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110 Karten: 104 Zahlenkarten ‘ \ \ \ r

(je 8 die Zahlen von 1 bis 13), -1\ \

5 Joker (,X"), 1 Luxx-Karte —{ 1:: -l
b—:'l -]

Worum geht's?

S Lt

Bei Abluxxen versucht ihr, im Spielverlauf maglichst viele Karten vor euch aus-
zulegen. Denn jede davon bringt am Spielende einen Pluspunkt, wihrend jede
Karte auf der Hand einen Minuspunkt zahlt.

Der Kniff: Wahrend des Spiels , luxxt” ihr euren Mitspielern immer wieder Karten
ab und konnt sie selbst auf die Hand nehmen. Wer sie vor Spielende auslegt, kann
mit ihnen zusdtzlich punkten! Wer sie dagegen nicht mehr loswird, sammelt noch
mehr Minuspunkte ..

Sobald ein Spieler alle Karten ausgespielt hat, wird abgerechnet: Wer jetzt die
meisten Punkte hat, gewinnt.

Vorbereitung

Spiel fiir 35 Spieler
Ergdnzende Regeln fir das Duell zu zweit findet ihr in der beiliegenden Duellanleitung.

1. Legt die Lwox-Karte vor den jiingsten Spieler.

Pro Spieler: 2. Mischt alle anderen Karten und gebt jedem Spieler 13 Karten.

13 Karten Nehmt sie so auf die Hand, dass die Mitspieler sie nicht einsehen kinnen.

Restliche Karten 3. Legt die restlichen Karten als Nachziehstapel in die Tischmitte. Lasst links davon
_ “""’1 L m“ etwas Platz fiir den Ablagestapel. Deckt die nbersteln 6 Karten auf und legt sie
offen auslegen. rechts vom Nachziehstapel als Vorrat offen nebeneinander aus.

Beispielaufbau fiir & Spieler: Ahligeshpel I'ladulehstipel Vorrat

o Der jingste Spieler beginnt. Danach verlauft das Spiel im Uhrzeigersinn reihum.
“-‘-'i-"’-"'"l -"""'f #h Wer an der Reihe ist {= aktiver Spieler), legt entweder 1 beliebige Karte oder
Karten auslegen .. mehrere Karten mit derselben Zahl offen vor sich aus (Siehe Beispiel Ta).



Der jlngste Spieler beginnt. Danach verliuft das Spiel im Uhrzeigersinn reihum.

“‘"I "'"'“;hﬁ Wer an der Reihe ist (= aktiver Spieler), legt entweder 1 beliebige Karte oder
Karten auslegen .. mehrere Karten mit derselben Zahl offen vor sich aus (Siehe Beispiel Ta).
Beispiel Ta: ) Beispiel 1b: "
Andi entscheidet sich, eine hl Andilegt in der .. %
seiner beiden Ter auszulegen. - ' 1 Runde eine 7
Erhatte stattdessen auch L 2. Runde drel Ger + Joker 1 aln
beide quslegen kannen \'\\gi } Iy } 3. Runde Twei 12er il
oder 2 B, bis 2u drei Ger usw. H_\ ; S| __’
= f J’ o
¥ Hamnhand Buslage

Liegen vor dem Spieler bereits Karten, legt er die neue(n) nach oben versetzt iiber
die bereits ausliegenden. Weder ihre Anzahl noch der Wert muss mit seinen be-
reits ausliegenden Karten iibereinstimmen (Siehe Beispiel 1h).
. tnd mit den AnschlieBend vergleicht er seine zuoberst liegenden Karten 1x reihum mit den
BHoNeT Imperidesy uoberst ausliegenden Karten jedes Mitspielers. Er priift dabei, ob er ihnen Karten

Karten der Mit-
spieler vergleichen, abluxxt (siehe unten). Falls dies nicht der Fall ist, ist der Zug des Spielers beendet.

Abluxxen!

Abluxxen bedeutet, dass bereits ausgelegte Karten eines Mitspielers wieder
verschwinden, und zwar:

= entweder auf den Ablagestapel

= oder zuriick auf die Hand des Mitspielers

= oder sogar auf die Hand des abluxxenden Spielers!

Redhum Abluoen Abluxxen findet immer (1) statt, wenn die gerade gelegten Karten des aktiven
Em i Spielers die gleiche Anzahl uind einen hoheren Wert haben als die oben liegenden
hisherem Wert, Karten des Mitspielers.

Luxxt der aktive Spieler damit sogar mehreren Mitspielern Karten ab, geschieht
dies im Uhrzeigersinn reihum.

Entweder: Als Erstes muss nun der aktive Spieler (= Angreifer) entscheiden:
:::::f”l -"‘Ir Will er die abgeluxxten Karten haben oder nicht?
Mitspieler dieht
i » Falls ja, nimmt der Angreifer sie auf die Hand.
Oder: Der angegriffene Mitspieler muss genauso viele Karten nachziehen
:mw und auf seine Hand nehmen, wie thm abgeluxxt wurden.
ssen, ob er die
Karten » Falls nein, muss stattdessen der Mitspieler wahlen:
3) :::'. ; « Entweder nimmt er die abgeluxxten Karten zuriick auf die Hand,
oder « oder er legt sie auf den Ablagestapel und zieht die gleiche Anzahl an Karten nach.
Hmnu Die Karten einfach liegen zu lassen ist also nicht maglich!
Nachziehen Beim Nachziehen darf der Mitspieler bei jeder Karte wihlen, ob er sie aus dem
ﬁm offenen Vorrat oder vom verdeckten Stapel zieht. Erst nachdem er komplett

vom Nachziehstapel. nachgezogen hat, wird der offene Vorrat wieder vom Stapel auf 6 Karten erganzt
Vorrat auffillen. (solange moglich).

AnschlieRBend Oberpriift der aktive Spieler, ob er mit seiner Kartenauslage auch
den reihum nachsten der iibrigen Mitspieler angreift usw. Zur Verdeutlichung: Es
kann zwar sein, dass man mit gerade gelegten Karten mehrere Mitspieler angreift,
jedach nie denselben Mitspieler mehrmals, Sind die Angriffe durchgefiihrt, ist der
Zug des Spielers beendet.

Abluwxx-Tipp: Abluxxen lohnt sich melst: Denn wer abluxxt, iasst aushiegende Karten

der Mitspieler (= deren Punkte) verschwinden. Nimmt der Angreifer sie sogar auf die

Hand, kann er sie spafersefbsfﬂusfegew und dadurch zusatalich punhenf

Danad‘n ist der néichste Spleler an der Relhe Er splelt eine udar mehrere
Karten aus, iberprift reihum, ob er Karten abluxxen muss, usw.



Beispiel 2a: Abluxxen
Andi legt zwei 12er und vergleicht sie einmal reium im Uhrzeigersinn mit den oben liegenden Karten seiner Mitspieler,
Arlis 12er sind ...

|.:
m_“. T, (@) awarhdher alsdie 3vonBen. Yy - 7y B

g3l | ol Y | ey Die Anzahl ist aber nicht gleich. -
'M;'HL,'E oy . Daherkanner die3 nichtabluveen. 1 , 1
=|; ':.'Iﬂl - N o

'ﬂ-‘;”_:

R (). hoherals Daniels Ter Auch (). hisher afs Claudias Ser i

die Anzah! stimmi — abluxxen! Hier ist die Anzah! gleich
Andi machte die Ter aber nicht =+ g5 Wird abgeluwoat!
haben, Daher muss Daniel ent: Andi entscheidet sich,
scheiden: Zuriick auf die Hand Claudias Ser auf die Hand
nehmen oder ablegen und nach- 2u netmen. Claudlia muss
ziehen. awei Karten nachziehen.

Beispiel 2b: Abfuxxen
Nun ist Ber ar der Reihe. Er spielt eine 13. Damit luxxt er die nun frei gewordene 5 von Daniel | z 1 ab!
Gegenilber Clawdias (1) und Andis (3) Karten ist awar die Zah! hoher aber die Anzah! nicht gleich — kein Abfuxxen.

loker: Joker I

i
mm Joker konnen mit oder ohne Zahlenkarten ausgelegt werden. Ll r
;g:duui Mit Zahlenkarten nehmen sie deren Wert an. x |
S ARdeoe godsy m"' gjnﬂfa g:;Fern;slnd sie dlelﬁ :;chs;en Karten im Spiel. y L._____I{
e ispiel: Zwei loker luxxen zwei 13er a L_,J.'l
| i;f-'_}.;#_*:_!’f.'l Luxx-Karte (Verwendung optional)
'_‘w | Die Luxx-Karte zeigt an, wer an der Reihe ist. Gebt sie nach Abschluss des Zuges
| %/_;:,}_.ii_ \ anden linken Nachbarn weiter. 5o habt ihr auch nach Spielziigen mit mehreren
'. & T Angriffen die Spielerreihenfolge immer im Blick.
Ende
Spielende: Das Spiel endet sofort (1), sobald ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat.
mhﬂ Mit den zuletzt ausgespielten Karten findet also kein Abluxxen mehr statt!
keine Karten mehr Es endet ebenfalls sofort (1), sobald der Vorrat samt Nachziehstapel aufgebraucht
:“":""""" ist. Das kann auch inmitten des Nachziehens geschehen!
:"'u,m"d pel Jeder Spieler zahlt nun seine Punkte:
sind aufgebraucht. = Jede vor ihm ausliegende Karte zhlt einen Pluspunkt.
» Jede seiner Handkarten zihlt einen Minuspunkt.
Wertung: Hinweis: Der Zahlenwert ist also ohne Bedeutung!
= e Karte
:‘:ﬁ';“ﬂ:;_"" Zieht die Minus- von den Pluspunkten ab. Wer nun die meisten Punkte hat,
« e Karte gewinnt. Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

 auf der Hand: =1



Wollt ihr mehrere Partien hintereinander spielen, notiert die Punkte pro Durch-
gang. Der Startspieler wechselt rejhum.

War jeder Spieler (nach Belieben ein- oder mehrmals) Startspieler, endet das Spiel.
Derjenige mit den meisten Gesamtpunkten gewinnt.

Tipps & Tricks

* Lockvogel-Taktik: Karten auszuspielen, die einfach abzuluxxen sind (2. B. einzelne
niedrige Werte), kann sich lohnen. Denn dadurch kommt man evtl. an attraktive
Karten aus dem Vorrat und verbessert seine Kartenhand.

+ Kleinvieh-Taktik: Niedrige Karten sind oft einfach zu sammeln. Spielt man viele
davon auf einmal aus (z. B. sechs 2er), sind sie dennoch schwer zu schlagen.

» Endspurt: Behaltet im Auge, wie viele Karten eure Mitspieler noch auf der Hand
haben. Das Spiel kann schnelfler zu Ende sein, als man denkt. Kurz vor Schluss solfte
der Angreifer abgeluxxte Karten also lieber nicht mehr auf die Hand nehmen ...

Was gerne vergessen wird

1 Abluxxen ist nicht freiwillig. Sind die Voraussetzungen erfilll, findet es statt

2. Abluxxen ist auch mif Einzefkarfen migiich.

3. Abluxxen ist bereits in der Startrunde (ab dem rweiten Spieler) maglich.

4. Jeder Spieler legt in seinem Zug nur Tx Karten aus.

5. Nur der aktive Spleler kann mit seinen gerade ausgelegten Karten abluxxen.

6. Es werden immer nur die aben legenden Karten verglichen.

7. Abgelwte Karten wandern entweder auf die Hand des Angreifers, des Mitspielers
oder den Ablagestapel. Sie bleiben nie liegen.

Der Abluxx-Check

Der aktive Spieler (= Angreifer] vergleicht seine gerade gelegte(n Karte fn
einmal reihum mit den r:tglwgenden Karten jedes Mitspielers.

| {,.-j-‘-..\ Gleiche &nzahi und hiherer Wert? fIE;l\ |

| Hier kein Abluxxen miglich! ]

| Will der Angreifer die abgelwocten Karten haben? ‘

®

| il v |
e ENTWEDER ODER
die Karten auf die Hand. Die Karten Die Karten
iai (absgestape] o e ond
auf die
Mitspieler zieht Karten nach, | uﬂmch:ieﬁn. nehmen,
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