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_Erfllltes Spiel

Cheftrumpf| vom Chef gebotene Karten

Farbe 112(3|4(5|6|7|8 | 9|10+
1,7 -|11(2|3(4|5(6|7]|8|9+
02689 -|-|11(2|3|4|5[6|7 |8+
ohne -l --]111]2|3|4|5|6 |7+
Bonus |[10|20|30|40|50|60|70|80|90(100

Verlorenes Spiel Differenz mal

|7-1O beim Chef | 0 beim Partner | +5 bei den Gegnern

Teamziel
vom Chef gebotene Karten Punkte

Spieler| 1123 |4|5(6|7|8|9|10{11{12|13|14|15] im Spiel

3 |12]14(16]|18|20|22|24|26(28|30(32|34| - | - | -| 36

4 [30|32|34|36|38|40|42|44(46|48|50|52|54| 56| 58] 60

5 [24|27|30(33|36(39|42(45|48(51|54|57| - | - | -| 60

6 20(24)|28(32|36(40|44/48]|52|56| - |- | -|-| -| 60
_Patt jeKarte

-10 beim Provokateur | + 5 bei Hochstbietenden | 0 bei allen anderen

mulung von vi rKartensli'elen

& [
il FrankWestel

mit je 12 Karten. Jede Kar-
te hat eine Ziffer von 0 bis
9 (1 &7 sind doppelt vor- ¢
handen) und einen Wert &
(kleines Dreieck) von 0,1 #
oder 2 Punkten. A

24 Spielsteine in 4 Farben
(fﬁ( ,Calcory”)

"6 Wertungskarten ‘




Ein taktisches Stichspiel fiir 3 bis 6 Spieler ab
12 Jahren, Dauer etwa 60 Minuten.

\ «MU" ist ein
O Chef" und der ,Vize* das Sagen haben. Im
Gegensatz zum tdglichen Leben, werden die-
se Posten im Spiel in einer Aukticon ersteigert. Geboten wird, indem
man Karten offen auf den Tisch legt. Danach bestimmen der Chef
und sein Gegenspieler, der Vize, je eine Trumpffarbe. Ernst wird es,
wenn es um die Stiche geht. Und dabei hat sich so mancher Mdchte-
gern-Chef gehbrig Uberreizt. Denn nur wer sich am SchluB, die mei-
sten Punkte erspielen konnte, ist der wahre ,Chef". Andererseits, wie
so oft im wirklichen Leben, hat der ,Chef" auch hier noch die Chan-
ce, sich einen Bonus einzusacken, wenn auch mit hohem Risiko.

V@rbereii:ung

Bel drel Splelern werden vor dem Mlschen zwei Farben aussortlert
Bei mehreren Spielern werden alle Karten gemischt und gleichmafig
an die Spieler ausgeteilt. Jeder Spieler erhalt eine Wertungskarte.
Die Pflicht des Kartengebens wechselt im folgenden Spiel an den
jeweils linken Nachbarn.

Die AukTion

Wer an der Reihe ist, legt eine oder mehrere Karten offen vor sich auf
den Tisch, oder er paBt. Deckt er auf, darf er so viele Karten vor sich
ablegen, daf er héchstens eine Karte mehr vor sich liegen hat als der
Spieler mit den bis dahin meisten offen liegenden Karten. Hat ein
Spieler selbst die meisten Karten vor sich liegen, so darf er nur eine
zusdtzliche Karte aufdecken.

Der Kartengeber darf zu Beginn der Auktion nur eine Karte aufdek-
ken. Wenn ein Spieler in einer Runde paBt, darf er in der nichsten
Runde wieder in die Auktion einsteigen. Paf3t zu Beginn der Karten-
geber, darf sein linker Nachbar nur eine Karte offen auf den Tisch
legen.

als Freiwild offen auf den Tisch. Sein linker Nachbar beginnt danach
die neue Runde. Dadurch sitzt jeder Spieler einmal am Anfang einer
Runde.

Speelende and Wertung

Das Spiel en et wenn der Kartenstapel verbraucht ist und die Sple-
ler keine Karten mehr auf der Hand haben. Fir die gefangenen Tier-
karten gibt es Punkte. Das restliche Freiwild in der Tischmitte wird
nicht gewertet.

Wer die meisten Einhorner hat, erhalt 24 Punkte,
wer die meisten Fische hat, erhalt -12 Punkte,
flr jedes Jungtier (Ziffer Null) erhalt man -5 Punkte,
flir jedes Dreieck (0,1, oder 2)

unter der Ziffer auf einer Karte erhalt man 1 Punkt.

Haben mehrere Spieler gleichviele Einhérner oder Fische, so werden
die Punkte gleichméBig auf die entsprechenden Spieler verteilt.

Die Punkte fir jeden Spieler/jedes Team werden zusammengezahlt.
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. Man kann die Punkte auch
aufschreiben und bis zu einer vorher vereinbarten Summe (zum Bei-
spiel 100 Punkte) spielen.

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach
MCMXCVI, unter Lizenz. Alle Rechts vorbehalten.
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entsprechenden Tischkarten und 148t die von ihm ausgespielte Karte
als ,,Freiwild” frei.

2. ,,Die Summer 17”

Lassen sich die Ziffern einer oder mehrerer Tischkarten und der aus-
gespielten Karte zusammen auf 17 addieren, so fangt der Spieler die
entsprechenden Tischkarten und 1468t die von ihm ausgespielte Karte
als ,,Freiwild” frei.

3. Paaren

Gibt es zu der ausgespielten Karte eine oder mehrere Tischkarten
derselben Ziffer, so fangt der Spieler eine dieser Tischkarten und die
ausgespielte Karte.

4. Kombinieren

Mit der ausgespielten Tierkarte darf der Spieler gleichzeitig auf meh-
rere Arten fangen (Addieren, ,17", und Paaren). Auf jede Art aber nur
einmal. Eine Tischkarte darf aber nur fUr eine Art verwendet werden.

Beispiel: Als Freiwild liegen 3, 4, und 6 auf dem Tisch. Mit einer 7
kann ein Spieler emtweder addieren und 3 + 4 fangen, oder die Sum-
me ,, 17" bilden und 4 + 6 fangen (7 + 4 + 6 = 17). Es ist nicht méglich,
mit einer 7 die 3 + 4 + 6 zu fangen, da die 4 dazu doppelt verwendet
werden miiBte.

Wird beim Kombinieren auch gepaart, so wird die ausgespielte Karte
mit den Tischkarten zusammen gefangen.

Achtung: Sind Freiwildkarten mit der Ziffer Null (Jungtiere) auf dem
Tisch, muB man mindestens eine von ihnen mitfangen, wenn man
zum Fangen addiert oder die Summe ,17“ benutzt.

FREILASSEN

Ein Spieler, der nicht fangen kann oder will, muf3 statt dessen eine
Handkarte freilassen. Kann mit dieser Karte jedoch gefangen wer-
den, so muB dies getan werden. Ein Zwang zum Kombinieren be-
steht dabei nicht. Wird das Fangen Ubersehen und auch von den
Gegenspielern nicht reklamiert, so wird es nicht nachgeholt. Ein Spieler
muB ein Tier freilassen, wenn sein Vorganger den Tisch vollstandig
geleert hat.

NEeue Runpe

Nach 4 Runden haben alle Spieler ihre Handkarten verbraucht,
Nun teilt der néchste Spieler, der an der Reihe ist, jedem 4 neue
Karten vom Stapel aus und legt, soweit méglich, 4 Karten zuséatzlich

Achtung: Die eigenen Gebote miissen vorangegangene Gebote nicht
Uberbieten, nicht einmal Gleichziehen ist nétig. Tieferes Bieten, so-
zusagen ,im Untergrund®, ist erlaubt.

Beispiel 1: Armin erdffnet die Auktion mit einer ,roten 6. Beate paft.
Conny zieht mit einer ,gelben 9* gleich, Dagmar deckt eine ,griine 1*
und eine ,blaue 1 auf. In der ndchsten Runde deckt Armin seine
zweite Karte, eine ,rote 2", auf. Beate bietet nun mit einer ,,blauen 9*
eine Karte im Untergrund. Conny deckt eine ,,griine 6“ und eine ,rote
5" auf, hat also jetzt die meisten Karten offen vor sich liegen. Dagmar
spielt eine ,rote 9". Armin deckt zu Beginn der dritten Auktionsrunde
die ,gelbe 3" und die ,geibe 4“ auf. Beate deckt die ,grine 8" und
die ,griine 7 auf. Conny und Dagmar passen. In der folgenden Run-
de passen alle anderen Mitspieler.

Die Anzahl der am Ende aufgedeckten Karten eines Spielers stelit
die Héhe seines Gebotes dar. Die Auktion endet, sobald direkt hin-
tereinander alle Spieler einmal gepaft haben. Die aufgedeckten Kar-
ten aller Spieler bleiben offen liegen, werden aber spater wie Hand-
karten verwendet.

Der CHEF uND DER VizE
Hat nach der Auktion ein Spieler mehr Karten geboten (=gelegt) als
alle anderen Mitspieler, so wird er ,Chef*.

Beispiel 2: Nach der Auktion in Beispiel 1 wére Armin der Chef.

Der Spieler mit den zweitmeisten gelzotenen Karten wird ,,Vize“. Ha-
ben mehrere Spieler gleichviele Karten geboten, so wird derjenige
von ihnen Vize, der die Karte mit der hdchsten Ziffer gelegt hat. Ha-
ben die héchsten Karten bei mehreren Spielern gleiche Ziffern, so
entscheidet die zweithdchste Karte, dann die dritthdchste usw.

Beispiel 3: In obigem Beispiel 1 wére Beate Vize. Zwar haben Beate,
Conny und Dagmar je drei Karten ausgelegt und die héchste Karte
war jeweils eine ,9", aber die zweithéchste Karte ist bei Beate eine
»8" und bei Conny nur eine 6" bzw. bei Dagmar nur eine ,, 1%,

In dem seltenen Fall, daB sich kein eindeutiger Vize ermitteln 14Bt,
oder in dem Sonderfall, daB der Chef als einziger eine Karte aufge-
deckt hat, gibt es keinen Vize. Es gibt auch keinen Vize, wenn zu
dritt gespielt wird.

Das Part
Hat nach der Auktion kein Spieler alleine die meisten Karten aufge-
deckt, so endet das Spiel sofort in einem Patt. Die Spieler mit den



meisten aufgedeckten Karten erhalten fir jede aufgedeckte Karte 5
Punkte gutgeschrieben, auBer demjenigen von ihnen, der als letzter
Karten geboten hat. Dieser Provokateur erhilt statt Pluspunkte flr
jede aufgedeckte Karte 10 Minuspunkte! Alle anderen Mitspieler be-
kommen keine Punkte. Es wird nicht weiter gespielt und nach dem
Aufschreiben der Punkte sofort neu gemischt und gegeben.

Passen alle in der ersten Auktionsrunde, so ist dies ein Patt, bei dem
keiner Punkte erhalt.

Die WaHL DER TRUMPFE

Erst nennt der Vize (wenn es einen gibt) eine Sorte Trumpf seiner
Wahl, danach der Chef. Als Trumpf muB entweder eine Farbe (zum
Beispiel ,Rot") oder eine Ziffer (zum Beispiel ,,Funf“) benannt wer-
den. Vize und Chef durfen jeweils nur Farben oder Ziffern wahlen, die
sie zuvor vor sich ausgelegt haben.

Beispiel 4: Nach der Auktion in Beispiel 1 diirfte Beate als Vize nur
»QGelb®, ,Blau®, ,7% ,8" oder ,8" zum Trumpf wéhlen, danach Armin
als Chef ,Gelb*, ,Rot", ,2% ,3", ,4", oder 6"

Im Gegensatz zum Vize kann der Chef auch ohne Triimpfe spielen. In
diesem Fall gibt es nur die ,Vizetrimpfe®, oder, wenn es keinen Vize
gibt, sogar keinen Trumpf. Falls der Chef Triimpfe bestimmt, stehen
diese Uber den Vizetrlimpfen. Er kiindigt dies an, indem er zum Bei-
spiel sagt ,Grin Uber Rot“, wenn er selbst ,Grin“ als Trumpf be-
nennt, und der Vize vorher ,Rot" als Trumpf benannt hat.

Das CHEF-TEAM

Bei 4 und mehr Spielern sucht der Chef sich unter seinen Mitspie-
lern, auBer dem Vize, einen Partner aus. Bei der Auswahl des Part-
ners wird der Chef die Auslage der offenen Karten berticksichtigen.
Die Karten des Partners sollten zu seinen Trimpfen passen, denn
der Chef und sein Partner bilden nun zusammen das Chef-Team. Die
Anzahl der vom Chef gebotenen Karten und die Zahl der Mitspieler
legen das Spielziel flir das Chef-Team fest. Das Spielziel sind die
Punkte, die das Chef-Team in seinen gewonnenen Stichen haben
muB. Die bendtigte Punktzahl ist in der Teamziel-Tabelle auf der
Wertungskarte abzulesen.

Beispiel 5: Armin ist Chef und wéhit Dagmar zu seiner Partnerin. Ar-
min hatte in Beispiel 1 vier Karten aufgedeckt. Sie spielen zu viert.
Armin und Dagmar brauchen also 36 Punkte.

Achtung: Je mehr Karten der Chef aufgedeckt hat, desto mehr Punkte
braucht das Chef-Team.

Safari

Ein tierisches Argerspiel fiir 2 bis 4 Spieler
ab 10 Jahren, Dauer etwa 10 Minuten

Spielidee
Jeder Spieler versucht mdglichst viele von
den ausliegenden Tierkarten zu fangen,
indem er Kombinationen mit den
Tischkarten und einer seiner
Q. Handkarten bildet. Wer nichts
fangt, muB stattdessen ein Tier
freilassen. Vorsicht, Tierbabys sollte man
nicht fangen. Und auf keinen Fall den Fisch.
Der Fisch bringt nur Arger.

Vorbereitung

Die Karten werden gemischt. Danach bekommt jeder Spieler vier
Karten auf die Hand, und vier werden offen in die Tischmitte gelegt.
Diese Karten sind das ,Freiwild“. Die restlichen Karten kommen als
verdeckter Stapel ebenfalls in die Mitte des Tisches. Bei 4 Spielern
kénnen die beiden gegenibersitzenden Spieler ein Team bilden.

Spielverlauf

Der linke Nachbar des Kartengebers beginnt. Danach geht es im
Uhrzeigersinn weiter. Wer an der Reihe ist, spielt immer genau eine
Tierkarte offen aus. Mit dieser Karte kann er entweder ein Tier fangen
oder die gespielte Tierkarte freilassen.

FANGEN
Es gibt drei Moglichkeiten, mit einer gespielten Karte zu fangen:

1. Addieren

Ergeben die Ziffern zweier oder mehrerer Tischkarten als Summe die
Ziffer der ausgelegten Karte, so darf der Spieler diese Tischkarten an
sich nehmen, ,fangen“. Kann der Spieler mit verschiedenen ,Frei-
wild“-Karten die Ziffer der ausgelegten Karte erreichen, so muB er
sich fur eine Kombination entscheiden. Gefangene Karten legt ein
Spieler verdeckt vor sich ab. Die ausgespielte Tierkarte muB aber in
,Freiheit” gelassen werden, das heift sie wird zu den ibriggebliebe-
nen Karten auf dem Tisch gelegt.

13
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um aus einer reinen Kombination des Mitspielers eine gemischt far-
bige zu machen.

Er darf auch ausgelegte Joker in fremden Auslagen oder in der eige-
nen Auslage durch passende Karten aus der Hand ersetzen. Der Jo-
ker darf auf die Hand genommen oder sofort wieder in eigene oder
fremde Auslagen eingebaut werden.

Achtung: Einmal ausgelegte Kombinationen diirfen nicht mehr um-
gebaut oder zusammengeflgt werden. Sie durfen nur an beiden Sei-
ten ergdnzt werden.

Spielende

Das Spiel endet, wenn ein Spieler seine letzte Handkarte auf den
Abwurfstapel legt. Hat er schon vorher keine Karten mehr und kann
daher nicht abwerfen, so muB er seine Auslage so weit zurtickneh-
men bis er abwerfen kann.

Nach dem Spielende wird gewertet. Fir den Wert einer Kombination
ist wichtig, ob sie rein oder gemischt ist. Eine bunte Sequenz ist nie
rein. Andere Sequenzen oder Linge sind dann rein, wenn sie keine
Joker enthalten.

Wertetabelle

fur gelbe Joker-Karten auf der Hand je -10 Punkte
fur andere Karten auf der Hand je -5 Punkte
SchluB machen 10 Punkte

Drilling 0 Punkte
Vierling gemischt / rein mit 7er oder 1er 5/ 15 Punkte
Vierling gemischt / rein 10/ 30 Punkte
Finfling mit 7er oder 1er 25 Punkte
Finfling 50 Punkte
3er-Sequenz, gemischt/rein 0/ 10 Punkte
4er-Sequenz, gemischt/rein 10/ 20 Punkte
Ser-Sequenz, gemischt/rein 20/ 40 Punkte
fur jede weitere Karie in einer Sequenz +10 Punkte

Fir jeden Spieler/jedes Team werden alle Wertungen auf ein Blatt
addiert. Bei Teams: Beendet ein Spieler das Spiel, so zahlen die Hand-
karten seines Team-Partners nicht.

Es wird gespielt, bis ein Spieler 200 bzw. ein Team 500 Punkte auf
seinem Konto hat. Der Spieler bzw. das Team mit der héchsten Punkt-
zahl zu diesem Zeitpunkt gewinnt.

vom Chef gebotene Karten
Spieler 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15  Punkte
3 12 14 16 18 20 22 24 26 28 30 32 34 - - - 36
4 30 32 34.38 40 42 44 46 48 50 52 54 56 58 60
5 24 27 30 33 36 39 42 45 48 51 54 57 - - - 60
6 20 24 28 32 36 40 44 48 52 56 - - - - - 60

Abbildung: Tabelle Teamziel

DiE STICHE

Der Chef spielt als erster eine beliebige seiner Karten aus. Im Uhrzei-
gersinn legen die Mitspieler reihum je eine Karte dazu. Jeder Spieler
kann entweder eine Karte aus der Hand, oder eine Karte von den
eigenen, aufgedeckten Karten ausspielen. Die Farbe der ersten Kar-
te eines Stiches muB bedient werden. Kann ein Spieler nicht bedie-
nen, so darf er wahlweise eine andere Farbe abwerfen oder trump-
fen. Ist die erste Karte ein Trumpf, so muB Trumpf bedient werden.
Die Chef- und Vizetrimpfe bilden zusammen eine eigene groBe
Trumpfreihe, das heiBt Cheftrumpf wird auch von Vizetrumpf bedient
und umgekehrt.

Beispiel 6: Ist die Ziffer ,,6" Trumpf, so ist die ,rote 6 keine rote
Karte, sondern gehdrt zum Trumpf.

Die Karten eines Stiches erhalt der Spieler, der die Karte mit der hoch-
sten Ziffer der angespielten Farbe gelegt hat. Wenn getrumpft wurde
erhélt sie der Spieler, der den héchsten Trumpf gespielt hat. Er nimmt
die Karten, legt sie verdeckt vor sich ab und beginnt den neuen Stich.

Die RangroLGe DER KARTEN uND TRUMPFE

Innerhalb einer Farbe gilt die normale Rangfolge von ,,0“ bis ,,9". Fal-
len in einem Stich mehrere Karten gleicher Ziffer, zum Beispiel die
beiden roten ,,7er”, so ist die zuerst gespielte Karte héher. Cheftrimpfe
sind immer hoher als Vizetriimpfe. Eine Cheftrumpf ,,0“ schlagt zum
Beispiel alle Vizetrimpfe. Gibt es Zifferntrimpfe, zum Beispiel alle
w3er' sind Trumpf, so ist in einem Stich die zuerst gespielte ,3" ho-
her. Gibt es in einem Spiel sowohl Farb- als auch Zifferntrimpfe, so
ist die Karte, bei der sowohl Ziffer als auch Farbe Trumpf ist, der
hoéchste Trumpf. Sind ,7er® oder ,1er Trumpf, dann ist die zuerst
gespielte Trumpfkarte héher.
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Spielendé und Wertung

Mit dem letzten Stich endet das Spiel. Gewertet wird nun nach Punk-
ten. Das sind die kleinen Dreiecke auf den Karten unter den Ziffern.
Es gibt auf den Karten 0, 1 oder 2 Dreiecke.

Jeder Spieler bekommt aus seinen Stichen die Summe der Punkte,
also 0, 1 oder 2 pro Karte, gutgeschrieben. Fiir das Chef-Team ist
jetzt zusétzlich wichtig, ob es die bendtigte Punktzahl aus der Team-
ziel-Tabelle erreicht hat. Flir das Teamziel werden die Einzelwertun-
gen vom Chef und seinem Partner addiert. Liegt die Summe unter
der benotigten Punkizahl, so haben sie das Spiel verloren. Ist die
Summe gleich oder héher als die benétigte Punktzahl, so haben sie
ihr Teamziel erreicht und das Spiel erfiillt. Hat das Chef-Team sein
Teamziel erreicht, erhilt es einen Bonus. Die Hohe des Bonus ist auf
der Wertungskarte in der Tabelle ,Erflilltes Spiel” abzulesen. Der Bo-
nus ist abhangig von der Anzahl der offenen Karten des Chefs zu
Beginn des Spiels und von der Art des Cheftrumpfs. Der Bonus wird
um so hdher, je mehr Karten der Chef urspriinglich aufdeckte und je
seltener die Triimpfe im Spiel vorkommen, die er am Ende der Auk-
tion auswahlte. Chef und Partner erhalten beide den Bonus aus der
Tabelle gutgeschrieben.

Cheftrumpf | Vom Chef gebotene Karten

Farbe 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10+
1-7 -1 2 3 4 5 6 7 8 9%
0,2-6,89 - - 1 2 3 4 5 6 7 B8+
ohne - - -1 2 3 4 5 6 7+

Bonus 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Tabelle ,Erfilltes Spiel”

Beispiel 7: Hatte Armin (vgl. Beispiel 5) mit 4 zu Beginn aufgedeck-
ten Karten erfolgreich mit einer Farbe als Cheftrumpf gespielt, so wére
der Bonus jeweils 40 Punkte (abzulesen in der Tabelle in der Reihe
wBonus*) flir Armin und Dagmar. Mit den ,, Tern® oder ,, 7ern” als Trumpf
wére der Bonus entsprechend 50 Punkte. Mit einer der anderen Zif-
fern als Trumpf gébe es 60 Bonuspunkte und ohne Trumpf sogar 70
Punkte.

2. AusLEGEN

Danach kann er von seinen Handkarten verschiedene Kombinatio-
nen vor sich auslegen. Ein Spieler mu3 immer Kartenkombinationen
vor sich ablegen. Entweder Karten gleicher Ziffer, ein sogenanntes
4Ling® (Drilling, Vierling, Funfling), oder Karten, die eine direkt ver-
bundene aufsteigende Sequenz bilden (2, 3, 4 oder 6, 7, 8, 9 usw).
Die Sequenzen missen entweder einfarbig oder bunt sein. Eine bun-
te Sequenz darf keine Farbe doppelt enthalten. In einem Ling darf
keine Karte doppelt vorkommen. Ein Ling ist immer bunt.

3. ABWERFEN

Am Ende seines Zuges muB ein Spieler eine Karte abwerfen, dann
kommt der ndchste Spieler an die Reihe. Beim Abwurfstapel darf
jeweils nur die oberste Karte sichtbar sein.

JoKER

Samtliche gelben Karten sind Joker. Sie kénnen Karten einer ande-
ren Farbe, mit derselben Ziffer ersetzen. Eine einfarbige Sequenz muB
zu mehr als der Hélfte aus normalen Karten bestehen, Das heiBt eine
4er Sequenz darf nur einen Joker enthalten, eine 5er Sequenz zwei,
usw. Ein Ling oder eine bunte Sequenz darf nur einen Joker enthal-
ten. Joker kdnnen auch verwendet werden, um einen Finfling zu bil-
den.

Beispiel: Rot 5, Gelb 6, Rot 7 ist eine einfarbige Sequenz mit Joker.
Rot 5, Gelb 5, Grtin 5, Blau 5, Schwarz 5 ist ein legaler Funfling. Blau
6, Gelb 7, Blau 8, Rot 9 ist keine zuldssige Sequenz, da sie weder
bunt noch einfarbig ist. Rot 2, Rot 3, Gelb 4, Rot 5, Rot 6, Gelb 7,
Gelb 8 ist eine rote Sequenz der Lange 7. Die Sequenz Gelb 3, Gelb
4, Gelb 5 ist verboten, da sie zuviele Joker enthélt.

Die AusLaGe

Ein Spieler, der noch keine Karten vor sich liegen hat, muB im ersten
Spiel mindestens 4 Karten auslegen. Spéater hangt diese Zahl vom
Punktestand des jeweiligen Spielers bzw. des jeweiligen Teams ab.

Bei weniger als null Punkte 3 Karten
von 0 bis 99 Punkte 4 Karten
von 100 bis 149 Punkte (Einzelspieler) 5 Karten
ab 150 Punkte (Einzelspieler) 6 Karten
von 200 bis 399 Punkte (Team) 5 Karten
ab 400 Punkte (Team) 6 Karten

Sobald ein Spieler Karten vor sich liegen hat, darf er seine Hand-
karten auch in die Auslagen anderer Spieler ablegen. Zum Beispiel,
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Rummuiu

Ein schnelles Auslegespiel fiir 3 bis 6 Spieler ab 8 Jah-
ren, Dauer etwa 60 Minuten.

Spielidee

Bei ,RummuU* versucht jeder Spieler, seine Karten ei-
nerseits méglichst schnell und andererseits in még-
¥ lichst wertvollen Kombinationen auszulegen. Jeder
spielt fUr sich alleine. Bei 4 oder 6 Spielern, bildet
jeder Spieler ein Team, mit dem ihm gegeniiber-
sitzenden Spieler. Wer zuerst seine Karten los ist, be-
endet das Spiel, aber ob er dann auch gewonnen hat?

Vorbereitung

Die Karten werden gemischt und jeder Spieler erhalt verdeckt Karten
ausgeteilt. Bei 3 Spielern bekommt jeder 9 Karten, bei 4 und 5 Spie-
lern 8 Karten und bei 6 Spielern 7 Karten.

Die tbrigen Karten werden verdeckt als Zugstapel in die Tischmitte
gelegt. Die oberste Karte wird offen neben den Stapel gelegt. Diese
Karte ist die erste Karte des Abwurfstapels. Die Spieler kommen im
Uhrzeigersinn an die Reihe. Der linke Nachbar des Gebers beginnt
mit dem Spiel.

Spielverlauf
Der an der Reihe befindliche Spieler muB drei Aktionen in genau die-
ser Reihenfolge durchflihren:
1. Er muB eine Karte aufnehmen.
2. Er darf Karten auslegen.
3. Er muB eine Karte auf den Abwurfstapel legen.

1. AUFNEHMEN

Zu Beginn seines Zuges muB der Spieler eine Karte vom Zugstapel
nehmen oder (wenn vorhanden) statt dessen Karten vom Abwurf-
stapel. Nimmt er Karten vom Abwurfstapel, so muB er mit der ober-
sten Karte beginnen und darf beliebig viele Karten von oben weg-
nehmen.

Ist das Teamziel jedoch nicht erreicht worden, erhalten zusatzlich der
Partner des Chefs null Punkte, der Chef selbst Minuspunkte und die
restlichen Spieler Pluspunkte. Wieviel Punkte noch verteilt werden,
wird durch die Teamziel-Tabelle auf der Wertungskarte errechnet.
Zuerst wird anhand der tatséchlich erspielten Punkte des Chef-Teams
ermittelt, wieviele Karten der Chef wahrend der Auktion hatte auf-
decken dirfen. Wenn er mit seinem Partner nicht einmal die Punkte
fur eine Karte eingespielt hat, dann hétte er null Karten aufdecken
dirfen. Danach wird die Differenz zur tatséchlichen gebotenen Karten-
anzahl bestimmt. Die Gegenspieler erhalten die Differenz multipliziert
mit 5 als Punkte gutgeschrieben, der Chef die Differenz multipliziert
mit 10 als Punkte abgezogen und sein Partner kommt mit einem blau-
en Auge davon und erhélt weder Plus- noch Minus-Punkte.

Beispiel 8: Armin und Dagmar (siehe Beispiel 5) bendtigen bei 4 Spie-
lern bei 4 in der Auktion gebotenen Karten gemeinsam 36 Punkte.
Angenommen Armin hat 20 Stichpunkte und Dagmar 13, also zu-
sammen 33. Dann hétte Armin wéhrend der Auktion nur 2 statt 4
Karten aufdecken dirfen. Die Differenz betrdgt also 2. Das macht -20
fir Armin, je +10 flir Beate und Conny, keine Wertung fir Armins
Partnerin Dagmar. Hétten Armin und Dagmar gemeinsam nur 29 Stich-
punkte erreicht, so hétten sie eine Differenz von 4.

GESAMTSIEGER

Die Punkte aus Einzel- und Teamwertung werden flr jeden Spieler
auf ein Blatt notiert und addiert. Der linke Nachbar des letzten Ge-
bers wird zum neuen Geber. Man spielt, bis ein Spieler eine vorher
abgemachte Punktesumme (200 Punkte dauern ca. eine Stunde)
Uberschritten hat. Der Spieler mit den meisten Punkten hat dann ge-
wonnen.

EIN TiP zuR AUKTION

Den Chef- oder Vizeposten strebt man an, wenn man von einer Far-
be oder einer Ziffer viele Karten hat, die man zu Trimpfen machen
will, und auch sonst starke Karten hat. Bei 3 Spielern bietet man, um
Chef zu werden, ab 4 Spielern auch, um Vize zu werden oder um sich
einem zukiinftigen Chef als Partner anzubieten! Zu letzterem eignen
sich auch Untergrundgebote. Der Chef ist an einem starken Partner
mit Trumpf interessiert. Bluffen ist oft falsch, da man auch zukiinftige
Partner irritiert. Mit dem Chefposten im Visier, sollte man die Zahl
seiner Gebote von der Starke seines Blattes abhangig machen, aber
auch von den Stéarken potentieller Partner. Wer zu niedrig bietet, spielt
seltener und verschenkt, auch wenn er spielt, Punkte.



Calcory

Ein Geddchtnis- und Rechenspiel flir 2 bis
6 Spieler ab 8 Jahren, Dauer etwa 15 Mi-
nuten.

Spielidee
Keine Angst, 1+1 zusammenzéhlen kann
jeder, aber wo sich die richtigen Karten

befinden, um auf d|e verflixte ,13“ zu kommen, das muB man sich
merken.

Vorbereltung

Die Karten werden gemlscht und dann mit der Rickseite nach oben
auf dem Tisch gleichméaBig ausgebreitet. Jeder Spieler erhalt Spiel-
steine in einer Farbe.

Splelverlauf

Man einigt sich auf emen Startspieler. Danach wird immer reihum im
Uhrzeigersinn gespielt. Wer an der Reihe ist, deckt einzeln und nach-
einander mehrere Karten auf. Die Ziffern dieser Karten werden ad-
diert. Der Spieler sollte versuchen, méglichst nahe an die Summe 13
heranzukommen.

Das AurpECKEN DER KARTEN

a) Gesprengt

Sobald ein Spieler beim Aufdecken die Summe 13 Uberschreitet, ist
er gesprengt: Er muB alle von ihm aufgedeckten Karten wieder um-
drehen und es kommt der nachste Spieler an die Reihe. Damit die
, 13" nicht zu einfach zu erreichen ist, darf ein Spieler wahrend seines
Zuges nur eine Karte mit der Ziffer ,Null umdrehen. Wenn er wah-
rend seines Zuges zum zweitenmal eine ,Null“ aufdeckt, ist er eben-
falls gesprengt.

b) Treffer 13

Gelingt es dem Spieler, die Summe 13 zu treffen, so nimmt er die von
ihm aufgedeckten Karten auf die Hand. Er muB aber eine von ihnen
wieder verdeckt an eine beliebige freie Stelle auf den Tisch zurlickle-
gen. Danach kommt cler ndchste Spieler an die Reihe.

c) Liegenlassen
Ein Spieler darf das Aufdecken der Karten auch stoppen bevor er die
Summe 13 erreicht hat und auch nicht gesprengt wurde. Auf die bis

dahin aufgedeckten Karten muB er je einen seiner Spielsteine legen
(markieren). Danach ist der néchste Spieler an der Reihe.

Achtung: Solange ein Spieler noch keine Karten auf der Hand hat,
muB er immer mindestens zwei Karten aufdecken.

MaRkIERTE KARTEN

Kommt ein Spieler an die Reihe und es liegen mit Spielsteinen mar-
kierte Karten auf dem Tisch, so sollte er versuchen die vorgelegte
aufgedeckte Summe zu (berbieten. Er darf dabei die markierten Kar-
ten des Mitspielers nicht mit verwenden.

a) Unterbieten

Bleibt ein spéterer Spieler unter der vorgelegten Summe oder wird
gesprengt, so muB er seine Karten wieder zudecken und der nachste
Spieler kommt an die Reihe.

b) Uberbieten

Gelingt es einem spéteren Spieler, Karten mit einer héheren Summe
aufzudecken oder einen Treffer (Summe 13) zu landen, so werden die
vorher aufgedeckten und markierten Karten zugedeckt. Der entspre-
chende Spieler erhélt seine Spielsteine wieder.

Waren die neu aufgedeckten Karten ein Treffer, so muB der neue
Spieler die Karten direkt aufnehmen (eine Karte verdeckt auf den Tisch
zurlicklegen). War es kein Treffer, so markiert der neue Spieler seine
Karten mit seinen Spielsteinén.

¢) Gleichziehen

Zieht ein Spieler mit der vorgelegten offenen Kartensumme gleich,
so gilt dies als Uberbieten, wenn seine Kombination aus mehr Karten
besteht als die vorgelegte Kartenkombination. Ist die Kartenanzahl
gleich oder weniger, gilt es als "unterbieten”.

d) Durchmarsch

Kommt ein Spieler wieder an die Reihe und seine markierten Karten
sind zwischenzeitlich nicht Uberboten worden, so nimmt er diese
Karten sofort an sich. Er muB, wie bei der "Treffer 13", eine Karte
zurlicklegen. Der Spieler deckt diese Runde nicht auf, es kommt der
nachste an die Reihe.

Spielende

Nimmt ein Spieler eine einzelne Karte auf, weil sie eine Runde lang
nicht tberboten wurde, darf er sie behalten und beendet damit gleich-
zeitig das Spiel. Manchmal kann das auch die letzte Karte vom Tisch
sein. Wer jetzt die meisten Karten in der Hand hat, gewinnt.



