Brettspiel
7+
Fiir 2 bis 4 Spieler
INHALT:

1 Spielbrett, 112 Karten, 8 Spielfiguren (2 von jeder Farbe)

Bitte alle Teile aus der Verpackung entnehmen und mit der
Inhaltsliste vergleichen.

ZIEL DES SPIELS:

Ziel des Spiels ist es, als erster Spieler alle Karten seines
SPIELERSTAPELS abzubauen und somit zu gewinnen!

VORBEREITUNG
Das Spielbrett wird in die Mitte der Spielflache gelegt.

Jeder Spieler wéhlt 2 Spielfiguren (derselben Farbe). Eine
Spielfigur wird auf das Eckfeld mit der entsprechenden Farbe
gestellt. Die andere Spielfigur wird auf das im Uhrzeigersinn
nichste Eckfeld gestellt. (Ober den Eckfeldern befinden sich
Symboale, die anzeigen, auf welches Eckfeld die Spielfiguren
mit den entsprechenden Farben gestellt werden.)

BEISPIEL: Blau beginnt mit einer Spielfigur auf dem

blauen Eckfeld und mit der anderen Spielfigur
auf dem orangefarbenen Eckfeld.

S0 WIRD GESPIELT:

Der jiingste Spieler beginnt, und das Spiel wird im
Uhrzeigersinn fortgesetzt.

Der Spieler, der an der Reihe ist, fithrt folgende

Schritte aus:

ER NIMMT 50 VIELE KARTEN VOM
KARTENSTOCK, BIS ER 5 KARTEN HAT.

Diese 5 Karten hilden seine Handkarten, die er sich anschauen
kann! Ein Spieler beginnt jeden Spielzug immer so, dass er seine
Handkarten mit Rarten vorm KARTENSTOCH auffiillt, sodass er
dann wieder 5 Karten auf der Hand hat.

HINWEIS: Legt ein Spieler alle 5 Handkarten in einer Runde ah,
zieht er SOFORT 5 neue Karten und spielt weiter. Er darf jedes Mal,
wenn er ALLE 5 Karten abgelegt hat, sofort 5 neue Rarten ziehen.
(Wird die 5. Rarte auf dem Hilfsstapel abgeleqt, zéhlt dies NICHT
als Ablegen aller Karten in einer Runde.)

ER LEGT KARTEN VON SEINEN HANDKARTEN
ODER VOM SPIELERSTAPEL AUF DEN

ABLEGESTAPELN AB, WENN DIES MOGLICH IST.

Die Karten miissen in der richtigen Zahlenfolge auf der aktuell obersten
Rarte des jeweiligen Ablegestapels abgelegt werden. Liegt zum Beispiel
gine 4 als oberste Karte auf einem zulassigen Ablegestapel, kann —

entweder eine 5 oder eine §KIPBO gefolgt von einer 6 usw.
abgelegt werden. (§i1PB0 sind Joker und kénnen fir jede
beliebige Zahl eingesetzt werden.)

KARTEN KONNEN JEDOCH NUR AUF DEN ABLEGESTAPELN
ABGELEGT WERDEN, DEREN FARBE MIT DER FARBE DES

FELDES {IBEREINSTIMMT, AUF DEM SICH EINE DER
SPIELFIGUREN DES SPIELERS BEFINDET, DER AN DER REIHE IST.

Befindet sich zum Beispiel eine Spielfigur auf einem
orangefarbenen Feld, kénnen Karten auf dem orangefarbenen
Ablegestapel abgelegt werden (falls der Spieler eine Rarte hat,

die von der Zahlenfolge her abgelegt werden kann). Wie eine
Spielfigur auf ein Feld gesetzt werden kann, dessen Farbe dem
Ablegestapel entspricht, auf dem der Spieler Karten ablegen
machte, wird spéater erlautert.

HINWEIS: Es gibt ZWEI rosafarbene Felder fiir Ablegestapel,
somit verdoppeln sich die Ablegemaglichkeiten, wenn der
jeweilige Spieler eine seiner Spielfiguren auf ein rosafarbenes
Feld setzt.

Die Spieler miissen versuchen, alle Karten ihres Spielerstapels
abzubauen, also sollten die KRarten dieses Stapels immer als
Erstes auf den Ablegestapeln abgelegt werden. Die Spieler diirfen
Karten von ihren Handkarten auf den Ablegestapeln ablegen,

um ihren Spielerstapel leichter abbauen zu kénnen. Ein Spieler
hat zum Beispiel eine 2 und eine 3 auf der Hand, die auf einem
Ablegestapel abgelegt werden kannen, bei dem als oberste

Karte eine 1 liegt. Dadurch kann dieser Spieler die oberste

Karte seines Spielerstapels mit der Zahl 4 ablegen. Nun dreht

—_—

Ablegestapel beginnen mit der aufgedeckten Zahl.

Die Karten werden gemischt, und jeweils eine Karte wird offen auf die 6
Felder fiir die Ablegestapel auf dem Spielbrett gelegt. Die einzelnen

HINWEIS: Liegt eine SKIPBO HKarte, zahlt diese als 1. Liegt eine Karte mit
der Zahl 12, wird diese zurtick in den Kartenstock getan. Dieses Feld bleibt frei
und muss wihrend des Spiels mit einer Karte mit der Zahl 1 oder einer $KIFBO

Karte begonnen werden.

Die iibrigen Rarten werden gemischt, und jeweils 10 werden an die Spieler
verdeckt ausgeteilt. Diese bilden den Spielerstapel der einzelnen Spieler. Jeder
Spieler dreht NUR die oberste Karte seines Spielerstapels um und legt diese

aufgedeckt auf seinen Stapel.

Die nun tibrigen Karten werden verdeckt auf eines der weiBlen Felder auf
dem Spielbrett gelegt. Das andere weife Feld wird fiir den Hilfsstapel

genutzt.
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Die Spieler miissen versuchen, alle

Handkarten

Spielerstapel

er die nachste Rarte seines Spielerstapels um, und schaut
nach, ob er diese ebenfalls ablegen kann.

FALLS MOGLICH, KONNEN AKTIONEN DER
FELDER GENUTZT WERDEN, AUF DENEN
SICH DIE SPIELFIGUREN BEFINDEN.

Es gibt Sonderfelder, die Karten mit den Zahlen ersetzen, die der
jeweilige Spieler zum Ablegen auf einem Ablegestapel bendtigt,
und solche, die anzeigen, dass die oberste Karte des Spielerstapels
des Spielers, dessen Spielfigur sich auf einem solchen Feld befindet,
ausgetauscht werden kann. Im Folgenden werden diese Felder
erlautert.

~

Spielerstapel

1-4,5-8,9-12:

Der Spieler, der an der Reihe ist, darf
die Aktion eines solchen Feldes EINMAL
PRO SPIELZUG fiir eine im jeweiligen
Zahlenhereich liegende Zahl nutzen, um
eine Zahlenfolge zu vervollstandigen.
Diese Aktion kann jedoch nur dann
ausgefiihrt werden, wenn der Spieler die
danach folgende RKarte entweder von
seinen Handkarten oder von seinem
Spielerstapel ablegen kann.

Zum Beispiel steht eine Spielfigur des
Spielers, der an der Reihe ist, auf dem Feld
mit der Aufschrift 1-4. Die oberste Karte
auf seinem Spielerstapel ist eine 4. Auf dem
Ablegestapel, auf dem der Spieler diese
Karte ahlegen miichte, liegt als oherste Karte
eine 2. Der Spieler dart das Feld als 3
benutzen und legt die oberste Karte seines
Spielerstapels -eine 4- auf dem
Ablegestapel ah.

Ein Feld mit der Aufschrift 8-12 kann
als 12 benutzt werden, um einen Stapel
zu VERVOLLSTANDIGEN, auch wenn
der Spieler keine Rarte mit der Zahl 1
hat, um den nachsten Stapel zu
beginnen.

SKIP'BO
Der Spieler, der an der Beihe ist, kann
dieses Feld EINMAL PRO SFIELZUG
fiir eine beliebige Zahl benutzen, die er
bendtigt, um eine Zahlenfolge zu

vervollstandigen. Diese Aktion kann nur
dann ausgefithrt werden, wenn der
Spieler die danach folgende Karte
entweder von seinen Handkarten oder
von seinem Spielerstapel ablegen kann.

EINE KARTE AUF DEM HILFSSTAPEL ABLEGEN,
UND EINE SPIELFIGUR UM DIE DURCH DIE

AUF DIESER KARTE ANGEZEIGTE ANZAHL

VON FELDERN SETZEN

Ein Spieler beendet seinen Spielzug, indem er eine seiner
Handkarten auf dem Hilfsstapel ablegt. Die auf der

gewahlten Karte abgehildete Zahl gibt die Anzahl von Feldern
an, um die EINE der Spielfiguren gesetzt wird. Aufgepasst!
Der jeweilige Spieler kann in seinem nachsten Spielzug die
Aktion des Feldes, auf das er seine Spielfigur gesetzt —

hat, nutzen. Also plant voraus, welche Aktion in der n4chsten Bunde am
sinnvollsten ist!

Legt der Spieler eine $KIPEO ab, kann er eine seiner Spielfiguren um
gine beliebige Anzahl von Feldern zwischen 1 und 12 setzen.

Ein Ablegestapel ist vollstandig, nachdem eine Rarte mit der Zahl 12 abgelegt wurde. Das
Feld fiir einen Ablegestapel ist jetzt frei. Ein neuer Ablegestapel kann nur mit einer Karte

mit der Zahl 1 oder einer SKIP’BO begonnen werden.

Vollstéandige Stapel werden an den Rand der Spielflache gelegt. (Sie werden erneut
gemischt und als KARTENSTOCK genutzt, wenn die Karten aus diesem aufgebraucht
sind.)

Wahrend seines Spielzuges MUSS ein Spieler auf jeden Fall eine Rarte auf dem
Hilfsstapel ablegen und seine Spielfigur auf dem Spielbrett setzen. Alle anderen Aktionen
bleiben ihm selbst tiberlassen.

ZUR ERINNERUNG:

DIE VORGENANNTEN
SONDERAKTIONEN KONNEN NUR
DANN AUSGEFUHRT WERDEN,
WENN SICH DIE ANDERE
SPIELFIGUR DES SPIELERS,
DER AN DER REIHE IST, AUF
EINEM FARBFELD BEFINDET.
KARTEN KONNEN NUR AUF
DEM ABLEGESTAPEL ABGELEGT
WERDEN, DESSEN FARBE DER
FARBE DES FELDES ENTSPRICHT,
AUF DEM SICH EINE SPIELFIGUR
DES SPIELERS BEFINDET,
DER AN DER REIHE IST.

OBERSTE KARTE AUSTAUSCHEN-SYMBOL
Ein Spieler kann dieses Feld EINMAL PRO
SPIELZUG nutzen, um die oberste Karte seines
Spielerstapels auszutauschen. Diese Karte wird
unter den Spielerstapel gelegt, und die Karte,
die sich unter dieser befand, wird umgedreht.
Diese Rarte muss nun abgebaut werden.

DAS SPIEL GEWINNEN:
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