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Ein Autorenspiel von Ewald Wolfsgruber Kressweg 14 A402O Linz

TRUHPF STrcHT!
eei TRUHPf S'll0HT geht es darum als arster ins Ziel zu gelangen. Dazu
b€nötigt man möglichst viele Stiehe. Aber aufgepaßt, die Trümpf€ wechsoln
während des Spieles.

INHALT:
1Sats Karten (J:Jolly, A=Ass, K=König, D=Dame, B=Bube, '10,9,8,7,6,5,4,3,2,1)
6 Spielfiguren
'1 SoielDlan
4 Faöen-l\4erker (Karo, Herl, Pik und Kreuz)
1 Beschreibung

START:
Am Beginn efmittelt man den Startspieler mittels ziehen einer l(arte. Der Spielerder die höchste Karte
zieht mischt die Karten uhd fängt als erster an.

BEGINN:
l.Jeder Spieler bekommt €ieben Ka.ten.
2- Oie Faö€n-Merker mit den Farben Karo, HeE, Pik und Kreuz werden neben dem Spielplan gelegt.
Diese kommen eßt ins Spiel, bis die Spieler aufdie g.ünen Felder kommen.
(Bevor man dio Farben wechseln darf mlissen zuerst alle aufdem Spielplan aufgelegt worden sein.)
3. Es besteht Faöawang, aber k.in Stichzwang.
4. Es gilt immer höherwe.tigo. T.umpfschlägt niederwe.tigen.

JOLLYT
Die Jolly-lGrte kann nur gespielt werden wenn man zum ausspielen dran ist oder wenn man k6ine
Farbe, die gerade ausgespielt wurde, mit hat. Ein Jolly kann nur von einem später ausgespielten Jolly
sbgestochen werden. D.h. Der Jolly deram Schluß ausgespielt wird sticht alle anderen Jolly.

VORRUCKENT
Ftirieden Stich den man tiltigt rtrckt man ein Feld weiter. lst ein Feld beseCt so überspringt man die
Spi€lfigur und kann sich auf das nächste ffei Feld stellen (män kann aiso auch mehrere Figufen
Uberspringen)

TRUMPF BESTIMIIENI
Kommt eine Figur auf ein dunkles Feld zu stehen so muß sie entweder, wenn noch nicht alle T(lmpfe
im Spiel sind, eine Trumpf ins Spiel bringen oder, wenn schon alle vief im Spiel sind, zülei Trümpfe
seiner Wahl vertauachen.

ENDE:
Sieger istwer als erster beim Zielankommt.

SPICL1GUREN
f riR

TRUt4pf sTtcHT!
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Um "Tfumpf stlcht"
spielen zu können
benötigst du noch

einen Satz
Romm6 Karten.
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BASTELANLEITUNG
für BODEN u. DECKEL
'1. Alle Linien mit einerspitzen
Schere leicht nachziehen.
Die Kantlinien lassen sich dadurch
leichter falten

2. Jetzt erst alle Vollinien ausschneiden.

Yffi?
/ H- =-:s /

3. Die staichlicien Linien nach unten
biegen (Sch ft muß sichtbar
bleiben).

4. Nun al le str ichpunktienen Linien nach
innen falten und mit einer
Klammeflmaschine f ixieren.

Für die ETNLAGE
Nach Vorlage fajlen.
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