SCHWARZE KARTEN:
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Sobald du eine schwarze Karte auf
deiner Hand hast, musst du sofort deine
gesomte Hand umdrehen,
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Hinweis:

WICHTIG: Du kannst niemals weniger
ols 4 (Aktion 1 entfallt) oder mehr als 10
(Aktion 2 entfdllt) Korten auf der Hand
haben, Achtet darauf, dass diese Regel
jederzeit eingehaolten wird.

((ENDE DER PARTIE ) (@ )

Die Partie endet sofort, sobald

jemand von euch eine volle Hand

von Karten einer einzigen Farbe hat
(darunter kénnen auch weille Karten sein).
Dies kann im eigenen Zug geschehén
oder auch dann, wenn gin Mitspieler an
der Reihe ist.
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50 Karten, jeweils mit I

einer Farbe auf der Vorderseite und Y
elner anderen Farbe auf der Ruckselte.
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a a  Setzein deinem Zug die verschiedenan

Aktionen geschickt ein, um Karten zu
drehen, zu ziehen oder mit anderen zu
tauschen und so eine siegreiche
Kombination zu erhaolten




. (EVERZIEL) 4

Wer zuerst eine volle Hand mit Karten einer
einzigen Farbe hat, gewinnt. Nutze dofur deine
3 Aktionen moglichst geschickt.

(VORBEREITUNG)

O Mischt die 50 Karten zu einem Zugstapel.
Wichtig: Achtet vor dem Mischen darauf, dass
alle schwarzen Seiten der jeweiligen Karten

nach unten zeigen (verdeckt sind)
L-) @ Legt den Zugstapel in der

Mitte fir alle gut erreichbar qus.
© Alle ziehen jeweils 7 Karten
auf die Hand, haltet sie dabei
aufrecht. Wichtig: Ihr durft euch
nicht die Farben auf den Rickseiten
eurer eigenen Karten anschauen
Wer von euch die meisten verschiedenen Farben
ouf der Hand hat, beginnt die Partie. Fahrt im
Uhrzeigersinn fort
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(ABLAUF EINES ZUGES

Bist du am Zug, nutze Jede der folgenden
3 Aktionen genau einmal, die Relhenfolge Ist
dir dabei freigestellt:

AKTIONEN:

0 Gib eine deiner Karten an jemand
eren weiter (ihr beide
erhin die Seite, die hr
konntet) oder |
mit der fur dich
oben auf den Zu

and

ine deine rt

tbaren Seite nach

0 Nimm eine Karte von jemand anderem
(ihr beide seht dabei weiterhin die
Seite, die ihr zuvor sehen konntet) oder
nimm die oberste Karte des Zugstaopels
auf, ohne sie dabei umzudrehen.

9 Drehe eine Karte, die sich bereits auf
deiner Hand befindet, um.
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WEISSE KARTEN: ) 7
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+ Eine weile Karte, die zu dir zeigt, zahlt

als beliebige Farbe (Joker).

+ Legst du eine weille Karte auf den

Zugstapel, tausche sofort deine
gesamte Hand mit jemand anderem,
ohne dabei irgendwelche Karten
umzudrehen.
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