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32 floor cards numbered from 1 to 8

(4 of each card) 4 question mark cards
(jokers) 18 special cards (4 dogs, 2
bones, 3 jack-hammers, 1 wrecking ball,
3 milk-shakes, 1 donut truck, 3 thieves, 1
super-thief)

Each player has to build their own tower.
Each floor is made of 2 floor cards placed
side-by-side. The first player to build a
5-story tower wins the game.

1. Deal 5 cards to each player.

2. The remaining cards are the draw
pile, placed in the center of the table.

3. The discard pile will be placed next
to the draw pile.

4. Decide who will be the first player.
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To build a floor, play two cards that add
up to nine placed side-by-side in front of
each player (ex: a “3” and a "6"). If the
player already has a floor completed, they
| can proceed to build the next floor on
top of it.

Example:
6 + 3 =9 = one floor.

A player can also build a floor by playing
only one floor card from their hand, and
stealing a card from an opponent’s top
floor. The played card and the stolen card
still must add up to nine. The opponent's
remaining floor card is discarded, and
their floor is gone. This is an important
action, as it kills two birds with one stone.

IMPORTANT: Cards can only be stolen
from a top floor, and only if that floor is
not guarded by a dog (this is written as
Securing floors later on). When a card is
stolen, it must be played immediately, and
cannot be saved for later play.
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Players take turns playing in a clockwise
manner.

The player’s turn begins by drawing a card
from the draw pile. If the player already
has eight cards in their hand, which can
occur during gameplay, he or she doesn't
draw a card.

|l Each player may use as many cards as

they want to perform different actions on
their turn. Actions can be performed in
any order.

NOTE: The player may also choose NOT
to play any cards.
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As soon as a player completes five floors
of their skyscraper, he or she is declared
the WINNER!

Joker cards are WILD, and may B
be played with any other floor

card to build a floor, but not

with another Joker card.

A Joker card may not be used

to steal a card from an oppo-

nent’s top floor. However, a

player may steal a Joker from an oppo-
nent’s top floor. The stolen Joker keeps
the original represented value. For exa-
mple, an opponent has a floor containing
a Joker, along with a “3". The Joker is
being used as a “6". So, the stolen Joker
can only be used with an accompanying
“3" since it maintains its value of “6".

A floor can be protected by
placing a guard dog card next
to any previously built floor.
We recommend the top one.
This floor is now guarded and
cards cannot be stolen or jack-

hammered (this is referred to

as Destroying a floor later on).

A guard dog can be lured away
by a bone-card. Both cards are
then placed in the discard pile.

When the player is done with their turn:

» If the player has less than three cards in
their hand, additional cards are drawn
from the draw pile until the player has
three cards. This ends the pr;yer's turn.

» If the player has more than 3 cards in
their hand, they just tell the next player
that their turn is over.

If the draw pile is empty, shuffle the dis-
card pile and use it as the new draw pile.

SHORT GAME OPTION: The first player
to build four stories is the winner.

An opponent’s top-floor can be
destroyed with the jack hammer
or the wrecking ball cards. In
either case, only the top-floor is
destroyed. The card is played,
and the floor's two cards are
placed in the discard pile.

The only difference between the
cards is that a jack-hammer card
CANNOT be used to destroy a
floor with a guard dog, whereas
the wrecking-ball card can
destroy guarded floors (the
guard dog is also discarded).

When a Thief card is played, the
player may choose an oppo-
nent and steal a card from his/
her hand (without looking at it).
The stolen card goes into the
player’s hand, and the Thief card
is discarded.

The Super-Thief card is used in a
similar way, however, the player
using the Super-Thief card steals
one card from EACH of their
opponents. After being played,
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Try to combine complementary actions.
Some examples are:

1. Use a bone to remove a guard dog.
Then use a jack-hammer to destroy
the top floor, revealing the floor
below. Steal a card from that floor
(which is now the top floor) to build a
new floor on your own skyscraper.

. Use a thief at the beginning of
the turn, so that more options are
available to play the stolen card.

the Super-Thief card is discarded.

The stolen card(s) may be played during
the turn when they were stolen, or kept
for later.

A player may force an opponent
to skip their turn by playing a
Milkshake of Donut Food Truck
card.

The Milkshake card is played
by being placed in front of an
opponent. On the opponent’s
next turn, their only option is to P
discard the Milkshake card.

18

NOTE: The player that received
the Milkshake card cannot draw
cards during that turn. ®

When the Donut Food Truck

is played, ALL of the player’s opponents
must skip their turn. Play the Donut
Food Truck card by placing it on the
table. The player can still play additional
cards after playing the Donut card, and
then complete their turn normally. For
example draw cards to have 3 cards in
hand if needed. The Donut card is then
discarded, and the SAME player plays
again (two turns in a row).
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32 karet podlazi ocislovanych od 1
do 8 (4 od kazdé) 4 karty zolikd s
otaznikem 18 specialnich karet (4x
es, 2x kost, 3x sbijecka, 1x demoli¢ni
oule, 3x milkshake, 1x kobliha¥,
3x zlodéj, 1x mafian)

Cz

Hraci se snazi postavit vlastni vézak.
Podlazi vézaku se sklada ze dvou

BN karet umisténych vedle sebe. Prvni
hra¢, ktery postavi pétipodlazni vézak,
vyhrava hru.

1. Kazdému hradi rozdejte 5 karet.

2. Z ostatnich karet vytvorte dobiraci
balicek.

3. Z odhozenych karet vytvorte
odkladdaci balicek vedle dobiraciho
balicku.

4. Nahodné vyberte prvniho hrace.

.

Chcete-li postavit podlazi vézaku,

polozte vedle sebe dvé karty, které daji
dohromady ¢. 9 (napt. 3 a é). Poté miizete
pokracovat v budovani dalsiho podlazi.

Hra¢ mhze postavit
podlazi take tak, ze
zahraje jednu kartu
z ruky a druhou
ukradne soupeti z
jiz vybudovaného
EO azi. Ukradena
arta musi spliovat
|oodm|’nku, zes
druhou kartou v podlazi daji dohromady
¢. 9. Karta soupere, kterd mu zbyla, je
odhozena na odkladaci balicek.

DULEZITE: Karta mize byt odcizena
pouze z horniho podlazi soupere a to

za predpokladu, Ze toto podlazi nenf
chranéno psem. Odcizena karta musi byt
okamzité zahrana, nesmi byt odlozena na
pozdéji.

Zolik je divoka karta a mGze byt zahréna s
jakoukoliv jinou kartou podlazi, ale nesmfi
yt pouzita s jinym Zolikem. Zolik nesmi

byt pouzit k ukradeni karty z horniho
podlazi soupere. Hrac vsak mize od
soupefe ukrast zolika, Zolik si sebou nese

Hradi se stfidaji ve sméru hodinovych
rucicek.

Hracav tah zacina doliznutim jedné karty
z bali¢ku. Pokud mé hraé v ruce 8 karet,
zadnou kartu si nebere.

8 Kazdy hra¢ muaze zahrat tolik akei kolik mu
dovoli karty v ruce. Akce |ze provadét v
rzném poradi.

POZNAMKA: Hra& nemusi zahrat z4dnou
akei.
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paté podlazi), je vitézem hry.

hodnotu pivodniho podlazi.
Priklad: Soupet ma podlaz
slozené z 7olika a karl?/ 3. Zolik
ma tedy hodnotu 6. Ukradeny
zolik muze byt pouzit opét
pouze jako 6.

Podlazi mizete
ochranit kartou

psa. Psa |ze umistit
ved|e libovolného
podlazi, idedlné
toho nejvyssiho.
Toto podlazi nemize
byt zlikvidovano
sbijeckou ani z néj
nemohou byt ukradeny karty. Psa lze vsak
odléakat kosti. Obé karty (pes a kost) jsou
poté odhozeny na odkladaci bali¢ek.

-t

Nejvyssi podlazi
soupere muzete
znicit pomoci karty
se sbijeckou, nebo
kartou s demoli¢ni
kouli. V obou
ptipadech je zni¢eno
pouze nejvyssi
podlazi. Karty podlazi
a demoli¢ni karta jsou poté odhozen

na odkladaci balicek. Sbijecka mize Z))'It

Jakmile hra¢ dokonéi svij vézak (postavi

Pokud ma hrac na konci svého tahu méné
nez tfi karty v ruce, dolizne si, aby mél v
ruce minimalné tfi karty. Pokud ma hrac

v ruce tfi a vice karet jeho tah konci a
pokracuje hrag, ktery je na fadé.

Pokud v dobiracim bali¢ku nejsou zadné
karty, zamichejte odkladaci balicek a
vytvorte novy dobiraci balicek.

Kratsi verze hry umoziiuje dosédhnout
vitézstvi postavenim pouze étyfpodlazniho
vézaku.

pouzita pouze na podlazi, které nehlida
Ees. Demoli¢ni koule zni¢i podlazi i kdyz
o pes chrani (i karta psa je odhozena na

odkladaci bali¢ek).
Kartou zlodéje
zlodéje je odhozena

sebere hrac vybra-
nému soupefi kartu
z ruky (aniz by se na
ni predem dival).
Ukradenou kartu si
hrac ponecha a karta

na dobiraci balicek.

Karta mafiana se pouziva stejné, hrac ale
ukradne kartu véem soupefiim ve hre.

Ukradena karty ¢i karty mohou byt zahrany
okamzité.

Hra¢ mlze donutit

\ gl >
soupere k vynechani
; - jedr?oho kola,
8§ pokud pouzije kartu

milkshake nebo
koblihare. Hrac¢
umisti milkshake
pred soupere a tento
soupef v dal$im kole
stoji, ve svém tahu pouze odstrani kartu
milkshake ze hry na odkladaci balicek.

]
)

P¥i hte se snazte kombinovat dopliikové
akce. Napfiklad:

1. Pomoci kosti odlakejte psa.
Potom poutzijte sbijecku na zniceni
horniho podlazi, které je nyni
nechranéné. Ukradnéte kartu z tohoto
nechranéného podlazi a dostavte
si nové podlazi ve svém vlastnim
vézaku.
2. Poutzijte kartu zlodéje na zacatku tahu,
abyste méli k dispozici vice karet,
tedy vice moznosti.

POZNAMKA: Hrag, ktery ma pred sebou
kartu milkshake, si b&hem tohoto kola
nedobira kartu.

Kdyz hrac zahraje kartu koblihare, stoji v
tomto kole vsichni soupefi.
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32 karty pozioméw ponumerowane od

1 do 8 (po 4), 4 karty z pytajnikiem
(dzokery), 18 kart specjalnych

(4 Psy Strézujace, 2 Kosci, 3 Mtoty
Pneumatyczne, 1 Kula Burzaca, 3 Koktajle
Mleczne, 1 Dostawa Paczkow, 3 Ztodziei,
1 Superztodziej)

PL

Kazdy gracz buduje wtasny wiezowiec.
Gre wygrywa gracz, ktory jako pierwszy
zbuduje pieciopoziomowy wiezowiec.
Kazdy poziom sktada sie z dwéch kart
utozonych obok siebie.

1. Potasuj karty i rozdaj kazdemu z graczy
po 5 kart.

2. Pozostate karty umies¢ zakryte na
srodku stotu jako stos dobierania.

3. Karty nalezy odrzucac¢ obok, na stos
kart odrzuconych.

4. Zdecyduj, kto bedzie pierwszym
graczem.
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Aby zbudowaé poziom, zagraj dwie karty

o sumie 9 i Fo’léi je przed sobg, jedng obok
drugiej. Jesli masz juz zbudowany poziom,
mozesz zbudowac nastepne nad nim.

Gracz moze takze
zbudowac poziom,
zagrywajac z reki

tylko jedna karte

i kradnac jedna karte

z najwyzszego poziomu
wiezowca przeciwnika.
Suma wartosci zagranej
oraz ukradzionej karty
nadal musi wynosi¢ dziewigé. Druga karta
poziomu przeciwnika zostaje odrzucona,
przez co traci on jeden poziom. To wazna
akgcja, poniewaz pozwala upiec dwie
pieczenie na jednym ogniu.

WAZNE: Mozna kras¢ karty tylko

z najwyzszego poziomu i tylko jesli poziom
nie jest pilnowany przez Psa (wyjasnienie

w punkcie 4. Zabezpieczanie poziomu).
Ukradziona karta musi natychmiast zosta¢
zagrana i nie mozna zachowac jej na pézniej.

Karta z pytajnikiem moze zosta¢ uzyta
do zbudowania poziomu w parze z

Gracze rozgrywajg swoje tury w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

ze stosu dobierania. Jesli gracz ma juz na

to nie dobiera kolejnej karty.

Kazdy gracz moze w swojej turze zagrac
dowolng liczbe kart. Akcje tych kart mozna
wykonywaé w dowolnej kolejnosci.

UWAGA: Gracz moze takze NIE zagrywaé
zadnych kart.
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Gdy tylko jeden z graczy zakoniczy budowe
5. poziomu swojego wiezowca, zostaje on
uznany za ZWYCIEZCE!

jakakolwiek inna kartg, ale nie
drugim dzokerem.

Dzokera nie mozna uzy¢ do
kradziezy karty z najwyzszego
poziomu przeciwnika. Gracz
moze jednak ukras¢ z niego
samg karte dzokera. Ukradziony
dzoker zachowuje wartosé
karty, ktora zastepowat. Na przyktad, jesli
poziom przeciwnika zawiera dzokera oraz
tréjke, to dzoker wystepuje tam jako szdstka.
Ukradziony dzoker moze byc¢ zatem uzyty
wyfacznie z tréjka, bo zachowuje wartosé
szostki.
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¥ | Mozna ochronié¢
poziom przez
umieszczenie karty Psa

Strézujacego obok
dowolnego zbudowanego poziomu. Zaleca

sie umieszczanie go przy pietrze najwyzszym.

Ten poziom jest pilnowany i nie mozna go
ukras¢ ani zniszczy¢ Mtotem Pneumatycznym
jego kart (dalsze wyjasnienia w punkcie 5.
Niszczenie poziomoéw). Pies Strézujacy moze
zostac odciggniety poprzez zagranie karty
Kosci. Obie karty nalezy wtedy umiesci¢ na
stosie kart odrzuconych.

Tura gracza rozpoczyna sie od dobrania karty

rece 8 kart, co moze zdarzy¢ sie podczas gry,

Kiedy gracz zakoriczy swoja ture:

> Jesli ma na reku mniej niz 3 karty, dobiera
dodatkowe karty ze stosu, az bedzie miat
trzy. To konczy jego ture.

> Jesli gracz ma na reku wiecej niz trzy karty,
po prostu informuje kolejnego gracza, ze
zakonczyt ture.

Jedli stos dobierania jest pusty, przetasuj
stos kart odrzuconych i ut6z z niego nowy
stos dobierania.

WARIANT KROTSZEJ GRY: Zwyciezca
zostaje gracz, ktéry wybuduje cztery
poziomy.

Poziom przeciwnika moze zostac zniszczony
[;)rzy pomocy kart Miota Pneumatycznego
ub Kuli Burzacej. W obu przypadkach
zniszczeniu ulega tylko najwyzszy poziom. Po
zagraniu takiej karty obie karty zniszczonego
poziomu zostajg umieszczone na stosie kart
odrzuconych. 7

Jedyna réznica
pomiedzy kartami

Jest to, ze karta Mtota
Pneumatycznego NIE
MOZE zostaé uzyta do
zniszczenia poziomu
pilnowanego przez Psa

Strézujacego, natomiast karta Kuli Burzacej
moze niszczy¢ takze takie poziomy (karta
Psa Strézujgcego rowniez zostaje wtedy
odrzucona).

Po zagraniu karty
Ztodzieja gracz wybiera
przeciwnika i kradnie
karte z jego reki (bez
podgladania jego kart).
Ukradziona karta trafia na reke kradnacego,
a karta Ztodzieja zostaje odrzucona.

Karta Superztodzieja dziata podobnie,
jednak zagrywajacy ja gracz kradnie po
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Sprébuj faczyc ze soba kolejne akcje. Na
przyktad:

1. Uzyj Kosci, by odciagnac¢ Psa
Strozujgcego. Nastepnie uzyj Mtota
Pneumatycznego, by zniszczy¢ najwyzszy
poziom, odstaniajgc poziom pod
spodem. Ukradnij karte z tego poziomu
(ktory teraz jest poziomem najwyzszym) i
zbuduj nowy poziom swojego wiezowca.

§ 2. Uzyj Ztodzieja na poczatku tury, by

mieé wiecej kart na rece, dzieki czemu
bedziesz miat wigcej opcji do wyboru.

jednej karcie KAZDEGO z przeciwnikéw.
Karte Superztodzieja nalezy odrzuci¢ po
zagraniu.

Ukradzione karty mogg zosta¢ zagrane
podczas tej samej tury lub zachowane na
pozniej.

. OB >
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L Gracz moze sprawi¢,

® ze przeciwnik straci

ture, zagrywajac karte

Koktajlu Mlecznego

lub Dostawy Pgczkow.

Karte Koktajlu Mlecznego zagrywa

sie poprzez umieszczenie jej przed
przeciwnikiem. W swojej nastepnej turze
przeciwnik moze jedynie odrzuci¢ karte
Koktajlu.

UWAGA: Gracz, ktéry otrzymat Koktajl, nie
moze w swojej turze dobieraé kart.

Po zagraniu karty Dostawy Paczkéw
WSZYSCY przeciwnicy gracza zagrywajgcego
tracg ture. Zagraj karte Dostawy Paczkéw
poprzez umieszczenie jej na stole. Gracz
zagrywajacy nadal moze zagrywac kolejne
karty, po czym normalnie konczy ture —

na przyktad dobierajgc do 3 kart na reku.
Nastepnie karta Dostawy zostaje odrzucona
i TEN SAM gracz rozgrywa ture ponownie

(dwie tury pod rzad).
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32 Stockwerk-Karten, nummeriert von
1 bis 8 (jeweils 4 Karten).

4 Fragezeichen-Karten (Joker).

18 Spezial-Karten (4 Wachhunde,

2 Knochen, 3 Presslufthammer,

1 Abrissbirne, 3 Milchshakes, 1 Donut-
Truck, 3 Diebe, 1 Superdieb).

DE

Jeder Spieler baut sein eigenes
Hochhaus. Jedes Stockwerk

besteht aus 2 Stockwerk-Karten,

die nebeneinandergelegt werden.
Gewonnen hat, wer als erster Spieler ein
funfstockiges Hochhaus gebaut hat.

. Verteile 5 Karten an jeden Spieler.

. Die verbleibenden Karten sind der
Aufnahmestapel, der in der Mitte des
Tisches platziert wird.

3. Der Abwurfstapel befindet sich neben

dem Aufnahmestapel.

4. Entscheidet, wer das Spiel beginnt.

N =

.

4

Das Spiel wird gewonnen, indem man
Stockwerke baut. Um ein Stockwerk zu
bauen, spiele zwei Karten, die neun Punkte
ergeben und lege sie nebeneinander vor
dich hin (Bsp. Eine ,3" und eine ,6").

o Wenn der Spieler bereits ein Stockwerk

hat, wird das nachste auf das Stockwerk
draufgebaut.

Beispiel:
6 + 3 =9 = ein Stock.

Ein Spieler kann auch ein Stockwerk bauen,
indem er nur eine eigene Stockwerk-Karte
spielt und eine andere Karte vom obersten
Stockwerk eines Gegners klaut. Die eigene
sowie die geklaute Karte missen den-
noch neun ergeben. Die ibrig gebliebene
Stockwerk-Karte des Gegners wird auf den
Abwurfstapel gelegt und das Stockwerk ist
weg. Dies ist ein wichtiger Spielzug, der
zwei Fliegen mit einer Klappe schlagt.

WICHTIG: Karten kénnen nur vom obersten
Stockwerk gestohlen werden und nur,
wenn sie nicht von einem Hund bewacht

Die Spieler legen abwechselnd ihre Karten.
Gespielt wird im Uhrzeigersinn.

Eine Spielrunde beginnt mit dem Ziehen
einer neuen Karte vom Aufnahmestapel, es
sei denn, der Spieler hat bereits acht Karten
auf der Hand, was wahrend des Spiels ein-
treten kann.

Wenn der Spieler bereits acht Karten auf der
Hand hat, darf er keine neue Karte ziehen.

Jeder Spieler darf so viele Karten legen,
wie er will, um unterschiedliche Spielziige
in seiner Runde auszufiihren. Diese kénnen
in jeglicher Reihenfolge gespielt werden.

HINWEIS: Der Spieler kann sich auch dazu
entscheiden, KEINE Karte zu spielen.
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Sobald ein Spieler fiinf Stockwerke seines
Hochhauses komplettiert hat, ist er der
GEWINNER!

werden (siehe ,Stockwerke sichern”). Wenn
eine Karte gestohlen wird, muss sie sofort
ausgespielt werden und darf nicht fir
spater aufgehoben werden.

Joker-Karten sind WILD und
dirfen mit jeglicher ande-

ren Stockwerk-Karte (nicht aber
mit einer anderen Joker-Karte)
kombiniert werden, um ein neues
Stockwerk zu bauen.

Eine Joker-Karte darf nicht benutzt werden,
um eine Karte des obersten Stockwerks
eines Gegners zu klauen. Allerdings darf
eine Joker-Karte von einem gegnerischen
obersten Stockwerk geklaut werden. Der
Joker behélt seinen vorherigen Wert. Wenn
beispielsweise ein Joker mit einer , 3"
zusammengespielt wurde, wird er weiterhin
als ,6" benutzt. Also kann der Joker
geklaut werden, indem man ihn mit einer
Stockwerk-Karte ,, 3" kombiniert.

Ein Stockwerk kann A Al I :

gesichert werden, indem
eine Wachhundkarte
neben einem zuvor
gebauten Stockwerk
platziert wird (wir
empfehlen das oberste).
Dieses Stockwerk wird

nun bewacht und Karten

Wenn der Spieler mit seiner Runde
fertig ist:

» wenn der Spieler weniger als drei
Karten auf der Hand hat, zieht er so
viele Karten vom Aufnahmestapel,
bis er drei Karten auf der Hand hat.
Damit beendet er seine Runde.

» wenn der Spieler zwischen drei und
acht Karten auf der Hand hat, sagt er
dem néachsten Spieler einfach, dass
seine Runde vorbei ist.

Dann kann der nachste Spieler beginnen,
indem er eine Karte zieht (vorausgesetzt,
er hat nicht mehr als acht Karten auf der

Hand).

Wenn der Aufnahmestapel leer ist, wird
der Abwurfstapel gemischt und als neuer
Aufnahmestapel benutzt.

KURZSPIEL-OPTION:

Der erste Spieler, der vier Stockwerke

gebaut hat, ist der Gewinner.

kénnen nicht gestohlen und zerstort
werden (siehe , Stockwerk zerstéren”).

Ein Wachhund kann gekédert

werden, indem man eine Knochenkarte
spielt. Beide Karten landen dann auf dem
Abwurfstapel.

Ein oberstes Stockwerk

eines Gegners kann durch

eine Presslufthammer- oder
Abrissbirnen-Karte zerstort
werden. In beiden Fallen

wird nur das oberste Stockwerk
zerstort. Die Karte wird gespielt
und die zwei Stockwerk-Karten
landen auf dem Abwurfstapel.

Der einzige Unterschied zwischen
den Karten besteht darin, dass
eine Presslufthammer-Karte NICHT
benutzt werden kann, um ein von
einem Wachhund gesichertes
Stockwerk zu zerstéren, wahrend
eine Abrissbirnen-Karte ein
gesichertes Stockwerk zerstoren
kann (auch die Hundekarte kommt
dann auf den Abwurfstapel).

Wenn eine Diebkarte gespielt wird, darf
der Spieler einen Gegner wahlen und eine
Karte von seiner Hand klauen (ohne diese

3 Abwurfstapel gelegt.

Versuche, mehrere erganzende Spielziige
zu kombinieren. Zum Beispiel: .

1. Benutze einen Knochen, um einen
Wachhund zu entfernen. Benutze

dann einen Presslufthammer, um das
oberste Stockwerk zu zerstéren und das

darunterliegende Stockwerk freizulegen.
Klaue eine Karte aus diesem Stockwerk
(das nun das oberste Stockwerk ist), um
ein neues Stockwerk auf deinem eigenen
Hochhaus zu bauen.

2. Benutze einen Dieb zu Beginn deiner
Runde, sodass du mehr Optionen hast,
deine geklaute Karte auszuspielen. .

zu sehen). Diese Karte nimmt er v [}
dann auf die Hand. Nachdem
sie gespielt wurde, wird die
Diebkarte auf den Abwurfstapel
gelegt.

Die Superdieb-Karte wird auf
ahnliche Weise verwendet,
allerdings klaut der Spieler
JEDEM seiner Gegner eine &
Karte. Nach dem Spielzug wird
die Superdieb-Karte auf den

Die gestohlene(n) Karte(n)
kénnen in der Runde gespielt
werden, in der sie gestohlen
wurden, oder fiir spater
aufgehoben werden.

Ein Spieler kann einen y N

gegnerischen Spieler dazu

zwingen, eine Runde auszu-
setzen, indem er eine
Milchshake- oder eine Donut-
Truck-Karte spielt.

Die Milchshake-Karte wird
gespielt, indem sie vor einem
gegnerischen Spieler platziert

K

|

wird. In der nachsten Runde des o
Gegners muss dieser sie auf den
Abwurfstapel legen. sed
HINWEIS: Der Spieler, der die L
Milchshake-Karte bekommen ®
hat, darf wahrend seiner Runde

keine Karten ziehen.

Wenn die Donut-Truck-Karte gespielt
wird, missen ALLE gegnerischen Spieler
eine Runde aussetzen. Die Karte wird
gespielt, indem sie in die Mitte des
Tisches gelegt wird. Der Spieler kann
noch zuséatzliche Karten spielen, nachdem
er die Donut-Truck-Karte gelegt hat und
die Runde endet normal (zum Beispiel
Karten ziehen, um 3 Karten auf der Hand
zu haben, wenn diese bendtigt werden).
Die Donut-Truck-Karte wird dann auf
den Abwurfstapel gelegt und DERSELBE
Spieler spielt erneut (zwei Runden in
Folge).




