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English
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CONTENTS: 162 cards

Please remove all components from the package and compare
them to the components list.

Remove any blank cards — these are not used.

OBJECT: Be the first player to play all the cards in your
STOCK pile.

SETUP

Shuffle the deck and deal the appropriate number of cards to
each player. (See chart.) These cards remain facedown and are
called your STOCK pile.

HOW MANY CARDS TO DEAL
2104 players 30 cards
5 or more players 20 cards

Turn over only the top card of your STOCK pile and leave it,
face up, on top of the pile.

The cards from your STOCK pile are what you're trying to get rid of
to win the game.

During play, up to 4 BUILDING piles will be created and used by
all players. Create the BUILDING piles in the middle of the playing
area, close to the DRAW pile.

During play, each player will also create up to 4 DISCARD piles
in front of them. Players will only use their own DISCARD piles.

Place the remaining deck facedown close to the middle of the
play area. This is the DRAW pile.

Note: a Skip-Bo® card is wild and may be used as any card

you need.

SAMPLE PLAYING AREA (FOR 2 PLAYERS)
Note: the piles with dotted lines will be created, as necessary, during play.

PLAYERA
Stock Pile
Player A Discard Piles Player A
BOTH PLAYERS
Draw Pile
Bath Players Building Piles Both Playe
------- ] ls-ca-r(] i’ile-s P/;y-er- 8 StockPile Player B
PLAYER B
LET’S PLAY

The youngest player goes first. On their turn, each player will do
several things in the following order.

1. Draw from the DRAW pile until you have 5 cards. This is your
hand. (At the beginning of every turn, you will draw back up
to5.)

2. If possible, add to BUILDING piles from your hand, Discard
piles and Stock pile. (See below for what you're allowed to
add to a Building pile.)

3. When you've played all the cards from your Stock pile or hand
that you can, end your turn by adding 1 card from your hand
to any of the 4 Discard piles in front of you. Play now moves to
the next player.

Note: if you get rid of all 5 cards in your hand on a turn, draw
back up to 5 IMMEDIATELY and continue playing your turn. You
may continue to immediately draw back up to 5 any time you use
ALL 5 cards. (Discarding your 5th card DOES NOT count as getting
rid of all of your cards in one turn.)

HOW TO USE THE VARIOUS PILES

STOCK PILE:

You will get rid of your Stock pile by playing the top card,
when you can, on the Building piles. When you've used the
top card of your Stock pile, turn over the next card. On your
turn, you may keep playing the top card as long as there
are available plays.

DISCARD PILE:

At the end of your turn, you will discard ANY one card from
your hand onto ANY of your discard piles. (They do NOT
have to be in sequential order.)

On your turn, you may play the top cards from any of your
Discard piles onto any of the Building piles, if there’s an
available play.

BUILDING PILES: A 1 or a Skip-Bo card is required to begin
any of the 4 Building piles. Cards must be added to the
Building piles sequentially.

For example, if a 4 is the top card on a Building pile, you
may put either a 5 or a Skip-Bo card on top followed by a
6, etc. (A Skip-Bo card is wild and may be used as any card
you need.)

A Building pile is completed when a 12 is played. Move
completed piles to the side of the playing area. (You'll
need to shuffle and re-use them if the DRAW pile runs out
of cards.)

There may only be 4 Building piles at any time.

If you have a card to start a new pile but there are already
4 piles, you must wait until a Building pile is finished and a
slot opens up to start a new pile.

You may add to the Building piles with cards from your
hand, from your Discard pile or from your Stock pile. But,
remember, the Stock pile is the one you're trying to get rid
of so this should always be your first choice.

SCORING AND WINNING

The first person to get rid of all of the cards in their
STOCK pile wins!

You may wish to play several games and keep score: the winner
of each game scores 5 points for each card remaining in their

opponents’ STOCK piles, plus 25 points for winning the game.
The first person to collect 500 points wins.

PARTNERSHIP

Ina partnership, you can play from both your and your partner’s
STOCK and DISCARD piles.

Partners may not discuss moves. When you are playing, your
partner must keep quiet.

Partners can continue to play from both DISCARD piles even if one
partner’s STOCK pile is finished.

The game is over when BOTH partner’s STOCK piles are finished.
REMEMBER

1. A player's four DISCARD piles are imaginary until they start
them during play.

2, The BUILDING piles are imaginary until started by players
during the game.

3. The object of the game i to get rid of the cards from your
STOCK piles.

SHORT GAME

For a shorter game, deal a STOCK pile of only 10 cards to
each player.
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Kortspel

CONTIENT : 162 kort

Ta ut alla delar ur forpackningen och jamfor med innehallslistan.
Ta bort blanka kort - de anvands inte i spelet.

SPELETS SYFTE: Att forst bli av med alla kort i GRUND-hdgen.

SPELETS INLEDNING

Blanda kortleken och dela ut rtt antal kort till varje spelare.
(Se tabellen nedan.) Dessa kort Iaggs med nummersidan nedat
och kallas GRUND-hdgen.

ANTAL KORT ATT DELA UT
21ill 4 spelare 30 kort
5 eller fler spelare 20 kort

Vand upp det dversta kortet pa din GRUND-hdg och lagg det
overst i hogen med nummersidan uppat.

Det ar korten i din GRUND-hdg som du ska forsoka bli av med
for att vinna spelet.

Under spelets géng, skapas 4 BYGG-hdgar, som anvands
av alla spelare. BYGG-hogama léggs ut i mitten av spelomradet,
ndra DRAG-hdgen.

Under spelets gang, kan varje spelare ocksd skapa upp till fyra
egna SLANG-hdgar framfor sig. Spelarna anvénder bara sina
egna SLANG-hdgar.

Lagg de dverblivna korten i en hog med nummersidan nedat,
ndra mitten av spelomrddet. Detta utgor DRAG-hdgen.

OBS! Ett Skip-Bo®-kort fungerar som joker och kan spelas som
vilket kort som helst.

EXEMPEL PA SPELOMRADE (FOR 2 SPELARE)
0BS! Hagarna med streckad linje skapas efter behov under spelets géng.
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INHALT: 162 kort

Tag alle dele ud af &sken, og kontrollér, at det stemmer
med indholdslisten.

Fjern blanke kort — de skal ikke bruges i spillet.

SPILLETS FORMAL: At viere den farste spiller, der kommer af
med alle kort i egen bunke.

OPSATNING

Bland kortene, og giv hver spiller det passende antal kort.
(Se skema.) Kortene legges med bagsiden opad og udger din
egen bunke.

SA MANGE KORT SKAL DER GIVES
2til 4 spillere 30 kort

5 spillere eller flere 20 kort

Vend det averste kort i din egen bunke, og lad det ligge averst
i bunken med forsiden opad.

For at vinde skal du forsege at komme af med alle kortene i din
egen bunke.

Nar spillet er i gang, etableres der op til 4 byggebunker, som alle
spillere kan bruge. Lag byggebunkerne i midten af spilleomradet
i nerheden af den lukkede bunke.

Nar spillet er i gang, kan hver spiller ogsa etablere op til
4 afkastbunker foran sig. Spillerne mé kun bruge deres
egne afkastbunker.

Anbring resten af kortene med bagsiden opad i midten af
spilleomradet. Det er den lukkede bunke.

Bemaerk: Et Skip-Bo®-kort er en joker og kan bruges i stedet for
et hvilket som helst kort.

EKSEMPEL PA SPILLEOMRADE (2 SPILLERE)
Bemaerk: Bunkerne med de stiplede linjer etableres undervejs

SPELARE A
Grundhdg
Spelare A Slanghdgar for spelare
BADA SPELARNA
Draghdg
Bdda spelama Bygghagar for bada spelarna
------ Slanél;o;_;arfor s;x_:lz;reB T Grundhdg
Spelare B
SPELARE B
NU SPELARVI

Den som &r yngst barjar. Under sin tur gor varje spelare flera
saker i foljande ordning.

1.Ta upp kort frdn DRAG-hdgen tills du har 5 kort pa handen.
Detta ar din hand. (Vid bdrjan av varje tur drar du igen sa att
du har 5 kort.)

2. 0m du kan ldgger du kort pa BYGG-hdgarna fran din hand,
kasthdgarna och grundhdgen. (Se nedan vad du far lagga
pa en bygghdg.)

3. Ndr du har spelat alla kort du kan fran din grundhdg eller
hand avslutar du din omgdng genom att ldgga till ett kort
fran din hand pd ndgon av de 4 kasthdgarna framfor dig.
Spelet gar nu dver till ndste spelare.

Obs! Om du blir av med alla fem korten i din hand under en tur drar
du GENAST nya kort tills du har 5 kort pa handen och fortsatter att
spela din tur. Du kan dra nya kort tills du har 5 kort pa handen varje
gang du har lagt ut ALLA dina fem kort.

(Om du kastar ditt 5:e kort raknas det INTE som att du tar bort alla
kort under en tur.)

SA HAR ANVANDS DE OLIKA HOGARNA

GRUNDHOG:

Du blir av med korten i din GRUND-hdg, genom att ta det
oversta kortet och ldgga det pé en av BYGG-hdgarna, nér
det & mojligt. Nar du har anvant det dversta korten i din
GRUND-hdg, vénder du upp nésta kort. Nér det &r din tur,
far du fortsdtta spela kort fran GRUND-hdgen, sé lange
korten gar att ldgga ut.

SLANGHOG:

Vid slutet av din omgang, lagger du ett VALFRITT kort fran
din hand p3 en VALFRI SLANG-hég. (Korten behdver INTE
laggas i nummerordning i SLANG-hégarna.)

Nar det ar din tur, far du ta de dversta korten fran
SLANG-hogarna och ldgga ut dem pé BYGG-hogarna,
om det ar mojligt.

BYGGHOGAR: En 1:a eller ett Skip-Bo-kort krévs for att
starta en av de 4 BYGG-hdgarna. Korten méste sedan laggas
i nummerordning i BYGG-hdgarna.

Om det till exempel ligger en 4 dverst i en av BYGG-hdgarna,
kan du ldgga en 5:a eller ett Skip-Bo-kort ovanpa, foljt av
en 6:, osv. (Skip-bo-kortet fungerar som en joker och kan
ldggas ut som vilket kort som helst.)

En BYGG-hdg ar fullstandig ndr en 12:a har lagts ut.
Ldgg avslutade hdgar vid sidan av spelomradet.
(Dessa kort blandas sedan och anvénds pa nytt om
DRAG-hdgen tar slut.)

Det far bara finnas 4 BYGG-hdgar samtidigt. Om det ligger
4 BYGG-hdgar pa spelomrddet och du har ett kort som du
kan starta en ny BYGG-hdg med, maste du vanta tills en av
BYGG-hdgarna dr avslutad och lagd at sidan, s att det finns
en lucka dar en ny BYGG-hdg kan pabadrjas.

P& BYGG-hdgarna, kan du lagga kort frén din hand, fran
SLANG-hdgen eller fran GRUND-hdgen. Kom ihdg, att det
ar korten i GRUND-hdgen, som du ska bli av med, s ta
alltid kort darifrdn i forsta hand.

RAKNA POANG OCH VINNA

Den spelare som forst blir av med sina kort
i GRUND-hégen vinner!

Spela flera omgangar och rakna podng: Vinnaren i varje
spelomgang far 5 podng for varje kort som motstandarna har
kvar i sin GRUND-hdg, plus 25 poang for att ha vunnit spelet.
Forst till 500 poang vinner.

PARSPEL

| parspel, dr det tilldtet att Idgga ut kort bade frén din och din
partners GRUND- och SLANG-hgar.

Partners far inte diskutera spelet. Nér den du ldgger ut dina kort,
méste din partner vara tyst.

Partners kan fortsitta att lagga ut kort frén badas SLANG-hdgar,
dven om den ena partnerns GRUND-hdg dr slut.

Spelet ar slut nar bada partnernas GRUND-hdgar ar slut.
KOM IHAG

1. En spelares fyra SLANG-hégar &r imaginara tills de pabérjas
under spelets gang.

2, BYGG-hdgarna drimagindra tills spelarna pabdrjar dem under
spelets gang.

3. Spelets syfte dr att bli av med alla korten i din GRUND-hdg.

SNABBSPEL

Om ni vill spela ett kortare spel, minska antalet kort
i GRUND-hdgen till 10 kort.

o

efter behov.
SPILLERA
Egen bunke
Spiller A Afkastbunker spiller A
BEGGE SPILLERE
Lukket bunke
Beggespillere | B_ygge_byl]k_e[ be_g_gg s_pjll_ere_ _____
T Afk-as-tl;unkers;;II-le;B ------ Egen bunke
spiller B
SPILLER B
LAD SPILLET BEGYNDE

Den yngste spiller begynder. Nar det er vedkommendes tur,
skal hver spiller gore flere ting i denne raekkefolge.

1. Trek fra den lukkede bunke, indtil du har 5 kort. Det er din
hénd. (| starten af hver tur skal du traekke kort, indtil du igen
har 5 pd handen).

2, Hvis det er muligt, kan du legge kort i byggebunkerne
fra din hand, afkastbunkerne og din egen bunke.
(Tjek nedenfor, hvad du ma legge i en byggebunke).

3. Nardu har lagt alle de kort fra din egen bunke eller hnd ned,
som du kan, skal du slutte din tur med at legge 1 kort fra din
hand i en af de 4 afkastbunker foran dig. Turen gar nu videre til
naste spiller.

Bemaerk: Hvis du kan lagge alle 5 kort p din hand i en tur,
skal du STRAKS traekke 5 nye kort og fortsette din tur. Duma
fortsaette med at traekke op til 5 kort, hver gang du har lagt
ALLE 5 kort.

(At lgge dit femte kort taller IKKE som at slippe af med alle
dine kort i en tur).

SADAN BRUGES DE FORSKELLIGE BUNKER
EGEN BUNKE:

Du kommer af med din egen bunke ved at legge det
gverste kort, nar du kan, i byggebunkerne. Nar du har
brugt det overste kort i din egen bunke, skal du vende
det naste kort. Nar det er din tur, ma du fortsaette med
at legge det gverste kort, sa lenge du kan komme af
med det.

AFKASTBUNKE:

I slutningen af din tur skal du l2gge ET AF kortene fra
din hdnd i en EN AF dine afkastbunker. (Kortene behgver
IKKE veere i rekkefalge).

Nar det er din tur, md du legge det overste kort fra en af
dine afkastbunker i en vilkdrlig byggebunke, hvis du kan.

BYGGEBUNKER: Hver af de 4 byggebunker skal startes
med en Tr eller et Skip-Bo-kort. Kortene skal legges
i reekkefalge i byggebunkerne.

Huis der f.eks. ligger en 4er gverst i en byggebunke, kan du
leegge enten en 5'er eller et Skip-Bo-kort efterfulgt af en
6'er osv. (Et Skip-Bo-kort er en joker og kan bruges i stedet
for ethvert kort).

En byggebunke er faerdig, nar der er lagt en 12%er. Flyt de
faerdige bunker ud i siden af spilleomradet. (Du skal blande
kortene og bruge dem igen, hvis kortene i den lukkede
bunke slipper op).

Der ma kun vzere 4 byggebunker ad gangen. Hvis du har
et kort, der kan starte en ny bunke, men der allerede er
4 bunker, md du vente, indtil en af bunkerne er feerdig,
og en ny bunke kan startes.

Du kan legge kort fra din hénd, fra dine afkastbunker eller
fra din egen bunke i byggebunkerne. Men husk, at det er
din egen bunke, du skal forsege at komme af med, s& du
bor altid tage fra den forst.

POINT 0G VINDE

Den spiller, der farst kommer af med alle kortene i egen bunke,
har vundet!

I kan valge at spille flere spil og teelle point: Vinderen af hvert
spil far 5 point for hvert kort, de andre spillere har tilbage i deres

egne bunker, plus 25 point for at vinde spillet. Den spiller, der
forst far 500 point, har vundet.

MAKKERE

Nar | spiller med makker, m& du bruge kort fra bade din egen og
din makkers bunke samt dine egne og din makkers afkastbunker.

Makkere md ikke aftale spil. Nar du spiller, ma din makker ikke
sige noget.

Makkere ma fortsztte med at bruge kort fra begges afkastbunker,
selv om den enes egen bunke er frdig.

Spillet er slut, ndr BEGGE makkeres egne bunker er ferdige.
HUSK

1. En spillers fire afkastbunker er fiktive, indtil spilleren starter
dem under spillet.

2. Byggebunkerne er fiktive, indtil spillerne starter dem
under spillet.

3. Formalet med spillet er at komme af med alle kortene
i egen bunke.

KORT VERSION

Giv kun 10 kort til hver spiller, hvis | ansker et kortere spil.

o
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CONTENUTO: 162 korttia
Ota kaikki osat pakkauksesta ja vertaa niitd osaluetteloon.
Poista tyhjat kortit pakasta, niitd ei kdytetd pelissd.

TAVOITE: Olla ensimmadinen pelaaja, joka saa pelattua kaikki
kortit POYTAPINOSTAAN.

VALMISTELU

Sekoita pakka ja jaa tarvittava mddrd kortteja kullekin
pelaajalle (ks. taulukko). Kortit jatetdan kuvapuoli alaspdin,
ja ne muodostavat POYTAPINOSI.

KUINKA MONTA KORTTIA JAETAAN
24 pelaajaa 30 korttia

5 pelaajaa tai enemman 20 korttia

Kasnna POYTAPINOSI paallimmainen kortti nikyviin ja jatd se
pinon pédlle kuvapuoli ylospdin.

Voittaaksesi pelin sinun on pddstava eroon
POYTAPINOSI korteista.

Pelin aikana pelaajat luovat yhdessa enintdén
4 KOKOAMISPINOA. KOKOAMISPINOT tehddan pelialueen
keskelle lahelle NOSTOPAKKAA.

Pelin aikana kukin pelaaja luo lisksi itselleen enintdén
4 POISTOPINOA. Pelaajat kdyttdvdt vain omia POISTOPINOJAAN.

Aseta jdljelle jadnyt pakka keskelle pelialuetta kuvapuoli alaspdin.
Se on NOSTOPAKKA.

Huom.: Skip-Bo®-kortti on jokeri ja sitd voi kayttad minkd
tahansa kortin tilalla.

ESIMERKKI PELIALUEESTA (2 PELAAJAA)
Huom.: Katkoviivoilla merkityt pinot luodaan tarpeen mukaan

pelin aikana.
PELAAJAA
Poytapakka
Pelagja A Poistopinot pelaaja A
MOLEMMAT PELAAJAT
Nostopakka Kokoamispinot
Molemmatpelagjat ~~ molemmatpelaajat
el S . Pivtinino
Poistopinot pelagja B pglaajpa B
PELAAJAB
PELAAMINEN

Nuorin pelaaja aloittaa. Kukin pelaaja tekee omalla vuorollaan useita
tehtdvid seuraavassa jarjestyksessa:

1. Nosta NOSTOPAKASTA niin monta korttia, ettd kadessasi on
5 korttia. Ne ovat pelaajan késikortit. (Nosta jokaisen vuorosi
alussa kortteja niin, ettd niitd on kadessasi 5.)

2. Jos mahdollista, lisad kortteja KOKOAMISPINOIHIN kédestasi,
poistopinoista ja pdytapinosta. (Katso alta, mita voit
listd kokoamispinoon.)

3. Kun olet pelannut kaikki mahdolliset kortit pdytépinosta
tai kadestdsi, lopeta vuorosi lisaamélld 1 kortti kddestasi
johonkin edessasi olevista neljastd poistopinosta. Vuoro siirtyy
seuraavalle pelaajalle.

Huom.: Jos pelaat kaikki kddessdsi olevat 5 korttia, nosta HETI
5 korttia lisdd ja jatka vuorosi pelaamista. Aina kun saat pelattua
KAIKKI 5 korttia kddestdsi, voit jatkaa vuoroasi ja nostaa heti

5 uutta korttia.

(Viidennen kortin hylkddmista El lasketa kortin pelaamiseksi.)

PINOJEN KAYTTAMINEN
POYTAPINO:

Padset eroon poytdpinostasi pelaamalla padllimmaisen
kortin kokoamispinoihin aina kun voit. Kun olet pelannut
pdytdpinon paallimmaisen kortin, kddnnd seuraava
kortti esiin. Omalla vuorollasi voit pelata pdytdpinosi
paallimmaisia kortteja niin kauan kuin pystyt.

POISTOPINO:

Oman vuorosi padtteeksi sinun on siirrettéva JOKIN
kdsikorteistasi YHTEEN poistopinoistasi. (Niiden El tarvitse
olla missaan jarjestyksessd.)

Voit omalla vuorollasi mahdollisuuksien mukaan pelata
poistopinojesi paallimmaisid kortteja kokoamispinoihin.

KOKOAMISPINOT: Jokainen 4 kokoamispinosta aloitetaan
1-kortilla tai Skip-Bo-kortilla. Kokoamispinoihin lisétaan
kortteja numerojarjestyksessa.

Esimerkki: jos kokoamispinon paallimmdisend on 4-kortti,
voit pelata sen pdalle 5-kortin tai Skip-Bo-kortin ja sen
paalle 6-kortin jne. (Skip-Bo-kortti on jokeri ja sitd voi
kayttda minkd tahansa kortin sijasta.)

Kokoamispino on valmis, kun siihen on pelattu kortti 12.
Siirrd valmiit pinot pelialueen reunalle.

(Ne on sekoitettava ja otettava takaisin peliin,

jos NOSTOPAKKA loppuu.)

Poydassa voi olla vain 4 kokoamispinoa kerralla. Jos
sinulla on uuden pinon aloittamiseen tarvittava kortti,
mutta pdyddssa on jo 4 pinoa, sinun on odotettava, ettd
yksi kokoamispinoista tulee valmiiksi, jotta voit sitten
aloittaa uuden pinon.

Kokoamispinoon voi lisatd kortteja kddestd,
poistopinosta ja pdytapinosta. Muista kuitenkin, ettd
poytdpino on se, josta haluat padsta eroon, joten se
kannattaa pitda aina ensisijaisena vaihtoehtona.

PISTELASKU JA VOITTAMINEN

Voittaja on se, joka padsee ensimmaisend eroon
POYTAPINOSTAAN!

Haluat ehkd pelata useita pelejd ja pitaa kirjaa tuloksista.
Pelin voittaja saa aina 5 pistettd jokaisesta muiden pelaajien
POYTAPINOIHIN jasineesta kortista ja lisaksi 25 pistetta

pelin voitosta. Se, joka saa ensimmaisend kerdttya

500 pistettd, voittaa.

PARIPELI

Paripelissa voit pelata kortteja sekd omista ettd peliparisi
POYTA- ja POISTOPINOISTA.

Pelipari ei saa keskustella pelistrategiasta keskendan. Kun sind
pelaat, parisi on pysyttava hiljaa.

Parit voivat jatkaa kummankin POISTOPINOJEN pelaamista,
vaikka toisen POYTAPINO olisi jo loppunut.

Peli péattyy, kun KUMMANKIN POYTAPINOT ovat loppuneet.
MUISTA

1. Pelaajan neljad POISTOPINOA ei ole olemassa ennen kuin
pelaaja ne pelin kuluessa aloittaa.

2, KOKOAMISPINOJA ei ole olemassa ennen kuin joku pelaajista
ne pelin kuluessa aloittaa.

3. Pelin tavoitteena on péastd eroon POYTAPINOJESI korteista.

PIKAPELI
Pikapelissa kunkin pelaajan POYTAPINOON jaetaan vain 10 korttia.

o
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CONTENUTO: 162 kort
Ta ut alle delene i pakken, og sammenlign med innholdslisten.
Fjern eventuelle blanke kort — disse brukes ikke i spillet.

MAL: Bli den farste spilleren til & spille alle kortene
i HOVEDBUNKEN.

FORBEREDELSER

Stokk kortene og del ut riktig antall kort til hver av spillerne.
(Se oversikten.) Disse kortene skal ligge med bildesiden ned og
kalles for HOVEDBUNKE.

KORT TIL UTDELING
2til 4 spillere 30 kort
5 eller flere spillere 20 kort

Det gverste kortet i HOVEDBUNKEN snus. La det bli liggende med
bildesiden opp, pa toppen av bunken.

For & vinne spillet, ma du bli kvitt kortene fra HOVEDBUNKEN.

Mens spillet pagar blir det laget opptil 4 SPILLEBUNKER som
brukes av alle spillerne. Bygg SPILLEBUNKENE pa midten av
spilleomradet, i naerheten av TREKKEBUNKEN.

Mens spillet pagar bygger hver av spillerne ogsa opptil
4 KASTEBUNKER foran seg. Spillerne bruker kun sine
egne KASTEBUNKER.

Plasser resten av kortene med bildesiden ned i midten av
spilleomradet. Dette er TREKKEBUNKEN.

Merk: Et Skip-Bo®-kort er joker og kan brukes som hvilket
som helst kort.

EKSEMPEL PA SPILLEOMRADE (FOR 2 SPILLERE)
Merk: Bunkene med stiplede linjer lages som nadvendig under spillet.

SPILLERA
Hovedbunke
Spiller A Kastebunker spiller A
BEGGE SPILLERE
Trekkebunke
Begge spillere Spillebunker begge spillere
"""" Kastebunkerspilers ~~ Hovedbunke
spiller B
SPILLER B
SPILLET STARTER

Den yngste spilleren begynner. Pa deres tur vil hver spiller gjore flere
ting i denne rekkefalgen.

1. Trekk fra TREKKEBUNKEN inntil du har 5 kort. Dette er dine kort.
(I'starten av hver runde trekker du opptil 5 kort igjen.)

2, 0m mulig legger du til i SPILLEBUNKER fra kortene dine,
kastebunkene og hovedbunken. (Se under for hva du kan legge
tili en spillebunke.)

3. Nar du har spilt alle kortene du kan fra hovedbunken eller
handen din, avslutter du turen din ved & legge til 1 kort fra
handen til hvilken som helst av de 4 kastebunkene foran deg.
Deretter gar spillet videre til neste spiller.

Merk: Hvis du blir kvitt alle 5 kortene pa handen pa en runde,
trekker du opptil 5 MED EN GANG og fortsetter & spille din tur.
Du kan fortsette a trekke opptil 5 kort med en gang hver gang
du bruker ALLE 5 kortene.

(R kaste det femte kortet telles IKKE som 3 bli kvitt alle kortene
paentur.)

HVORDAN BRUKE DE
FORSKJELLIGE BUNKENE

HOVEDBUNKE:

Du blir kvitt hovedbunken din ved 4 spille ut det gverste
kortet ndr du kan, og legge det oppa spillebunkene. Nar du
har spilt ut det overste kortet i hovedbunken, snur du det
neste kortet. Nar det er din tur, kan du fortsette 4 spille ut
det gverste kortet, sa lenge det er mulige spill.

KASTEBUNKE:

Pa slutten av din tur kaster du et HVILKET SOM HELST
av kortene fra handen oppa HVILKEN SOM HELST

av kastebunkene dine. (De trenger IKKE d veere

i riktig rekkefalge.)

Nar det er din tur, kan du spille ut de gverste kortene fra en
av kastebunkene og legge det oppa en av spillebunkene,
hvis det er mulig a spille.

SPILLEBUNKER: En 1 eller et Skip-Bo-kort kreves for
d begynne pa hvilken som helst av de 4 spillebunkene.
Kortene ma legges pa spillebunkene i riktig rekkefalge.

Eksempel: Hvis et 4-kort ligger gverst i en spillebunke, kan
du legge enten et 5- eller Skip-Bo-kort opp3, etterfulgt av
et 6-kort osv. (et Skip-Bo-kort er en joker og kan brukes
som et hvilket som helst kort).

En spillebunke er komplett ndr et 12-kort er lagt pd. Flytt
komplette bunker bort fra spillomradet. (Du ma stokke og
bruke disse kortene pa nytt hvis TREKKEBUNKEN blir tom
for kort.)

Det kan bare vre 4 spillebunker samtidig. Hvis du har
et kort som du kan begynne & bygge en ny bunke med,
men det allerede finnes 4 bunker, ma du vente til en av
spillebunkene er komplett og det dpnes opp for & bygge
en ny bunke.

Du kan bygge pa spillebunkene med kort fra hdnden,
kastebunken eller fra hovedbunken din. Men husk at
hovedbunken er den du skal bli kvitt, s& denne ber alltid
vare forstevalget.

POENGFORING 0G VINNER
Vinneren er den som farst blir kvitt kortene i HOVEDBUNKEN.

Det kan veere goy a spille flere spill og fare poengsum: Vinneren
av hvert spill fér 5 poeng for hvert kort som er igjen i de andre
spillernes HOVEDBUNKER, og 25 poeng for a vinne spillet.

Den farste som far 500 poeng, vinner.

MAKKERSAMARBEID

Hvis dere spiller to sammen, kan du bruke kort fra bade dine egne
0g makkerens HOVEDBUNKE 0G KASTEBUNKENE.

Makkerne kan ikke diskutere trekk. Nar du spiller, ma makkeren
din veere stille.

Makkerne kan fortsette @ bruke kort fra begges KASTEBUNKER,
selv om en av makkernes HOVEDBUNKE er ferdig.

Spillet er slutt nar BEGGE makkernes HOVEDBUNKER er ferdige.
HUSK

1. De 4 KASTEBUNKENE til en spiller erimaginaere bunker inntil
de blir pabegynt under spillet.

2. SPILLEBUNKENE er imaginzre bunker inntil de blir pabegynt
av spillere under spillet.

3. Malet med spillet er & bli kvitt kortene i hovedbunkene dine.

KORT SPILL

Huis dere vil at spillet skal vare kortere, deles det ut kun 10 kort til
hver av spillerne fra HOVEDBUNKEN.
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