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@ ab 8 Jahren Q 2-8 Personen ca. 30 Minuten:-”

Spielidee und Spielziel

Spiele eine Karte und zéhle ihren Wert zu dem der schon ausgespielten Karten hinzu. Setze Sonder-
karten geschickt ein und vermeide Schnapszahlen genauso wie einen Wert von mehr als 77, denn das
kostet dich einen Chip. Kannst du keinen Chip mehr abgeben, scheidest du aus. Bleibst du bis zuletzt im
Spiel, gewinnst du.
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je 1-mal die Karte 76 sowie die Schnapszahlen je 4—mal die Karte 0 sowie die Sonderkarten

11, 22, 33, 44, 55 und 66 -10, x2 und Richtungswechsel
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je 3—mal die Karten mit den Werten von 2 bis 9 je 8-mal die Karte 10
6 ‘ 6 24 Chips
Vorbereitung

Mischt alle Karten und gebt allen verdeckt je fiinf Karten auf die Hand. Mit den (ibrigen Karten bildet
ihr den verdeckten Nachziehstapel. Lasst daneben Platz fiir einen Ablagestapel. Nehmt euch noch
jeweils drei Chips und schon kann es losgehen.

Ablauf

Ihr spielt mehrere Runden reihum im Uhrzeigersinn. Wer am besten kopfrechnen kann, beginnt. Bist du
an der Reihe, fiihrst du folgende drei Aktionen durch:

1. Ausspielen: Zuerst legst du eine beliebige Handkarte offen auf den Ablagestapel.

2.Ansagen:Dann zahlst du denWert deiner abgelegten Karte zum vorher genannten Wert hinzu und sagst
den neuen Wert laut an. Bei der allerersten Karte nennst du nur deren Wert.

3. Nachziehen: Zuletzt ziehst du eine Karte nach. Vergisst du nachzuziehen, darfst du es nicht nachho-
len und musst in dieser Runde mit einer Handkarte weniger spielen.
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Joe beginnt das Spiel mit einer 5 und sagt laut ,5" an. Dann ist Reinhard an der Reihe und spielt eine
10 aus. Er sagt laut , 15" an.

¥ Spielst du eine - 10, ziehst du 10 Punkte vom zuletzt genannten Wert ab. Der neue Wert
.10 kann so auch niedriger als 0 sein.

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, mischt alle Karten des Ablagestapels bis auf die oberste. Bildet
mit den gemischten Karten den neuen Nachziehstapel.

Sonderkarten

Sonderkarten haben keinen Wert. Mit ihnen kannst du andere argern.
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Spielst du die Karte Richtungswechsel, sagst du den zuletzt genannten Wert noch einmal
6 an. Dann andert sich sofort die Spielrichtung. Habt ihr bisher im Uhrzeigersinn gespielt, spielt
ihr nun gegen den Uhrzeigersinn — und umgekehrt.

Spielst du die Karte x2, sagst du den zuletzt genannten Wert noch einmal an. Wer nach dir
xz an der Reihe ist, muss zwei Karten ausspielen und auch zwei Werte ansagen. AnschlieBend
zieht er zwei Karten nach. Auf eine x2 darf nicht wieder direkt eine x2 gespielt werden.




Reinhard hat zuletzt , 15" angesagt. Als Nachster im Uhrzeigersinn ist André an der Reihe. Er spielt
eine 3 und sagt ,18" an. Joe spielt als nachste Karte eine x2 und wiederholt Andrés Ansage ,18".
Reinhard muss nun zwei Karten spielen.
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Als erste Karte spielt Reinhard einen Richtungswechsel und wiederholt ,18". Als zweite Karte
spielt er noch eine 710 und sagt laut ,28" an. Aufgrund des Richtungswechsels wird nun gegen den
Uhrzeigersinn gespielt und Joe ist als Nachster wieder an der Reihe.

Schnapszahl oder mehr als 77 angesagqt

Sagst du eine Schnapszahl (11, 22, ..., 77) oder mehr als 77 an, musst du sofort einen Chip abgeben.
Du musst auch einen Chip abgeben, wenn du durch das Ausspielen einer Sonderkarte eine Schnapszahl
wiederholst.

Reinhard hat zuletzt ,28" angesagt. Da gegen den Uhrzeigersinn gespielt wird, ist Joe an der Reihe und
spielt eine 11. Er sagt ,39" an. Damit hat Joe zwar eine Schnapszahl gespielt, aber nicht angesagt.
Egal welche seiner Karte André nun spielt, er muss auf jeden Fall einen Chip abgeben. Er entscheidet sich
fur die 5und sagt laut ,44" an. Damit hat er eine Schnapszahl angesagt und muss einen Chip abgeben.
Die Runde geht weiter und Reinhard ist an der Reihe.

Hast du keinen Chip mehr, bist du noch nicht ausgeschieden — dann schwimmst du. Erst wenn du
einen weiteren Chip abgeben miisstest, scheidest du aus dem Spiel aus. Die Ubrigen von euch spielen
die laufende Runde zu Ende.

Ende der Runde

Sagt jemand von euch 77 oder mehr an, muss diese Person einen Chip abgeben. Die aktuelle Runde
endet sofort.

Sind von euch noch mindestens zwei Personen im Spiel, spielt ihr gleich die nachste Runde. Mischt alle
Karten und gebt allen noch nicht ausgeschiedenen Personen fiinf neue Karten auf die Hand.
Wechselt euch reihum im Uhrzeigersinn damit ab, wer die Runde beginnt.

Ende des Spiels

Das Spiel endet und du gewinnst, wenn alle anderen ausgeschieden sind.

Sie haben ein Qualitatsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass zu einer Reklamation haben,
wenden Sie sich bitte direkt an uns.

Haben Sie noch Fragen? Wir helfen Ihnen gerne:
AMIGO AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de
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