpbr TOYKUTE Ha BCeK Urpay ce 00aBAT KbM TekyLL, pe3ynTar.

Wrpata npofbiikasa, [0KATO TEKYLWIMAT Pe3ynTaT Ha urpaya AoCTurHe

100 Touku. MbpBMAT Urpay, koitto gocturHe 100 Touku, rybu urpata n

UrpaybT C Hali-MaNKoTO TOYKYN B TO3M MOMEHT neyenn urparta.



HR: Ostanite nisko

Izbjegavajte bodove. Od dva igraca.

Prije pocetka igre:

Promijesajte karte. Svaki igra¢ mora imati 12 karata. Ostatak Spila mora se

postaviti na sredini stola okrenut prema dolje. Gornju kartu treba okrenuti

i staviti pored Spila; to je snop s odlozenim kartama.

Svaki igra¢ mora postaviti svoje karte okrenute prema dolje u 4 x 3 reda

ispred sebe. Svaki igra¢ mora okrenuti dvije nasumicne karte prema gore

kako bi ih drugi igraci mogli vidjeti.

Igra:

Igru pocinje igrac ¢ije dvije karte imaju najveci zbroj. Primjer: Ako je

jedan od igraca okrenuo 5 i 4, a drugi igrac 6 i 2, igru zapocinje igrac sa

zbrojem karata 9.

Prviigrac zapocinje igru izvlacenjem karte. Igra¢ moZe izvui gornju kartu

iz snopa s odlozenim kartama ili gornju kartu iz Spila.

Ako vucete gornju kartu iz snopa s odloZenim kartama, morate je zamijeniti

jednom od svojih karata na stolu. MoZete odabrati Zelite li je zamijeniti

jednom od skrivenih ili otvorenih karata. Svaka karta koju mijenjate mora
se postaviti na vrh snopa s odloZenim kartama.

Ako vucete gornju kartu iz 3pila, mozete je pogledati i odabrati izmedu

sljedeceg:

(1) Zadrzavanje karte. U tom slucaju morate je zamijeniti jednom od
svojih karata na stolu. MoZete odabrati Zelite li je zamijeniti jednom
od skrivenih ili otvorenih karata. Svaka karta koju mijenjate mora se
postaviti na vrh snopa s odloZenim kartama.

(2) Vracanje karte na mjesto. U tom slu¢aju morate je vratiti na vrh snopa
s odloZenim kartama i okrenuti jednu od svojih skrivenih karata.
Zatim je na redu sljededi igrac. Krug igre nastavlja se sve dok jedan od
igraca ne otkrije sve svoje karte. Nakon toga svaki sljedeci igra¢ ima

jedan posljednji potez.

Nakon $to svi igraci zavrse svoj posljednje potez, moraju okrenuti svoje

preostale karte i svaki igra¢ mora izracunati zbroj svojih karata. Svaki igrac

mora zapisati svoje bodove.

Igrac koji je zavrsio krug mora imati najmanje bodova na kraju kruga. Ako

to nije slucaj, tom se igracu udvostrucuje broj bodova.

Nakon svakog kruga, bodovi svakog igraca dodaju se trenutacnom

rezultatu. Igra se nastavlja sve dok trenutacni rezultat igraca ne dostigne

100 bodova. Igrac koji prvi dostigne 100 bodova gubi igru, a pobjeduje

igra¢ koji u tom trenutku ima najmanje bodova.



RO: Joc ,Ramaneti ultimul”
Evitati punctele. Pentru doi jucatori.

inainte de inceperea jocului:

Amestecati cartonasele. Fiecare jucator trebuie sa aiba 12 cartonase. Restul
pachetului trebuie asezat cu fata in jos, pe mijlocul mesei. Cartonasul
de sus trebuie intors si asezat langa pachet; acesta este teancul de
cartonase aruncate.

Fiecare jucdtor trebuie sd aseze cartonasele in randuri de 4x3, cu fata in
jos. Fiecare jucator trebuie sa intoarca doua cartonase aleatorii cu fata
in sus, astfel incat sa fie vizibil pentru ceilalti jucatori.

Jocul:

Jucdtorul ale cdrui doud cartonase sunt egale cu cea mai mare suma incepe

jocul. Exemplu: Daca un jucator a intors un 5 si un 4 in timp ce celalalt

jucdtor antors un 6 si un 2, acesta este jucatorul ale carui cartonase sunt
egale cu 9, deci cel care incepe jocul.

Primul jucdtor incepe jocul prin tragerea unui cartonas. Jucatorul poate

fie sa extraga cartonasul de sus din teancul de cartonase aruncate, fie

cartonasul de sus din pachet.

Daca trageti primul cartonas din teancul de cartonase aruncate, trebuie sa

il inlocuiti cu unul dintre cartonasele de pe masa. Alegeti daca doriti sa l

inlocuiti cu unul dintre cartonasele ascunse sau vizibile. Orice cartonas cu

care il inlocuiti trebuie asezat in teancul de cartonase aruncate.

Dacd trageti primul cartonas din pachet, puteti sa-| priviti si sa alegeti

intre urmatoarele:

(1) Pastrati cartonasul. in acest caz, trebuie sa il inlocuiti cu unul dintre
cartonasele de pe masa. Alegeti daca doriti sa il inlocuiti cu unul dintre
cartonasele ascunse sau vizibile. Orice cartonas cu care il inlocuiti
trebuie asezat in teancul de cartonase aruncate.

(2) Puneti cartonasul inapoi. In acest caz, trebuie sé il puneti inapoi peste
teancul de cartonase aruncate si sa intoarceti unul dintre cartonasele
ascunse.

Acum este randul urmatorului jucator. Runda de joc continua pana cand

un jucator si-a aratat toate cartonasele. Dupa aceea, fiecare jucdtor

ulterior are o ultima mutare.

Dupa ce toti jucatorii si-au epuizat ultima mutare, trebuie sa isi arate

cartonasele ramase si fiecare jucator trebuie sa calculeze suma cartonaselor.

Fiecare jucdtor trebuie sa-si noteze punctele.

Jucdtorul care a terminat runda trebuie sd aiba cele mai putine puncte la

finalul rundei. Tn caz contrar, punctele juctorului se dubleaza.

Dupa fiecare runda, punctele fiecarui jucator sunt adaugate la un scor

curent. Jocul continua pana cand scorul curent al unui jucator ajunge la

100 de puncte. Primul jucdtor care ajunge la 100 de puncte pierde jocul

si jucatorul cu cele mai putine puncte la momentul respectiv castiga jocul.



CA: Com menys, millor
Evita sumar punts. A partir de dos jugadors.

Abans de comencar a jugar:

Barreja les cartes. Cada jugador ha de tenir 12 cartes. La resta de la baralla

es posa de cap per avall enmig de la taula. Es gira la carta de dalt de tot

i es deixa al costat de la baralla; aquesta sera la pila de les descartades.

Cada jugador ha de col-locar les seves cartes en fileres de 4 x 3, de cap

per avall, al seu davant. Cada jugador gira dues cartes a |'atzar perquée

quedin a la vista de tothom.

Com s'hi juga:

El jugador que, en sumar les seves dues cartes, té el nimero més alt

comenca la partida. Exemple: Si un jugador té un 5iun 4 iun altre té un

6iun 2, el jugador que suma 9 comenca la partida.

Per comencar la partida, el primer jugador agafa una carta. El jugador

pot triar la carta de dalt de tot de la pila de descartades o la de dalt de

tot de la baralla.

Si agafa la de la pila de descartades, I'ha de substituir amb una de les

seves cartes de la taula. Pot triar-ne una de les destapades o una de les

ocultes per substituir-la. En tot cas, la carta es posa dalt de tot de la pila
de descartades.

Si el jugador agafa la carta de dalt de tot de la baralla la pot mirar i

decidir entre el segiient:

(1 Quedar-se la carta. En aquest cas, I'ha de substituir amb una de les
seves cartes de la taula. Pot triar-ne una de les destapades o una de
les ocultes per substituir-la. En tot cas, la carta es posa dalt de tot de
la pila de descartades.

(2) Tornar a deixar la carta a la baralla. En aquest cas, el jugador la posa
dalt de tot de la pila de descartades i gira una de les seves cartes ocultes.

Ara és el torn del segiient jugador. El torn de la partida continua fins que

un jugador ha destapat totes les seves cartes. A partir d'aquell moment,

cada jugador té una ultima jugada.

Quan tots els jugadors han fet la seva Ultima jugada, han de destapar les

cartes que els quedaven i cadasci suma les seves. Cada jugador escriu

els punts que té.

El jugador que ha tancat el torn ha de tenir la puntuacié més baixa quan

s'acabi el torn. Si aixo no es compleix, aquest jugador multiplica per dos

els seus punts.

Al final de cada torn, cada jugador suma els punts a la puntuaci6 que té.

El joc continua fins que la puntuacié del jugador que té el torn arriba a

100 punts. El primer jugador que arriba als 100 punts perd la partida, i

el que té la puntuacié més baixa en aquell moment, guanya la partida.
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