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Ultimo turno e fine del gioco 
L’ultimo turno inizia quando un giocatore ha collezionato carte 
di tutti i 6 colori o se la pila di pesca è esaurita. 
 
Se un giocatore ha collezionato  il 6° colore, egli  finisce  il  suo 
turno come prima. Dopo questo, ogni giocatore, incluso quello 
che ha collezionato il 6° colore, gioca un turno ancora. In ogni 
caso i giocatori non pescano una carta dalla pila di pesca. 
Dopo questo ultimo turno la partita termina. 
 
Se  la pila di pesca si esaurisce, ogni giocatore gioca un  turno 
ancora.  La  partita  termina  quando  ognuno  ha  solo  4  carte 
rimaste nella propria mano. 
 
Anche se gli altri giocatori prendono  il  loro 6° colore durante 
l’ultimo  turno,  questo  non  ha  ulteriori  effetti.  La  partita 
termina dopo il turno. 
 

Punteggio 
Dopo  la  fine della partita ogni giocatore  sceglie 2  carte della 
propria mano  e  le  scarta.  Le  rimanenti  2  carte  dalla  propria 
mano  sono messe  insieme alla altre carte dello  stesso colore 
già davanti al giocatore. 
Solo  le carte che sono davanti al giocatore sono conteggiate. 
Le carte che prendono ancora parte nella parata sono scartate. 
 
Per  ogni  colore  i  punti  negativi  sono  determinati 
separatamente. 
1.  Per  ogni  colore  è  determinato quale  giocatore possiede  il 
maggior  numero  di  carte.  Per  ogni  carta  questo  giocatore 
ottiene  un  punto  negativo.  Il  valore  delle  carte  non  ha 
importanza.  Se  diversi  giocatori  hanno  lo  stesso  numero  di 
carte,  tutti questi giocatori ottengono gli stessi punti negativi 
in base al numero di carte. 
2. Ad eccezione del giocatore(i) che ha  il numero maggiore di 
carte di un  colore,  tutti gli altri giocatori  calcolano  la  somma 
dei valori delle  loro  carte. Essi  ricevono questa  somma come 
punteggio negativo. 
Il giocatore con meno punti negativi vince la partita. 
 
Il  giocatore  con  il  maggior  numero  di  carte  di  un  colore 
dovrebbe girare le sue carte. Queste carte che restano coperte 
contano un punto, mentre per le carte degli altri giocatori che 
rimangono scoperte i valori devono essere sommati. 
 

Esempio 
(Lista delle carte restanti che ogni giocatore ha di  fronte a sé 
alla fine della partita). 
I  numeri  tra  parentesi  ()  indicano  il  valore  delle  carte  nei 
differenti colori. 
 
Giocatore A 
Rosso 3 carte (10, 8, 3), Blu 5 carte (9, 7, 6, 5, 0), Viola 1 carta 
(0), Verde 2 carte (4, 2), Grigio 3 carte (7, 4, 0) 
 
Il giocatore A possiede il numero maggiore di carte blu e grigie. 
I suoi punti negativi sono calcolati come segue: 
 
Rosso: ‐(10+8+3) = ‐21 
Blu: 5 carte * (‐1) = ‐5 
Viola: ‐(0) = 0 
Verde: ‐(4+2) = ‐6 

Grigio: 3 carte * (‐1) = ‐3 
 
Totale: ‐35 punti 
 
Giocatore B 
Rosso 2 carte  (1, 0), Blu 1 carta  (8), Viola 4 carte  (8, 7, 5, 3), 
Grigio 3 carte (9, 8, 1), Arancione 2 carte (10, 1) 
 
Il  giocatore  B  possiede  il  numero maggiore  di  carte  viola  e 
grigie. I suoi punti negativi sono: 
 
Rosso: ‐(1+0) = ‐1 
Blu: ‐(8) = ‐8 
Viola: 4 carte * (‐1) = ‐4 
Grigio: 3 carte * (‐1) = ‐3 
Arancione: ‐(10+1) = ‐11 
 
Totale: ‐27 punti 
 
Giocatore C 
Rosso 4 carte (7, 6, 5, 2), Blu 2 carte (4, 3), Viola 2 carte (2, 1), 
Verde 4 carte (9, 8, 7, 6), Grigio 1 carta (10), Arancione 3 carte 
(3, 2, 0) 
 
Il giocatore C possiede il numero maggiore di carte rosse, verdi 
e arancioni. I suoi punti negativi sono: 
 
Rosso: 4 carte * (‐1) = ‐4 
Blu: ‐(4+3) = ‐7 
Viola: ‐(2+1) = ‐3 
Verde: 4 carte * (‐1) = ‐4 
Grigio: ‐(10) = ‐10 
Arancione: 3 carte * (‐1) = ‐3 
 
Totale: ‐31 punti 
 
Il giocatore B vince. 
 

Partita a 2 giocatori 
Le  regole  non  cambiano  quando  si  gioca  in  solo  2  giocatori, 
solamente il punteggio è differente. 
Se un  giocatore possiede di un  colore  almeno 2  carte  in più 
dell’altro  giocatore,  il  numero  di  carte  sono  i  suoi  punti 
negativi.  Se  un  giocatore  possiede  solo  1  carta  in  più  o  lo 
stesso numero di carte o meno,  i valori di queste carte  sono 
sommati. 
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