SPIELMATERIAL
55 Spielkarten, 20 Chips.

SPIELVERLAUF

m Jeder Spieler erhéalt vom gut
gemischten Stapel 5 Karten auf die
Hand. Der Stapel wird anschlie-
Bend verdeckt in der Tischmitte be-
reitgelegt. Die Chips werden do-
neben pﬁaziert.

® Es wird reihum gespielt,
zundchst im Uhrzeigersinn (kann
spéiter wechseln). Der jiingste
Spieler beginnt.

m Wer an die Reihe kommt,

mul eine Karte auf einen offenen
| in der Tischmitte spielen. An-

schliefend zieht man wieder eine
Karte nach, so daf® man also immer
5 Karten auf der Hand hat.
Ist der Aufnahmestapel aufgebraucht,
wird der offene Stapel gut gemischt
und als never verdeckter Stapel
bereitgelegt.

m Jede ausgespielte Karte wird zu
den vorher gespielten dazuaddiert,
wobei der Spieler am Zug immer laut
das Endergebnis nennt.

Beispiel: Der erste Spieler spielf eine
Neun und sagt: 9, der zweite legt

eine Sieben darauf und sagt: 16; der
dritte spielt wieder eine Neun dazu:
25; der vierte legt eine Sechs: 31 usw.

DIE SONDERKARTEN

Mull: Durch das Ausspielen einer sol-
chen Karte wird der Punkfestand nicht
verdindert, und der nachste Spieler
kommt an die Reihe.

Richtungswechsel (zGhlt null Punkte):
Die Spielrichtung wechselt umgehend,
d.h. der Spieler, der vor dem Ausspie-
ler an der Reihe war, ist nun schon
wieder dran.

Tausch (zahlt null Punkie): Man muf}
mit einem beliebigen Mitspieler alle
Karten tauschen. Die Karte, die man
nachzieht, wird vor dem Tausch vom
Auvfnahmestapel genommen.

Doppelt (zihlt null Punkte): Wird als
einzige Karte nicht auf den Ablagesto-
pel gespielt, sondern vor einem Spieler
offen ausgelegt. Kommt dieser dann
an die Reihe, muB} er zwei Karten aus-
spielen. AnschlieBend legt er auch die
Doppelt-Karte auf den Alﬂagesm

Ein Spieler darf hochstens gine dieser
Karten vor sich liegen haben.

[Als Variante ist es auch méglich, daf3
man beliebig viele davon vorgelegt
bekommen kann; in diesem Fall erhéht
sich die Zahl der auzuspielenden
Karten allerdings immer nur um eine
pro Doppelt-Karte.

Bastal: Der Punktestand geht da-
durch sofort auf 50! Diese Karte kann
auch gespielt werden, wenn bereits
genau 50 Punkte liegen.

Minus 5: Der Punktestand wird um 5
reduziert. Zusatzlich mul} der Ausspie-
ler noch die oberste Karte vom ﬁ'&u!—3

nahmestapel nehmen und dazuspielen.

(Kommt er dadurch iiber 50 Punkte:
Pech fiir ihnl]

Wird eine weitere Minus 5 aufgedeckt,
wird der Punktestand erneut um 5 re-

duziert und eine weitere Karte aufge-
deckt usw.

Wird eine andere Sonderkarte auf-
gedeckt, wird sie gren‘n':iﬁ den ent
sprechenden Regeln ausgespielt.

= 50 Punkte und nicht mehr!
Erreicht ein Spieler durch das Aus-
spielen einer Karte mehr als 50 Punk-
te, erhdlt er zur Strafe einen Chip.
Als Trost darf er zum néchsten Durch-
ang aufspielen, der natiirlich wie-
ger mit nuﬁ Punkten beginnt.

= Der 4. Chip fir einen Spieler be-
endet das Spiel.

mEs innt, wer nun am wenigsten
Strafchips hat.
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Das spannende Kartenspiel fiir
2-6 Spieler ab 9 Jahren.

... 38 ... und eine Finf sind 43 ...
und eine Sieben sind 50 ... und jetzt
ist SchluB3, Aus, Basta! Niemand

darf iiber 50 Punkt kommen| Doch
viele besondere Akfionskarten geben
den Spielern die Méglichkeit, sich so
lange wie méglich vor dem Uber-
schreiten dieser Grenze zu , driicken”.
Derjenige, den es schliefilich doch
erwischt, erhdlt einen Strafchip.

Gewinner ist, wer am SchiuB3
die wenigsten Strafchips hat.




