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BITKA DO SUZZ(

Nekada davno tri velike macke su se umorile od borbe
za mesto najveée face. Odlucile su da odustanu od
borbe i da zacine svojih devet Zivota tako $to de se
takmiciti u jedenju ljutih zacina! Medutim, vremenom
su svi poceli da varaju, pa su izmislile ovu vrlo paprenu
karti¢nu igru blefiranja koja ée vas dovesti do suza.

KOMPONENTE

* 100 paprenih karata (crne) - © 3 trofej karte (bele)
« 1 DOSTA karta (plava) « 6 ZACINJENIH karata (crvene)
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POSTAVKA

1. Promesajte sve paprene karte
(crna pozadina) i podelite
svakom igracu Sest karata.

2. Od preostalih paprenih karata
formiraite 3pil karata za izvlacenie.

e 3 Drzite DOSTA kartu (plava pozadina)
uspravno pored 3pila, zatim je ubacite u
$pil na mesto gde pokazuie strelica koja
odgovara broju igraca.

broj igraca na
DOSTA karti

L. Postavite tri trofej karte (bela pozadina) pored 3$pila karata
za izvlagenje. :
5. Za standardnu igru, uklonite

ZACINJENE karte (crvena pozadina).
Necete ih koristiti za sada.

6. Najmladi igraé pocinje igru.
: R L ZACINJENE karte -



TOK IGRE

Igra tece u smeru kretanja

kazaljke na satu sve dok [©] Radoznalost je ubila matku [Q

neko ne IZGZOV€J(CII‘fU. Bl Ne gledaijte karte koje su okrenute
svom potezu mozete da, Ecom prema daie]

odigrate kartu na paprenu (Kazna: Vucite jednu kartu
gomilu, licem prema dole, sa vrha 3pila.)

ili da kazete ,dalie”. Nakon
svakog izazova zapocinje se nova paprena gomila.

O] ODIGRAVANJE KARTE [9

Odigraite jednu kartu iz ruke na paprenu gomilu, licem prema
dole, i objavite koji je broj i koji je zagin.

Napomena: Vasa objava moze, dli i ne mora, da bude istinita.

* Prva karta na paprenoj gomili:
Morate da objavite da je vrednost
karte 1, 2 ili 3, a zacin po
vasem izboru. Primer: ,2 ¢ili”.

» Svaka sledeéa karta:
Morate da objavite da je
broj ve¢i od prethodne karte
i isti zacin. Nakon karte 10,
slede¢a karta mora da bude
1, 2 ili 3 istog zacina.

Napomena: Ukoliko napravite

nepravilnu objavu (npr. pogreite

zacin) morate da vratite kartu u ruku i

kazete ,dalie” (vucete jednu kartu sa vrha 3pila).

O] DALJE [@

Umesto da odigrate kartu, mozete da kazete ,dalie” i da vucete
jednu kartu sa vrha 3pila.
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@l IZAZOV @

Karta na vrhu paprene gomile uvek moze da bude izazvana.
Ako je slededi igrag rekao ,dalje”, jo3 uvek mozete da izazovete
poslednju odigranu kartu. ;
Bilo koji igraé moze da
izazove kartu tako 3fo ¢e
prekriti paprenu gomilu
svojom Sapom i objaviti $ta
ne valja, broj ili zagin.

1
A ﬁ

Primer: ,9 ¢ili.”
Nije éili.”

Napomena: Ukoliko otkrijete kartu, a da pre toga niste
obaijvili da li izazivate broj ili zain, automatski gubite izazov.

L @ DZOken gl lp Resavanje izazova:

Otkrijte kartu sa vrha paprene
gomile. Posmatra se samo
izazvana osobina (broj ili zagin).
Ukoliko je prozvana osobina
pogresna, izazivaé je pobedio
izazov. U suprotnom, pobedio je
igrac koji je odigrao kartu.
Primer: Nakon izazova ,Nije ¢ilil”,
Dzokeri pokazuju ili sve | ofkrivena je 5 cili karta. Igrac koji je
brojeve ili sve zacine, ali odigrao kartu je pobedlio izazov.
nemaju drugu °5°bifw~ ¢ Pobednik izazova:
Ako izazovete Ofome Kupi sve karte iz paprene
koja nedqsta|e dZOk.erU gomile i stavlja ih ispred sebe,
automatski  pobedujete li e deii
icem prema dole, a da i

h = B ne pogleda. Ove karte sada
predstavljaju poene.
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* Gubitnik izazova:
Vuée dve karte sa vrha 3pila i zapoginje novu paprenu gomilu.
[©] TROFEJ KARTE [Q

Nakon 3to odigrate posledniu kartu iz ruke, morate to naglas
da objavite.

Napomena: Ukoliko to ne uradite, morate da vratite odigranu
kartu u ruku i da kazete ,dalie” (vucete 1 kartu sa vrha 3pila).

Sledeéa karta moze da se odigra tek kada se svi igradi izjasne
da niko ne¢e da uputi izazov.

Uzmite trofej kartu:

e Ukoliko niko nije izazvao vasu poslednju
kartu.

* Ukoliko je neko izazvao vaiu poslednju kartu
i vi ste pobedili izazov (gubitnik izazova
vuée dve karte sa vrha 3pila, kao i obi¢no).

Napomena: Ukoliko ste izgubili izazov, igra
se nastavlja.

Trofej kartu stavite pored vasih osvojenih karta, da biste je
bodovali na kraju igre.

trofej karta

Efekti trofej karata:

Trofej karte mogu da zavr3e igru:

* Ukoliko je jedan igra¢ osvojio dve trofej karte.
» Ukoliko su podeliene sve tri trofej karte.

U suprotnom, igra se nastavlja i
igrac koji je osvojio trofej kartu
vuée novih 3est karata sa

vrha 3pila.



KRA] IGRE

Igra se zavriava odmah u tri sluéaija:

e |graé je osvojio drugu trofej kartu.

* Nema vise trofej karata.

e Kada se otkrije karta DOSTA na vrhu 3pila.
Napomena: Kada se otrkrije karata DOSTA, igra se odmah
zavriava, prestanite da vucete karte!

Bodovanje

Ako igra¢ ima dve trofej karte, automatski pobeduje.

U suprotnom, svi igraci broje svoje osvojene paprene karte
(jedna karta = jedan poen) i trofeje (10 poena svaki). Oduzmite
jedan poen za svaku kartu koja vam je ostala u ruci.

Primer: 1 frofe/' + 24 osvojene karte - 4 karte
u ruci: 10 + 24 - 4 = 30 poena.

Igrag sa najvise poena je pobednik. U sluéaju
neresenog rezultata igraci dele pobedu.
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ZACINJENA VARIJANTA

Prilikom postavke igre, nasumi¢no postavite jednu ZACINJENU
karty, licem prema gore, pored 3pila. Ove karte menjaju neka
osnovna pravila igre. Iskusni igraci mogu dodatno da zagine
igru tako 3to ¢e koristiti dve ZACINJENE karte.

ZACINJENE karte
7 ; Bl Mi volimo éili! (1-3 ¢ili) [

Ukoliko mozete legalno da objavite da je
| karta 1, 2 ili 3 bilo kog zagina, mozete

da objavite da je &ili umesto trazenog
zadina. Sada ¢ili postaje trazeni zadin.

Ol Predjelo! (1-3) [&
Posle karata 8, 9 ili 10 mozete da objavite |;
da ste odigrali broj 1, 2 ili 3. Ne smete da
menjate zadin.

[S] Paprena voznja (4) 9

Ukoliko objavite da ste odigrali 4, prekrijte
¥ paprenu gomilu Sapom. Ukoliko vas niko

4 ne izazove, &im se odigra sledeca karta,
osvaijate sve prekrivene karte. Nakon toga,
igra se nastavlja, a jedina karta u paprenoj gomili je poslednie
odigrana karta. .

Bl Sreéno! (5) [

Nakon 3to ste objavili da ste odigrali 5,
odmah stavite do 2 dodatne karte iz ruke,
ispod odigrane karte. Zatim sa vrha 3pila
vucite onoliko novih karata koliko ste odigrali
dodatnih karata. Izazov ne uti¢e na dodatne karte.
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[S] Obrni okreni! (6, 9) [l

Mozete da objavite 6 kao 9 i 9 kao 6.
Drugim recima, ukoliko je neko izazvao 6,
i 619 pobeduju izazov. Isto vazi i za 9.°

Bl Prepisivaé (1-10).[Q]

Nakon $to je neki igra¢ odigrao kartu,
mozete da odigrate identiénu kartu, éak
i ako niste na potezu. Igru nastavlja igrac
levo od prepisivaca. Drugi igraé moze,
takode, da prepise od prepisivaca. (Ne mozete da prepisujete
sami od sebe).

Specijalni izazov posle prepisivanija:
Samo u ovom sluéajnu dovoljno je
da izazivaé kaze ,Netaéno!” i
otkrije izazvanu kartu. Da bi
prepisiva¢ pobedio u ovom
izazovu, obe osobine (broj
i zacin) moraju da budu
tacni.

Izazov ne utice

na prethodne
prepisivace, li

na igraéa koji je
odigrao originalnu
kartu. ‘



