A doboztartalma: 36 db domind lapocska (kdztiik 1 Joker), 4 db tartééllvany
A jaték célja: Légy Te az elsd, akinek sikeril az dsszes lapjat lerakni.
El6késziiletek:

Minden jatékos maga elé vesz egy tartédllvanyt. A lapocskakat (beleértve a joker
lapot is) keverjétek meg, és szines fellikkel lefelé tegyétek az asztalra.

Minden jatékos huz 5 lapocskat, és azokat a tartdallvanyara teszi. Egy lapocskat
forditsatok fel, és tegyétek az asztal kozepére, ez lesz a kezd6pont.
Példa: Az ,,A” jell lapocska a kezdGpont. A ,A B
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lapok kozil egyet sem tud lerakni, akkor hiznia kell egy lapot az asztalrél és azt az
allvanyara kell raknia. A kor szamara véget ért, a téle balra Gl6 tarsa kovetkezik.

A Joker haszndlata: A Joker barmilyen szint helyettesithet. Ez az egyetlen lap, amit
fel tudsz venni az asztalrdl, ha ki tudod cserélni a megfelel6 szin(i lapra. A Jokert
kivalté lapnak minden oldalon megfelel6 szintinek kell lennie (E kép). A kivaltott
Jokert tedd az dllvanyodra, kés6bb Ujra felhasznalhatod.

A jaték vége:

A nyertes az a jatékos, akinek els6ként sikeril allvanyardl az 6sszes lapot lerakni.
Ugy is véget érhet a jaték, ha mar nincs tobb lap azasztalon, amit fel lehetne huzni.
Ebben az esetben a nyertes az, akinek a legkevesebb lap maradt az allvanyan.
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