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In diesem Spial geht es um die Anpassung von Typen, ndem dia
Spiclar gemeinsam Farben ausspialen, um Punkte zu gewinnan.
Ja mahr Karten siner Farbe es gibt, desto mehr Punkte sind zu
gewinnen, aber falls es zu visle sind, sind sie gar nichts wert.
Jader muss gut aufpassen, was die anderen Spialer tunl

[ Schachtelinhalt ]
100 Karten: je 20 rota, baus, gele, grine, orangs.
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[ 20 bl Kartn ] E E E
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[ SPIELVORBEREITUNG ]
Dia Karten werdan gemischt und verdeckt gestapalt. dann werden an jgden Spieler
E Kartan ausgeteilt. Jo nach Spisleranzahl werden Kartan sus dem Stapsl antfernt, s.u.

[ DER SPIELABLALF ]

Des Sipial wird obar mehrere Runden gespielt: In jeder Runde spislt jpder Spieler insgesamt
4 Kartanin 3 Spieladcen (im jewsik ersten Spielzugwerden 2 Kartan gespislt). Nach jedem
gigenan Spielzug ergérnzen de Spieler ihe Handkartan auf Bivorn Stapsl nachzishan).

Am Ende giner Bunde bringen dis Karten der Farkss, von der die maisten auslisgen,

Punkts, wahrand alle anderan abgeworfan werden. Dann baginnt dis ndchste Runde.
Digsar Ablauf wird wisdarholt, bis der Nachzishstapsal leer ist.

1 Im ersten Spietzug wahlt jedar Spieler 2 sainer Handkarten und halt sie verdacht, bis alle
Spieler 2 Karten gewahit haban. Dann werden alle Karten gleichzeitig aufgedeckt und
Jewsils vor dem Spieler ausgelagt. Micht vergessan, Karten nachzuziehan!
[ 4-Personen-Spiel |
Spkakir &
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[Marchaia hatagal] [Awurfitapal]

2 pflana Harian E

Filitza T0r waltera Karign

2 Zweitar Spislzug - Wiederholung des ersten Spislzuges, absr mit nur

1 Karte je Spielar.

[Mechsiahatnenl] [Bwurfatacal] -

3 oflans Harign E
I . PUEzs fr waitars Kartan

3 Dritter Spialzug - Wisdarholung des zweitan Spialzugss.

[ WERTUNG ]

Zundchst wird die Mehrheitsfarbs bestimmt. Jeder Spisker nimmt ssine ausgelagtan Karten
diaser Farbe und legt sie auf ssinen eigenen Wartungsstepsal (die Nummer auf jeder Karts
ist gleich der Anzahl Purkts, dis dar Spisler dafor erhatt). Alle anderan ausgelegtan Karten
warden abgeworfan. ABER: Bai ginem Gleichstand for die Mehrheit oder falls a5 zuvisle
Karten dar Mehrheitsfarts gibt, oder falls 2= viek 1-2r Karten gist, Sndem sich dis Dinga,
wig waiter unten noch eddart wird.
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Machshuiaps] [ bwuririsgs(]
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ANg Kartan lkgen offan
Iri hmnmm Bainpid ini Fiot dia WabebaitaFarks
it & Hertar, alizwardan sls reban Harimn
wh Purkis guwertat Dabsi it jads rots Kerta
wovimbs Purkis wart, wis de Mummar auf

dar Kerta.
3 I'I:Ibﬂ Karign

[ SPIELENDE ]
Machdam der Machzishstapel keer ist, setzen die Spisler das Spigl it ihren restlichen
Hendkartan fort. bis jeder Spieler nur noch 1 Handkarte hat. Diese letzte Handkarts wird
abgeworfen. Der Spieler mit den meisten Punktan gewinnt das Spisll
[ Expliosion ]
Falz a5 2u el Kartan dar Mahrhaltsfarbe giol, warden die Karien diesar Farb= sbgeworfan
urd stattodessan dia Karten dar Farbs mit den zweltmealstan Kartan als Punkte gewartat.
Wia viela Karien Squot;zu vkl &quat; sind, hangt von der Splkkeranzahl ab, 5.4,

Elrs galba Karta wird gawsrint
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EIng galba Karta wird gawarit () x-

(712 gaka Kartan warten gawartat

iy chasam Eaiapial pibt ge 7 robs Karkn, alsn
BTt I OArtEouN, 06 FArDa Aot
Stathdmasan wartan ds Harten owaltmalzin
2 Farts pawsriat, in dasem Fall Gakb,
Eing galbs Karta wird pewarist

[ Glelchetand Tor da Mehrielt ] [viek 1-ar]
Bal ainem Glelchstand far dis malsten Kartan Fals &5 aina bastimmie Argshlwon 1-ar Karten giot,

alner Farba wardan alla Karten dar daran gialchglillg von walcher Farbe, werdan nur die 1-ar

betalligien Farben abgeworfen und dia Mahrnait KEMEN gewartst Lnd ak andaren abgeworkn.
R TERk e e A R WE VBl Karten & quoteina bastmme Arzen &

2 gring Karten wardan gewerbat e T IR
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In e Beisgkal giet a5 j8 & rof und galbs Karten ais 2]

die malztan, Ascwartan dk Karkn dasr EkEn Farban e L e
abmworkn. Es biaiben aing bl wnd owel grins
Karken Lirg und & ronn Karten wardin gewe et

[ Vigke 1-ar ]
D= hizrfor goltigs Kart=nzshl izt immer um
1 haher als die Explosicrszahl. Kart=n entfermen

[ Explosionszahlean ]
Diie Anzahl explodiersnder Karten hangt
wan der Anzehl der Spisler e
2 Spialer - B+ Karten
3 Spialar - B+ Kartan
4 Spialer - T+ Karten
5 Spieler - 9+ Kartan

Darmichs: Explosson / Wisla 1-ar / Kartan snttaman

2 Spialer - B+ / &+ /10

3 Spleler -8+ /T+ /13

4 Spialer - T+ / 8+ /0
[ Kartzn zu antfamean ] B Spieler -9+ / 104+ /15
Je nach Spielerarzahl wird de folgends
Kartznanzahl aus dem Stepsl entfemt: Ooticnals Regsl
Eirm apgmasha Fiagal 10r 2 - 3 Sokakar. In jadar Funda
wardan 5 Karban gaspiilt statt 4 (i 2 Karin im arsken

2 Spialer - 10 Kartan
3 Spialer - 13 Karten
4 Spialar - 0 Hartan

E Spialer - 15 Karten
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