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STACK™ અધકૃત નયમો

શીખું સરળ. નુણ થું ુકેલ.
2–8 ખેલાડ · મર 7+ · 10–30 મનટ · 142 કાડ

રમતનો હેુ
માય ચાલ રમીને, STACK મ બનાવીને અને વશેષ કાડ  વાપરને તમારા હાથનાં બધાં કાડ  સૌથી પહેલાં ૂરાં કરો.

તૈયાર
કાડ  ચીપો અને દરેક ખેલાડને 7 કાડ  આપો. બાકનાં કાડ  ધાં ૂકને ઉપાડવાનો ઢગલો બનાવો. સૌથી ઉપરું કાડ  ખોલીને
રમાયેલાં કાડનો ઢગલો શ કરો. ે તે વશેષ કાડ  હોય, તો તેને ઉપાડવાના ઢગલામાં પાછુ  ૂકો, ચીપો અને અંકવાું કાડ
આવે યાં ુધી આ યા દોહરાવો. કાડ  વહચનારની ડાબી બાજુનો ખેલાડ શ કરે છે. શઆતમાં રમત ઘડયાળની
દશામાં ચાલે છે.

તમારા વારા પર
તમે માય ચાલ રમી શકો છો અથવા 1 કાડ  ઉપાડ શકો છો, ભલે તમારા હાથમાં રમી શકાય એું કાડ  હોય. ઉપાા પછ
તમે નું ઉપાડેું કાડ  રમી શકો છો, તેને માય STACK મના ભાગ તરકે વાપર શકો છો અથવા તમારો વારો ૂરો કર શકો
છો. ઉપાડતાં પહેલાં હાથમાં રહેલાં કાડ , ઉપાા પછ મા એ જ STACK મના ભાગ તરકે રમી શકાય છે.

અંકવાળાં કાડ  અને STACK
અંકવાળા કાડનો રગ સય રગ સાથે મળતો હોય અથવા તેનો અંક સય કાડના અંક જટેલો હોય તો તે રમી શકાય છે,
ભલે રગ જુદો હોય. STACK એટલે એક જ વારામાં રમાતાં એક જ રગનાં ઓછામાં ઓછાં બે અંકવાળાં કાડનો મ. શ
કરતાં પહેલાં «STACK» કહો.

પહેલા અંકવાળા કાડનો અંક સય કાડના અંક જટેલો હોવો ેઈએ; તેનો રગ સય રગથી જુદો હોઈ શકે છે. બી
કાડનો અંક પહેલા કરતાં બરાબર એક વધારે અથવા એક ઓછો હોવો ેઈએ અને તે જ બાકના મની દશા ન કરે છે.
પસંદ કરેલી દશામાં દર વખતે એક અંક આગળ વધો. સામાય STACK માં 9 થી 0 અથવા 0 થી 9 પર જઈ શકાય છે.

વધતા મું ઉદાહરણ: 8, પછ 9, પછ 0, પછ 1
ઘટતા મું ઉદાહરણ: 2, પછ 1, પછ 0, પછ 9

રગીન વશેષ કાડ
વારો છોડો, દશા બદલો અને +2 રગીન વશેષ કાડ  છે. સય રગ સાથે મળતાં હોય યારે તે રમી શકાય છે. એક જ
કારનાં વશેષ કાડ  રગ ગમે તે હોય તો પણ એકબી પર રમી શકાય છે. રગીન વશેષ કાડની અસર લાુ થયા પછ તેનો
રગ સય રગ બને છે અને સામાય રમત ચાુ રહે છે.

વારો છોડો

આગલા ખેલાડનો વારો છૂટ ય છે.
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દશા બદલો

રમતની દશા ઊલટ થાય છે.

+2

આગલા ખેલાડએ 2 કાડ  ઉપાડવાં પડ ેઅથવા +2 કે +4 કાડથી જવાબ આપવો પડ.ે દરેક જવાબ પોતાનો દ ડ એકઠાં
થયેલાં દ ડનાં કાડની કુલ સંામાં ઉમેરે છે.

રાખોડ વશેષ કાડ
+4, ચોર, કાચડો, અરસો અને STACK MASTER રાખોડ વશેષ કાડ  છે અને કોઈ પણ કાડ  પર રમી શકાય છે. નયમો
ુજબ રમાયેું કોઈ પણ કાડ  તમા છેું કાડ  હોઈ શકે છે. માય રતે રમાયેું વશેષ કાડ  તમા છેું કાડ  હોય તો રમત
તરત ૂર થાય છે અને તેની અસર લાુ પડતી નથી.

+4

નવો સય રગ પસંદ કરો. આગલા ખેલાડએ 4 કાડ  ઉપાડવાં પડ ેઅથવા બી +4 કાડથી જવાબ આપવો પડ.ે +4 નો
જવાબ +2 થી આપી શકાતો નથી. દરેક જવાબ પોતાનો દ ડ એકઠાં થયેલાં દ ડનાં કાડની કુલ સંામાં ઉમેરે છે.

દ ડ વીકારવો: ખેલાડ +2 અથવા +4 નો દ ડ વીકારે તો તે એકઠાં થયેલાં દ ડનાં બધાં કાડ  ઉપાડ ેછે અને તેનો વારો છૂટ
ય છે.

કાચડો

નવો સય રગ પસંદ કરો.

અરસો

અગાઉના કાડની નકલ કરે છે.

ચોર

જનેા હાથમાં 1 થી વુ કાડ  હોય એવો હરફ પસંદ કરો. ેયા વગર તેના હાથમાંથી આડધેડ 1 કાડ  લો, પછ નવો સય
રગ પસંદ કરો. આથી હરફના હાથમાં ફત 1 કાડ  રહે તો તેને «STACK» કહેવાની જર નથી.

STACK MASTER

STACK MASTER કોઈ પણ કાડ  પર રમી શકાય છે. તેને રમીને મ શ કરતાં પહેલાં «STACK» કહો. STACK
MASTER પોતે મ શ કરે છે અને તેના ભાગ તરકે ગણાય છે. તેથી તેના પછ મા 1 અંકવાું કાડ  પણ માય STACK
MASTER મ બનાવવા ૂરું છે.

STACK MASTER પછના પહેલા અંકવાળા કાડનો અંક અને રગ ગમે તે હોઈ શકે છે. યારપછનાં અંકવાળાં કાડ  વધતા
કે ઘટતા મમાં દર વખતે એક અંક આગળ વધવાં ેઈએ. જુદા જુદા રગ ભેળવી શકાય છે.

મ 0 થી 9 ુધી મયાદત છે અને ફરને પાછો આવતો નથી: 9 થી 0 અથવા 0 થી 9 પર જઈ શકાું નથી. છેલા
અંકવાળા કાડનો રગ સય રગ બને છે. STACK MASTER તમા એકમા બાક રહેું કાડ  હોય તો તમે તેને એકું રમી
શકો છો.
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ઉપાડવાનો ઢગલો ૂરો થાય તો
સય કાડને રમાયેલાં કાડના ઢગલા પર જ રહેવા દો. તે ઢગલાનાં બીં બધાં કાડ  ચીપીને ધાં ૂકો અને ઉપાડવાનો નવો
ઢગલો બનાવો.

પકડાઈ ગયા!
સામાય STACK અથવા STACK MASTER મ શ કરતાં પહેલાં «STACK» કહો. એ જ રતે, હાથમાં બે કાડ  હોય
અને તેમાંથી એક રમીને હાથમાં બરાબર એક કાડ  રાખવાના હો, તો તેને રમતાં પહેલાં પણ «STACK» કહો.

ખેલાડ જર સમયે «STACK» ન કહે તો તે ચાલ ચાુ હોય યાં ુધી કોઈ પણ હરફ «પકડાઈ ગયા!» કહ શકે છે. તે
ચાલું છેું કાડ  રમાયેલાં કાડના ઢગલા પર પહચે યારે આ તક ૂર થાય છે.

1. એક કાડ  રમું: ખેલાડના હાથમાં બે કાડ  હોય અને તે «STACK» કા વગર એક રમે, તો ચાલ રદ થાય છે, કાડ  તેના
હાથમાં પાછુ  ય છે અને તે 2 કાડ  ઉપાડ ેછે.

2. STACK અથવા STACK MASTER મ: ખેલાડ «STACK» કા વગર મ શ કરે, તો મ રદ થાય છે. તે યાસમાં
રમાયેલાં બધાં કાડ  તેના હાથમાં પાછાં ય છે અને તે 4 કાડ  ઉપાડ ેછે.

3. કોઈ હરફ ન કરેલા સમયમાં «પકડાઈ ગયા!» કહે તો જ દ ડ લાુ પડ ેછે.

ત
જ ેમાય ચાલ પછ હાથમાં કોઈ કાડ  બાક ન રહે, તે ચાલ ૂર કરતાં જ ખેલાડ તરત તે છે.

રમો. પરપરા તોડો. બનાવવામાં સાથ આપો.
અમને અુસરો: X અને Instagram | તમારો અભાય આપો

ુ શો
• સય કાડ : સૌથી છેલે રમાયેું કાડ .
• સય રગ: અયારે રમતમાં લાુ રગ.
• ઉપાડવાનો ઢગલો: ધો ઢગલો જમેાંથી ખેલાડઓ કાડ  ઉપાડ ેછે.
• રમાયેલાં કાડનો ઢગલો: જ ેઢગલા પર કાડ  રમાય છે.

https://x.com/STACKCardGames
https://www.instagram.com/stackcardgames/
https://tally.so/r/b5y9do


