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2 Satze mit je 40 Spielkarten in den Werten 1-10
(je 10 gelbe und 30 blaue Karten)
80 Gewinnchips

Durch das Ausspielen von Karten aus der Hand
werden Karten aus der Tischmitte eingesammelt.
Fiir eingesammelte Karten erhalt man Gewinn-
chips. Wer am Ende davon die meisten hat, ge-
winnt das Spiel. '

Bei 2-4 Spielern wird nur mit dem Karten-
stapel mit der grauen Riickseite gespielt.
Bei mehr als 5 Spielern kommen noch die
Karten mit der schwarzen Riickseite hinzu.
e Der alteste Spieler mischt die Karten gut durch
und teilt an jeden Spieler einzeln 3 Karten ver-
deckt aus, die jeder auf die Hand nimmt.

GEWINNT!

Sl

Das heliebte Kartenspiel
fir 2-8 Spieler ab 7 Jahren

e SchlieBlich legt er noch 4 Karten aufgedeckt
nebeneinander in die Tischmitte.

e Die Gewinnchips bleiben in der Schachtel, die fiir
alle gut erreichbar bereitgestellt wird.

e Der Spieler links vom Kartengeber beginnt das
Spiel. Danach geht es reihum im Uhrzeigersinn
weiter.

~ Wer an der Reihe ist, muss genau eine Karte aus

seiner Hand offen ausspielen.
Hinweis: Die Farben der Karten haben nur bei der
Wertung am Ende der Runde eine Bedeutung.

e Liegt in der Tischmitte eine Karte mit demselben
Wert wie die ausgespielte, dann legt der Spieler
diese Karte zusammen mit seiner ausgespielten
Karte verdeckt vor sich ab. Sollte in der Tischmit-
te der Wert der ausgespielten Karte mehrmals
ausliegen, dann darf der Spieler sich eine Karte
davon aussuchen. Tipp: Falls moglich, immer gelbe
Karten nehmen. Siehe Beispiel Seite 2.



Beispiel: Mit der ,blauen 4" wird eine ,blaue 4“ gewonnen.

e Liegt in der Tischmitte keine Karte mit gleichem Wert wie die ausgespielte, aber mehrere Karten lassen
sich zu dem ausgespielten Wert zusammenzahlen, dann legt der Spieler alle diese Karten zusammen
mit seiner ausgespielten Karte verdeckt vor sich ab. Sollte es mehrere Mdglichkeiten geben, die Summe
seiner ausgespielten Karte zu bilden, darf sich der Spieler aussuchen, welche Kombination er nimmt. -
Tipp: Je mehr Karten, desto besser. ;

i
Beispiel: Mit der ,blauen 9" werden eine ,blaue 2“, die ,gelbe 3" und eine ,blaue 4" gewonnen. Der Spieler hatte auch die i
«blaue 4" und die ,blaue 5" nehmen kénnen.

e Liegt in der Tischmitte eine Karte mit demselben Wert und mehrere Karten lassen sich zu dem aus-
gespielten Wert zusammenzahlen, dann darf der Spieler nur die einzelne Karte zusammen mit seiner
ausgespielten Karte verdeckt vor sich ablegen.
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_ Beispiel: Mit der ,gelben 5" darf der Spieler nur die ,blaue 5" nehmen — nicht aber die ,blaue 2" und die ,gelbe 3“, die
in der Summe auch ,5" ergeben.

e Kann der Spieler keine der ausliegenden Karten nehmen — egal ob als Einzelwert oder als Summe, dann
muss er seine ausgespielte Karte dazulegen. Dadurch vergroBert sich die Auslage in der Tischmitte.

Beispiel: Mit der , 7" kann der Spieler aus der Auslage keine Karte gewinnen.

Abgeraumt!

Sollte es einem Spieler gelingen, alle Karten (das kann auch nur eine einzige sein) aus der Tischmitte zu

gewinnen, so ruft er ,Abgeraumt!” und erhélt sofort einen Gewinnchip. Der néchste Spieler muss an-
- schlieBend als einzige Aktion eine Handkarte in die Tischmitte legen, weil diese ja jetzt leer ist. Er kann

also keine Karten gewinnen. Dafiir hat nun sein Nachbar sofort die Chance, diese Karte abzurdumen.

=35



Nach dem Spielen einer Karte ist sofort der nachste
Spieler am Zug. Es wird keine neue Karte vom
Stapel nachgezogen.

Erst wenn alle Spieler alle drei Handkarten ausge-
spielt haben, verteilt der Kartengeber emeut an jeden
Spieler drei Karten. In die Tischmitte kommen jetzt
keine neuen Karten mehr. Das Spiel geht wieder bei
dem Spieler weiter, der links vom Kartengeber sitzt.

Sobald alle Karten vom Stapel verteilt wurden und
alle Spieler ihre Handkarten ausgespielt haben,
endet die Runde. Eventuell in der Tischmitte noch
liegende Karten werden in die Schachtel zurtickge-
legt. Sie werden nicht ausgewertet.

Hinweis: Bei mehr als vier Spielern erhalt in der letz-
ten Runde nicht jeder dieselbe Anzahl Karten.

Wertung:

e Der Spieler, der die ,gelbe 7“ gewonnen hat,
bekommt 1 Chip. Im Spiel mit mehr als vier Spie-
lern sind zwei gelbe 7-er im Spiel. Dann gibt es
fiir jede gelbe 7 einen Chip. Gewertete gelbe 7-er
werden in die Schachtel zuriickgelegt.

e Der Spieler, der jetzt die meisten gelben Kar-
ten gewonnen hat, erhalt 1 Chip. Haben mehrere
Spieler gleich viele gelbe Karten, erhalten sie
alle 1 Chip. Spieler, die einen Chip fiir ihre gelben
Karten erhalten haben, legen diese Karten in die
Schachtel zurtick.

e Der Spieler, der jetzt die meisten Karten ins-
gesamt gewonnen hat, erhalt 1 Chip. Haben
mehrere Spieler gleich viele Karten, erhalten sie
alle 1 Chip.

Sofort beginnt eine neue Runde mit dem links vom
Kartengeber sitzenden Spieler als neuem Karten-
geber. Er mischt alle Karten neu und verteilt sie wie
unter , Spielvorbereitung” beschrieben.

Bei zwei und drei Mitspielern werden sechs Run-

den gespielt. Bei vier bis acht Spielern werden so
viele Runden gespielt, wie Spieler teilnehmen.

Am Spielende zéhlen die Spieler ihre Chips zusam-
men. Wer die meisten gewonnen hat, gewinnt das
Spiel. Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.
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