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SPIEL-ANLEITUNG

Ein Spiel fur 2-4
pfiffige Mitspieler/innen ab 7 Jahre,
die nicht so schnell aus der
Ruhe zu bringen sind.

« Was gehort
zu diesem Spiel?

Inhalt

* 56 Spielkarten in
4 Farben
(Karten mit 1-5 Warfel-
augen sind doppelt,
Karten mit 6 Wirfel-
augen je einfach enthal-
ten [d.h. 11 Karten X 4
Farben = 44 Karten],
2 Joker je Farbe [X 4 Far-
ben = 8 Joker] und ins-
gesamt4 Super-Joker)

» diese Spiel-Anleitung

¢ Wie man dieses
Spiel gewinnt

Das Ziel

Es geht darum, mit Wiirfel-
augen-Karten komplette
Farbreihen von 1-6 zu
schaffen.

WICHTIG: Spielen 2 Spieler,
diirfen sie alle 4 Farben auf
den Spieltisch als Reihen aus-
legen. Bei 3 Mitspielern diir-
fen 3, bei 4 Mitspielern nur
2 Farben als Reihen ange-
sammelt werden. Welche das
sind, ergibt sich im Spiel.



Richtig spannend wird's am
Ende einer Reihe: Wer zuerst
in seiner ausgelegten Farbrei-
he die '6' anlegen kann, ist
erster Sieger.

* Die Vorbereitung -
kinderleicht

Alle Karten werden gut
gemischt und reihum ver-
deckt an die Mitspieler aus-
gegeben. Jeder erhalt 6 Kar-
ten, die er keinen anderen
Spieler sehen l&sst. Die restli-
chen Karten werden - eben-
falls verdeckt - als Nachzieh-
stapel auf den Tisch gelegt.
Die oberste Karte kommt
aufgedeckt daneben auf den
Spieltisch - als Ablagestapel.

* Jetzt kann das

Spiel beginnen.
Man knobelt den Mitspieler
aus, der anfangen darf.
Hat er eine '1' oder eine '1"
und eine '2' auf der Hand,
darf er eine Farbreihe eroff-
nen, indem er die betreffen-
der) Karte(n) offen auf den
Tisch legt (bis zu 2 pro Spiel-
zug). Auf jeden Fall muss
jeder seine ausgelegte(n)
Karte(n) sofort durch neue
vom Ablage- oder Nachzieh-
stapel ersetzen!
Ausserdem muss jeder Spie-

ler, der am Zug ist, 1 Karte
nachziehen (nach Belieben
vom Nachzieh- oder vom
Ablagestapel) und 1 Karte
aus der Hand auf den Abla-
gestapel legen.

UBRIGENS: Wenn der
Nachziehstapel einmal auf-
gebraucht ist, mischt man
den Ablagestapel einfach
gut durch und macht daraus
den neuen Nachziehstapel.
Und wenn die Nachziehkar-
ten einmal ganz ausgehen
sollten ...? Dann muss trotz-
dem eine Karte abgeworfen
werden.

Wie kann man
seine eigene
Farbreihe,bauen"?

Ganz einfach. Bis zu 2 Kar-
ten kann jeder pro Spielzug
aus- oder anlegen, wenn er
die passenden Karten auf
der Hand hat. Mit einer '1'
kann man also schon ausle-
gen. Wer auch gleich die '2'
dabei hat - umso besser.
Gleich raus damit! In der
nachsten Runde wird dann
moglichst weiter angelegt
usw.

Karten, die man firs Ausle-
gen nicht hat, aber eigent-
lich braucht, kénnen [ein-
schlieBlich der '6'] durch



einen Farb-Joker" oder [aus-
serder'6'] durch einen
Super-Joker" ersetzt wer-
den.

Aber ACHTUNG! Es diurfen
nie mehr Joker als Wurfel-
augen-Karten in einer Reihe
liegen!

¢ So kann man
gegnerische Farb-
reihen blockieren

Das geht mit einer Wiirfel-
augen-Karte, die von der
Zahl her passt, jedoch die
falsche Farbe hat - aber nur
fur jeweils 1 Zahl von 1-5
pro Farbreihe. 2 Zahlen dir-
fen nie gleichzeitig in einer
Reihe blockiert werden und
grundsétzlich nie die '6'.
Beispiel: Mit einer griinen
'4', an eine gelbe 1,2,3
angelegt, wird also erst ein-
mal die gelbe '4" blockiert.

+ Blockaden-
Befreiungs-Schlag

Wird eine Farbreihe
blockiert, ist es, sobald ihr
Besitzer die richtigen Karten
hat, Zeit fir den groRen
Befreiungs-Schlag.

Man braucht dafir die Ori-
ginalkarte, fur die die

Blockierungskarte liegt, in der
richtigen Farbe und eine
zweite irgendeiner Farbe mit
der gleichen Wirfelaugen-
zahl (oder die entsprechen-
de[n] Farb-Joker-Karte[n]
bzw. Super-Joker als Ersatz).
Die Blockierungskarte und
die zur Originalkarte gespiel-
te Zusatzkarte legt man auf
den Ablagestapel. War ein
Farb- oder Super-Joker dabei,
nimmt man diese(n) bis der
Stapel neu gemischt wird,
aus dem Spiel.

Die gelbe Beispielreihe mit
der grinen Blockierungs-Vier
kann also durch 2 andere
Vieren (die gelbe und irgend-
eine andere) befreit werden.
Und dann wird hoffentlich
die Reihe ganz schnell fertig.

Was Joker dirfen
und was nicht

Mit Farb-Jokern darf man
Wirfelaugen-Karten in der
gleichen Farbe ersetzen. Der
Super-Joker darf fiir jede
Wiirfelaugen-Karte (ausser
der '6") in jeder Farbreihe
gespielt werden.

Ein Farb-Joker kann eine Farb-
reihe blockieren, ein Super-
Joker darf das aber nicht.

" Das sind die Karten ohne Wiirfelaugen, mit einem kleinen Farbwiirfel in der Karten-Ecke.
" Die haben keine Wiirfelaugen und in den Karten-Ecken Wrfe! in allen 4 Farben,



Es dirfen nie mehr Joker als
Wiurfelaugen-Karten in einer
Farbreihe sein!

Jeder Joker, der auf den
Ablagestapel kommt, wird
aus dem Spiel genommen,
bis der Stapel neu gemischt
wird.

Wer die erste Reihe
fertig hat, gewinnt.

Wer es als Erster schafft,
seine Farbreihe mit einer '6'
komplett zu machen, ruft
.Mensch, &rgere dich nicht!"
und ist erster Sieger.

Wenn alle Lust haben (und 3
oder 4 Mitspieler da sind),
kann die Partie noch fortge-
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setzt werden, bis die weiten
Sieger-Reihenfolge feststeht

Wirwinschen rechtviel
SpaR bei diesem Spiel!
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