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9 Sack-Karten: 26, 27, 28, 29, 45, 45, 70, 70, 100 in die Tischmitte legen.
54 Beute-Karten (2 x 2,3 x 3 ... 10 x 10 ) und 12 Rauber-Karten mischen
und an jeden Spieler 6 Stiick verteilen. Rest = verdeckter Nachzieh-Stapel.
Bei 4 bwz. 5 Spielern = 2 bzw. 1 Karte verdeckt aussondern.
Ablauf eines Zuges:
1.) 1 Beute-Karte ausspielen:
- Karte offen auf beliebigen Sack legen. Liegt er noch in der Tischmitte,
legt man den Sack samt Karte vor sich ab.
- Die Summe der Beutestiicke in einem Sack darf nicht den Sackwert
Uberschreiten (z.B. 70 oder 100).
- Der Besitzer des Sacks darf jederzeit die enthaltene Beute nachzahlen.
- Wird durch Kartenablage der Sackwert Uberschritten, muss der Besitzer
das ansagen und der aktive Spieler muss woanders ablegen.
- Der Kartenstapel auf einem Sack muss immer so ausgerichtet sein,
dass er im richtigen Wertbereich (siehe Rander der Sack-Karten) liegt.

Fremden Sack rauben:

- Legt man auf einen Sack eine Karte gleichen Wertes wie die oberste,
raubt man den Sack samt Karten und legt ihn vor sich ab.

- Legt man eine Karte auf einen Sack und trifft genau den Sack-Wert,
"macht man ihn dicht" und legt die umgedrehte Sack-Karte oben drauf.
Naturlich zahlt man den Mitspielern die Beute-Karten vor.

Séacke mit Wert >30 z&hlen ihren Sack-Wert (z.B.: 45).
Séacke mit Wert <30 zahlen ihren Sack-Wert mal zwei (z.B.: 26 x 2).

R&uber-Karten (Wert= 0):
- Réauber-Karte auf einen beliebigen (fremden) Sack legen.
- Das Legen eines Raubers erlaubt Nachzahlen der Beute im Sack.
- Ein 2. Rauber auf anderen Rauber stiehlt den Sack samt Karten.
2.) 1 Karte nachziehen (auch spéater, wenn vergessen).
Der néchste Spieler im Uhrzeigersinn ist dran.
Ende:
- Ist der Nachzieh-Stapel leer, wird solange weitergespielt, bis alle Hand-
karten bis auf je 1 Karte je Spieler ausgespielt sind.
Alle Spieler decken diese auf: Gleiche Karten sind aus dem Spiel.
Die Ubrigen Karten werden in Reihenfolge ihrer Werte (10...2) gespielt.
Dicht gemachte Sacke z&hlen mit ihrem hinten aufgedruckten Wert,
offene Séacke zéhlen mit ihre enthaltenen Beutekarten.
Es gewinnt die hdchste Gesamtsumme aus allen erbeuteten Sacken.
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