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Spielmaterial

120 Karten mit den
Wertenvon 3 -7
Jeden Wert gibt es 24 x

Spielidee
Ziel des Spiels ist es, maglichst viele komplette Kartenreihen
zu sammeln. Dazu legen die Spieler reihum 1 - 3 Karten in
die Tischmitte. Eine Kartenreihe ist komplett, wenn sie aus
drei 3er, vier 4er, fUnf 5er, sechs 6er oder sieben 7er Karten
besteht. Am Ende des Spiels gewinnt der Spieler mit den
meisten gesammelten Karten.

Spielvorbereitung

Alle Karten werden gemischt und dann zu gleichen Teilen
verdeckt an die Spieler verteilt. Alle lassen ihre Karten
verdeckt als persdnlichen Nachziehstapel vor sich liegen.
Nur die obersten drei Karten werden auf die Hand genom-

men. (s. Abbildung 1 am Ende des Regelheftes).
Auf beliebige Weise bestimmt man, wer mit dem Spiel

beginnt.

Spielverlauf

Wer am Zug ist spielt bis zu drei Karten offen in die
Tischmitte. Eine Karte muss mindestens ausgespielt
werden. Dann zieht der Spieler so viele Karten von seinem



Nachziehstapel, dass er wieder drei auf der Hand hat.
AnschlieBend ist sein linker Nachbar am Zug.

Karten auslegen

Die Kartenwerte von 3 bis 7 werden nebeneinander
ausgelegt. Karten mit gleichen Werten werden tberlappend
in eine Reihe geleqgt (die 3er auf die 3er, die 4er auf die 4er
usw.) (s. Abbildung 2 am Ende des Regelheftes).

Eine komplette Kartenreihe
Fine Kartenreihe ist komplett, wenn die Anzahl der Karten in

einer Reihe dem Wert der Karten entspricht (z.B. die dritte 3
in der 3er Reihe oder die siebte 7 in der 7er Reihe). Der
Spieler darf dann alle Karten dieser Reihe nehmen und
offen neben seinen Nachziehstapel legen. Auf dem frei
gewardenen Platz kann nun wieder eine neue Reihe mit
diesem Wert begonnen werden. Auch von dem Spieler, der

gerade die Reihe gewonnen hat.
ACHTUNG: ein Spieler kann in seinem Spielzug auch

mehrere Reihen nehmen. (s. Abbildung 3 am Ende des
Regelheftes)

Spielende

Das Spiel endet sobald ein Spieler seine letzte Karte
(verdeckter Nachziehstapel und Handkarten) ausgespielt

und seinen Zug beendet hat.
Gewinner ist der Spieler mit den meisten gewonnenen

Karten. Die Kartenwerte spielen keine Rolle.

Variante

Es wird nur mit einem einzigen Nachziehstapel gespielt,
von dem die Spieler ihre Karten nachziehen. Das Spiel
endet, wenn der Nachziehstapel leer ist und ein Spieler
seine letzte Karte ausgespielt und seinen Zug beendet hat.



Uber die Autoren...

Leo Colovini, Jahrgang 1964, begann
seine Reise in die Welt der Spieleim Alter
von etwa 12 Jahren, als er bei einer
Schachpartie in einem venezianischen
Club Alex Randolph kennenlernte. Als le-
benslanger Spielebegeisterter war er
von ,dem Meister” fasziniert und be-
suchte dessen Atelier regelmaBig.

Dario De Toffoli, Jahrgang 1953, ent-
deckte in den frihen 1980er Jahren die
Welt der Spiele - ein Wendepunkt, der
sein Leben verdnderte. Nach und nach
gab er seine Karriere als Chemiker auf,
um sich ganz auf alle Aspekte des Spiels
zu konzentrieren.

Bereits 1987 grdndete Dario Studiogiochi, um seine Aktivi-
taten rund um das Spiel zu biindeln. Heute gehort ein grofRes
Team zur Firma:

https://studiogiochi.com/en/company/about-us/the-crew/

Gemeinsam mit Alex Randolph grindeten Leo und Dario
1995 denVerlag Venice Connection.,

... undihre Spiele

Seine ersten Spiele DRACHENFELS und INKOGNITO entwi-
ckelte Leo noch zusammen mit Alex Randolph. Spater war Leo
mit seinen Spielen CAROLUS MAGNUS, CLANS und LEO MUSS
ZUM FRISEUR sehr erfolgreich. Bis heute hat Leo tiber 110 ver-
schiedene Spiele verdffentlicht.

Dario entwickelte 1993 zusammen mit Leo und anderen Au-
toren das Rollenspiel LEX ARCANA. 1998 entstand in Zusam-
menarbeit mit Leo das Kartenspiel DUMMY, das unter vielen
TiteInimmer wieder neu aufgelegtwurde. Aktuell als FUNSIS.
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Matériel de jeu

120 cartes de valeur 3 a 7,

avec 24 cartes de chaque
valeur

La principe du jeu
Le but du jeu est de rassembler autant de rangées de cartes
completes que possible. Pour ce faire, les joueurs placent a
tour de role 1 a 3 cartes au centre de la table. Une rangee
est compléte lorsqu'elle est compasée de trois 3, quatre 4,
cing 5, six 6 ou sept 7. A la fin de la partie, le joueur ayant
récolté le plus de cartes I'emporte.

Préparation
Mélangez toutes les cartes, face cachée. Distribuez toutes
les cartes a parts égales entre les joueurs. Chaque joueur
garde ses cartes face cachée devant lui pour former sa
pioche personnelle.
Seules les trois premieres cartes sont placées dans la main

du joueur, (Voir la figure 1 a la fin du livret de régles.)
Choisissez ou tirez au sort un joueur qui commencerala

partie.

Déroulement du jeu

A son tour, un joueur pose jusqu'a trois cartes face visible au
centre de la table. Il doit poser au moins une carte. Il pioche
ensuite des cartes dans sa pioche jusqu'a ce qu'il ait a

(5 S I e
l‘ -‘ W a2
Oy o o

2\ ’(*’y

V

“.

YRS I A A

Je ol Ty -}3 rhl‘r J
VT - S eV (»

] , %L 7’ }'\ S



Ll
R

‘,?\f .
)

nouveau trois cartes en main. Le tour passe ensuite au
joueur situé a sa gauche.

Comment jouer les cartes

Les cartes dont la valeur est comprise entre 3 et 7 sont
disposees cOte a coOte. Les cartes de méme valeur sont
placées en rangées, les unes sur les autres (les 3 sur les 3,
les 4 sur les 4, et ainsi de suite) (voir la figure 2 a la fin du
livret de réegles).

Une rangée compléte de cartes
Une rangée de cartes est compléte lorsque le hombre de

cartes qu'elle contient correspond a la valeur des cartes (par
exemple, la troisieme carte « 3 » dans la rangée des « 3 » ou
la septiéme carte « 7 » dans la rangée des « 7 »). Le joueur
peut alors récupérer toutes les cartes de cette rangée et les
placer face visible a cété de sa pioche. Une nouvelle rangée
de cette méme valeur peut ensuite étre commenceée a
I'emplacement libére, y compris par le joueur qui vient de
récupérer la rangee.

REMARQUE : Un joueur peut récupérer plusieurs rangées
au cours de son tour. (Voir la figure 3 a la fin du livret de
regles.)

Fin de la partie
La partie se termine dés qu'un joueur a joué sa derniére
carte (provenant de la pioche face cachée et de sa main) et a
terminé€ son tour.
Le gagnant est le joueur qui a récolté le plus de cartes. La
valeur des cartes n'a aucune importance.

Variante
On joue avec une seule pioche dans laquelle les joueurs
piochent leurs cartes. La partie se termine lorsque la pioche
est vide et qu'un joueur a joué sa derniére carte et terminé
son tour..
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Game Materials

i'_b %‘ @ ?’ 7 | 120 cards with values 3 - 7 "

with 24 cards of each
value

Game Idea
The game consists in collecting as many complete rows of
cards as possible. To do this, players take turns placing 1-3
cards in the center of the table. A row is complete when it
consists of three 3s, four 4s, five 5s, six 6s, or seven 7s. At
the end of the game. The player who has collected the most
cards wins.

Set-up
Shuffle all cards, face down. Deal all cards equally to the

players. Each player keeps their cards face down in front of
them to form a personal draw pile.

Only the top three cards are taken into the player's hand.

(See Figure 1 at the end of the rulebook.)
Decide in any way you like who will start the game,

Course of the Game
On their turn, a player plays up to three cards face up into
the center of the table. At least one card must be played.
The player then draws cards from their draw pile until they
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have three cards in hand again. Play then passes to the
player on their left.

How to play the cards

Cards with values from 3 to 7 are laid out side by side. Cards
with the same value are placed in a row, overlapping each
other (the 3s on top of the 3s, the 4s on top of the 4s, and so
on) (see Figure 2 at the end of the rulebook)

A complete row of cards
As mentioned, a row of cards is complete when the number

of cards in the row matches the value of the cards (e.g., 3in
the "3s" row or 7 in the "7s" row). The player who completes
a row takes all the cards in that row and place them face-up
next to their draw pile. A new row of that same value can
then be started in the vacated space—even by the player

who just claimed the row.
NOTE: A player may take multiple rows during their turn.
(See Figure 3 at the end of the rulebook.)

End of the Game

The game ends as soon as one player has played their last
card (from the face-down draw pile and their hand) and
finished their turn,

The winner is the player with the most collected cards. The
card values do not matter.

Variant

The game is played with a single draw pile from which
players draw their cards. The game ends when the draw pile
is empty and a player has played their last card and
completed their turn.
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120 carte numerate da
3 a7/, con 24 carte per
ciascun valore.

Idea di gioco

Il gioca consiste nel raccogliere il maggior numerao possibile
di file complete di carte. A tal fine, i giocatori si alternano nel
collocare da 1 a 3 carte al centro del tavolo. Una fila €
completa quando & composta da tre 3, quattro 4, cinque 5,
sei 6 o0 sette 7. Al termine della partita, vince il giocatore che
ha raccolto piu carte.

Preparazione

Mescolate tutte le carte, a faccia in giu. Distribuite le carte
equamente a tutti i giocatori, Ogni giocatore tiene le proprie
carte a faccia in giu davanti a s€, formando un mazzo di
pesca personale. Solo le prime tre carte vengono prese in

mano al giocatare. (Vedi Figura 1 alla fine del regolamento).
Scegliete chi deve cominciare, nel modo che preferite.

Svolgimento del gioco

Nel proprio turno, un giocatore gioca fino a tre carte a
faccia in su al centro del tavolo. E obbligatorio giocare
almeno una carta. Il giocatore pesca poi dal proprio mazzo
di pesca finché non ha di nuovo tre carte in mano.

oMM

b .

B (I = ! : My ‘.‘“ . , Ha \, 1[‘ . R L | J
Sl -{‘J Y - \ v Ui BE LA e SRR | A X 223
‘o "T; '-‘ ’r | ] | 3 » ; ‘-.!: A ??{({ﬂma‘i '. 1" -\L A F‘?jll_‘.

ol 5
»

o,




L B <
L L e, )

T g 1 o, i

LGS A S
A
)

Il turno passa quindi al giocatore alla sua sinistra.

Come giocare le carte

Le carte con valori compresi tra 3 e 7 vengonao disposte una
accanto all'altra. Le carte con lo stesso valore vengono
disposte in fila, sovrapponendosi I'una all'altra (i 3 soprai 3, i
4 sopra i 4 e coslivia) (vedila Figura 2 alla fine del regola-
mento).

Una fila completa di carte
Come detto, una fila di carte & completa quando il numero

di carte presenti nella fila corrisponde al valore delle carte
(ad esempio, 3 nella fila dei "3" o 7 nella fila dei "7"). II
giocatore che completa una fila prende tutte le carte di
quella fila e le posiziona a faccia in su accanto al proprio
mazzo di pesca. E quindi possibile iniziare una nuova fila con
lo stesso valore nello spazio lasciato libero, anche da parte

del giocatore che ha appena preso la fila.
NOTA: Un giocatore puo prendere piu file durante il proprio
turno. (Vedi la figura 3 alla fine del regolamento.)

Fine del gioco

La partita termina non appena un giocatore ha giocato Ia
sua ultima carta (sia dal mazzo di pesca coperto che dalla
propria mano) e ha concluso il proprio turno. Il vincitore &l
giocatore che ha raccolto il maggior numero di carte. 1l
valore delle carte non conta.

Variante

Il gioco si svolge utilizzando un unico mazzo di pesca da
cui i giocatori prelevano le proprie carte. La partita termina
quando il mazzo di pesca € esaurito e un giocatore ha
giocato la sua ultima carta, completando il proprio turno.
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B Y gt‘? 120 kaarten met de
h' _ waarden 3 tot en met 7,
- %3 24 van elke waarde.
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Doel van het spel

Het doel van het spel is om zoveel mogelijk volledige rijen
kaarten te verzamelen. Hiervoor leggen de spelers om de
beurt 1 tot 3 kaarten in het midden van de tafel. Een rij is

compleet als deze bestaat uit drie 3'en, vier 4'en, vijf 5en,

zes 6'en of zeven 7'en. Aan het einde van het spel wint de

speler die de meeste kaarten heeft verzameld.

Vorbereiding

Schud alle kaarten gedekt. Verdeel alle kaarten gelijkmatig
over de spelers, ledere speler legt zijn of haar kaarten
gedekt voor zich neer om een persoonlijke trekstapel te
vormen. Trek de bovenste 3 kaarten van je trekstapel. (Zie

afbeelding 1 aan het einde van het spelregelbaoek).
Bedenk zelf een leuke manier om te bepalen wie er mag

beginnen.

Spelverloop

Als een speler aan de beurt is, speelt deze maximaal drie
kaarten open in het midden van de tafel. Er moet minstens
eén kaart worden gespeeld. Vervolgens trekt de speler
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kaarten van de trekstapel totdat hij weer drie kaarten op

hand heeft. Daarna is de speler aan de links van de actieve

speler aan de beurt.

Hoe speel je de kaarten

Kaarten met waarden van 3 tot en met 7 worden naast
elkaar neergelegd. Kaarten met dezelfde waarde worden in
een rij gelegd, waarbij ze elkaar overlappen (de 3'en
bovenop de 3'en, de 4en bovenop de 4'en, enzovoort) (zie
afbeelding 2 aan het einde van het spelreglement).

Een volledige rij kaarten
Zoals eerder vermeld, is een rij kaarten compleet wanneer

het aantal kaarten in de rij overeenkomt met de waarde van
de kaarten (bijv. de derde 3 in de rij '3'en’ of de zevende 7 in
de rij '7'en'). De speler die een rij voltooit, pakt alle kaarten
uit die rij en legt ze open naast zijn trekstapel. Op de
vrijgekomen plek kan vervolgens een nieuwe rij met
dezelfde waarde worden begonnen - zelfs door de speler

die de rij zojuist heeft geclaimd.
OPMERKING: Een speler mag tijdens zijn beurt meerdere

rijen pakken. (Zie afbeelding 3 achterin de spelregels.)

Einde van het spel

Het spel eindigt zodra een speler zijn laatste kaart (uit de
met de beeldzijde naar beneden liggende trekstapel en uit
zijn hand) heeft gespeeld en zijn beurt heeft beéindigd.

De winnaar is de speler met de meeste verzamelde kaarten.
De waarde van de kaarten doet er niet toe.

Variant
Het spel wordt gespeeld met één trekstapel, waaruit de
spelers hun kaarten trekken. Het spel eindigt wanneer de
trekstapel leeg is en een speler zijn laatste Kaart heeft
gespeeld en zijn beurt heeft afgerond.
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Resumen

El juego consiste en reunir tantas filas completas de cartas
como sea posible. Para ello, los jugadores se turnan para
colocar entre 1y 3 cartas en el centro de la mesa. Una fila se
considera completa cuando estd formada por tres cartas del
ndimero 3, cuatro del 4, cinco del 5, seis del 6 o siete del 7. Al
finalizar la partida, gana el jugador que haya reunido mas
cartas.
Preparaciéon

Baraja todas las cartas boca abajo. Reparte las cartas
equitativamente entre los jugadores. Cada jugador
mantiene sus cartas boca abajo frente a si para formar su
mazao personal.
Solo las tres primeras cartas se incorporan a la mano del
jugador. (Ver Figura 1 al final del reglamento).
Decidid de la forma que prefirdis quién sera el jugador
inicial.

Desarrollo de la partida

En su turno, el jugador juega hasta tres cartas boca arriba
en el centro de la mesa. Debe jugar al menos una carta. A
continuacion, roba cartas de su mazo de robo hasta volver a
tener tres cartas en la mano.



Despues, le toca el turno al jugador que tiene a su izquier-
da.

Como jugar las cartas

Las cartas con valores del 3 al 7 se disponen una al lado de
la otra. Las cartas del mismo valor se colocan en fila,
superponiéndose entre si (los 3 sobre los 3, los 4 sobre los
4, y asi sucesivamente) (véase la Figura 2 al final del
reglamento).

Una fila completa de cartas
Como ya se ha mencionado, una fila de cartas se completa

cuando el nimero de cartas en ella coincide con el valor de
dichas cartas (por ejemplo, el tercer 3 en la fila de los «3» o
el séptimo 7 en la fila de los «7»). El jugador que completa
una fila toma todas las cartas de la misma y las coloca boca
arriba junto a su mazo de robo. A continuacion, se puede
iniciar una nueva fila del mismo valor en el espacio que ha
quedado libre, incluso el propio jugador que acaba de
completar la fila.

NOTA: Un jugador puede completar varias filas durante su
turno. (Consulte la Figura 3 al final del reglamento).

Fin de la partida

La partida termina en cuanto un jugador juega su ultima
carta (tanto la del mazo boca abajo como las de su mano) y
finaliza su turno.

El ganador es el jugador que haya acumulado mas cartas. El
valor de las cartas no importa.

Variante

El juego se juega con un anico mazo de robo del que los
jugadores toman sus cartas. La partida termina cuando el
mazao de robo se agota y un jugador ha jugado su ultima
carta y completado su turno.
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120 cartas numeradas de
3 a7 (24 cartas de cada
valor).

Objetivo de jogo
O jogo consiste em recolher o maior nimero possivel de
filas completas de cartas. Para tal, os jogadores, a vez,
colocam entre 1 e 3 cartas no centro da mesa. Uma fila esté
completa quando é composta por trés 3, quatro 4, cinco 5,
seis 6 ou sete 7. No final do jogo, ganha o jogador que tiver
reunido mais cartas.

Preparacao
Baralhe todas as cartas, com a face para baixo. Distribua
todas as cartas igualmente pelos jogadores. Cada jogador
mantém as suas cartas com a face para baixo a sua frente,
formando a sua pilha de compra. Apenas as trés cartas do
topo ficam na mdo do jogador. (Ver Figura 1 no final do livro

de regras.)
Decida da forma que preferir quem vai comecar o jogo.

Sequéncia de turno

No seu turno, o jogador joga entre uma e trés cartas viradas
para cima no centro da mesa. E obrigatério jogar pelo
menos uma carta. Em sequida, compra cartas da sua pilha
de compra até voltar a ter trés cartas na mao.
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Depois, a vez passa ao jogador a sua esquerda.

Como jogar as cartas

As cartas com valares entre 3 e 7 sdo dispostas lado a lado.
As cartas do mesmo valor séo colocadas na respetiva fila,
sobrepondo-as parcialmente umas as outras (0s 3 em cima
dos 3, 0s 4 em cima dos 4 e assim por diante) (ver Figura 2
no final do livro de regras).

Uma fila completa de cartas
Uma fila fica completa quando o numero de cartas nessa

fila corresponde ao respetivo valor (por exemplo, a terceira
carta da fila dos 3 ou a sétima carta da fila dos 7). O jogador
que completar uma fila recolhe todas as cartas dessa fila e
coloca-as viradas para cima junto da sua pilha de compra.
Em sequida, pode iniciar-se uma nova fila desse mesmo
valor no espaco agora livre, incluindo pelo jogador que
acabou de recalher afila.

NOTA: Um jogador pode completar e recolher varias filas no
mesmo turno. (Veja a Figura 3 no final do manual de
regras.)

Fim de Partida
A partida termina assim que um jogador jogar a sua ultima
carta e concluir o seu turno. Vence o jogador que tiver
recolhido o maior numero de cartas. O valor das cartas nao
é relevante.

Variante
Nesta variante, utiliza-se uma unica pilha de compra
comum a todos os jogadores. A partida termina quando
essa pilha se esgotar e um jogador jogar a sua ultima carta,
concluindo o seu turno.
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Spilimateriell

120 kort med verdiene
3-7, med 24 kort av hver
verdi

Spillidé
Spillet gar ut pa & samle sa mange komplette rekker med
kort som mulig. For a gjere dette legger spillerne etter tur
1-3 kort midt pa bordet. En rekke er komplett nar den
bestar av tre 3-ere, fire 4-ere, fem 5-ere, seks 6-ere eller syv
7-ere. Nar spillet er slutt, vinner den spilleren som har
samlet flest kort.

Oppsett

Bland alle kortene med bildesiden ned. Del ut alle kortene
likt mellom spillerne. Hver spiller legger kortene sine med
bildesiden ned foran seg, slik at de danner en personlig
trekkstabel. Bare de tre gverste kaortene tas inn i spillerens
hand. (Se figur 1 pa slutten av regelboken.)
Bestem pa en hvilken som helst mate hvem som skal starte
spillet.

Kampforlopet
Nar det er en spillers tur, legger vedkommende opptil tre
kort med bildesiden opp i midten av bordet. Det ma spilles

minst ett kort. Deretter trekker spilleren kort fra trekksstakken
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