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40 kort 4 oversigtskort

MALET I SPILLET

Veer den forste til at slippe af med alle dine kort.
Laeg kortene foran dig og hab, at dine modstandere
ikke spiller et bedre saet, for det er din tur igen!

OPSATNING

Fjern kort fra bunken afhangigt af antallet af spillere:
» 5 spillere: Ingen kort fjernes (brug alle kort i bunken).
» 4 spillere: Fjern alle kort med symbolet G-2).
» 3spillere: Fjern alle kort med symbolerne ¢ ) og G-).
» 2 spillere: Brug reglerne for 2 spillere pa bagsiden af dette ark.

Giv hver spiller et oversigtskort.

SADAN SPILLES EN RUNDE
Far hver runde blandes bunken, og derefter \
deles alle kortene ud til spillerne. Nar alle w Aktive vaerdi —— )
kortene er delt ud, tager hver spiller de kort, pu o @
der ligger foran dem, uden at vise dem til de S . Plf'.“'"delfﬁ —9
andre spillere. Du mé sortere kortene pa din ; om nakive veerdi
hand, som du gnsker, nar som helst under = Symboltil /~ ¢ y)
spillet, men du ma ikke vende kortene pa din 2 opstningen I ;)
hénd; de skal vende med samme kant opad, = ) ) ° ’
som da du tog dem op p& handen. . Inaktiv veerdi ——@ = m

Et st bestar af et eller flere kort med samme aktive\

g vaerdi. Veerdien af et st er lig med den aktive veerdi.

00 0 0 Starrelsen af et saet bestemmes af antallet af kort,
detindeholder.
l { I { Eksempel:
— Dette saet har en veerdi pa 3 og en starrelse pa 4.

KORTSAT

Spilleren med kortet med veerdien 1/5 og symbolet ¥ starter runden.
Spillerne spiller derefter pa skift med uret, indtil runden er slut.

I din tur skal du udfere felgende trin:

Kl KASSER ethvert sat foran dig (spillet i din forrige tur). Kasserede kort laagges med billedsiden
nedad i en faelles bunke ved siden af spilleomradet.

A Udfer NGJAGTIGT EN af disse fire HANDLINGER:
Q Spil et st kort ved at leegge det foran dig; eller
0 Fgj 1 kort til et seet foran en modstander; eller
Tag det sat kort, der ligger foran en modstander; eller
(® Vend alle kortene pé din hand.
Turen gar derefter videre til spilleren til venstre.

Gylden regel: Nar du tager kort fra bordet, skal du altid dreje dem 180 grader, nar du tager dem op pa din
hand (og placerer dem, som du gnsker). Den inaktive veerdi bliver den aktive verdi og omvendt.
Det er en dnup!

A SPILET SAT KORT VED AT LAGGE DET FORAN DIG

samme stgrrelse som det, du gnsker at spille, skal dit szt have en hgjere vardi.
| dette tilfeelde skal den anden spiller returnere alle kortene fra sit st til sin hand
(og vende hvert kort, mens han ger det).

Bemark: Nar du spiller et s&t, behgver du ikke at spille alle kort i din hand,
der matcher vaerdien af det pagaeldende saet.

@ Spil et st kort fra din hand foran dig. Hvis en anden spiller allerede har et sat af
-

EKSEMPEL

| dette spil for 3 spillere ligger der allerede et seet med 1 kort med veerdien 7 og et seet med
3 kort med vaerdien 6 pa bordet.

o Du ma kun spille et seet med 1 kort, hvis dets veerdi er starre end 7.
« Du ma kun spille et seet med 3 kort, hvis dets veerdi er starre end 6.
« Dumaé spille et sat af enhver anden starrelse (2, 4, 5 osv.) uanset veerdi.




B F@J 1KORT TILET ST FORAN EN MODSTANDER

@—»“] modstander, efter falgende regler:

Du ma spille preecis 1 kort fra din hand og fgje det til et sat, der ligger foran en

EKSEMPEL

» Veerdien af det spillede kort skal matche vaerdien af det saet, det fajes til.

» Hvis det seet, du fgjer dit kort til, nu har samme stgrrelse som et andet seet
pa bordet, skal vaerdien af det saet, du fejer til, veere starre end vaerdien af
det andet set. Spilleren med settet med den lavere veerdi skal tage sit st
tilbage pa handen (og vende hvert kort, mens han ger det).
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Du kan ikke faje et kort med veerdien 3 til det seet, der allerede ligger pa bordet, fordi det resulterende
seet ville vaere pa starrelse 2 og ville komme i konflikt med et andet saet pa starrelse 2, der har en
starre vaerdi (5).
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Du kan faje et kort med veerdien 5 til det saet, der allerede ligger pa bordet, fordi dette nye saet
med starrelsen 2 vil have en starre vaerdi end det eksisterende st (der indeholder to kort med
veerdien 3). Disse to 3'ere returneres til deres ejers hand (som skal rotere dem, sa de bliver kort
med veerdierne 4 0g 6).

“’U‘@ Tag et sa&t kort, der ligger foran en modstander, og faj det til din hand
(vend hvert kort, mens du ggr det).
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Du tager saettene med 2'ere fra bordet og roterer kortene, nar du tager dem op pa handen
(sa de bliver kort med vaerdierne 5, 7 0g 9).

D  ROTERALLE KORTENE PA DIN HAND

Denne handling indebaerer blot at rotere alle kortene i din hand og bytte deres
aktive og inaktive veerdier.
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RUNDEN SLUTTER

Den forste spiller, der spiller det/de sidste kort fra sin hand, vinder 2 point og spiller ikke mere i denne
runde. Spillerens kort forbliver dog foran ham/hende i en runde, far de kasseres (nar det ville have veeret

denne spillers naeste tur). Hvis et seet med hejere vaerdi slar dem i denne runde, kasseres disse kort blot.
Den anden spiller, der spiller sit/sine sidste kort, vinder 1 point, og runden slutter straks.

SPILLETS AFSLUTNING

Den farste spiller, der far 4 eller flere point, vinder straks spillet.

Opsztning: Fjern alle kortene med symbolerne (), G2 0g ().

Hver spiller legger 2 oversigtskort af samme farve foran sig, som vist SPILLER 1
til hejre. Spilomrade 1 Spilomrade 2
Far hver runde blandes kortene og gives ud til spillerne.
Hver spiller tager to ture i traek: / e
» Forste runde for spilomrade 1;
» Og derefter anden runde for spilleomrade 2. l 2

I hver af disse ture skal du kassere alle st i det tilhgrende spilomrade
og derefter udfere en handling.

L i o i R Turraekkefalge
En spiller kan have op til to saet foran sig: éti hvert spilomrade.
Da et s&et kan veere i konflikt med ethvert andet saet af samme storrelse 2 1
pa bordet, kan dine sat vaere i konflikt med szt, der tilhgrer enten
dig eller din modstander.
Undtagelse: Spilleren med kortet med symbolet ¥ starter runden

med kun én tur og bruger sit spilomrade 2 (til venstre).

Nar en spiller har spillet det eller de sidste kort fra sin hand, vinder
vedkommende straks runden. Den forste spiller, der vinder 2 runder, SPILLER 2
vinder spillet.

Spilomrade 2 Spilomrade 1
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