erMix

Die Karten werden gemischt, anschlieRend erhalt jeder Spie-
ler 6 Karten. Alle anderen Karten werden in einem Stapel be-
reit gelegt. Die Spieler legen die Karten vor sich auf (die Mit-
spieler dirfen die Karten ruhig sehen). Ein Spieler beginnt und
wirfelt mit allen vier Wiirfeln. Alle Spieler versuchen nun, als
erster eine passende Karte abzuwerfen. Eine passende Karte
muss alle gewdrfelten Bilder anzeigen. Was sonst noch auf
der Karte abgebildet ist, ist unwichtig. Hat ein Spieler eine
passende Karte, muss er sie schnell ablegen und gleichzeitig
rufen, was auf den Wirfeln abgebildet ist.

Beispiel: Die vier Wiirfel zeigen Flohkrebs, Flohkrebs, Fluss,
weiR: Eine passende Karte hat mindestens zwei Flohkrebse
und einen Fluss; sie darf auch drei Flohkrebse, zwei Fliisse
und einen Otter zeigen. Der Spieler legt die Karte schnell ab
und ruft ,FlohkrebsFlohkrebsFluss”

Nur der Spieler, der als Erster eine passende Karte gelegt und
gleichzeitig korrekt gerufen hat, darf seine Karte dort liegen
lassen. Hat ein Spieler eine nicht passende Karte gelegt oder
nicht korrekt gerufen (verhaspelt oder zu lange Pausen zwi-
schen den Woértern), muss er seine Karte zurlicknehmen und
zusétzlich eine Strafkarte vom Stapel nehmen. Auch dann,
wenn er nicht der Erste war. Hat keiner der Spieler eine pas-
sende Karte, passiert nichts. AnschlieRend ist der nachste
Spieler mit Wiirfeln an der Reihe. Der Spieler, der als Erster
alle seine Karten ablegen kann, gewinnt.

Spielanleitung:
Fir 3-6 Spieler

Material:
40 Spielkarten
4 groRe Wiirfel
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