Spielende, wenn
ein Spieler keine
Karten mehr auf
der Hand hat.

Wertung:

2 Minuspunkte
pro Pepper-
Karte.

1 Minuspunkt
pro Zahlenkarte
in der Farbe der
Pepperkarten
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Spielende

* Das Spiel endet sofort nach der Runde, in der ein
Spieler keine Karten mehr auf der Hand hdlt.
Wer nach Spielende noch Karten auf der Hand
hat, muss diese zu seinen verdeckten Stichkarten
dazulegen.

* Jetzt werden pro Spieler die Minuspunkte wie
folgt ermittelt und aufgeschrieben:
Jede Pepper-Karte bringt 2 Minuspunkte ein.
Auf3erdem erhélt ein Spieler fir jede Stichkarte,
welche die gleiche Farbe wie seine Pepper-Kar-
ten hat, 1 Minuspunkt. Wer keine Pepper-Karte
besitzt, kassiert auch keine Minuspunkte!

Auf diese Weise werden fiinf Durchgéinge gespielt.
Der Spieler mit den wenigsten Minuspunkten
gewinnt!

Spielidee: Michael Kiesling, Waolfgang Kramer
lllustration: Gtz Wiedenroth
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DAS SCHOTENSCHARFE KARTENSPIEL

Da ist schon eine illustre Runde zusammengekommen, am
Ecktisch in der alten Bar ,La Cucaracha”. Stoppelige
Gringos, durchtriebene Mexikanos und schwitzende
Pistoleros versuchen ihr Kartengliick. Und alle haben dies
eine Mal dasselbe Ziel: keine Karten kassieren und erst

recht keine Pepper-Karten!

Aber nur wer von ihnen die Augen offen hélt und bis zur
letzten Karte aufpasst, hat die Chance, dieses schoten-

scharfe Stichspiel zu gewinnen.

Also:

Sieger ist, wer am Ende die wenigsten

Pepper-Punkte sein Eigen nennt.

Spielmaterial: 102 Zahlenkarten in sechs Farben (Werte von 2 - 18)

6 Pepper-Karten (Wert 1)
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