' SPIELIDEE UND SPIELZIEL 4 ‘

In diesem Spiel ist den Karten nicht zu
trauen. Sie zeigen Zahlen von 1 bis 4
in vier verschiedenen Farben — dies ist

aber nur die halbe Wahrheit! Erst
. nach dem Umdrehen erfahrt ihr, was
L]

davon tatsachlich stimmt: entweder die

Farbe oder die Zahl. Kombiniert eure

Karten geschickt zu gréBeren Zahlen \[
und Uberbietet damit die Zahlen der

anderen in derselben Farbe. Wer alle

Karten ausgespielt hat, gewinnt einen
Durchgang und erhalt dafiir Punkte.

Wer am Ende die meisten Punkte hat,

gewinnt das Spiel.
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SPIELMATERIAL
96 Karten

Hinweis: Aus spieltechnischen Griinden stehen die Zahlen
nicht in allen vier Ecken.

SPIELVORBEREITUNG

Mischt alle Karten, sodass die schwarze Riickseite sichtbar
ist, und verteilt sie zufallig in der Mitte des Tisches.

SPIELABLAUF

Ihr spielt genau drei Durchgange. Jeder Durchgang besteht
aus zwei Phasen:

1. Kartenhand zusammenstellen
2. Karten spielen

PHHASE 1: KARTENHAND ZUSAMMENSTELLEN
Alle spielen diese Phase gleichzeitig.

Nimm schnell eine Karte nach der anderen aus der Tischmitte
und fiige sie deiner Hand hinzu. Wir bezeichnen dies fortan als
dein Blatt. Bilde auf diese Weise dein Blatt fuir diesen Durchgang.
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Nachdem du eine Karte genommen hast,
drehe sie auf die Vorderseite mit dem
farbigen Hintergrund. Achte darauf,
dass niemand dein Blatt einsehen kann.
Nachdem du die erste Karte genommen
hast, muss jede folgende Karte jeweils
entweder ganz links oder ganz rechts an
dein Blatt angefligt werden. Eine neue
Karte darf niemals zwischen andere
Karten geschoben werden.

I\

Die Person, die zuerst 12 Karten auf der Hand hat, ruft
4Fertig!“ und sagt damit an, dass ihr Blatt vollstandig ist.
Sie wird Phase 2 beginnen. Alle anderen nehmen weiter
Karten auf und fligen sie ihren Blattern hinzu.

Sobald alle ein vollstandiges Blatt aus 12 Karten haben, folgt
Phase 2: KARTEN SPIELEN. Karten, die noch in der Tischmitte
liegen und nicht genommen wurden, werden als Haufen zur
Seite geschoben. Sie werden erst am Ende des Durchgangs
bendtigt.

BEACHTE:ES IST NICHT ERLAUBT, ...

.. neue Karten zwischen andere Karten deines Blatts
zu schieben.
... die Karten deines Blatts anders anzuordnen.

.. Karten in die Tischmitte zuriickzulegen, nachdem
sie genommen wurden.
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PHHASE 2: KARTEN SPIELEN

Diese Phase wird Giber mehrere Runden gespielt und endet im
Spiel mit 4 bis 6 Personen, wenn drei von euch keine Karten
mehr auf der Hand haben. Bei 2 oder 3 Personen spielt ihr,
bis nur noch eine Person Ubrig ist.

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Die 1. Runde beginnt,
wer in Phase 1 zuerst ,Fertig!“ gerufen hat. Ab der 2. Runde
beginnt, wer die Runde zuvor gewonnen hat. Pro Runde sind
alle genau einmal am Zug.

Wahrend deines Zugs kannst du eine
Kombination von Karten aus deinem

Blatt spielen. Dies kann eine einzelne
Karte sein oder eine Gruppe von zwei
oder hochstens drei Karten derselben
Farbe, die sich in deinem Blatt direkt AN
nebeneinander befinden

Die Karten dirfen nicht mehr umsortiert werden. Sie missen
in genau derselben Anordnung bleiben, in der sie sich in
deinem Blatt befinden

Gespielte Karten legst du mit ihrer Vorderseite nach oben vor
dir ab. Spielst du zwei oder drei benachbarte Karten, bildest du
damit eine Zahl.

Beispiel: Eine 4 und eine 1 werden zu 41.
Eine 3, eine 2 und eine 3 werden zu 323.
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Beginnst du eine Runde, musst du mindestens eine Karte
spielen. Die anderen von euch haben reihum jeweils die Wahl
zu passen (d. h. keine Karte zu spielen) oder 1 bis 3 Karten
in derselben Farbe zu spielen, mit der diese Runde erdffnet
wurde.

Gespielte Karten miissen immer eine Zahl ergeben, die groBer
ist als die zuvor gespielte.

Beispiel einer Runde zu viert:

AMELIE BENNI

DANIEL
CARO

Amelie spielt eine 3 und eine 2, also 32.

Benni spielt eine 4 und eine 1, also 41. Seine Zahl ist
gréBer als die zuvor gespielte 32.

Caro beschlieBt zu passen.

Daniel spielt eine 2, eine 1 und eine 4, also 214. Daniel
gewinnt die Runde, da er die gro3te Zahl gespielt hat.
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Pro Runde besteht fiir alle nur einmal die Mdglichkeit,
entweder zu spielen oder zu passen. Die Runde gewinnt,
wer die gréBte Zahl gespielt hat. Diese Person beginnt die
nadchste Runde.

Alle gespielten Karten werden mit der Vorderseite nach oben
auf einem Ablagestapel gesammelt.

ENDE EINES DURCHGANGS

Wer keine Karten mehr auf der Hand hat, beendet den
Durchgang fiir sich und darf spater zuerst Preiskarten
nehmen. Die Karten, die mit der Riickseite nach oben als
Haufen an der Seite liegen, gelten jetzt als Preiskarten.

Im Spiel mit 4 bis 6 Personen spielt ihr so lange weiter, bis
auch die zweite und danach die dritte Person keine Karten
mehr hat. Im Spiel mit 2 oder 3 Personen spielt ihr, bis nur
noch eine Person Ubrig ist.

Wenn die erste Person keine Karten mehr hat, spielt danach
aus, wer noch die meisten Karten auf der Hand hat. Bei
einem Gleichstand beginnt von den daran Beteiligten, wer im
Uhrzeigersinn auf die (letzte) Person ohne Karten folgt.

Am Ende des Durchgangs nehmt ihr euch in der Reihenfolge
eurer Platzierung eure Preiskarten:

1. Platz: 3 Preiskarten

2. Platz: 2 Preiskarten*

3. Platz: 1 Preiskarte

*Im Spiel zu zweit gibt es fiir den 2. Platz
nur 1 Preiskarte.
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Der Wert einer Preiskarte entspricht der Zahl auf der
Vorderseite. Wichtig: Eure Preiskarten schaut ihr euch erst am
Ende des Spiels an!

Ihr beginnt einen neuen Durchgang, indem ihr alle Karten,
mit Ausnahme der gewonnenen Preiskarten, mischt und
wieder mit der Riickseite nach oben in der Mitte des Tisches
verteilt.

ENDE DES SPIELS

Nachdem ihr drei Durchgange gespielt habt, zahlt ihr die
Werte eurer Preiskarten zusammen. Es gilt die Zahl auf der
Vorderseite. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Bei Gleichstand gewinnt, wer die meisten Preiskarten hat. .

Herrscht dann weiterhin Gleichstand, teilt ihr euch den Sieg.
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Beispiel einer Schlusswertung:

AMELIE: 11 PUNKTE BENNI: 10 PUNKTE

CARO: 12 PUNKTE DANIEL: 8 PUNKTE
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