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SPEELMATERIAAL
« 54 speelkaarten: « De spelregels
45 kleurenkaarten met 6 “geef/verwijder 2” 3 jokers
waarden 1 t/m 9 in de -actiekaarten

kleuren blauw, groen,
geel, oranje en rood

KORT SPELOVERZICHT

De spelers proberen zo snel mogelijk hun handkaarten kwijt te raken. Gezamenlijk vormen de kaarten
een blok van 9 bij 5 (de cijfers 1 t/m 9 in 5 kleuren). De 6 actiekaarten en 3 jokers zorgen voor ver-
rassende wendingen.

VOORBEREIDING

« Schud alle speelkaarten en geef iedere speler er een aantal, afhankelijk van het aantal spelers:

« Leg de resterende speelkaarten als gedekte stapel op tafel.

« Leg de bovenste kaart van de gedekte stapel open op tafel.
Is dit een joker of een actiekaart, schuif deze dan onder de
gedekte stapel en trek een nieuwe kaart totdat er een kleu-
renkaart open op tafel ligt.

« Bepaal door loting wie er mag beginnen. Deze speler noe-
men we de startspeler.
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Startopstelling bij 3 spelers

SPELVERLOOP

Te beginnen met de startspeler en daarna met de klok mee, voert de speler die aan de beurt is één van
de volgende acties uit:

1. Eén kaart uit zijn hand spelen; of 2. Een kaart van de stapel trekken (en eventueel spelen)

1. Eén kaart uit zijn hand spelen
De speler die aan de beurt is, kiest één van zijn handkaarten en speelt deze. Hij heeft 3 mogelijkheden:

a) Kleurenkaart spelen; of b) Actiekaart spelen; of ¢) Joker spelen

a) Kleurenkaart spelen
De speler legt één van zijn kleurenkaarten open op tafel. Daarbij moet hij zich aan de volgende spel-
regels houden:

« De kaart moet horizontaal of verticaal aan een kaart grenzen die al op tafel ligt.

« De kaart moet qua kleur en getal op de juiste plaats in het blok worden gelegd (zie afbeelding onder).
De 1 komt dus helemaal links in een rij en de 9 helemaal rechts. Van boven naar beneden komen de
kleuren rood, oranje, geel, groen en blauw.
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Zo moet het kleurenblok opgebouwd worden.




Opmerking: het is toegestaan
om een kleurenkaart te spelen
op een plaats waar een joker ligt
(zie c) Joker spelen). De speler
moet in dat geval de betreffende
joker in zijn hand nemen (en
deze in een latere beurt spelen).

Voorbeeld: er ligt een gele
5 op tafel. De speler kan
één van de 4 afgebeelde
kaarten spelen.
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b) Actiekaart spelen

De speler speelt een “geef/verwijder 2”-actiekaart en kiest daarna één van de volgende opties:

« 1 speler naar zijn keuze trekt 2 kaarten van de gedekte stapel en neemt deze in zijn hand; of

« 2 spelers naar zijn keuze trekken ieder 1 kaart van de gedekte stapel en nemen deze in hun hand; of

« Hij verwijdert 2 open kaarten van tafel en schuift deze onder de gedekte stapel; of

« Hij verwijdert 1 open kaart van tafel en schuift deze onder de gedekte stapel en 1 speler naar zijn
keuze trekt 1 kaart van de gedekte stapel en neemt deze in zijn hand.

Opmerkingen:
« Het is mogelijk dat er kaarten los van elkaar komen te liggen als gevolg van het verwijderen van kaarten.

Nladat aon actinlanrt io afoehandeld wordt de oedekte stanel opnieuw aecchud (inclucief de gespeelv
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de actiekaart en eventueel verwijderde kaarten).
« Het is niet toegestaan om een actiekaart als laatste kaart te spelen.
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¢) Joker spelen
De speler legt een joker op een plaats naar keuze in het kleurenblok. Het is echter niet toegestaan om

een joker op een plaats te leggen waar al een andere kaart ligt.
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2. Eén kaart van de stapel trekken (en eventueel spelen)

De speler mag ervoor kiezen om, in plaats van het spelen van een handkaart, 1 kaart van de gedekte sta-
pel te trekken en in zijn hand te nemen. Hij mag de zojuist getrokken kaart direct spelen als hij dat kan,
maar dat is niet verplicht. Hij mag er ook voor kiezen om alsnog één van zijn andere kaarten te spelen.

Opmerking:
« Ook als hij een handkaart kan spelen, mag hij ervoor kiezen om een kaart te trekken.

EINDE VAN HET SPEL

Een speler die nog maar 1 kaart in zijn hand heeft, moet duidelijk “Laatste kaart!” roepen. Vergeet hij
dit, dan moet hij zijn beurt overslaan, maar wel 1 kaart van de gedekte stapel trekken en in zijn hand
nemen. De speler die als eerste al zijn kaarten heeft gespeeld, wint het spel.

Ter herinnering: een speler mag het spel niet met een actiekaart be¢indigen, wel met een joker.
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