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EEETEN rAPAYOO

Contents
One 8-sided dice, 40 cards numbered 1 to 10 in four suits: spades, hearts, diamonds
and clubs, and 20 Payoo cards numbered 1 to 20.

Object of the game
Collect as few points as possible. At the start of the game, players decide the
number of hands they wish to play.

Card scoring

Each Payoo card has its own value ranging from 1 to 20 points. Additionally, one
of the four 7’s from one of the four suits (spades, hearts, diamonds or clubs) is the
Papayoo which changes with each new round depending on the roll of the dice.
The Papayoo card is worth 40 points. The other cards have no score.

Dealing the cards

Players take turns at dealing. The dealer deals cards according to the table below.
For example, when there are 3 players, the dealer deals three cards six times to
each player and then two cards once to each player. When there are 7 or 8 players,
players must remove the 1's from the game before starting.

Number of Cards to remove before | Number of cards per Passing
players playing player (deal) (see below)
3 none 20 (6x3 + 1x2) 5
4 none 15 (5x3) 5
5 none 12 (4x3) 4
6 none 10 (3x3 + 1x1) 3
7 1 of spades, hearts, 8 (2x3 +1x2) 3
8 diamonds and of clubs 7 (2x3 + 1x1) 3
Passing

After sorting their cards, players can start selecting cards to pass. After secretly
selecting, each player passes the number of cards indicated in the table above by
placing them, face down, in front of the player to their left. Each player must pass
cards to the player on their left before looking at the cards passed by the player on
the right.



Roll for the Papayoo

Once cards have been passed, the dealer throws the dice to determine which suit’s
7 card is the Papayoo this round. For example, if spades is rolled on the die then the
7 of spades is the Papayoo for this round and is worth 40 points.

Playing a round

The dealer starts the first game by placing the card of their choice, face up, in
the middle of the table (this is referred to as «leading»). The other players then
take turns playing clockwise always sticking to the initial suit (referred to as
«followingy). Players do not have to play a card of higher number. The Payoo should
be considered as a fifth suit the same as hearts, spades, clubs and diamonds. If a
player does not have the suit requested in his hand, they play a card of their choice.
The player who played the highest numbered card lead suit collects the cards (also
known as taking the trick) and starts the next game. If no players have cards from
the lead suit, the player who played the lead card collects the cards.

End of round

At the end of the last game, the players count their points. Each Payoo is worth its
own rank. The Papayoo is worth 40 points and the other cards have no value. The
score total for a round should equal 250. Players add these points to their previous
hands.

Game over
Four hands last approximately 30 minutes. The player with the least points at the
end of the last hand is the winner.

Strategy tips:

Before passing cards, players should consider that passing a complete suit to avoid
having to follow a lead could also mean being stuck with one “lone”7 and/or one 9
and/or one 10 passed by the player on your right!

To avoid taking a trick, players are often tempted to play lower ranking cards.
Consider “building up a few points”in the first rounds when the stakes are low to
then get rid of their highest scoring cards and keep your lower scoring cards for
the following rounds. This is an advantage for the last player as they clearly knows
the scoring of the cards.
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BT rAPAYOO

Contenu:
1 dé a 8 faces, 40 cartes numérotées de 1 a 10 déclinées en Pique, Coeur, Carreau et
Trefle, et 20 cartes Payoo numérotées de 1 a 20.

Valeur des cartes :

Chaque Payoo vaut sa propre valeur, soit 1 a 20 points; I'un des quatre 7 (Pique,
Coeur, Trefle ou Carreau) est le Papayoo : il change a chaque donne en fonction du
tirage du dé et vaut 40 points. Les autres cartes n’ont aucune valeur.

Butdujeu :
Récolter aussi peu de points que possible.

Ladonne:

Le donneur change a chaque tour ; il distribue les cartes conformément au tableau
ci-dessous (par exemple a 3 joueurs, il distribue alternativement a chacun six fois
trois cartes puis une fois deux cartes). A 7 ou 8 joueurs, il faut retirer les 1 du jeu
avant la partie.

Nombre de Cartes a retireravantla | Nombre de cartes par Ecart
joueurs partie joueur (distribution) | (voir plus bas)
3 aucune 20 (6x3 + 1x2) 5
4 aucune 15 (5x3) 5
5 aucune 12 (4x3) 4
6 aucune 10 (3x3 + 1x1) 3
7 1 de Pique, Coeur, Carreau 8(2x3+1x2) 3
8 etdeTrefle 7 (2x3 +1x1) 3

Lécart:

Aprés avoir rangé leurs jeux, les joueurs procédent a I écart. Chacun se débarrasse
des cartes de son choix en retirant de son jeu le nombre de cartes précisé sur le
tableau et les pose, faces cachées, devant son voisin de gauche. Il est impératif de
donner I'écart a son voisin de gauche avant de prendre connaissance des cartes de
I'écart arrivant de son voisin de droite.



Le tirage au sort du Papayoo :

Quand tous les joueurs ont procédé a I’ écart, le donneur lance le dé qui détermine
la couleur du Papayoo. Si par exemple le dé indique Pique, le 7 de Pique est le
Papayoo et vaut 40 points pour cette manche.

Déroulement d’une manche:

Le donneur entame le premier pli en langant la carte de son choix, face visible, au
centre de la table. Les autres joueurs jouent ensuite chacun a leur tour dans le sens
horaire, en suivant impérativement la couleur demandée par le premier (mais il n’ est
pas impératif de jouer une carte de plus forte valeur). Le Payoo doit étre considéré
comme une cinquieme couleur, au méme titre que le Coeur, le Pique, le Trefle ou le
Carreau. Si un joueur n’a pas en main la couleur demandée, il se défausse de toute
autre carte de son choix. Celui qui a joué la plus forte carte dans la couleur demandée
ramasse le pli et entame le pli suivant. Si aucun joueur ne peut suivre dans la couleur
demandée, c'est le joueur qui a entamé qui ramasse le pli.

Fin d’'une manche:

A I'issue du dernier pli, les joueurs comptent leurs points. Chaque Payoo vaut sa
propre valeur, le Papayoo vaut 40 points et les autres cartes ne valent rien. Le total
des scores de la manche doit faire 250. On additionne ces points a ceux des donnes
précédentes.

Fin d’une partie:

Les joueurs fixent en début de partie le nombre de manches qu’ils souhaitent jouer
(4 manches durent environ 30 minutes). Celui qui a le moins de points a I"issue de
la derniére manche est déclaré vainqueur.

Notes :

Au moment de I" écart, il ne faut pas oublier qu’ écarter totalement une couleur
pour se créer de meilleures possibilités de défausse, ¢’ est aussi prendre le risque
de se retrouver avec un 7 et/ou un 9 et/ou un 10 « secs » provenant de I écart du
voisin !

Pour éviter de faire un pli, il est souvent tentant de jouer des cartes
inférieures a celles des joueurs précédents ; il faut pourtant savoir
« prendre quelques points » dés les premiers tours, quand I’ enjeu n'est pas trop
lourd, pour se débarrasser de ses plus fortes cartes et en garder de plus faibles pour
les tours suivants; cela peut méme étre trés opportun pour le dernier joueur, car il
connait clairement la valeur du pli.

Durée:
30 minutes et plus

® & © Copyright Gigamic 2009
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BT PAPAYOO

Inhalt
1 Wiirfel mit 8 Seiten, 40 von 1 bis 10 durchnummerierte Karten mit den Kartenfarben
Pik, Herz, Karo und Kreuz sowie 20 von 1 bis 20 durchnummerierte Payoo-Karten.

Wert der Karten

Jede Payoo-Karte hat ihren eigenen Wert von 1 bis 20 Punkten. Eine der vier
7 (Pik, Herz, Kreuz oder Karo) ist die Papayoo-Karte: Sie @ndert sich bei jeder
Kartenausgabe entsprechend der gewirfelten Zahl und ist 40 Punkte wert. Die
anderen Karten haben keinen Wert.

Ziel des Spiels
Ziel des Spiels ist, so wenige Punkte wie méglich zu sammeln.

Verteilung der Karten

Der Kartengeber wechselt in jeder Runde. Er teilt die Karten nach der unten
stehenden Tabelle aus (bei 3 Spielern verteilt er z. B. an jeden Spieler abwechselnd
sechsmal drei Karten, dann einmal zwei Karten). Bei 7 oder 8 Spielern mussen die
Einser vor der Partie aus dem Spiel genommen werden.

Anzahlder | Karten vor der Partie aus | Kartenverteilung pro | Weitergeben
Spieler dem Spiel nehmen Spieler (siehe unten)

3 keine 20 (6x3 + 1x2) 5

4 keine 15 (5x3) 5

5 keine 12 (4x3) 4

6 keine 10 (3x3 + 1x1) 3

7 1Pik, Herz, Karo 8 (23 +1x2) 3

8 und Kreuz 7 (2x3 + 1x1) 3

Weitergeben

Nachdem die Spieler ihre Karten aufgenommen haben, diirfen sie eine bestimmte
Anzahl Karten ihrer Wahl entsprechend der Tabelle auswahlen und verdeckt
vor ihrem linken Nachbarn ablegen. Die abgelegten Karten missen zuerst dem
linken Nachbarn gegeben werden, bevor man die von seinem rechten Nachbarn
erhaltenen Karten aufnehmen darf. Jeder Spieler muss diese Karten anschlieBend
auf die Hand nehmen.



Farbe der Papayoo-Karte

Wenn alle Spieler Karten weitergegeben haben, wirft der Kartengeber den Wiirfel,
der die Farbe der Papayoo-Karte bestimmt. Wenn der Wiirfel zum Beispiel Pik zeigt,
ist die Pik 7 die Papayoo-Karte und hat fiir diese Runde den Wert von 40 Punkten.

Ablauf einer Spielrunde

Der Kartengeber beginnt, indem er eine Karte seine Wahl offen in die Mitte des
Tisches legt. Die anderen Spieler spielen dann nacheinander im Uhrzeigersinn eine
Karte aus, wobei sie der vom ersten Spieler vorgegebenen Farbe folgen miissen
(sie brauchen keine hohere Karte zu spielen). Die Payoo-Karte gilt als fiinfte Farbe,
wie Herz, Pik, Karo oder Kreuz. Wenn ein Spieler die geforderte Farbe nicht mehr
in seinem Blatt hat, legt er eine andere Karte seiner Wahl ab. Der Spieler, der die
hochste Karte in der geforderten Farbe gelegt hat, nimmt den Stich und beginnt
den néchsten. Wenn kein Spieler eine Karte der geforderten Farbe hat, erhdlt
derjenige Spieler den Stich, der ihn begonnen hat.

Ende einer Runde

Nach dem letzten Stich zdhlen die Spieler ihre Punkte. Jede Payoo-Karte hat ihren
eigenen Wert, die Papayoo-Karte ist 40 Punkte wert, die anderen Karten sind
wertlos. Die Gesamtheit aller Punkte der Runde muss 250 betragen. Diese Punkte
werden zu denen der vorherigen Runden hinzugezahlt.

Ende einer Partie

Die Spieler legen zu Beginn der Partie die Anzahl der Runden fest, die sie spielen
wollen (4 Runden dauern ca. 30 Minuten). Der Spieler, der nach der letzten Runde
die wenigsten Punkte hat, hat gewonnen.

Hinweise:

Beim Ablegen darf man nicht vergessen, dass man, wenn man eine Farbe
vollstandig ablegt, bessere Ablagechancen hat, aber auch Gefahr lauft, auf einer
einzelnen 7 und/oder 9 und/oder 10 aus der Ablage des Nachbarn sitzen zu
bleiben!

Um zu vermeiden, den Stich zu erhalten, ist man oft verleitet, niedrigere Karten als
die vorherigen Spieler zu spielen. Man sollte jedoch gleich in den ersten Runden,
wenn der Einsatz noch nicht zu hoch ist, einige Punkte ,einstecken’, um sich von
den hochsten Karten zu trennen und die niedrigsten fiir die folgenden Runden
aufzubewahren. Dies kann sich fiir den letzten Spieler als besonders glinstig
erweisen, da er den Wert des Stichs genau kennt.

® & © Copyright Gigamic 2009



B PAPAYOO

Contenido
1 dado con 8 lados, 40 cartas numeradas de 1 a 10 declinadas en Picas, Corazones,
Carreau y Tréboles y 20 cartas Payoo numeradas de 1 a 20.

Valor de las cartas

Cada Payoo vale su propio valor, de 1 a 20 puntos; uno de los cuatro 7 (Diamantes,
Corazones, Tréboles o Picas) es el Papayoo: Cambia en funcién del resultado
obtenido con el dado y vale 40. El resto de las cartas no tiene valor.

Objetivo del juego

Acumular el menor niimero de puntos posible.

Reparto de cartas

El jugador que da las cartas cambia por turnos; distribuye las cartas conforme a la
tabla de debajo (por ejemplo si juegan 3 personas, distribuye alternativamente a
cada uno seis veces tres cartas y después una vez dos cartas). Con 7 u 8 jugadores
hay que retirar los 1 del juego antes de iniciar la partida.

Numero de | Cartas que deben retirarse | Numero de cartas por| Descarte
jugadores antes de jugar la partida | jugador (distribucién) |(ver mas abajo)

3 0 20 (6x3 + 1x2) 5

4 0 15 (5x3) 5

5 0 12 (4x3) 4

6 0 10 (3x3 + 1x1) 3

7 1de Picas, de Corazones, 8(2x3+1x2) 3

8 de Diamantes y de Tréboles 7 (2x3 + 1x1) 3

El descarte

Tras guardar las cartas que deseen, los jugadores proceden al descarte. Cada jugador
se libera de las cartas que elija, retirando el nimero de cartas indicado en la tabla, y
las coloca boca abajo, ante el vecino de la izquierda. Es obligatorio dar el descarte
al vecino de la izquierda antes de conocer las cartas de descarte que se reciben del
vecino de la derecha.
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Sorteo del Papayoo

Cuando todos los jugadores hayan descartado sus cartas, el jugador que lleva la
mano lanzara el dado que determina el color del Papayoo. Si por ejemplo el dado
indica Picas, el 7 de Picas es el Papayoo y vale 40 puntos durante esta mano.

Desarrollo de una mano

El jugador que lleva la mano empieza lanzando la carta de su eleccién con la cara
visible, sobre el centro de la mesa. A continuacion juegan los demds jugadores por
turnos siguiendo el sentido de la rotacion horaria, siguiendo imperativamente el
color pedido por el primero (sin embargo, no es obligatorio echar una carta de mayor
valor). El Payoo debe considerarse como un quinto color, equivalente a los corazones,
picas, tréboles o diamantes. Si un jugador no tiene entre sus cartas el color solicitado,
podrd echar cualquier otra carta de su eleccion. El que haya jugado la carta de mayor
valor en el color solicitado recoge las cartas e inicia el siguiente montén. Si ningtin
jugador puede seguir con el color solicitado, el jugador que haya lanzado la primera
carta se llevard el monton.

Fin de una mano

Cuando no puedan echarse mas cartas, los jugadores contaran sus puntos. Cada
Payoo vale su propio valor, el Papayoo vale 40 puntos y las demas cartas no valen
nada. El total de los puntos de la mano debe ascender a 250. Se suman estos puntos
alos de las manos anteriores.

Fin de una partida

Al principio de la partida, los jugadores determinaran el nimero de rondas que
desean jugar (4 rondas duran unos 30 minutos). El jugador con menos puntos al final
de la dltima mano sera declarado ganador.

Notas:

En el momento del descarte, no hay que olvidar que descartar totalmente un color
para obtener mejores posibilidades, equivale a arriesgarse a encontrarse con un 7 y/o
un 9 y/o un 10 «solos» como resultado del descarte del vecino.

Para evitar llevarse el monton, suele resultar tentador echar cartas inferiores a las
de los jugadores anteriores; no obstante, conviene saber «guardar algunos puntos»
desde el principio, cuando no hay demasiadas cartas en juego, para descartar las
cartas de mayor valor y guardar las de menor valor para las rondas siguientes; incluso
puede ser muy oportuno para el Ultimo jugador, ya que conoce claramente el valor
del monton.

® & © Copyright Gigamic 2009
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PAPAYOO

Contenuto
1 dado a 8 facce, 40 carte numerate da 1 a 10 con i semi di Picche, Cuori, Quadri e
Fiori, e 20 carte Payoo numerate da 1 a 20.

Valore delle carte

Ogni Payoo ha il proprio valore, ossia da 1 a 20 punti; uno dei quattro 7 (Picche,
Cuori, Fiori, o Quadri) & il Papayoo: vale 40 punti e cambia ogni volta che si
distribuiscono le carte in base al lancio del dado. Le altre carte non hanno nessun
valore.

Scopo del gioco
Totalizzare il minor numero di punti possibile.

La distribuzione delle carte

Il mazziere cambia ad ogni mano e distribuisce le carte come descritto nella tabella
sottostante (per esempio con 3 giocatori, da alternativamente a ognuno per sei
volte tre carte, poi una volta due carte). Con 7 o 8 giocatori, bisogna togliere la carta
1 di ogni seme dal gioco prima di iniziare la partita.

Numero di Carte da togliere prima Ngm_ero‘d| carte d? Scarto
. X P 5 distribuire ad ogni
giocatori dell'inizio della partita ] (vedere sotto)
giocatore
3 Nessuna 20 (6x3 + 1x2) 5
4 Nessuna 15 (5x3) 5
5 Nessuna 12 (4x3) 4
6 Nessuna 10 (3x3 + 1x1) 3
7 1di Picche, di Cuori, 8 (23 +1x2) 3
8 di Quadri e di Fiori 7 (2x3 + 1x1) 3
Lo scarto

Dopo aver organizzato la propria mano, i giocatori procedono allo scarto. Ciascuno
si libera delle carte di sua scelta scartando dalla propria mano il numero di carte
indicato nella tabella e mettendole coperte davanti al proprio vicino di sinistra. E
obbligatorio scartare le proprie carte prima di guardare le carte che si riceveranno
dal vicino di destra.
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Il sorteggio del Papayoo

Quando tutti i giocatori hanno scartato, il mazziere lancia il dado che determinera
il seme del Papayoo. Se ad esempio il dado indica Picche, il 7 di Picche ¢ il Papayoo
e in questa mano vale 40 punti.

Svolgimento di una mano

Il mazziere da inizio alla prima mano gettando una carta scoperta a sua scelta
al centro del tavolo. Gli altri giocatori giocano il proprio turno in senso orario e
sono obbligati a seguire il seme della prima carta (non & pero obbligatorio giocare
una carta di valore maggiore). Il Payoo deve essere considerato come un quinto
seme proprio come una carta di cuori, picche, fiori o quadri. Se un giocatore non
possiede il seme richiesto, scarta una delle sue carte a scelta. Chi ha giocato la carta
piu alta del seme richiesto raccoglie e tiene davanti a se le carte giocate e gioca una
nuova carta. Se nessun giocatore puo continuare con il seme richiesto, il giocatore
che ha iniziato la presa raccoglie le carte.

Fine di una mano

Al termine della mano i giocatori contano i punti. Ogni Payoo ha il proprio valore.
Il Papayoo vale 40 punti e le altre carte non hanno alcun valore. Il totale dei punti
nella mano deve essere 250. Aggiungete questi punti a quelli delle mani precedenti.

Fine di una partita

| giocatori decidono all'inizio della partita il numero di mani che desiderano
giocare (4 mani durano circa 30 minuti). Chi ha il minor numero di punti al termine
dell'ultima mano viene dichiarato vincitore.

Note:

Al momento dello scarto, non bisogna dimenticare che liberarsi totalmente di
un seme per avere migliori possibilita di eliminare le carte comporta il rischio di
ritrovarsi con un 7 e/o un 9 e/o un 10 provenienti dallo scarto fatto dal vicino!

Per evitare di raccogliere le carte si puo avere la tentazione di giocare carte
inferiori a quelle dei giocatori che hanno appena giocato. Tuttavia bisogna saper
“prendere qualche punto” nei primi giri, quando la posta in gioco non & troppo
alta, per potersi liberare delle carte piu forti e tenere quelle piu deboli per le mani
successive Tale astuzia e utile soprattutto all'ultimo giocatore, che conosce bene il
valore delle carte giocate.

® & © Copyright Gigamic 2009
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PAPAYOO

Conteudo:
Um dado de 8 faces, 40 cartas numeradas 1 a 10 declinadas: Espadas, Copas, Ouros
e Paus, e 20 cartas Payoo numeradas de 1 a 20.

Valor das cartas:

Cada carta Payoo vale seu proprio valor de 1 a 20 pontos; uma das 7 (Espadas,
Copas, Ouros ou Paus) é o Papayoo que muda com cada nova rodada dependendo
do que é langado no dado. A carta Papayoo vale 40 pontos. As outras cartas ndo
tém valor.

Objetivo do jogo:

Colecionar minimos de pontos possiveis.

Negociando as cartas:

O negociador muda a cada rodada. O mesmo distribui as cartas conforme a tabela
abaixo. Exemplo, quando ha 3 jogadores, o negociador distribui alternadamente a
cada jogador trés cartas seis vezes e uma vez duas cartas a cada jogador.

Nuimerode | Cartas a serem removidas |NUmero de cartas por| Descartar
jogadores antes de jogar jogador (distribuicdo) | (veja abaixo)

3 Nenhuma 20 (6x3 + 1x2) 5

4 Nenhuma 15 (5x3) 5

5 Nenhuma 12 (4x3) 4

6 Nenhuma 10 (3x3 + 1x1) 3

7 1 de Espadas, Copas, Ouros 8(2x3+1x2) 3

8 e de Paus 7 (2x3 + 1x1) 3

Descarte:

Depois de organizarem suas cartas, os jogadores podem comecar o descarte. Cada
jogador descarta as cartas de sua escolha. Cada jogador retira o nimero de cartas
como é mostrado no quadro a cima e as coloca, viradas para baixo, na frente do
jogador que se encontra a sua esquerda. Antes de verificar a pilha de descarte de
cartas vinda do jogador da direita, cada jogador deve dar sua pilha de descarte ao
jogador a sua esquerda.

14



O sorteio do Papayoo:

Quando todos os jogadores tiverem feito o processo de descarte, o negociador
lanca o dado para determinar a cor do Papayoo. Se por exemplo, o dado indicar
espadas, 7 espadas é o Papayoo nessa rodada e tem o valor de 40 pontos.

Jogando uma rodada:

O negociador inicia o primeiro jogo colocando a carta de sua escolha virada para
cima, no centro da mesa. Em seguida, os outros jogadores jogam cada um em sua
vez, no sentido horario e sempre seguindo a cor inicial. Os jogadores ndo precisam
jogar uma carta de valor alto. O Payoo deveria ser considerado como uma quinta
cor, no mesmo titulo de copas, espadas, paus e ouros. Caso um jogador néo tiver
em sua mao a cor solicitada, ele descarta uma carta de sua escolha. O jogador que
jogou a carta mais alta na cor solicitada, pega as cartas e comega a préxima rodada.
Caso nenhum jogador tiver a cor solicitada, o jogador que comecou, pega as cartas.

Fim da rodada:

No fim da ultima rodada, os jogadores contam seus pontos. Cada Payoo tem o seu
proprio valor. O Papayoo tem o valor de 40 pontos e as outras cartas ndo tém valor.
A pontuacdo total para uma rodada deve ser igual a 250. Os jogadores adicionam
esses pontos a sua rodada anterior.

Fim do jogo:

No comeco do jogo, os jogadores decidem quantas rodadas eles desejam jogar.
Quatro rodadas duram pelo menos 30 minutos. Aquele que tiver menos pontos
depois da ultima rodada, serd o ganhador.

Notas:

No momento do descarte, os jogadores ndo podem esquecer que descartar
totalmente uma cor para se criar melhores possibilidades de descarte, é também
um risco de encontrar um 7 e/ou um 9 e/ou um 10 de outra pilha de descarte de
um outro jogador!

Para evitar de ganhar todas as cartas, os jogadores sdo constantemente tentados
a jogar cartas de baixo valor de acordo com o que o jogador anterior jogou. Os
jogadores devem saber ainda que “conseguir poucos pontos’nas primeiras
rodadas, quando a aposta nao for muito alta, para se desfazer de suas cartas mais
fortes e guardar as mais fracas para as proximas rodadas, essa pode até mesmo ser
conveniente para o ultimo jogador, caso o mesmo conheca claramente o valor da
rodada.

Duracgao:
30 minutos.

® & © Copyright Gigamic 2009
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PAPAYOO

Inhoud
1 dobbelsteen met 8 vlakken, 40 van 1 tot 10 genummerde kaarten, verdeeld in
Schoppen, Harten, Ruiten en Klaveren en 20 van 1 tot 20 genummerde Payookaarten.

Waarde van de kaarten

ledere Payoo heeft zijn eigen waarde, dus 1 tot 20 punten, een van de 4 zevens
(Schoppen, Harten, Klaveren of Ruiten) is de Papayoo: Deze verandert bij iedere
deelbeurt afhankelijk van de worp van de dobbelsteen en is 40 punten waard. De
andere kaarten hebben geen waarde.

Doel van het spel
Zo min mogelijk punten verzamelen.

Delen

De deler verandert bij elke beurt, hij verdeelt de kaarten volgens de tabel hieronder
(bij drie spelers geeft hij bijvoorbeeld aan elke speler zes maal drie kaarten en dan
nog één keer twee kaarten) Bij 7 of 8 spelers moeten de enen van te voren uit het
spel gehaald worden.

Aantal spelers| Vooraf uit het spel te halen | Numero di carte da Scarto
kaarten distribuire ad ogni | (vedere sotto)
giocatore

3 geen 20 (6x3 + 1x2) 5

4 geen 15 (5x3) 5

5 geen 12 (4x3) 4

6 geen 10 (3x3 + 1x1) 3

7 De 1van de Schoppen, Harten, 8 (2x3 +1x2) 3

8 Ruiten en Klaveren 7 (2x3 + 1x1) 3
Wegleggen

Nadat de spelers hun kaarten in de hand hebben genomen kunnen ze kaarten gaan
wegleggen. ledere speler kiest de kaarten die hij wil wegleggen, volgens de aantallen
die in de tabel zijn aangegeven, en legt ze, gesloten, voor zijn linkerbuurman. De
speler moet eerst bij zijn linkerbuurman kaarten wegleggen, vodrdat hij kijkt welke
kaarten hij van zijn rechterbuurman heeft gekregen.

16



De Papayoo bepalen

Als alle spelers hebben weggelegd werpt de deler de dobbelsteen die de kleur van
de Papayoo bepaalt. Als bijvoorbeeld Schoppen gegooid wordt, dan is Schoppen 7
de Papayoo en is die in deze partij 40 punten waard.

Verloop van een partij

De deler komt het eerst uit door de kaart van zijn keuze, open, in het midden van
de tafel te leggen. De andere spelers komen daarna één voor één uit, met de klok
mee, en moeten de kleur van de eerste speler volgen (maar ze zijn niet verplicht
om een kaart met een hogere waarde neer te leggen). De Payoo moet gezien
worden als een vijfde kleur, zoals Harten, Schoppen, Klaveren of Ruiten. Als een
speler de gevraagde kleur niet heeft kan hij iedere andere kaart van zijn keuze
neerleggen. Degene die de hoogste kaart in de gevraagde kleur heeft neergelegd
neemt alle kaarten in en komt als eerste in de volgende ronde uit. Als geen enkele
andere speler in de gevraagde kleur kan volgen, moet de speler die als eerste is
uitgekomen de kaarten van die ronde innemen.

Einde van een partij

Aan het einde van de laatste ronde tellen de spelers hun punten. ledere Payoo
heeft zijn eigen waarde, de Papayoo is 40 punten waard en de andere kaarten
niets. Het totaal van de scores van een partij moet 250 zijn. De scores worden bij de
punten van de voorgaande partijen opgeteld.

Einde van een spel

De spelers bepalen aan het begin van het spel hoeveel partijen ze willen spelen
(4 partijen duren ongeveer 30 minuten). De speler die bij het einde van de laatste
partij de minste punten heeft is de winnaar.

Tips:

Bedenk bij het wegleggen dat het wegleggen van alle kaarten van één kleur, met
het idee later makkelijker van slechte kaarten af te komen, ook betekent dat het
risico om met een 7 en/of een 9 en/of een 10 van je buurman te blijven zitten
groter wordt!

Om te voorkomen dat je een ronde moet nemen is het vaak verleidelijk om lagere
kaarten dan de laatst neergelegde kaart te spelen; maar het is soms beter om in de
eerste beurten, als het spel nog niet gevorderd is, wat punten te nemen en zo in
de volgende beurten van de hoogste kaarten af te kunnen komen en de laagste te
bewaren, dit is zeker een goede optie voor de laatste speler omdat deze de waarde
van de ronde kent.
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EEETEN rAPAYOO

Innehall
En 8-sidig tarning, 40 kort numrerade fran 1 till 10 i fyra farger: spader, hjarter, ruter
och klover och 20 Payookort numrerade fran 1 till 20.

Kortens virde

Varje Payookort har sitt eget vérde fran 1 till 20 (poédng). En av de fyra 7:orna fran
en av de fyra fargerna (spader, hjarter, rutor eller kléver) &r Papayoo. Vilken 7:a som
ar Papayoo avgors av ett tarningsslag varje ny omgang. Papayoo-kortet &r vart 40
poéng. Ovriga kort har inget virde.

Spelets mal
Samla sa fa poang som majligt.

Dela ut korten

Spelarna turas om att dela ut. Utdelaren delar ut korten enligt tabellen nedan. Till
exempel, vid 3 spelare skall utdelaren dela ut tre kort sex ganger till varje spelare
och darefter tva kort en gang till varje spelare. Vid 7 eller 8 spelare maste 1:orna tas
ur spel innan spelet borjar.

Antal spelare |Kort att ta bort innan spelet| Antal kort att dela ut Slénga
borjar per spelare (se nedan)
3 Inga 20 (6x3 + 1x2) 5
4 Inga 15 (5x3) 5
5 Inga 12 (4x3) 4
6 Inga 10 (3x3 + 1x1) 3
7 spader 1, hjarter 1, 8 (2x3 +1x2) 3
8 ruter 1 och kléver 1 7 (2x3 + 1x1) 3
Slinga

Efter att spelarna sorterat sina kort kan de borja slénga. Varje spelare slanger vilka
kort han vill. Varje spelare placeras sina sldngda kort, antalet anges i tabellen ovan,
nedvanda framfor spelaren till vanster. Varje spelare maste ha sléangt sina kort innan
han tittar pa de kort som slangts framfoér honom av spelaren till hoger.
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Papayoo

Nér slangfasen ar avslutad slar utdelaren tarningen for att avgéra Papayoo-fargen.
Om tédrningen exempelvis visar spader kommer spader 7 att vara Papayoo for
denna omgéng och vara vard 40 poéng.

En omgang

Utdelaren inleder omgangens forsta stick genom att spela ut valfritt kort uppvént
mitt pa bordet. Ovriga spelare, i tur och ordning medurs, spelar ut var sitt kort.
Man maste folja fairg om man kan (Spelarna behover dock inte spela ut kort av
hogre valor). Payoo-korten fungerar som en femte farg pd samma satt som hjarter,
spader, kléver och ruter. Om en spelare inte kan félja farg kan han spela ut valfritt
kort. Den spelare som spelade ut det hdgsta kortet i ratt farg tar korten och inleder
nésta stick. Om inga spelare har kort i rétt farg tar spelaren som inledde sticket
korten.

Omgangens avslutning

N&r omgangens sista stick har spelats skall spelarna rakna sina poéng. Varje Payoo
ar vard den poéangsumma som finns angiven pa kortet. Papayoo-kortet &r vart 40
podng, 6vriga kort har inget varde. Omgangens totala poangsumma skall uppga
till 250 podng. Spelarna adderar dessa poang med de poang de fatt tidigare.

Spelets slut

Innan spelet inleds kommer spelarna Gverens om hur manga omgéngar de vill
spela. Fyra omgangar tar ungefar 30 minuter. Spelaren med ldgst antal poédng vid
slutet av den sista omgangen vinner spelet.

Tips:

Nar kort slangs bor spelarna ténka pa att d&ven om det oftast ar fordelaktigt att
slanga samtliga kort i en farg kan man raka fa en ensam 7:a, 9:a eller 10:a fran
spelaren till hoger!

For att undvika att vinna ett stick ar spelare ofta frestade att spela kort med lagre
varde an de kort som redan spelats ut. Det kan dock vara lampligt att "ta nagra
podng” under de forsta omgangarna nér insatserna &r laga for att bli av med sina
hoga kort for att sedan ha kvar sina laga kort under de féljande omgéngarna. Detta
kan &ven vara en fordel for den sista spelaren da han vet exakt vilka kort som ingar
i sticket.
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BTN rAPAYOO

Sisalto
8-sivuinen noppa, 40 korttia numeroiltaan 1 - 10 neljassé eri maassa: padat, hertat,
ruudut ja ristit seka 20 Payoo korttia numeroiltaan 1 - 20.

Korttien arvo

Jokaisella Payoo kortilla on numeronsa mukainen pistearvo, eli 1 - 20. Yksi neljan
muun maan (pata, hertta, ruutu, risti) numero 7 on Papayoo. Se, minkd maan 7 on
Papayoo, arvotaan heittdamalld noppaa. Papayoo kortin pistearvo on 40 pistettd.
Muilla korteilla ei ole pistearvoa.

Pelin tavoite
Kerata mahdollisimman vahan pisteita.

Korttien jakaminen

Jakajan vuoro vaihtuu jakojen valilla. Jakaja jakaa pelaajille kortit alla olevan taulukon
mukaisesti. Jos pelissa on esimerkiksi 3 pelajaa, jakaja jakaa kaikille pelaajille 3 korttia
kerralla kuudesti, jonka jélkeen han jakaa vield 2 korttia kerralla yhden kerran. Jos
peliin osallistuu 7 tai 8 pelaajaa, pelistd poistetaan kaikki numerot 1 ennen pelin

aloittamista.
Pelaajien Pelistd poistettavat Pelaajille jaettavat Kadesta
lukumaara kortit kortit poistaminen
(ks. alla)
3 ei yhtaan 20 (6x3 + 1x2) 5
4 ei yhtaan 15 (5x3) 5
5 ei yhtaan 12 (4x3) 4
6 ei yhtaan 10 (3x3 + 1x1) 3
7 pata 1, hertta 1, 8(2x3+1x2) 3
8 ruutu 1, risti 7 (2x3 + 1x1) 3

Kéadesta poistaminen

Kun pelaajat ovat ottaneet kasikorttinsa ja jarjestelleet ne haluamallaan tavalla, kukin
pelaaja poistaa kddestddan haluamansa kortit. Poistettavien korttien lukumaara on
ilmoitettu ylla olevan taulukon viimeisessa sarakkeessa. Kortit poistetaan kuvapuoli
alaspdin pelaajan vasemmalla istuvan pelaajan eteen. Kun kaikki pelaajat ovat
poistaneet valitsemansa kortit (ja vasta silloin) kaikki pelaajat ottavat kdteensd
oikealta puolelta saamansa kortit.
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Papayoo arvonta

Kun korttien poistaminen on paattynyt, jakaja heittdaa noppaa, joka maaraa missa
maassa kuluvan jaon Papayoo on. Jos esimerkiksi noppa ndyttda pataa, pata 7 on
kuluvan jaon Papayoo ja pistearvoltaan 40 pistetta.

Kierroksen pelaaminen

Jakaja aloittaa ensimmadisen kierroksen poytaamalla valitsemansa kortin, kuva
puoli ylospdin, keskelle pelipdytdd. Muut pelaajat pelaavat kortin vuorollaan
myotapaivaisessa jarjestyksessa. Pelissa on pakko tunnustaa maata (eli pelaajien
on pelattava samaa maata kuin 1. kortti, mikali mahdollista). Ylimenopakkoa ei ole
(eli pelaajan ei ole pakko pelata korkeampaa korttia pelattavasta maasta, jollei han
halua). Payoo on viides maa, eli kdyttaytyy aivan kuten pata, hertta, ruutu ja risti.
Jos pelaajalla ei ole pelattavaa maata, han saa pelata minka tahansa haluamansa
kortin. Pelaaja, joka pelasi numeroltaan korkeimman kortin siitd maasta, jota
kierroksella ldhdettiin pelaamaan, voittaa tikin ja ottaa kaikki pelatut kortit itselleen.
Tikin voittanut pelaaja aloittaa myds seuraavan kierroksen. Jos kenelldkdaan muulla
pelaajalla ei ole pydettyd maata, 1. kortin pelannut pelaaja voittaa tikin.

Jaon paattyminen

Viimeisen kierroksen jalkeen, pelaajat laskevat pisteensa. Jokainen Payoo
on numeronsa madrd pisteitd. Papayoo on 40 pistettd. Muilla korteilla ei ole
pistearvoa. Jokaisella jaolla jaetaan yhteensa 250 pistettd. Jaon pisteet lasketaan
yhteen edellisten jakojen pisteiden kanssa.

Pelin paattyminen

Ennen pelin aloittamista, pelaajien tulisi yhdessa paattda montako jakoa pelataan.
Nelja jakoa kestaa n. 30 minuuttia. Hyva tapa on esimerkiksi pelata yhtda monta
jakoa, kun on pelaajia. Télldin kaikki toimivat jakajana kerran. Pelin paattyessa se
pelaaja, jolla on vahiten pisteitd voittaa pelin.

Huomioita

Kun pelaaja poistaa kortteja kadestaan, hanen tulisi muistaa, ettd yhden koko vérin
poistaminen saattaa johtaa siihen, ettd hanelld on toisen pelaajan poistamat kortit
nostettuaan kyseisesta varistd vain “yksindinen”7, 9 tai 10.

Tikin voittamisen vélttamiseksi, pelaajilla on usein halu pelata aiempia pelattuja
kortteja pienempi kortti. Joskus voisi kuitenkin olla parempi “rakentaa kattd”
ensimmadisten kierrosten ajan kun panokset ovat vield pienet ja sadstaa pienia
kortteja loppujakoa varten. Etenkin viimeisen pelaajan tulee kayttaa tata hyvakseen,
kun hén nékee jo aiemmin pelatut kortit.
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EEETEN PAPAYOO

11EPIEXOHEVA

‘Eva 8mheupo (dpt, 40 KApTEG aplBpnpéves amod 1o 1 éwg To 10 O TE0oEPA XPWHATA:
onabid, KoUTEG, Kapd Kal pmactouvia, Kat 20 KapTeG Payoo apiBunuéveg and to 1
£w¢To 20.

Aéigc KapTwv

KaBe kapta Payoo éxel a&ia amo 1 éwg 20 (mévtoug). Eva and ta téooepa «7» o éva
and ta Téooepa xpwpata (omabid, Koumeg, Kapd i pmaoctolvia) givat To Papayoo,
To omoio aM\dlel og kABe yvpo, avdloya pe to anmotéhecpa Tou {aplov. H kdpta
Papayoo a&ilel 40 movTtouc. Ot umololeg KAPTEG Sev €xouv agia.

IKOMOG TOU matXvidiov
Madléypte dooug 1Mo Aiyoug TOVTOUG UMOPEITE.

Moipaopa Twv KapTwv

O1 TmaiKTeG EVAAAEoooVTal 0TO Hoipacpa Twv Kaptwv. O maiktng mou potpadet (vti-
Aep) Sivel KAPTEG CUPPWVA HE TOV TTaPaKATwW Tivaka. MNa mapadetypa, av maifouv 3
TAIKTEG, O VTIAEP Sivel £§L OPEC a0 TPELG KAPTEG O KABE TaiKTn, KAl 0T CUVEXELD
Hia @opd amé Suo KapTeg oe kABe maiktn. Av maifouv 7 i 8 MAIKTES, apalpéoTe Ta «1»
amnd 1o maxvidt mptv EeKvVOETE.

Ap1Budg Kapteg mou agaipouvtal MARBOC KapTWV | ZeokapTapIopa
TIAKTWY TPtV To EeKivnpa avd maiktn (BA. mapakdTw)
(Hoipacpa)

3 Kapia 20 (6x3+1x2) 5 5

4 Kapia 15 (5x3) 5

5 Kapia 12 (4x3) 4

6 Kapia 10 (3x3 + 1x1) 3

7 1 'CITI(') Ta Oqueld, 1 (IT’I() TG 8 (2x3 + 1x2) 3

Kourieg, 1 amo Ta kapo kat 1
8 armo Ta umacTouvia 7 (2x3 + 1x1) 3
AvtaAhayn Kaptwv

A@OU Ol TTAIKTEG TAKTOTIOIOOULV TIG KAPTEG TOUG, apxilel n avtalayr. Kabe maiktng
eMAEYEL TOOEG KAPTEG, OOEG Opilel O Mapamavw Tivakag Kal TiG Sivel KAEIOTEG OTOV
TaikT ota aplotepd tou. Kabe maiktng Ba mpémel va SWoel TG KAPTEG TOU OToV Tai-
KTNn 0Ta aploTePd Tou, TTPIV SEL TIG KAPTEG TTOU Tou ¢8wao€ o TaikTng ota Se€1d Tou.
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H kapta Papayoo

‘Otav ohokAnpwOei n avtalhayn, o vtikep pixvel To {Apt yia va KaBopioel To xpwHa
Tou Papayoo. Av €pBel omadi, 1ot To 7 omabi gival To Papayoo yI' auto To yUpo Kalt
a&iCe1 40 movTouc.

H g§€Mi€n evog yupou

KdaBe yupog amoteleitat amd wd ogipd amd pmddlec. O vtilep eKvAel TNV mPWTN pma-
{a TOMOBETWVTAG AVOIXTH HIa KAPTA TNG EMAOYNG TOU 0TO KEVTPO Tou Tpameliov. Ot
urtéAotmol Taikteg akoAouBouv Se€1doTpopa, Slatnpwvtag mavta idio To Xpwua (dev
gival dSpwe umoxpewpévol va mai§ouv pia kapta peyalutepng a&iag). Otkdpteg Payoo
Oewpeital MEUTTO XpWHA, 10A&lo PE Ta umdloa. Av évag TAiKTNG Sev €xEl OTO XEpL
TOU KAPTA TOU ATAITOUMEVOU XPWHATOG, EECKAPTAPEL HId KAPTA TNG EMAOYAG TOU.
O maiktng mou KatéBaoce TV peyaAutepng a&iag kdpta maipvel Tn pmada pe ONeG TIg
KAPTEG Kat Tai{el TPWToG KApTa oTnV emdpevn pumada. Av Kavévag maiktng Sev €xel
KAPTEG TOU ATTAITOUPEVOU XPWHATOG, O TAIKTNG TToU EeKivnoe Taipvel Tn pmada Kat
TIG KAPTEG.

TéMog Tou yopou

370 T€\0G TOU YUPOU, ol TTAKTEG HETPAVE TOUG TOVTOUG Toug. KaBe Payoo ailel 6co
n tunwpévn agia Tou. To Papayoo a&ifel 40 mOVTouG, EVW ot ANNEG KAPTEG Sev €xouv
a&ia. H ouvohikn Babuoloyia evog yupou Ba mpémet va givat 250 mévtot. Ot maikTeg
TPOCHETOLV AUTOUG TOUG TTOVTOUG GTOUG TIPONYOUHEVOUG TOUG.

TéAog Tou maixvidiov

310 &ekivnua Tou maixvidioy, ol maikteg amogaci{ouv mécoug yupoug Ba maiouv.
Téooepig yUpot Stapkouv mepinmou 30 Aemtd. O maiktng pe Toug MlyOTEPOUG TTOVTOUG
OTO TEAOG TOU TEAEUTAIOU YUPOU Eival O VIKNTAG.

INHEIWCELG

‘Otav avtalalouv KApPTEG, ol Taikteg Sev Oa mpémel va Eexvave 6Tt av peivouv Xwpig
kaBoAov KAPTEG o€ éva Xpwua Ba €xouv SuvVATOTNTEG EEOKAPTAPIOHATOG OANG prTo-
PEl KAl va TTAPOLV €va «HOVaXIKO» 7 Kan éva 9 kai/r) éva 10 oTig avtaAhayEg and
£vav Ao maiktn!

lNa va amo@uyouv va kepdicouv pia purdla, ot maikteg ouxva dehedlovtat va mai§ouvv
KAPTEG MIKPOTEPNG a&iag amd auTég mou Emat§av ol TPoNYOUHEVOL TTAIKTEG. Ot TTAIKTEG
Ba mpénetl va Eépouv mdTe va paléPouv PEPIKOUG TOVTOUG OTOUG TIPWTOUG YUPOUG,
4tav 1o pioko gival pikpd Kat HETA va Ee@opTwBoUV TIG HEYANEG KAPTEG TOUG KAl va
KPOTAOOULV TIG MIKPEG VIO TOUG EMOPEVOUG YUPOUG. AUTO UITOPE va ammOTENEDEL TIAEO-
VEKTNHA YIa ToV TEAEUTA{O TTAIKTN, agou Ba {€pel oiyoupa TG agieg TwV KAPTWV.

Awapkeia
Mepimou 30 Aemrta
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PAPAYOO

Spéle 3-8 spélétajiem; vecums 7+ gadu; spéles ilgums 30+ minates.
Spéles komplekts

Viens 8-skaldnu metamais kaulin§; 40 kartis, numurétas no 1 Iidz 10,
Cetros mastos: pika, ercena, karava un kreica; 20 Payoo kartis,
numurétas no 1 Iidz 20.

Karsu spéks

Katrai Payoo kartij ir sava vertiba, attiecigi no 1 lidz 20 (punkti). Viens
septinnieks no viena no Cetriem mastiem (pika, ercena, karava vai
krei¢a) ir Papayoo. Tas katra raunda tiek noteikts no jauna, metot
metamo kaulinu. Papayoo karts vértiba ir 40 punktu. Paréjam kartim nav
vértibas.

Spéles mérkis

Savakt péc iespéjas mazak punktu.

Karsu dalisana

Spélétaji pec kartas dala kartis. Dalttajs izdala kartis saskana ar talak
redzamo tabulu:

Spélétaju | Kartis, kuras jaiznem | Tik karsu jaizdala katram | Tik karSu janomet katram
skaits | no kavas pirms spéles pélétajam péletajam (skat. talak)

3 Nav 20 (6x3 + 1x2) 5

4 Nav 15 (5x3) 5

5 Nav 12 (4x3) 4

6 Nav 10 (3x3 + 1x1) 3

7 Pika “1”, karava “17, 8 (2x3 + 1x2) 3

8 krei¢a “1” un ercena “1” 7 (2x3 + 1x1) 3

Piemérs: spélgjot trijata, dalitajs vispirms sesas reizes izdala pa 3 kartim
katram spélétajam un tad vél vienreiz pa 2 kartim katram spéiétajam.
Spellejot 7 vai 8 spélétajiem, no kavas jaiznem visi vieninieki, pirms sakt
spéli

KarSu nomesana

Kad spélétaji sakartojusi savu roku, vini var sakt nomest kartis, ievérojot

§adus noteikumus:

* Katrs spélétajs nomet tik daudz brivi izvélétu karsu, cik noradits tabula
(skat. ieprieks);

* nomestas kartis katrs spélétajs novieto ar attélu uz leju prieksa
spélétajam, kur$ séz no vina pa kreisi;

« spéletajs drikst apskatltles kartts, kuras vinam padod spélétajs no
labas puses, tikai tad, kad vin$ ir savu nomesto karsu kaudziti padevis
spélétajam pa kreisi.
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Papayoo karts

Tikldz ir beigusies karSu nomesana, dalitajs met metamo kaulinu, lai

noteiktu Papayoo mastu.

Piemérs: ja uzkrit pikis, tad pika “7” ir 8T raunda Papayoo un ta vértiba ir

40 punktu.

Spéles raunds

Dalitajs uzsak raundu, no savas rokas noliekot galda vida ar attélu uz

augsu brivi izvélétu karti. Pargjie spélétaji péc kartas pulkstenraditaju

virziena izspélé katrs vienu karti no ta pasa masta (ta var bat gan
stipraka, gan vajaka spéka). Payoo tiek uzskatits ka piektais masts,

I1dzigi ka karavi, erceni, piki vai kreici. Ja spélétajam roka nav

nepiecieSama masta karts, vin$ noliek jebkuru citu karti no savas rokas.

Spélétajs, kurs izspélgjis stiprako karti, sanem izspélétas kartis un sak

jaunu apli. Ja nevienam no spélétajiem nav pieprasitd masta karts,

kartis sanem spélétajs, kurs saka So raundu. Sanemtas kartis netiek
paceltas roka. Sada gara raunds turpinas, I1dz no rokas ir izspélétas
visas kartis.

Raunda beigas un punktu skaitiSana

Raunda beigas spélétaji saskaita savus punktus. lIkviena Payoo karts

dod tik punktu, cik ir tas vértiba. Papayoo dod 40 punktu, bet citas kartis

punktus nedod. Kopé&jam punktu skaitam viena raunda jabat vienadam
ar 250. Spélétaji pieskaita Sos punktus iepriek§€jo raundu rezultatiem.

Spéles beigas

Spéles sakuma spélétaji vienojas, cik raundus vini vélas izspélét. 4

raundi ilgst apméram 30 mindtes. Spéle beidzas, kad ir izspéléti visi

raundi. Uzvarétajs ir spélétajs, kuram péc pédéja raunda ir vismazak
punktu.

Piezimes

* Raunda sakuma nometot kartis, spélétajiem nevajadzétu aizmirst, ka
visu viena masta karSu nomes$ana ceriba uz labakam kartim vienlaikus
var nozimét art iespéju palikt ar vienu “vientulu” “7” un/vai vienu “9”,
un /vai vienu “10” no cita spélétaja nomestajam kartim!

« Lai izvairltos no karSu sanemsanas, spélétaji biezi jat kardinajumu
izspélét vajakas kartis, neka izspélejusi iepriekS€jie spélétaji.
Spélétajiem vajadzétu prasties “sakrat dazus punktus” pirmajos aplos,
kad likmes ir zemas, lai tad tiktu vala no savam stiprajam kartim un
pataupitu vajakas kartis turpmakajiem apliem. Tas var bt izdeviga
taktika pat peédéjam spélétajam, ta ka vins skaidri zina izspéléto karsu
spéku.
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PAPAYOO

Nuo 3 iki 8 Zaidéjy — Nuo 7 mety amziaus — Zaidimo trukmé nuo 30

minuciy,

Zaidimo rinkinys
Vienas astuonsienis kauliukas, 40 korty (keturios rasys: vynai, $irdys,

bagnai ir kryziai, kiekviena sunumeruota nuo 1 iki 10) ir 20 Payoo korty,
sunumeruoty nuo 1 iki 20.

Korty verté

Kiekviena Payoo korta turi savo verte nuo 1 iki 20 (tasky). Vienos i$ rasiy
(vynu, Sirdziy, bagny arba kryziy) septynetas yra Papayoo, jis keiciasi
kiekvieng raundg priklausomai nuo iSmesto kauliuko vertés. Papayoo
korta yra verta 40 tasky. Visos kitos kortos neturi jokios vertés.

Zaidimo tikslas

Surinkti kiek jmanoma maziau tasky.

Korty dalinimas
Zaidéjai dalina kortas paeiliui. Dalintojas iSdalina kortas pagal zemiau
esancig lentele. Pavyzdziui, esant 3 zaidéjams, dalintojas Sesis kartus
iSdalina po tris kortas kiekvienam Zaidéjui, o pabaigoje duoda dar po dvi
kortas kiekvienam. Zaidziant 7 ar 8 Zaidéjams, reikia iSimti visy keturiy

rasiy vienetus.

Zaideju skaicius |18 22 s K e korts. | Giaréite zemiaey |
3 Jokios 20 (6x3 + 1x2) 5
4 Jokios 15 (5x3) 5
5 Jokios 12 (4x3) 4
6 Jokios 10 (3x3 + 1x1) 3
7 Vyny 1, irdziy 1, 8 (2x3 + 1x2) 3
8 bugny 1 ir kryZziy 1 7 (2x3 + 1x1) 3
ISmetimas

Atsirinkus kortas, Zaidéjai gali pradéti iSmetima. Kiekvienas Zaidéjas
pasirenka, kurias kortas nori iSmesti. Reikia iSmesti tiek korty, kiek
nurodyta virSuje esancioje lenteleléje, priklausomai nuo Zaidejy skaiciaus.
ISmestas kortas Zaidéjai padeda uzverstas prieSais zZaidéjg, sedintj jiems
po kaire. Visada pirmiausia atiduokite savo iSmestas kortas, ir tik tada
priimkite kito Zaidéjo kortas.
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Papayoo traukimas

Kai tik iSmetimo etapas baigiasi, dalintojas meta kauliuka, kad nustatyti
Papayoo rasj. Jeigu iSkrenta vynas, tada §j dalinimg vyny 7 tampa
Papayoo ir jgauna 40 tasky verte.

Zaidimo raundas

Dalintojas pradeda pirmg raundg atversdamas ir padédamas savo
pasirinktg korta | stalo vidurj. Tada kiti zaidéjai paeiliui pagal laikrodZio
rodykle privalo padéti tos pacios rusies kortg (taciau neprivaloma déti
kortos su didesniu skai¢iumi). Payoo $iuo atveju laikoma kaip penkta
rasis, tokia pati kaip vynai, Sirdys, bagnai ar kryziai. Jeigu Zaidéjas neturi
atitinkamos rasies kortos savo rankoje, jis pasirinktinai padeda bet kokig
kita savo korta. Zaidéjas, kuris padéjo reikalaujamos rasies kortg su
didziausiu skai¢iumi, susirenka visy Zaidéjy padétas kortas sau j atskirg,
kravele ir pradeda naujg raunda. Jeigu nei vienas kitas Zaidéjas neturi
r:ei]fjalaujamos ruasies korty, tada kortas susirenka tos rusies pareikalaves
Zaidéjas.

Dalinimo pabaiga

Po paskutinio raundo, iSmetus visas rankose turétas kortas, Zaidéjai
suskaiciuoja savo surinktus taskus. Kiekviena Payoo korta verta tiek
tasky, kiek ant jos parasyta. Papayoo yra verta 40 tasky, o visos likusios
kortos vertés neturi. Viso dalinimo tasky suma turi bati lygi 250. Zaidéjai
prideda surinktus taskus prie jau surinkty praéjusiuose dalinimuose.

Zaidimo pabaiga

Zaidimo pradzioje zaidéjai susitaria, kiek dalinimy jie nori suzaisti. Keturi
dalinimai trunka apie 30 minugiy. Po paskutinio dalinimo, Zaidéjas su
maziausiai tasky laimi.

Pastabos:

ISmetant kortas, Zaidéjai neturéty uzmirsti, kad iSsimetus visas vienos
rasies kortas (tam, kad turéti puikias i§simetimo galimybes raundo metu)
yra rizikinga, nes gali likti su vienintele tos raSies korta su aukstu
skaiciumi, priverstinai gauta i$ kito zaidéjo!

Stengiantis iSvengti korty paémimo, Zaidéjams daznai naudinga padéti
Zemesnés vertés nei kity zaidéjy padétas kortas. Zaidéjai turéty moketi
susirinkti kortas pirmy raundy metu, kai zaidziamos vertés mazos, taip
atsikratydami aukSciausios vertés korty, ir vélesniems raundams
pasilikdami Zemesnés vertés kortas. Bati paskutiniu raundo Zaidéju yra
naudinga, nes jis zino visy padety korty vertes.
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BTN PAPAYOO

3 - 8 mangijat — vanus 7+ — Mangu kestvus: 30+ minutit

Mangu koostisosad

Uks 8-tahuline taring; 40 kaarti, mis on jaotatud nelja masti (artu,
ruutu, poti ja risti) ning nummerdatud 1 - 10; 20 Payoo kaarti
numbritega 1 — 20.

Kaartide vaartus

Iga Payog kaardi vaartus on kaardile margitud numbritega 1 — 20
(punkti). Uhe masti 7 (&rtu, ruutu, poti véi risti) on Papayoo, see
muutub iga vooru alguses vastavalt taringunaidule. Papayoo kaardi
vaartus on 40 punkti. Ulejadanud kaartidel vaartust pole.

Mangu eesmark
Koguda véimalikult vahe punkte.

Kaartide jagamine

Mangijad jagavad kaarte valja kordamddda. Diiler annab mangijatele
kaardid nil, nagu tabelist ndha. Naiteks kolme méangija korral
jagatakse igale mangijale kuus korda kolm kaarti ja uhe korra kaks
kg?rti. 7 v6i 8 mangijaga mangus voetakse number Gihed mangust
valja.

- Kaardid, mis mangust Kaartide hulk Uhele |Kaardid, mis vahetusse
Méngijate hulk vilja jaetakse mangijale (jagamisel) | lahevad (vt allpool)
3 Mitte Ghtegi 20 (6x3 + 1x2) 5
4 Mitte Uhtegi 15 (5x3) 5
5 Mitte Ghtegi 12 (4x3) 4
6 Mitte Uhtegi 10 (3x3 + 1x1) 3
7 Artu 1, ruutu 1, 8 (2x3 + 1x2) 3
8 poti 1 ja risti 1 7 (2x3 + 1x1) 3

Kaartide vahetamine

Parast kaardikae korrastamist voivad mangijad kaarte vahetama
hakata. Iga mangija valib tabelis ndidatud hulga kaarte ja asetab
need endast vasakul istuva mangija ette, pildiga allapoole. Kaardid
tuleb ara anda alati enne parempoolselt mangijalt saadud kaartide
vaatamist.
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Papayoo valimine

Kui kaardid on vahetatud, veeretab diiler taringut, et kindlaks teha
Papayoo mast. Kui taring naitab ristit, on risti 7 selles voorus
Papayoo ja annab 40 punkti.

Mangu kaik

Diiler alustab mangu, pannes Uhe vabalt valitud kaardi laua keskele,
pildiga Ulespoole. Kaigukord liigub edasi paripaeva, mangijad
peavad valja kdima samast mastist kaardi. Sealjuures El PEA kaart
eelmisest suurema numbriga olema. Payoo kaardid kaituvad nagu
eraldi kaardimast. Kui mangijal pole sobivat kaarti kdes, paneb ta
omal valikul Uhe kaardi maha. Mangija, kes kais valja mingi masti
suurima vaartusega kaardi, votab kaardid endale ja alustab uut
vooru. Kui thelgi méangijal pole néutud mastist kaarte, saab kaardid
endale alustanud méangija.

Vooru Iopp

Viimase vooru I6pus loevad mangijad punktid kokku. Iga Payoo
kaart annab punkte vastavalt oma vaartusele. Papayoo annab 40
punkti ja Ulejadnud kaardid punkte ei anna. Uhes voorus laheb
seega jagamisele 250 punkti. Mangijad liidavad viimase vooru
punktid varem kogutud summale.

Méangu I6pp

Enne mangu alustamist lepitakse kokku, mitu vooru mangitakse. 4
vooru votab aega umbes pool tundi. Véidab mangija, kellel mangu
I16pus kdige vdhem punkte on.

Markused:

Kaarte vahetades ei tohiks mangija unustada, et terve masti éra
andmine voib Uhtlasi tdhendada, et endale jaab alles uksik 7 ja/voi 9
jalvai 10, mille ta kaasmangijalt saab.

Et kaartide Ulesvotmist valtida, on mangijatel sageli kiusatus kaia
vélja vaiksemaid kaarte, kui need, mida kaasmangijad juba kainud
on. Tegelikult vbib esimestes voorudes, kui panused on vaiksed, olla
kasulikum veidi punkte koguda, suurematest kaartidest lahti saada ja
vaiksemad kaardid tagavaraks jatta. See voib olla eeliseks viimasele
mangijale, sest ta teab valjakaidud kaartide vaartusi.
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EETE rAPAYOO

AnA 3-8 UrPOKOB « OT 7 JIeT N CTaplLue « BpemsA Urpbl - oT 30 MUHYT

KomnoHeHTb!

OpuH 8-rpaHHbIN Ky6uK, 40 KapT 4-x mactein (Yepsu, 6y6HbI, Tpedbi,
NNKK), NPoHymepoBaHHbIx oT 1 go 10, 20 kapT Maio, NpoHyMepoBaHHbIX
ot 1 go 20.

CTonmocTb KapTt

Kaprta lMaiio paet ot 1 o 20 OYKOB, COOTBETCTBEHHO €e HoMepy.
OpHa «cemepka» OOHOW W3 4YeTbipex MacTeill ABMAETCA KapTomn
Manaito, oHa MeHAeTCA KaxAbll payH[ B 3aBUCUMMOCTU OT 6pocka
Kybuka. Kaprta [lanaito npuHocut 40 ouykoB. OcTanbHble KapTbl He
MNPUHOCAT OYKOB.

Llenb Urpbi — HabpaTb Kak MOXXHO MEHbLIE OYKOB.

Paspaua kapt

Wrpokn no ouyepean nonyyaloT KapTbl. Paspalowmin ceepsetca ¢
Tabnuuen, ykazaHHou Huke. K npumepy, npu Tpex urpokax, pasgarowmi
no oyepean JaeT KaxaoMy No TPY KapTbl WeCTb pa3, a 3aTem elle pas no
2 KapTbl Kaxpgomy. [py cemy unu BOCbMU y4acTHMKaX, M3 Konopbl
N3bIMaIOTCA BCE «@ANHULIbI».

Yucno KapTbl, KOTOpbIE HY>KHO BbIHYTb Konunyectso C6poc
UrPOKOB nepep Hayanom KapT Ha Urpoka
3 HET 20 (6x3 + 1x2) 5
4 HET 15 (5x3) 5
5 HET 12 (4x3) 4
6 HET 10 (3x3 + 1x1) 3
7 «eVIHULIbI» BCeX MacTel: YepBsu, 8 (2x3 + 1x2) 3
8 Tpedbl, 6y6HbI, NNKN. 7 2x3 + 1x1) 3
C6poc

PaccoptnpoBaB cBOM KapTbl, UFPOKM MOFYT HayaTb UX cbpacbiBaTb.
Kaxapln nrpok cépacbiBaeT KapTbl N0 cBoemy BbI60pY. OH BbIHUMaeT n3
PYKW YMCNO KapT, ykasaHHOe B Tabnuue, U KnajeT nx nepep Urpokom
cneBa OT cebA, NIMLOM BHU3. DTO HYXHO cAenaTtb A0 TOro, Kak
NOCMOTPETb KapTbl, KOTOPbIE MOOXNST €My UrPOK Cripasa.
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Onpepenenue MNanaiio

Mocne cbpoca, pasgaownin 6pocaeT KyomK, 4ToObl y3HaTb MacTb KapTbl
Manaito. Hanpumep, ecnu Bbinanu MUKW, «ceMepKa» MUK CTaHOBUTCA
kapTo analio Ha 3TOT payHA 1 NPUHOCKT 40 OYKOB.

PayHp

Paspatowwnii HaumHaeT NepBbIfi KOH, BblKNafbiBaA B LIEHTP CTOJMIA C PyKU
KapTy, KOTOPYIo OH BblbepeT. Irpoku no oyepean, No 4acoBo CTpersike,
BblK/1afblBalOT KapTbl, OMHAKOBbIE MO MacTV C NepBoN (0AHAKO, UFPOK
He 06A3aH UrpaTb KapTOW C YNCIOM GONbLIMM, Yem Ha NpeabiayLen).
KapTbl lMaino cuntaTca 5-o11 MacTblo, HapaBHe ¢ Apyrumun. Ecnny nrpoka
HeT MnoaxofAlleil MacT, OH KNajleT KapTy no cBoemy Bbibopy. Vrpok,
CbIFPaBLUMN KapTy C CaMblM GOMbLWNMM YKCIOM 3TOW MacTu, 3abupaet
COpOLIEHHbIe KapTbl 1 HauMHaeT elle OfiuH KOH. Ecnn Hi oinH Nrpok He
MONOXMIT KapTy «B MacTb», KapTbl Ha KOHY 3a6VipaeT UrpoK, MONOKMBLLNIA
nepBylo KapTy.

Koneuy Paynpa

B KoHLUe nocnegHero KoHa WrpoKM MOACYUTHIBAIOT HabpaHHble OYKW.
Kaxpaa kapta [lano NpuMHOCUT OYKW, HanmucaHHble Ha KapTe. Kaxpasa
kapta lManano paet 40 oykos. OcTanbHble KapTbl HE MPUHOCAT OYKOB.
ObLee YNCNO OYKOB B payHAe AOMKHO paBHATbcA 250. 3apaboTaHHble
OYKM NPNGaBNAIOTCA K MOJTyYEHHbIM paHee.

Koneu Urpbi

Mepen wrpoi, yyacTHMKaM HYXHO [OroBOpPUTbCA O >KellaeMoM
KonmyecTse payHAoB. 4 payHaa ANATCA NpUMepHO nonyvaca. Mob6exaaet
UrPOK, HabpaBWMWII HaMMeHbllee YKC/I0O OYKOB MO UTOram BcCex
payHAoB.

Mpumeyanuns

Mpn cHpacbiBaHWM KapT YYacTHWKY CNeBa, WrpoK He [AO/KeH 3abblBaTb:
n36aBnAsch oT uen0|7| MacTu B HajeXxnae, 4To ganblue nurpa I'IOVIHET Mo 3TOW MacTn n
6yneT BO3MOXHOCTb C6pOCVITb NIMWHWE KapTbl, OH MOXeT OCTaTbCA C OAVIHOKOVI
«CeMEpKOI?I», «AEBATKON» UM «eCATKON» BCE TOW XKe MacTu, KOTOpble Nony4yuT oT
ZApyroro nrpoka!

Ut06bl He B3ATb KapTbl Ha KOHY, WIPOKM YacTo MbITAlOTCA WUrpaTb KapTamu
MEHbLINMN YeM OcCTafbHble Urpokn OfHako, Mopoi 6biBaeT Nyywe noay4nTb
HEeCKOJIbKO OYKOB B Havane payHAa, Korja ctTaBku elle He BbICOKU, N 1n36aBuUTbCA OT
KapT ¢ 60/1bLIMMIN HOMEPaMK, a <MeJIK1e» KapTbl Nprubepeyb Ha APYroil KOH.

/A nomHuTe: Y TOro, KTO XoAuT NocnegHnM, ecTb NpenmMyLecTso, Belb OH yXe 3HaeT
KapTbl, Nexaujne Ha KOHY.
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PAPAYOO

Zawartos¢ pudetka
Jedna kos¢ 8-scienna, 40 kart ponumerowanych 1-10 w czterech kolorach: pik, kier,
karo i trefl oraz 20 kart Payoo ponumerowanych 1-20.

Rangi kart

Kazda karta Payoo ma swoja range, ktéra wynosi od 1 do 20 (punktéw). Jedna z
czterech 7 w jednym z czterech tradycyjnych koloréw (pik, kier, karo lub trefl) jest
Papayoo, ktére zmienia sie w kazdej rundzie w zaleznosci od rzutu kostka. Karta
Papayoo jest warta 40 punktow. Zwykte karty sa bezwartosciowe.

Cel gry

Celem gry jest zebranie mozliwie najmniejszej liczby punktow.

Rozdawanie

Gracze kolejno rozdaja karty. Rozdajacy rozdziela karty zgodnie z ponizsza
tabelka. Na przyktad, jezeli w rozgrywce uczestnicza 3 osoby, rozdajacy na zmianeg
daje kazdemu z grajacych po 3 karty czynigc to po szes¢ razy, a nastepnie raz
rozdaje kazdemu po 2 karty. Jezeli w grze bierze udziat 7 lub 8 0séb, gracze przed
rozpoczeciem gry musza usunac z talii karty 1.

Liczba graczy Karty usuwane Liczba kart dla Wymiana
przed gra kazdego gracza (patrz nizej)
(rozdawanie)
3 brak 20 (6x3 + 1x2) 5
4 brak 15 (5x3) 5
5 brak 12 (4x3) 4
6 brak 10 (3x3 + 1x1) 3
7 1 pik, 1 kier, 1 karo 8(2x3+1x2) 3
8 oraz 1 trefl 7 (2x3 +1x1) 3

Wymiana kart

Po ufozeniu na rece swoich kart gracze moga rozpocza¢ ich wymiane. Kazdy gracz
wymienia wybrane przez siebie karty, usuwajac ze swojej reki karty w liczbie
odpowiadajacej wartosci w tabeli i ktadac je zakryte przed przeciwnikiem siedzacym
po lewej. Kazdy gracz musi przekaza¢ sasiadowi wymieniane karty zanim bedzie
magt zobaczy stos kart, ktore otrzymuje od sasiada po prawej.
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Wylosowanie Papayoo

Po tym jak gracze zakoriczg wymiane kart, rozdajacy rzuca koscig w celu ustalenia
koloru Papayoo. Jezeli wypadnie pik, to 7 pik jest w danej rundzie Papayoo i jest
warta 40 punktéw.

Przebieg rundy

Rozdajacy rozpoczyna pierwsza lewe poprzez wytozenie na $rodku stotu odkrytej
karty wybranej przez siebie. Pozostali gracze wykonuja ruchy w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara i zawsze przestrzegaja koloru wiodacego
(gracze jednak nie musza zagrywac karty o wyzszej randze). Payoo powinny
by¢ uwazane za piaty kolor podobnie jak kiery, piki, karo czy trefle. Jezeli gracz
nie ma na rece karty w wymaganym kolorze, zagrywa dowolng karte, ktérg sam
wybiera. Gracz, ktéry zagrat najwyzsza karte w kolorze wiodgcym zdobywa karty i
rozpoczyna kolejna lewe. Jezeli zaden z graczy nie ma kart w wymaganym kolorze,
karty otrzymuje gracz, ktéry rozpoczat lewe.

Koniec rundy

Na koniec ostatniej lewy gracze podliczaja swoje punkty. Kazda karta Payoo
zapewnia punkty odpowiednio do swojej rangi. Karta Papayoo jest warta 40
punktow, a pozostate karty sa bezwartosciowe. Suma wynikéw w jednej rundzie
wynosi 250. Gracze dodajg zdobyte punkty do tych otrzymanych w poprzednich
rozdaniach.

Koniec gry

Na poczatku rozgrywki gracze ustalaja ile rozdan rozgrywaja. Cztery rozdania
trwajg okoto 30 minut. Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry po ostatnim rozdaniu ma
najmniej punktéw.

Uwagi:

Podczas wymiany kart gracze nie powinni zapomina¢, ze pozbywajac sie w catosci
koloru maja najwiecej mozliwosci zagrywania kart, ale moze to takze oznacza¢,
Ze pozostang z jedng ,samotng” 7 i/lub jedna 9 i/lub jedna 10 wzieta ze stosu kart
przekazanych przez przeciwnika!

W celu unikniecia zdobywania lewy gracze czesto sa kuszeni tym, aby zagrac karte
0 nizszej randze od tych zagranych przez przeciwnikéw. Gracze powinni wiedzie¢,
Ze najlepiej jest, zdoby¢ kilka punktéw” w pierwszych lewach kiedy stawki sa niskie,
a w kolejnych lewach powinni pozbywac sie kart o najwyzszej randze zatrzymujac
te o nizszych rangach. Moze to by¢ takze przewaga dla ostatniego gracza poniewaz
znane mu s doktadne rangi wszystkich kart w lewie.
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BTSN PAPAYOO

Hra obsahuje:
1 kocku s 8-stranami, 40 kariet o¢islovanych od 1 do 10 v Styroch sadach: pikova,
srdcova, zaludova a zelerova, a 20 Payoo kariet ¢islovanych od 1 do 20.

Hodnota kariet:

Kazda Payoo karta ma svoju vlastni hodnotu od 1 do 20 (body). Jedna zo styroch
7¢iek z jednej zo Styroch sad (pikova, srdcia, , srdcovd, zaludova a zelerova) je
Papayoo, ktorad sa meni v kazdom kole v zavislosti od hodu kockou. Papayoo karta je
hodna 40 bodov. Iné karty nemaju ziadnu hodnotu.

Ciel'hry:

Nazbierat ¢o najmenej moznych bodov.

Rozdavanie kariet:

Hraci sa pri hre striedaju. Rozdavajuci rozda karty podla nasledovnej tabulky.
Napriklad, ked' hraju 3 hraci, rozdavajuci striedavo rozdava 6-krat po 3 karty
kazdému hracovi a potom este raz po 2 karty kazdému hracovi. Ked hraju 7 alebo
8 hraci, musia vybrat po jednej karte zo sad pred zaciatkom hry.

Pocet hracov Karty vyradené pre Pocet kariet kazdému | Odhodené
zaciatkom hry hracovi (rozdavané)
3 Ziadne 20 (6x3 + 1x2) 5
4 Ziadne 15 (5x3) 5
5 Ziadne 12 (4x3) 4
6 ziadne 10 (3x3 + 1x1) 3
7 1 pikova, 1srdcova, 1 8(2x3 +1x2) 3
8 Zaludové a1 zelenova 7 (2x3 + 1x1) 3

Odhadzovanie:

Po uloZeni si kariet, hraci mdzu zacat karty odhadzovat. Kazdy hrac si vyberie, ktoré
karty chce odhodit. Kazdy hrac¢ odoberie pocet kariet tak ako jeuvedené v tabulke
a polozi ich, licom dolu pred hra¢s po jeho lavej ruke. Kazdy hra¢ musi dat svoje
odhodené karty pred hraca po svojej lavici a az potom mdze sa pozriet na karty,
ktoré mu dal hrac po jeho pravici.
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Papayoo tah:

Akonahle sa ukon¢i odhadzovaci proces, bankar hodi kockou, aby sa urcila Papayoo
sada. Ak padla pikovd, potom 7 pikovych je Papayoo pre toto kolo a méa hodnotu
40 bodov.

Priebeh kola:

Bankar za¢ne prvé kolo polozenim [ubovolnej karty, licom nahor, do stredu stola.
Dalsi hra¢i potom hraju v smere hodinovych ruci¢iek dodrzivajic Gvodnt sadu.
(Hrdci vsak nemusia hrat kartou vyssej hodnoty). Payoo je povazované za piatu sadu
podobne ako pikova, srdcova, zaludova a zelefiova. Ak hra¢ nema pozadovanu farbu
na ruke, odhodi lubbovolnu kartu. Hrac, ktory odhodil kartu s najva¢sou hodnotou
danej farby, pozbiera karty a zacne dalsiu hru. Ak Ziadny z hra¢ov nema pozadovanu
farbu, hra¢, ktory hru zacal pozbiera katry.

Koniec kola:

Na konci poslednej hry, hraci si pocitaju svoje body. Kazda Payoo karta je hodna
svojej hodnoty. Papayoo je hodna 40 bodov a iné karty nemaju Ziadnu hodnotu.
Vysledné skére pre kolo by malo byt rovné 250. Hréci prirataju tieto body ku
vysledkom predchadzajucich kol.

Koniec hry:

Na zaciatku hry sa hra¢i dohodnu kolko kél budu hrat. Styri kol trvaju priblizne
30 minut. Hra¢ s najmensim celkovym poctom bodov na konci posledného kola
je vitazom.

Poznamky:

Pri odhadzovani hraci by nemali zabudat, Ze odhodenie kompletnej sady nemusi
byt vzdy najvyhodnejsie, moéze to tiez znamenat, Ze im nakoniec zostane 7 a/
alebo 9 a/alebo 10 z stiperovho odhadzovacieho bali¢ka! Cize karty s vysokymi
hodnotami.

Hraci zvycajne hraju kartami s nizSou hodnotou nez je hodnota stperovych kariet,
aby predisli pripadnej vyhre. Avsak hraci by mali ziskat na zaciatku zopar bodov,
ked'su stavky malé a sa zbavovat vys3sich kariet a drzat si nizie hodnoty pre dalsie
kola. Toto by mala byt vyhoda pre posledného hréca, ktory jasne vidi hodnotu
kariet.

Trvanie hry:
30 min. a dlhsie

® & © Copyright Gigamic 2009
35



PAPAYOO

Obsahuje:
1 Osmisténna kostka; 40 karet v hodnotach od 1 do 10 ve ¢tyfech barvach (srdce,
listy, piky, kary); 20 Payoo karet s ¢isly od 1 do 20.

Hodnota (sila) karet:

Kazdy Payoo karta ma svoji hodnotu vyjadienou ¢isly od 1 do 20. Jedna ze Ctyf
sedmicek ze Ctyr barev (listy, srdce, piky, kfiZe)je Papayoo, coz se méni na zac¢atku
kazdého kola hodem kostky. Papayoo je za 40 bodU. Ostatni karty nemaji zadnou

hodnotu.

Cil hry:

Nasbirat co nejméné bodu.

Rozdavani karet:

Hraci se v rozdavani stiidaji. Rozdavajici hrac rozdava karty dle tabulky.
Pocet Karty, jenz se odstranina |Pocet karet rozdanych|Odhozené karty
hraca zacatku hry kazdému

3 none 20 (6x3 + 1x2) 5
4 none 15 (5x3) 5
5 none 12 (4x3) 4
6 none 10 (3x3 + 1x1) 3
7 Jednicka listova, srdcova, 8(23+1x2) 3
8 karova a kfizova 7 (2x3+1x1) 3

Pi: Hraji 3 hraci - z toho vyplyvd, Ze rozdavajici rozda kazdému Sestkrat po tiech
kartach a jednou po dvou kartach. Kdyz hraje 7 nebo 8 hracd, odeberou se na zacatku
hry vsechny jednicky.

Odhazovani karet:

Poté, co si hraci prohlédnou a sefadi karty, vybere a odhodi kazdy tolik karet, kolik
ukazuje tabulka. Odhozené karty polozi licem dolG pred hrace po levici, az poté se
mohou podivat na karty, které odhodil hrac po jejich pravici.

Uréeni Papayoo:

Jakmile hraci dokonci odhazovani a prohlizeni karet, rozdavajici hrac si hodi kostkou na
uréeni barvy Papayoo. Sedmicka Papayoo ma cenu 40 bod(.
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Prubéh kola:

Rozdavajici hra¢ zacind hru vyloZzenim libovolné karty. Poté se hraci stidaji ve
vykladani po sméru hodinovych rucicek, pficemz vzdy musi ctit barvu (nemusi vsak
vykladat kartu vyssi hodnoty, staci dodrzet barvu). Payoo karty se pocitaji jako pata
barva. Pokud hra¢ nema stejnou barvu jako lezi na stole, misto vylozeni odhodi
liovolnou kartu z ruky. Hra¢, ktery vylozil kartu s nejvyssi hodnotou (poté, co jiz
vsechny karty dané barvy byly vylozeny) bere viechny vylozené karty. Pokud prvni
hrac¢ urci barvu, kterou nikdo nema, bere bali¢ek on.

Konec kola:

Na konci vsichni hraci spocitaji svdj bodovy zisk. Payoo karty maji svou hodnotu
danou ¢isly od 1 do 20, Papayoo je za 40 bodi a ostatni karty zddnou hodnotu
nemaji. Tyto body si hraci pfi¢tou k bodovému zisku z pfedchozich kol. Celkovy zisk
vsech hraci za kolo by mél byt 250 bodd.

Konec hry:

Na zac¢atku hry by si méli hraci urcit, na kolik “rozdani” (rozuméj kolikrat budou
rozdany karty) budou hrat. Ctyfi rozdani trvaji cca 30 minut. Hra¢, ktery hru ukonéi
s nejméné body, vyhrava.

Poznamky:

Kdyz hraci odhazuji karty, neméli by zapominat, ze odhozeni viech karet stejné
barvy (aby méli co nejvice Sanci odhodt v pribéhu kola karty jinych barev) mize
vyustit v to, Zze od hrace po pravici jim pfijde osamocena karta stejné barvy, jakou
predtim vyfadili.

Stejné tak by neméli spoléhat na to, Ze kdyZ budou stéle hrat nizsi karty nez soupefi,
budou mit vétsi sanci vyhrat. Obcas je lepsi na zacatku hry “ziskat” par bod( a
nechat si nizké karty do konecné faze. Toto také mize byt vyhoda posledniho
hrace, protoze mu to da 3anci odhadnout, jaké karty jakych hodnot maji soupefi.
To avoid winning a trick, players are often tempted to play lower ranking cards than
those played by previous players. Players should know to “build up a few points”
in the first rounds when the stakes are low to then get rid of their highest ranking
cards and keep the lower ranking cards for the following rounds. This can even be
an advantage for the last player as he clearly knows the ranking of the cards.

Trvani hry: Pfiblizné 30 minut.
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3-8 jdtékos részére, 7 éves kortdl
Jatékidé: min. 30 perc

A doboz tartalma

1 nyolcoldalas doboékocka,

40 darab 1-t6l 10-ig szdamozott
pikk, kér, karo és treff kartya,
valamint 20 darab 1-t6l 20-ig
szamozott Payoo kartya.

A lapok értéke

A Payook értéke megegyezik

a rajtuk szerepl6 szam értékével
(1-20 pont). A négy ,hagyomanyos”
7-es kozul az egyik (a pikk, a kér,

a treff vagy a karo) lesz a Papayoo,
amely 40 pontot ér.

A Papayoo minden jatszméaban
mas, mivel minden fordulé elején,
a nyolcoldalu dobdkocka
segitségével hatdrozzuk meg.

A tébbi kartyanak nincs értéke.

A jaték célja

A lehet6 legkevesebb pontot
Osszegy(jteni.

Az osztas

Minden kérben mas oszt.

A lapokat a kovetkezé oldalon
talalhaté tablazatban lathatd
madon kell kiosztani (3 jatékos
esetén példaul mindenki hatszor
3 kartyat, majd egyszer 2 kartyat
kap, mignem végul mindenkinél
20 lap lesz).

7 vagy 8 jatékos esetén a pikk,

a kér, a kard és a treff 1-est ki kell
venni a jatékbol (lasd

a tablazatot!).
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Tovabbadas

Miutdn mindenki elrendezte

a lapjait a tovdbbadassal
folytatodik a jaték A jatékosok

a keziikben 1évé lapok kozil
kivalasztanak a tablazatban
meghatarozott szamu lapot, és
leforditva a bal oldali szomszédjuk
elé helyezik. Fontos, hogy

a jobb oldali szomszédunktol
érkez6 lapokat csak akkor szabad
megnézni, ha mér megfelelé
szamu lapot tovabbitottunk a bal
oldali szomszédunknak.

A Papayoo kivalasztasa

A tovabbadas utan az oszté

a dobdkocka segitségével
meghatérozza a Papayoo szinét.
Ha példaul a dobodkocka pikket
mutat, akkor a pikk 7-es lesz

a Papayoo és ez ér az adott korben
40 pontot.

Egy jatszma menete

Az oszté kézdi a jatékot azzal,
hogy felforditva az asztal kozepére
helyez egy lapot. Ezutan

a jatékosok az 6ramutato jérasaval
megegyezd iranyban letesznek
1-1 lapot az elsé jatékos altal
megadott szinbél (nem kotelez6é
azonban magasabb értéki lapot
tenni).

A Payook egy 6todik, a pikkel,

a korrel, a treffel és a karoval
egyenrangu szint alkotnak. Ha

egy jatékosnak nincs a kezében
megfeleld szind kartya, akkor



barmilyen mas lapot letehet.

Az Uitést az viszi, aki a hivott
szinben a legmagasabb kartyat
tette le. A kdvetkez6 ttést az kezdi,
aki az el6z6t vitte. Ha senkinek
nem volt megfeleld szinti lapja,
akkor a kezd6jatékos viszi az Utést
(vagyis Ujra az kezd, aki az el6bb).
A jatszma vége

Az utolso Utés utan a jatékosok
Osszeszamoljak a pontjaikat.

A Payook értéke megegyezik

a rajtuk szerepl6 szammal.

A Papayoo 40 pontot ér, a tobbi
lapért pedig nem jar pont Egy
jatszma soradn 6sszesen 250 pontot
lehet szerezni. A szerzett pontokat
hozzaadjuk az el6z6 osztasok
soran elért pontokhoz.

A jaték vége

A jaték megkezdése el6tt a
jatékosok megallapodnak abban,
hogy hany jatszmat szeretnének
jatszani (4 jatszma kordlbeldl

30 percig tart). Az a jatékos nyer,
akinek az utolso jatszma végén

a legkevesebb pontja van.

Tippek

A tovabbadaskor figyelembe kell
venni hogy ha az 8sszes lapunkat
tovabbadjuk egy szinbdl -
mondvan, hogy utana kénnyeb-
ben megszabadulhatunk majd

a magas lapoktdl -, el6fordulhat,
hogy a szomszédunktdl kapott —
esetleg meglehetésen magas
(7-es és/vagy 9-es és/vagy 10-es)
érték( lapok —,egyediil maradnak”
a keziinkben. Sokszor nagy

a kisértés hogy a kijatszott
lapoknal alacsonyabbat tegyunk,
hogy biztosan ne mi vigyiik az
Utést. De figyelem: tudni kell az
els6 korék soran — amikor még
kicsi a tét —,beszedni néhany
pontot’, hogy ezzel megszabadul-
juk a magas lapoktdl, és igy a jaték
végére maradjanak az alacsonyabb
kartydk. Ez kiilonosen el6nyds
taktika az utolso jatékos esetében,
aki pontosan latja az Gtés értékét.

A jaték id6tartama min. 30 perc.
Forditotta: Mohdcsi-Gorove Anna

Ajatékosok szama | A jaték kezdete el6tt A lapok szama Tovébbadando
eltavolitandé lapok jatékosonként (osztas) lapok szama
3 nincs 20 (6x3 + 1x2) 5
4 nincs 15 (5x3) 5
5 nincs 12 (4x3) 4
6 nincs 10 (3x3 + 1x1) 3
7 a pikk, a kér, a kard 8(2x3 + 1x2) 3
8 és a treff 1-es 7 (2x3 + 1x1) 3
® & © Copyright Gigamic 2009
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BTSN PAPAYOO

Indhold
Et stk. 8-sidet terning, 40 kort med tallene fra 1 til 10 i 4 kulgrer: klgr, hjerter, ruder
og spar, 20 Payoo kort med tallene 1 til 20.

Kortveerdier

Hvert Payoo kort har dets egen veerdi der spaender fra 1 til 20 (point). Et af de fire
7'ere med de almindelige kortsymboler (hjerter, ruder sparog klgr) er den Papayoo
der skifter i hver ny runde, afhaengigt af terningekastet. Papayoo kortet er 40 point
veerd. De resterende kort har ingen veerdi.

Spillets formal
At side inde med sa fa point som muligt.

Opstart

Spillerne skiftet om at dele kort ud. Man deler kort ud baseret pa tabellen herunder.
For eksempel, hvis man er 3 spillere, deler man skiftevist 3 kort til hver spiller, 6
gange, og derefter to kort, én gang. | alt 20 kort. Hvis man er 7 eller 8 spillere skal
man fierne alle 1érne.

Antal spillere | Kort der skal fiernes inden Kort pr. spillere Afskaf
start (uddeling) (se her under)
3 Ingen 20 (6x3 + 1x2) 5
4 Ingen 15 (5x3) 5
5 Ingen 12 (4x3) 4
6 Ingen 10 (3x3 + 1x1) 3
7 Hjerter 1, Ruder 1, klgr 10g 8(2x3 +1x2) 3
8 Spar 1 7 (2x3 + 1x1) 3
Afskaf

Efter at have set deres kort, kan spillerne afskaffe kort efter tabellen herover. Hver
spiller vaelger selv hvilke kort der skal afskaffes, og placer dem derefter med forsiden
ned ad, foran spilleren til venstre. Man skal forst afszette sine kort til personen til
venstre far man kan se de kort der er kommet fra spilleren til hgjere.
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Papayoo

Efter at der er blevet afskaffet kort, kastes der med terningen, for at afgere Papayoo
kularen. Hvis den lander pa ruder, sa er det ruder 7 der er Papayoo for denne tur,
og er veerd 40 point.

Selve runden

Spilleren der delte kort ud, starter med at placere et kort efter eget valg, i midten af
bordet, med forsiden op ad. Spillerne skiftes derefter om at spille kort i samme kulgr,
dog ikke nedvendigvis af hgjere tal. Payoo kortene kan betragtes som et femte kulgr
ligesom hjerter, ruder, spar eller klgr. Hvis en spiller ikke har et kort i det angivede
kuler, skal vedkommende kasserer et kort efter eget valg. Spilleren der spillede det
hajeste kort, samler kortene op og starter den nzeste runde. Hvis der er ingen spillere
der har kort i det angivede kulgr, skal spilleren der startede turen samle kortene op.

Rundens slut

Nér man har spillet den sidste runde feerdig, teeller spillerne point. Hvert Payoo kort
er det veerd som der star pa selve kortet. Hvert Papayoo kort er 40 point veerd og de
resterende kort har ingen vaerdi. Den samlede score for hver runde er 250. Spillerne
tilfgjer disse point til de point de scorede i sidste runde.

Spillets slut

Ved spillets start bliver spillerne enige om hvor mange runder der skal spilles. 4
runder varer ca. 30 minutter. Spilleren med de feaerreste point ved spillets slut er
vinderen.

Bemeerkninger:

Nar man afskaffer kort, ber spillerne huske at ved at afskaffe et helt seet i samme
kuler for at have de bedste muligheder senere hen i spillet, ogsa kan betyde at
man kan ende med en enkelt 7'er og/eller 9'er og/eller 10%er fra en anden spillers
afskaffede kort!

Spillere bliver ofte fristet til at spille lavere kort, for at undga at vinde runden. Det er
dog en fordel at bygge en hand op i starten, hvor det ikke "braender pd” og derefter
komme af med kortene senere hen. Det kan ligefrem veere en fordel for den sidste
spiller.
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BT PAPAYOO

Sadrzaj
Jedna kocka s 8 stranica, 40 karata s brojevima od 1 do 10 u Cetiri boje: pik, herc, karo
i tref, te 20 Payoo karata s brojevima od 1 do 20.

Rangiranje karata

Svaka Payoo karta rangirana je od 1 do 20 (bodova) Jedna od cetiri sedmice
u jednoj od cetiri boje (pik, herc, karo ili tref) je Papayoo koji se mijenja sa svakom
novom rundom, ovisno o bacanju kocke. Karta Papayoo vrijedi 40 bodova. Ostale
karte nisu rangirane.

Ciljigre
Sakupiti $to vise bodova.

Dijeljenje karata

Igraci dijele karte jedan za drugim. Djelitelj dijeli karte u skladu s tablicom prikazanom
u nastavku. Primjerice, ako ima 3 igraca, djelitelj svakom igracu dijeli tri karte po Sest
puta i zatim svakom igracu jo$ dvije karte. Ako ima 7 ili 8 igraca, prije pocetka igre
moraju se ukloniti jedinice.

Broj igraca Karte koje se Broj karata po Bacanje (vidi u
moraju ukloniti igracu (dijeljenje) nastavku)
prije pocetka igre
3 nista 20 (6x3 + 1x2) 5
4 nista 15 (5x3) 5
5 nista 12 (4x3) 4
6 nista 10 (3x3 + 1x1) 3
7 jedinica u svim 8(2x3 + 1x2) 3
8 bojama 7 (2x3 +1x1) 3
Bacanje

Nakon sortiranja karata igraci mogu poceti bacati. Svaki igra¢ baca kartu po izboru.
Svaki igrac uklanja broj karata naveden u gornjoj tablici i stavlja ih licem prema dolje
pred igraca sa svoje lijeve strane. Svaki igra¢ mora dati svoj odbaceni 3pil igracu s
lijeve strane prije nego $to pogleda 3pil karata koji dolazi od igraca s desne strane.
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Papayoo izvlacenje

Nakon dovrsetka postupka bacanja, djelitelj baca kocku kako bi odredio Papayoo
boju. AKo se pojavi pik, za tu rundu sedmica pik postaje Papayoo karta koja je vrijedna
40 bodova.

Igranje runde

Djelitelj zapocinje prvu igru postavljanjem karte po svom izboru licem prema gore
u sredinu stola. Ostali igraci zatim igraju jedan za drugim u smjeru kazaljke na satu,
drzeci se pocetne boje. Igra¢i ne moraju odigrati visu kartu. Payoo treba smatrati
petom bojom, ravnopravnom hercu, piku, trefu i karu. Ako igra¢ nema boju koja se
trazi u dijeljenju, baca kartu po svom izboru. Igrac koji je odigrao najvisu kartu u toj
boji skuplja karte i zapocinje sljedecu igru. Ako nijedan igra¢ nema karte u trazenoj
boji, karte kupi igrac koji je zapoceo.

Kraj runde

na kraju posljednje igre igraci prebrojavaju svoje bodove. Svaki Payoo vrijedi u
skladu sa svojim rangom. Papayoo vrijedi 40 bodova, a ostale karte nemaju nikakvu
vrijednost. Ukupni zbroj runde treba biti 250. Igraci dodaju te bodove prethodnim
dijeljenjima.

Kraj igre
Na pocetku igre igra¢i odlu¢uju o tome koliko dijeljenja zele igrati. Cetiri dijeljenja
traju otprilike 30 minuta. Pobjednik je igra¢ s najmanje bodova na kraju posljednjeg
dijeljenja.

Napomene

Pri bacanju igraci ne bi smjeli zaboraviti da bacanje svih karata jedne boje kako bi bili
najbolji u bacanju moze znaciti i dace ostati s jednom “usamljenom” sedmicom i/ili
jednom devetkom i/ili jednom desetkom iz odbacenog 3pila drugog igraca!

Da bi se izbjegao taj trik, igraci Cesto zele igrati nize karte od onih koje su odigrali
prethodni igraci. Igra¢i moraju znati kako se moze “izraditi nekoliko bodova” u
pocetnim rundama, kada su ulozi niski, te se osloboditi najvisih karata i zadrzati nize
karte za sljedece runde. To ¢ak moze biti i prednost za posljednjeg igraca jer su njemu
vec potpuno poznati rangovi karata.

® & © Copyright Gigamic 2009
49



PAPAYOO

Cappxaj
JenHa 8-cTpaHa Koukumua, 40 kapata obenexxeHnx of 1 o 10y 4 60je: NuK, xepL, Kapo
n Tped, n 20 Payoo kapata 03HaueHnx 6pojeBuma o 1 4o 20.

PaHrnpame Kapata

Csaka Payoo KapTa 1ma concTeeHu paHr of 1 4o 20 (noeHa). JeaHa oa yetupu 7-Le u3
jenHe op yetnpu boje (MWK, Xxepu, Kapo unu Tped) je Papayoo, Koju ce Metba y CBakoj
napTuju 3aBMcHo of 6auarba Koukuue. Papayoo KapTa Bpeaw 40 noeHa. Octane KapTe
Hemajy paHr.

Unsmb urpe
CakynuTe WTO je Marbe noeHa moryhe.

Jememe KapaTa

Urpaun ce cmemyjy 3a cBako ferbere. Kapte ce gene npema tabenu ncnoa. Ha
npumep, 3a 3 urpava fene ce nNo Tpy KapTe LWECT NyTa, a 3aTVM joL Mo ABe KapTe
CcBaKoMm urpady. Y ciydajy 7 unm 8 urpava, npe nouyetka urpauv Mopajy fia yKnoHe
T-ue.

Bpoj nrpava Kapre koje Tpeba Boj kapara no Opbauuntn
YKNOHUTU Npe urpe | urpavy (aerbemre) (suamn ucnop)
3 Hwu jepHa 20 (6x3 + 1x2) 5
4 Hw jepHa 15 (5x3) 5
5 Hu jepHa 12 (4x3) 4
6 Hwu jepHa 10 (3x3 + 1x1) 3
7 1 nuK, Xepu, Kapo 8 (2x3 + 1x2) 3
8 nTped 7 (233 + 1x1) 3
Opb6auyuBamwe

MowTo nopehajy cBOje KapTe, Mrpaun Mory fa nouHy ca oabaumsarbem. CBaku nrpay
opbauyje KapTe no ceom n36opy. CBaKu Urpay yknara OHONMKO KapaTa KOSINKO je
Ha3HaueHo y Tabenwv n3Haf v NoCTaBsba VX, IULEM HafloNe, NCMPE Urpaya ca cBoje
neBe cTpaHe. CBaku Urpay Mopa AaTu cBoje ofbaueHe KapTe urpady ca cBoje nese
CTpaHe npe Hero wTo norneja oagbayeHe KapTe Koje je 4O6MO Of urpava ca fecHe
CTpaHe.
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WsBnaueme Papayoo KapTte

Kapa je 3aBplueHo oabaumBarbe KapaTa, Urpay Koju je Aenvo 6aua KoUKy fia yTBpan
Papayou 60jy. Y konuko ce nojaeu nvik, oHfa je 7 nuk Papayoo 3a Taj Kpyr 1 Bpeawu
40 noeHa.

WUrpame naptuje

Mrpay Koju flenu 3anounke NpBy MUrpy Tako LITO MOCTaB/ba jeAHy KapTy Nno CBOM
1360py, MMLieM HaBULLe, Ha cpearHy cTona. OcTanu urpaun ce oHfa CMekyjy y cmepy
Ka3arbke Ha caty, Apxehu ce ocHoBHe 6oje. Mirpaun He mopajy fia urpajy kapte Beher
paHra. Payoo kapte Tpeba cmaTpaTty netom 60joM, Kao xepu, nuk, Tped un Kapo. Y
KONMKO Mrpay Hema Hu jeiHy KapTy ofiroapajyhe 60je, 6aLia KapTy no cBom 1U360py.
Urpay koju je ogurpao KapTy Hajseher paHra oprosapajyhe 6oje Hocu KapTe u
3anountbe cnegehy urpy. Y KONMKo HY jefjaH urpay Hema Kapte notpebHe 6oje, urpay
KOju je 3anoyeo HOCK CBe KapTe.

Kpaj napTtnje

Ha kpajy nocnepre urpe, urpaun npebpojaajy noeHe. CBaka Payoo KapTa Bpeawu
KOMMKO U tbeH paHr. Papayoo Bpean 40 noeHa, a ocTane KapTe Hemajy BPeAHOCT.
YKynHu 36up jepHor Kpyra Tpeba fa usHocw 250. Urpaun popajy oBe noexe
NPEeTXOAHUM pyKama.

Kpaj urpe

Ha noueTKy urpe urpaun ognyuyjy Koavmko pyka xene fa urpajy. Yetvpu pyke tpajy
oko 30 muHyTa. MobeaHVK je nrpay Koju Ha Kpajy nocnefrbe pyke rma Hajmare
noeHa.

Hanomene:

Kopn opbauviBarba Kapata, nrpaun He Tpeba Aa 3abopase Aa ofabaumBatbe jeaHe 60oje
y unsby noeehaBatba MoryhHocTy 3a GaLarbe Takohe Moxe a 3Haun “ycamrbeHy” 7 n/
nnn 9 n/nnm 10 13 ofbayeHrx Kapata gpyror nrpaya!

[la He 61 HOCUAM LWITUX, UTPaYM YeCTo Nafajy y UCKyLLere fa Urpajy KapTe HuKer
paHra ofy OHUX Koje je oaurpao NPeTxofHn urpay. Urpaum 6m Tpedano Aa 3Hajy Kako
[la ,HaKyne nap noeHa” TOKOM NpPBKX KPYroBa, Kaaa je ynor Huxu, aa ce ocnobope
HajBehux kapaTta 1 3app)Ke Matbe BpefHe KapTe 3a HapeaHe Kpyrose. To yak Moxe
npeAcTaBbaTyi NPEAHOCT 3a MOCNEAHEN UTPAYa, KOjW 3Ha paHrpatrbe Kapara.
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PAPAYOO

Vsebina
Osemstrana kocka, 40 kart, ostevil¢enih s $t. od 1 do 10, v stirih barvah: v piku, srcu,
karu in krizu; 20 kart Payoo, ostevil¢enih s st. od 1 do 20.

Vrednosti kart

Vsaka karta Payoo ima svojo vrednost v razponu od 1 do 20 (tock). Ena izmed
sedmic (7) ene izmed stirih barv (pika, srca, kara, kriza) je karta Papayoo; ta karta se v
skladu z metom kocke na zacetku vsakega kroga spremeni. Karta Papayoo je vredna
40 tock. Preostale karte so brez vrednosti.

Cilj igre
Zbrati ¢im manj tock.

Deljenje kart

Karte za posamezni krog razdeli naslednji igralec. Delilec razdeli karte v skladu s
spodnjo preglednico. Ce igrajo na primer trije igralci, razdeli vsakemu igralcu trikrat
Sest kart in nato Se dvakrat eno karto. Kadar igra sedem ali osem igralcev, morajo pred
zacetkom igre s kupcka kart najprej odstraniti vse enice (1).

Stevilo igralcev Stevilo kart, ki jih Stevilo kart, ki jih Odlozi

je treba odstraniti je treba razdeliti (glejte spodaj)
pred zacetkom igre (deljenje)

3 ni¢ 20(6x3+1x2) 5

4 ni¢ 15(5x3) 5

5 ni¢ 12 (4x3) 4

6 ni¢ 10Bx3+1x1) 3

7 enica (1) pika, srca, 8(2x3+1x2) 3

3 kara in kriza 72x3+1x1) 3

Odlaganje kart

Ko si igralci uredijo karte, jih lahko za¢nejo odlagati. Vsak igralec odlozi doloceno
Stevilo kart po svoji izbiri. Vsak igralec mora odstraniti ustrezno $tevilo kart v skladu s
preglednico in jih z zgornjo stranjo, obrnjeno navzdol, postaviti pred igralca na svoji
levi. Preden si lahko igralci ogledajo karte, ki so jih dobili od igralca na desni, morajo
kupcek odlozenih kart predati igralcu na levi.
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Vlecenje kart Papayoo

Ko vsi igralci odlozijo karte, delilec vrze kocko, ki dolo¢a barvo karte Papayoo. Ce
kocka prikazuje simbol kriza, je krizeva sedmica karta Papayoo tega kroga in je vredna
40 tock.

Potek igre

Igro zacne delilec, in sicer tako, da na sredino mize polozi karto z zgornjo stranjo,
obrnjeno navzgor, po svoji izbiri. Igralci nato igrajo v desno smer (v smeri urnega
kazalca) in ob tem vedno upostevajo barvo karte, ki jo je na mizo poloZil prvi igralec.
Igralcem na mizo ni treba poloziti karte visje vrednosti. Karta Payoo predstavljajo
peto barvo kart, ravno tako kot srca, piki, krizi in kara. Ce igralec v roki nima karte
ustrezne barve, mora odloZiti eno karto po svoji izbiri. Igralec, ki je na mizo polozil
karto najvi$je vrednosti za¢etne barve, pobere vse karte in za¢ne naslednjo igro. Ce
nobeden izmed igralcev nima karte zacetne barve, vse karte na mizi pobere igralec,
ki je igro zacel.

Konec kroga

Na koncu zadnje igre vsak igralec presteje svoje tocke. Vrednost vsake karte Payoo
ustreza njeni stevilki. Karta Papayoo je vredna 40 tock, vse druge karte pa so brez
vrednosti. Skupno stevilo to¢k v posameznem krogu mora znasati 250 tock. Igralci te
tocke pristejejo k prejsnjemu rezultatu.

Konecigre

Na zacetku igre igralci dolotijo $tevilo krogov, ki jih Zelijo odigrati. Stirje krogi igre
trajajo pribl. 30 minut. Zmagovalec je igralec z najmanjsim $tevilom tock ob koncu
zadnjega kroga.

Opombe
Ko igralec odlozi vse karte iste barve, da bi lahko kar najbolje odigral igro, na
odloZzenem kupcku drugega igralca dobi »samotno« sedmico in (ali) devetico in (ali)
desetico.

Igralci na mizo pogosto poloZijo karto nizje vrednosti od prejsnjega igralca, da bi se
izognili pobiranju vzetka. Igralci morajo znati priigrati nekaj tock v prvih krogih igre,
ko so vlozki Se manjsi, in se znebiti kart najvisjih vrednosti, za naslednje kroge pa
obdrzati karte nizjih vrednosti. Zadnjemu igralcu lahko tako prednost celo koristi, saj
pozna vrednosti kart.
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BT rAPAYOO

CbabpKaHne
3ap c 8 cTpaHu, 40 KapTu c Homepa oT 1 Ao 10 B YeTVpK LiBATa U BUOBE: NIKa, Kyna,
Kapo u cnatua, u 20 Mano kKaptn ¢ Homepa ot 1 go 20.

Cuna Ha KapTuTe

Bcaka [Maio kapTa Hocu pasnuyHm Toukm ot 1 go 20. EgHa ot yetnpute 7-um ot
efVH OT yeTupuTe LiBATa (NKKa, Kyna, Kapo unwv cnatus) e kaptata Nanaio, koATo ce
NPOMeHA BbB BCEKW PYH[, B 3aBUCUMOCT OT 3apa. KapTata Manaiio Hocu 40 Toukm.
OcTaHanute KapTu He HOCAT TOUKM.

Lien Ha urparta
[la ce cbbepaT KOIKOTO € Bb3MOXKHO MO-MasIko TOUKN.

PaspaBaHe Ha KapTuTe

YuacTHULWMTe ce peyBaT Npu pa3aasaHeTo. KapTuTe ce pasgaBaT KakTo e On1caHo
no-gony B Tabnuuata. Hanpumep, Korato y4acTsar 3 y4yacTHUKa, ce pasgasat 6
MBTU MO TPU KapTyh 1 C/lef ToBa eAWH MbT M0 2 KapTy Ha BCEKM y4acTHUK. Korato
yuacTeart 7 unu 8 ydacTHUKa, TpsbBa egHnumMTe a Ce M3BafAT OT Urpa B HAayanoTo.

Bpoin KapTu, kouto TpsabBa Aa Bpon kaptn
YUaCTHULM | Ce M3BaJAT B HAYanoTo | 3a Beeky yvacTHuk | OTCTPaHABaHe
3 Hama 20(6x3+1x2) 5
4 Hama 15(5x3) 5
5 Hama 12(4x3) 4
6 Hama 103x3+1x1) 3
7 1-ua oT NnKa, Kyna, 8(2x3+1x2) 3
8 Kapo u cnatna 7(2x3+1x1) 3

OTcTpaHABaHe Ha KapTin

Cnep KaTo Cy COPTMPAT KapTuTe, yyacTHULMTE MOraT fa OTCTPAHAT HAKOW OT
CBOWTE KapTyi MO CBOE xenaHue. BpoAT KapTu, KOUTO BCeKM yYacTHUK OTCTPaHsABa,
e cnopep ot6enA3aHoTo B Tabnuuata. OTCTpaHeHUTe KapTu ce NOCTaBAT 06bPHATU
HafioNy OT fnfBaTa CTpaHa Ha yyacTHUMKa. Bcekn yuyacTHuk Tpa6Ba da Aaje
OTCTPaHeHWTe CW KapTu Ha yyacTHKKa OT nABaTa CU CTpaHa npeaw Aa nornefHe
OTCTPaHEHNTE KapTu, KOUTO MoslyyaBa OT yyacTHIKA OT AACHaTa CW CTpaHa.
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TerneHe Ha kKaprtara Manaiio

KoraTo cBbpLM npoleca No OTCTPaHABAHETO Ha KapTWTe, YYaCTHUKDBT, KOWUTO e
paspaaBan KapTuTe XBbpA 3apa, 3a a onpeaeny 6oATa Ha KapTaTa [Manaio. Ako
ce noABM NUKa, 03HayaBa, Ye 7-Te NUKK ca KapTuTe lManano 3a To3n pyHA 1 HOCAT
40 TouKW.

Wrpa Ha pyHpa

Yu4acTHUKDBT, KOWTO e pas3faBan KapTuTe, OTKpUBa MUrpaTa KaTto NocTasBa KapTa no
CBOI 1360p, 06bpHaTa Harope, No cpefata Ha Macata. OcTaHanuTe yyacTHULY, MO
NocoKa Ha YaCOBHMKOBATa CTPesKa, TpAbBa Aa XBbPAAT KapTa, KaTo ce NpuabpxaTt
KbM 60ATa. He e HeobxoaMMO Aa ce XBbPAAT KapTW C MO-BUCOKA CTOMHOCT.
Kaprata [Nanaiio ce cunTa 3a neTu LBAT, Taka KaKToO Kyna, cnaTus, MMka 1 Kapo.
AKO, Y4YaCTHUK HAMa OT 60ATa, KOITO Ce N3MCKBa NPV Tas3n pbKa, XBbPJIA KapTa no
CBOW 1360p. YUaCTHUKDBT, KOWTO € XBbPAUA Hall-BMCOKaTa KapTa, B3Ma pbKaTa U1
3anoyBa cnepBallata urpa. AKO HUTO €AVH YYacCTHMK HAMA OT CbLymMA LBAT, TO3K,
KOWTO e XBbpAW/ MbpBaTa KapTa B31IMa pbkarta.

Kpaii Ha pyHaa

B Kpas Ha nocnefHata urpa, y4actHuUmMTe 6poAT cBouTe TouKN. Beaka Maito kapTa
HOCK CTOMHOCTTa Ha cBoA UBAT. KaptaTa lManaiio Hocu 40 TOYKM, a ocTaHanuTe
KapTu He HocAT Touku. COOPHMAT pesynTtaT 3a eanH pyHA Tpsab6sa pa e 250.
YuacTHULWTe O6aBAT Te3r TOUKU KbM NPeuLLHNATE C1 PblLie.

Kpaii Ha urpaTta

B Hauyanoto Ha urpata, yyacTHULMTE peLuaBaT 6pos pblie, KOUTO NCKaT Aa UIPasT.
Bpemera 3a urpa ot YeTvpu pbLie e npubansnTenHo 30 MAHYTU. YYaCTHUKBT, KOUTO
e cbbpan Hal-Manko TOYKU Cnep nocnefHaTa pbKa, e nobeguren.

Benexku:

Korato yuacTtHuumuTe ce ocBoboX/aBaT OT KapTu, TpAbBa Aa UMaT Bnpeasua, ye
aKo ce 0CBOOOAAT OT BCUUKM KapTW OT efjUH LBAT C LieS1 Aa CU OCUTYPAT Hait-ao6bp
LWaHC , MOXKe Aa ce MoJyyn Taka, Ye ia oCcTaHaT C eAHa eiMHCTBeHa 7-1a / unmn 9-ka
/ vnun 10-Ka OT OTCTpaHeHaTa KynuuHa Ha ApYyr y4acTHuK!

3a fga w3berHat creyenBaHeTO Ha PbKa, yYacTHULMTE YecTo ce M3KylasaT Aa
MIPasT C KapTU C NO-HMUCKA CTOMHOCT OT KapTuTe Ha npefHuTe yyacTHuuu. [Jobpe e
[la ce 3Hae, Ye ,HabMpaHeTo Ha ManKo TOUKM” B MbPBUTE PYHAOBE, KOraTo 3anorbT
€ HUCBK MMaT Bb3MOXKHOCT Ala ce 0CBOOOAAT OT BUCOKUTE KapTu 1 fa ce 3anasaTt
NO-HUCKNTE KapTy 3a CnefBalyuTte pyHaoBe. ToBa JOPU MOXeE Aa e NPearMCTBO 3a
nocnefHVA Urpay, KOWTo 1Ma ACHa NpeacTaBa 3a KapTuTe.
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