Handromi

A jatékot két csomag francia kartyaval jatsszak (2 x 52 lap). A jatékosok szama: 2-4.
Egy jatszma (buli) 5 osztasbol all. A jatszmat megnyeri az a személy, aki Osszesitett eredményeit

tekintve a legkevesebb pontot gyiijtotte.

A jaték célja

A kézlapokat szabalyos kombindciokban asztalra rakni ugy, hogy az utols6 kartya a dobohalomba
keriiljon. Ez torténhet kézbdl és szakaszos lerakds utan. Handoldsnal a jatékos valamennyi lapjat
egyszerre teszi le, szakaszos lerakasnal pedig kombinacidi tobb részletben kerililnek az asztalra.

Mindkét esetben megengedett a szards, azaz a sajat magunk, vagy a tobbi jatékos altal lerakott

lapcsoport kiegészitése.

A lapok pontértéke

A szamozott lapoké azonos a rajtuk 1évé szdmmal; a bubik, ddmak, kiralyok és aszok 10-10 pont

érnek, a dzsdkereket a helyettesitett lap értékével szamoljuk, illetve kézben maradva 20 ponttal.

Lehetséges kombinaciok

1. sor: azonos szinii, rangban egymast kdvetd, legalabb harom lapbdl 4116 sorozatok. Pl. pikk 4,
pikk 5, pikk 6 vagy kor 9, kér 10, kér bubi, kér dama, kor kiraly. A lejatszasban a sorok
utélagos megosztasara, atrendezésére nincs lehetdség. Az aszokat felhasznalhatjuk asz, 2, 3,
illetve a dama, kirdly, 4sz kombinacidkban is. Az &sz tehat lehet egy sorozatban a legkisebb
¢és a legmagasabb lap is. A teljes szinsorozatban csak egy helyen szerepelhet az asz: vagy a
2, vagy a kiraly mellett. Minden sorozatban egy dzsoker is hasznalhat6 egy tetszés szerinti

kartya helyettesitésére.

2. csoport: azonos rangu, de kiilonboz6 szinli lapok. P1. harom lapbdl 4ll6 csoport: kor 8, pikk
8, treff 8; négy lapbol allo csoport: kard &sz, kor asz, pikk asz, treff 4sz. Ha a jatékosok
megallapodtak dzsokerek hasznéalatdban, barmely sor és csoport egy lapjat dzsoker
helyettesitheti. Fontos és altalanos szabaly, hogy egy csoportban nem szerepelhet két azonos

szinl kéartya.

A jaték menete

A romi minden mozzanata jobbra tartassal torténik. Keverés utan, az alsé kartyat képével felfelé

forditva az asztal kdzepére teszi cserelapként.



Az osztas a kdvetkezoképpen torténik: Az 0sztotdl jobbra 1ild 15, a tobbiek 14-14 kartyat kapnak. A

megmarad6 csomagot a tovabbiakban huzhat6 talomként szerepel a jatékban.

A cserelap szerepe kettds. Eloszor az osztast kovetd htzaskorben cserélheti a soron kovetkezd
jatékos egy tetszbleges lapra. Masodlagos szerepe, hogy a kézbdl torténd befejezésnél hasznalhatja

fel barmelyik jatékos utolsé huzott lapként.

Az 0sztotdl jobbra iilo jatékos kezdi a lejatszast. Kezébdl egy szamara semleges lapot képével
felfel¢ forditva az asztal kozepére helyez, a dobd halom elsé kartyajaként. A kovetkezd jatékos

most, €s minden sorra keriilése alkalmaval két lehetoség koziil valaszthat:
1. Huz egy kartyat a talombdl.
2. Felveszi a dob6 halom legfelso lapjat.

Utobbit csak akkor, ha képes a kezébdl legaldbb 51 pontos lerakdsi minimumot szabalyos
kombindciokban az asztalra teriteni. Kézlapjaihoz hozzd szdmithatja a felvett lap pontértékét is.
Felveheti a dobd halom felsd lapjat akkor is, ha korabban mar rakott az asztalra kombinacidkat. Aki
mar teljesitette a lerakasi minimumot, ugy is felvehet a dobo halombdl, hogy a kartyat az asztalon
heverd, barki altal lerakott kombinacid kiegészitésére hasznalja fel. Az igy felvett kartyat azonnal le

kell rakni!

A dob6 halomban senki sem ,,turkalhat”, azaz nem nézheti meg a mar eldobott kartydkat, tehat

mindig csak a legfelso latszik.

Egy jatékos sorra keriilésekor felveheti az utolsoként eldobott kartyat a dobohalombol az alabbi

feltételek mellett:

— A huzott lap értékével egyiitt képes teljesiteni a lerakdsi minimumot, vagy mar korabban

megtette ezt.
— A Kkartyat jaték befejezéséhez veszi fel.
— Kezében 1év0 két laphoz hasznélja fel harmadikként.
— Asztalon 1év6 kombindcio kiegészitésére hasznalja fel azt.

A kombinaciok lerakasa torténhet szakaszosan, vagy handoldssal. Egy jatékos sorra keriilésekor a

huzés és a lapdobas kozotti jatékszakaszban élhet a lerakas jogaval.

Kézbdl torténd befejezésnél nem kotelezd a lerakasi minimum teljesitése. El6fordulhat, hogy olyan
alacsony pontértékii lapok gytijtésére kényszeriiliink, melyekbdl a 14 lap dsszeadott értéke nem éri

el az 51-et.

Abban a specialis esetben amikor a talom elfogyott, igy a megkevert dobolapok (természetesen a



legfelsét leszdmitva) keriilnek a talomba.

Elszamolas

A lapjait elfogyaszté személy megnyeri a jatékot. Ezért -10 pontot irhat. A tobbiek a keziikben
maradt kartyak értékeinek O0sszes pontszamat irjak fel pozitiv eldjellel. Aki a jatszma soran nem volt
képes kombinaciokat az asztalra tenni, +100 pontot ir. Handolasnal a nyertes -20 pontot ir, tarsai a
kiszamolt pontok kétszeresét, illetve +200 pontot. Szard handnal (Amikor mar valaki lepakolt, azaz

nem lires az asztal) nem érvényesiil a kétszeres szabdly, a nyertes is csak -10 pontot kap.

A Kartyak értéke a végs6 elszamolasnal: Asz: 11 pont. Kiraly, dama és bubi: 10 pont. A szamozott

lapokat a rajtuk 1évo értékkel kell szamolni.

Az osztasonként elért eredményeket jegyzik. Az 5 osztasbol allo partit az a jatékos nyeri, aki a

legkevesebb pontot gytijtdtte.

A feladat a handromi jaték megvaldsitasa.
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