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Bei TRUMPF STICHT geht es darum als erster ins Ziel zu gelangen. Dazu

bendtigt man moglichst viele Stiche. Aber aufgepaRBt, die Triimpfe wechseln
wahrend des Spieles.

INHALT:

1 Satz Karten (J=Jolly, A=Ass, K=Kénig, D=Dame, B=Bube, 10,9,8,7,6,5,4,3,2,1)
6 Spielfiguren

1 Spielplan

4 Farben-Merker (Karo, Herz, Pik und Kreuz)

1 Beschreibung

START:
Am Beginn ermittelt man den Startspieler mittels ziehen einer Karte. Der Spieler der die héchste Karte
zieht mischt die Karten und fangt als erster an.

BEGINN:

1.Jeder Spieler bekommt sieben Karten.

2. Die Farben-Merker mit den Farben Karo, Herz, Pik und Kreuz werden neben dem Spielplan gelegt.
Diese kommen erst ins Spiel, bis die Spieler auf die griinen Felder kommen.

(Bevor man die Farben wechseln darf missen zuerst alle auf dem Spielplan aufgelegt worden sein.)
3. Es besteht Farbzwang, aber kein Stichzwang.

4. Es gilt immer hoherwertiger Trumpf schlagt niederwertigen.

JOLLY:

Die Jolly-Karte kann nur gespielt werden wenn man zum ausspielen dran ist oder wenn man keine
Farbe, die gerade ausgespielt wurde, mit hat. Ein Jolly kann nur von einem spéater ausgespielten Jolly
abgestochen werden. D.h. Der Jolly der am Schlufl ausgespielt wird sticht alle anderen Jolly.

VORRUCKEN:
Fir jeden Stich den man tatigt ruckt man ein Feld weiter. Ist ein Feld besetzt so iberspringt man die
Spielfigur und kann sich auf das néchste frei Feld stellen (man kann also auch mehrere Figuren
Uberspringen)

TRUMPF BESTIMMEN:
Kommt eine Figur auf ein dunkles Feld zu stehen so muR sie entweder, wenn noch nicht alle Trimpfe
im Spiel sind, eine Trumpf ins Spiel bringen oder, wenn schon alle vier im Spiel sind, zwei Trimpfe
seiner Wahl vertauschen.

ENDE:
Sieger ist wer als erster beim Ziel ankommt.

SPIELFIGUREN

FUR
TRUMPF STICHT!
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BASTELANLEITUNG
fiir BODEN u. DECKEL

1. Alle Linien mit einer spitzen
Schere leicht nachziehen.

Die Kantlinien lassen sich dadurch -
leichter falten

2. Jetzt erst alle Vollinien auéschneiden.

3. Die strichliezten Linien nach unten
biegen (Schrift muR sichtbar
bleiben).

4. Nun alle strichpunktierten Linien nach
innen falten und mit einer
Klammerimaschine fixieren.

Fur die EINLAGE

Nach Vorlage falten.
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