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Matriel ;

4 cylindres percés.

4 counvercles

27 plans : 4 sérios de 6 pions de couleurs
différentes et 3 plons incolores (jokors).

1 sac.

Bt el few s

Htre be prember & avoir récupéré 4 plons
de couleurs différentes.

Déraulement dua jeu (24 6 jouenrs) :
Placer bes 4 cylindres surmontés de lear
couvercles au mitieu de La mhle ot mettre
les plons dans be sac

Le premier jouur est tiné su sort, les
autres jouent selan be sens des alguilles
& montre.

Le joueur dolt & son tour
== Sait prendre, au hasard, un plan du
Sac, annoncer s coubeur ou = joker » et
bo placer dans un des 4 cylindres dans
bequeed il reste de Ja place. Le couvercle
st alors enlevé puls remis. 51 le cylindre
est plein, be joueur en cholsit un autre.
= St soulever un des 4 cylindres et
récupérer les plons qui 5y trouvent
+_ A chaque fols qu'll y 2 au moins 2
plons identiques. fe foueur :
= garde devant ul 'un d'eux, sauf 1
en a défa un de cette coulegr
garde les jokers, 'l yena
remet dans le sac tous les sutres.
= A chague fois qu'll 'y 3 aucun plon
Identique. le jougur
remet tous les plons récupérés dans
le sac, mdme les jokers.
remet dans be gac un plon de son
cholx parmi ceux placés devant hul,
ce qui Ie pénalise. Sl n'en a pas,
adversaires prennent, chacun 3 lear
tour et au basard, un plon du sac et
rdent sauf 'fls en ont défiun de
:m: couleur (fls gardent hes joloers).
= A chague fobs qu'il n'y 2 aucun plon,
#leminé

a plus de plon dans le sac, le
ut que soulever un cyindre
Puls ce cylindre est élimind
D5 qu'n joucur & récupéré 4 plons de
couleurs différentes (un joker
remplagant n'importe quelle couleur)
ou qu'll reste e seul en jeu, Ha gagnéd.
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Material; L

l 'Ilrl\l'IJ cylinders

eoloured sets of &
red pleces (jokers),

Alm of the game;

To be the first to have 4 pieces of different

colours in front of you

Cam: rules (2104 plavml.
1 ¥

and the other players continue clockw

s b
aws  prece fran

Each player

picks up one of
i takes h pleces placed in

of them In front of him
G-\:ly has one of this colaur.

Replaces all the picked up
by even the jokers
- Roplaces one of the pieces in front of
m, and chosen by him, in the bag.
which penalizes him If be does not

ane of this colour (they kee
= Each e 2 there are no pieces.

eylinder in afierwaris withdrawn fro
play.
As suon as a player has 4 pieces of
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Splelmaterial:

4 durchgebohrte Holzylinder.

4 Deckel

27 Stifte: 4 Sitze von & verschiedenen
Farben und 3 farblosen [Joker]

1 Sack

Tiel des Spicies:

Sleger lat, wer als ervter 4 Stifte
unterschiedlicher Farbet susammen hat
Splelablaul (2 bis 4 Spleter):

+7)

werden n die Tischmitte gestellt und die
Stifte in den Sack gefiih

Der erste Spleler wird ausgeiost, es wird
im Urhreeigersinn gespielt

Der erste Spleler fingt an

= Er zieht ohne hinzusehen einen
Stifte aus dem Sack und gibt entweder
die Farhe bekannt, oder dass e+ sich um
einen joker handelt. Dann stech er den
Suift in ein Loch eines Zylinders. Der
Decie] wird abgenommen und wieder
aufgesetzt. Wenn der Zylinder voll ist,
wihit sich der Spicler einen anderen aus.

~ Oder o1 nlmmt einen der 4 Zylinder
und pimmt die enthaltenen Stifte hersus
= Wenn sich wenlgsicns 2 idenlische
Sulfte bm Zylinder befinden:

- Der Spleler behSlt einen der
gleichfarbigen Stifte, wenn er diese
Farbe nicht schon hat
Der Spleler behdlt den joler, wenn es
einen gibt
Alle anderen Stifte legt er in den Sack
zurlick.

= Wenn sich ieeine idenitischon Stifte
Zylinder befinden:
Der Spieler legt alle Stifte Inklugive
die Joleers in den Sack Turdcic
Der Spieler legt elnen seiner Stifte n
den Sack - dies gilt als Strafe. Hat der
Spleler keinen Stift, nehmen die
anderen Spieler ohne hinzuschen j
einen Sift aus dem Sack und behalten
den Stift, falls sie nicht schon einen
fleichtarbigen SUft haben (einen
Joker behaiten sie).
= Spicler, die keine Stifte mebr haben,
besen aus
Wenn ex keine Stifte mehr in dem Sack,
lann der Spieler nur einen der Zylinder
hachheben. Der Zylinder wird nachher
von dem Spiel eliminkert.
Sobald ein Spleler 4 Stifte verschiedener
en hat, der joker ersetzt irpendeine
Farbe, hat er gewonnen. Ein Spheler hat
gewonnen, wenn ar der letrte und sinzig
Spleler ist.
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Compunentes;

o3 perforados.

cutiseguir 4 fichas de

<olores diferentes.
Desarrollo.del juego (2.2 6 jugadores):

cilindros, cada uno cublerto
nitad de la mesa y meter
103 en la bobsa
n seri
e juego o3 en el e
aguias del reloj

ve 3 Lo bolsa
has de su reserva (el mlor

an peonies en la bolsa.
edo realizar la accidn

tes (un comodin
a de cualguier cal
a3 ol ganador. También gana la partida si
el resto de res han sid
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diferentes ¢ 3 pldes sem cor {jokers)
1 s

Objetiva do joge;

Ser o prinseiro o capturar 4 pedes de

cores diferentes

Desenrolar da parthda (2 2 6 logadores):

Colocami-se o3 4 cilindros sobre a nresa,

e das sequintes opges
== Tirar } sorte um pedo do saco,
iar a sua cor (ou dizer *joker”)

mesa. Nessa
quesevoltaac
introduzide o pedo. Se o cilindro j§ estd
cheis, o jogador deve escolher cutro
cilindro para colocar o peio.

= Ou levantar um dlindro e o
05 pedes que 4 estio dentro:
« Por cada 2 pedes da mesima clo
encontrados, o jogadar:
- captura um degies pedes, e que

S tenha nenhum peio dessa cor

KETS que enoontrar

CAT O ¥ACO 0% TesTantes

urar

ains
- captura o3
- vultz a enl
pedes

= Sendo houver pele menos 2 pedesda

mesima car, o jugade:

a colocar no saco todos os pedes,
0 a(s) :r'lzr. s).

[ficam com os jokers, mesma que |4
tenham um).
= Sendo ): UAVET BED

nhum peda, o jogador &

levantar. De seguitla, esse cilindro é
eliminado da partida

Assim que um jogador capturoi 4 pedes

de cores diferentes (os jokers substituem
qualquer cor] au se permanecer sozinho em
|ogo, ganha a partida,




