Bei diesem rasanten Spiel geht es um Schnelligkeit,
ein gutes Gedachtnis und ein scharfes Auge. Alle
Spieler versuchen gleichzeitig, sechs Sets aus jeweils
vier gleichen Kleidungsstiicken zu bilden, indem sie
ihre Karten maoglichst geschickt austauschen. Nur wer
im Tumult den Durchblick behalt, darf sich am Ende
zum Klamotten-Konig kiren!

200 Karten (50 Sets a 4 Karten)
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DIEJKARTEN

Es gibt 50 Sets, die jeweils aus vier Karten desselben
Kleidungsstticks bestehen. Innerhalb des Sets sind
die Farben unterschiedlich, wéhrend die abgebildete
Bekleidung immer gleich ist.

Wie viele Sets flir eine Partie verwendet werden,
hangt von der Spielerzahl ab. Die entsprechende
Anzahl an Sets wird herausgesucht, und die librigen
Karten kommen zurtick in die Schachtel.

Vorsicht: Manche unterschiedlichen Kleidungs-
stlicke ahneln einander, um euch zu verwirren!
Seid also besonders aufmerksam, wenn ihr eure
Sets zusammenstellt.



DAS|IST, KEIN| SET.
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Die der Spielerzahl entsprechende Anzahl
an Sets wird herausgesucht. Diese Karten

werden gut gemischt.

Jeder Spieler erhalt verdeckt sechs Stapel
mit jeweils vier Karten.
‘ Vor Beginn der Partie dirfen die

Spieler sich ihre Karten nicht
ansehen.

A Jeder Spieler legt seine Stapel in
einer waagerechten Reihe vor sich ab.

Die ubrigen vier Karten werden verdeckt
nebeneinander in die Tischmitte gelegt.
AAIIe Spieler miissen die Karten in
'derTischmitte gut erreichen kdnnen.



So sieht die Spielvorbereitung fiir
eine Partie zu viert aus.

Falls nicht genug Platz ist, kdnnen die Spieler
ihre Stapel auch anders anordnen.



Zu Beginn der Partie werden die vier Karten in
derTischmitte aufgedeckt: Die Spieler zahlen
gemeinsam von drei rickwarts und drehen dann
diese Karten gleichzeitig um. Nun kénnen die
Spieler sich sofort ihre eigenen Kartenstapel
anschauen und alle gleichzeitig loslegen.

Da es bei diesem Spiel hektisch zugeht, wird in
derTischmitte rasch Unordnung entstehen. Keine
Sorge: Diese Karten mussen nicht dauerhaft
genau in einer Reihe ausgerichtet sein, sondern
lediglich in derTischmitte flr alle Spieler gut
erreich- und erkennbar bleiben.

Zu Beginn liegen die Karten in der Tischmitte
ordentlich in einer Reihe.




Im Verlauf der Partie werden die Karten
verrutschen und nicht mehr ordentlich
ausgerichtet sein: Das ist kein Problem.
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Allerdings sollten alle Karten in der Tischmitte gut
erkennbar bleiben und nicht tibereinander liegen.
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Jeder Spieler versucht, alle sechs eigenen Stapel in
korrekte Sets zu verwandeln. Dazu tauscht er Karten
seiner Stapel gegen Karten aus derTischmitte.
Dabei gelten folgende Regeln:

Man darf immer nur einen seiner Stapel
gleichzeitig in der Hand haben.
‘ Man darf seine Stapel in einer

beliebigen Reihenfolge in die Hand
' nehmen.

A Man darf die Reihenfolge seiner

7 Stapel andern.

Man darf seine Karten ausschlielich gegen
Karten aus der Tischmitte tauschen.
> Es ist nicht erlaubt, Karten zwischen

' den eigenen Stapeln auszutauschen.

A Es ist nicht erlaubt, Karten
' von Mitspielern zu klauen.



Man darf immer nur eine einzelne Karte
gegen eine andere Karte tauschen.

b Man muss zuerst eine Karte offen in
die Tischmitte legen, bevor man sich
eine Karte aus derTischmitte nimmt.

A Man darf eine Karte aufnehmen, die
man zuvor abgelegt hat.

Alle eigenen Stapel, die man nicht in der
Hand hat, miissen immer aus vier Karten
bestehen.

Jeder eigene Stapel, den man nicht in der
Hand hat, muss immer verdeckt liegen, bis
dessen vier Karten ein Set bilden.

E Sobald man in einem Stapel ein Set

beisammen hat, legt man diesen Stapel
offen ab.

DIESERYSPIELER}HAT# ZWEI SETSAVERVOLLSTANDIGT!




Sobald ein Spieler sechs Sets zusammengestellt
hat und damit all seine Stapel offen liegen ruft er
laut ,Fertig!”

Nun sehen sich alle Spieler gemeinsam die Sets an,
um zu Uberprifen, ob tatsachlich jeweils alle vier

Karten zusammenpassen. Sollte der Spieler einen
Fehler gemacht haben, wird sofort weitergespielt!
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DIESE}SECHS/SETS/SINDJRICHTIG:
DERJSPIELER|HAT/GEWONNEN:




Wer es (noch) chaotischer mag, verwendet ein Set
mehr als angegeben. Zu Beginn der Partie werden
dann in der Tischmitte acht statt vier Karten

ausgelegt.

So sieht die Spielvorbereitung der Variante
bei einer Partie zu sechst aus.
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