NICHTLUSTG

SPIELIDEE UND SPIELZIEL

Ziel des Spiels ist es, durch passende Wiirfelkombinatio-
nen moglichst viele Karten zu sammeln, die am Ende
unterschiedlich viele Punkte bringen. Dabei muss man
sich vor dem Tod in Acht nehmen, der gewonnene Punkte
ungiiltig macht. Und zu allem Ungliick verliert man zu-
erst die Lemminge. Die bringen zwar die meisten
Punkte, aber wenn der Tod kommt, schreien sie laut
,Hier und gehen verloren. Die Yetis, die nicht alleine
sein wollen, bringen nur dann viele Punkte, wenn man
gleich mehrere davon hat. Und bei den Professoren weil8
man erst am Ende, was die eigentlich bringen: ihre
Punkte werden ausgewiirfelt. Zahlreiche Sonderkarten
sorgen fiir weitere Turbulenzen. Das findet dann man-
cher gar nicht lustig.

SPIELMATERIAL
37 Spielkarten (25 Zielkarten, 5 x Tod, 1 x Pudel des Todes,

Ein turbulentes Wiirfelspiel
fiir 2 - 4 Spieler ab 10 Jahren

6 Sonderkarten), 7 farbige Wiirfel (2 schwarze, 2 rote,
2 weiBe und 1 rosafarbener)

SPIELVORBEREITUNG

* Mit den 25 Zielkarten Riebmann, Yeti, Lemming, Pro-
fessoren und Dinosaurier wird in der Tischmitte eine
Auslage von 5 x 5 Feldern gebildet (siehe Abb. Seite 2).

« Jede Kartenart bildet eine Reihe aus 5 Karten (Wiirfel-
werte aufsteigend von 1bis 5). Die fiinfte Reihe bilden
die Dinosaurier, die mit den aufsteigenden
Zahlenwerten 24 bis 28 ausgelegt werden.

» Die fiinf Karten Tod und die Karte Pudel des Todes
werden untereinander neben die Auslage gelegt.

« Die 6 Sonderkarten Ente, Zeitmaschine, Clown,
NF-700 Roboter, Ufo und Killervirus werden auf
der anderen Seite der Auslage bereitgelegt.

« Die sieben Wiirfel werden ebenfalls bereitgelegt.
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So werden die Karten
ausgelegt:
Tod-Karten und
Sonderkarten Pudel des Todes
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DIE SPIELKARTEN

e Um Herrn Riebmann, Yetis oder Lemminge zu bekom-
men, muss man das jeweils abgebildete Wiirfelparchen
wiirfeln, das immer aus den beiden farbig passenden
Wiirfeln besteht. Fiir Herrn Riebmann benétigt man ein
schwarzes, fiir Yetis ein rotes und fiir die Lemminge ein
weiles Pérchen.

« Fiir die Professoren benétigt man jeweils einen Drilling
in den drei Farben weil, schwarz und rot.

« Die Dinosaurier verlangen hohe Wiirfelsummen
(24,25, 26, 27, 28).

e Auf dem ,Tod" und dem ,,Pudel des Todes" ist jeweils
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ein rosafarbener Wiirfel abgebildet. Diese Karten soll-
ten die Spieler nach Maglichkeit meiden, da sie Punkte
ungiiltig machen kdnnen.

SPIELABLAUF

o Wer mit einem Wiirfel die hochste Zahl wiirfelt, wird
Startspieler und beginnt. Danach fiihren die Spieler
ihre Spielziige reihum im Uhrzeigersinn aus.

o Wer an die Reihe kommt, wiirfelt mit den sieben
Wiirfeln. Statt einer ,,6“ ist auf den Wiirfeln ein
Symbol abgebildet, das in Zusammenhang mit den
Sonderkarten steht. Jedes Symbol hat den Wert ,0°




Achtung: Der rosafarbene Wiirfel hat im Spiel eine be-
sondere Bedeutung und muss stets getrennt von den
anderen sechs Wiirfeln betrachtet werden.

« Der Spieler darf in seinem Spielzug bis zu dreimal wiir-
feln. Nach jedem Wurf darf er beliebig viele Wiirfel
Jrauslegen und den Rest neu wiirfeln.

o Einmal ,rausgelegte” Wiirfel diirfen allerdings spater
nicht mehr neu gewiirfelt werden.

» Kann der Spieler nach seinem letzten Wurf mit den
schwarzen, roten und weilen Wiirfeln die Anforde-
rungen auf einer Zielkarte (oder spter einer noch
nicht gewerteten Karte eines Mitspielers) erfiillen,
darf er sich die entsprechende Karte nehmen.

e Es ist durchaus moglich, dass ein Spieler mit seinem
Wurf mehrere Zielkarten erfiillt. Allerdings darf er
jeden Wiirfel nur einmal einsetzen.

» Gewonnene Karten legen die Spieler offen vor sich aus.
So lange diese Karten noch nicht gewertet, d. h. in
Punkte umgewandelt, wurden, kénnen sie von ande-
ren Spielern noch weggeschnappt werden.

* Im eigenen Spielzug kann sich ein Spieler ndmlich
nicht nur Zielkarten aus der Tischauslage erwiirfeln,
sondern auch Karten, die vor den Mitspielern ausliegen.

DIE WERTUNG

« Nachdem ein Spieler seinen
Wiirfelwurf abgeschlossen hat,
kommt es mit Hilfe des rosafarbe-
nen Wiirfels zu einer Wertung.

o Alle Spieler wandeln nun diejenigen ihrer Karten in
Punkte um, die den gleichen Wiirfelwert zeigen wie
der rosafarbene Wiirfel. Eine Karte wird in Punkte um-
gewandelt, indem sie auf ihre Cartoonseite umgedreht
wird. Jetzt ist unten rechts ihr Punktwert zu sehen.

« Gewertete Karten kann man nicht mehr an die Mit-
spieler verlieren.

Hinweis: Durch das Umwandeln in Punkte wird es nach

und nach immer schwieriger, Karten zu gewinnen. Wer z. B.

zwei weifSe , 3er” wiirfelt, geht leer aus, wenn die entspre-

chenden Lemminge bereits gewertet wurden.
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Reihenfolge beachten!

» Nach dem letzten Wiirfelwurf jedes Spielzugs findet
immer zuerst fiir alle Spieler die Wertung entspre-
chend des rosafarbenen Wiirfels statt. Erst danach
nimmt sich der aktive Spieler die von ihm erwiirfelten
Zielkarten.

» Karten, die gewonnen wurden, kénnen also im selben

| Spielzug nicht gewertet werden.
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DIE DINOSAURIER

» Die Zahlenwerte der Dinosaurier
miissen mit der Wiirfelsumme
der weilen, schwarzen und roten
Wiirfel erreicht oder iibertroffen
werden. Symbole auf den Wiirfeln

haben den Wert 0" Der rosafar-
bene Wiirfel zahlt bei der Ermittlung der Summe
nicht mit.

o Wer mit seinem Wiirfelwurf die Anforderungen fiir
einen Dinosaurier erfiillt, darf diese Karte sofort auf
ihre Punkteseite drehen.

o Pro Wiirfelwurf kann nur eine ,,Dinosaurier“-Karte
gewonnen werden.

Hinweis: Die Dinosaurier sind besonders attraktiv, da sie

nicht erst durch eine Wertung in Punkte umgewandelt

werden miissen und sicher vor dem Tod und dem Pudel
des Todes sind.




DER TOD UND DER PUDEL DES TODES
« Der Tod und der Pudel des Todes
stellen fiir die Spieler eine Bedroh-
ung dar — genau genommen fiir
ihre gewerteten Karten.
Am Ende seines Spielzuges muss ein
Spieler nach der Wertung mindes-
tens eine Zielkarte aus der Auslage
oder von einem Mitspieler nehmen.
Kann ein Spieler mit seinem Wiirfel-
wurf keine Zielkarte bekommen,
muss er sich den Tod nehmen, der den gleichen
Wiirfelwert aufweist, wie der rosafarbene Wiirfel.
Zeigt der rosafarbene Wiirfel den Pudel des Todes,
muss sich der Spieler diese Karte nehmen.
Der Pudel des Todes hat dieselbe Funktion wie der Tod
selbst. Wird er gewiirfelt, kommt es jedoch nicht zu
einer Wertung, so dass niemand eine vor sich auslie-
gende Zielkarte umdrehen darf.
Wer einen Tod oder den Pudel des Todes nehmen
muss, muss diese Karte sofort umgedreht auf eine
eigene bereits gewertete Lemming-Karte legen.
Damit macht er die Punkte dieser Karte ungiiltig.
o Wer keine gewertete Lemming-Karte vor sich liegen
hat, darf sich aussuchen, auf welche bereits gewertete
Karte er den Tod bzw. den Pudel des Todes legt.

Achtung: Dinosaurier sind nicht vom Tod oder Pudel des
Todes betroffen (sie sind schon ausgestorben) und miissen
folglich nicht zugedeckt werden.

o Muss ein Spieler im weiteren Verlauf einen Tod oder
den Pudel des Todes nehmen, der sich bereits bei einem
Mitspieler befindet, hat dieser Mitspieler Gliick:

@

Die zuvor abgedeckte Punktekarte wird ,,befreit” und
ist wieder giiltig.

« Hat ein Spieler keine gewerteten Karten oder nur nicht
vom Tod bedrohte Dinosaurier vor sich liegen, wenn er
einen Tod oder den Pudel des Todes bekommt, muss er
die Karte mit ihrer Vorderseite vor sich ablegen. Ein Tod
oder der Pudel des Todes, der am Spielende mit der Vor-
derseite nach oben ausliegt, zahlt einen Minuspunkt.
Hinweis: Es werden also nur gewertete Zielkarten vom
Tod und dem Pudel des Todes abgedeckt.

« Miisste ein Spieler einen Tod nehmen, den er selbst
bereits vor sich liegen hat, muss er stattdessen einen
anderen Tod aus der Tischmitte nehmen. Gibt es dort
keinen mehr, muss er einen beliebigen Tod von einem
Mitspieler nehmen.

DIE SONDERKARTEN

o Wer am Ende seines Zuges ein oder mehrere Symbole
auf seinen Wiirfeln hat, erhdlt die entsprechenden
Sonderkarten, die er offen vor sich auslegt.

« Befindet sich eine betreffende Sonderkarte gerade im
Besitz eines Mitspielers, so nimmt sich der aktive
Spieler die Karte von dort.

POSITIVE SONDERKARTEN

 Wer am Anfang seines Zuges die Ente,
den Clown oder die Zeitmaschine besitzt,
darf diese Karten einmal in seinem Spiel-
zug einsetzen. Wie man die Sonderkarten
nutzt, steht auf den Karten selbst.

e Nutzt ein Spieler eine Sonderkarte, legt
er sie anschlieRend wieder in die Tisch-
mitte zuriick. Wird die Karte nicht genutzt,
darf der Spieler die Karte behalten und in




einem spateren Spielzug verwenden, falls sie nicht von
einem Mitspieler ,weggewiirfelt“ wird.

NEGATIVE SONDERKARTEN

o Wer am Anfang seines Zuges das Ufo,

den NF-700 Roboter oder den Killervirus (y

vor sich liegen hat, muss diese Karten

in seinem Spielzug einsetzen und dann

in die Tischmitte zuriicklegen. Wie sich i@

die negativen Sonderkarten genau aus-

wirken, steht auf den Karten selbst.
e Hierzu noch einige Anmerkungen:

- Wer den NF-700 Roboter vor sich hat,
setzt nur aus und legt die Karte zuriick.
Andere Sonderkarten (auch negative) des Spielers
kommen nicht zum Einsatz und bleiben vor ihm liegen.

- Das Ufo verhindert den Einsatz der Ente, da es gar
nicht zu einem dritten Wurf kommt.

- Wer den Killervirus besitzt, bekommt am Ende seines
Zuges den zum Ergebnis des rosafarbenen Wiirfels
passenden Tod oder den Pudel des Todes. Clown und
Killervirus kdnnen sich gegenseitig aufheben.
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Hinweis: Die Sonderkarten sind keine Zielkarten. Wer in
seinem Zug nur eine Sonderkarte erhiilt, ist nicht vor dem
Tod geschiitzt. Um diesen zu vermeiden, muss ein Spieler
mit seinem Wiirfelwurf eine Zielkarte erwiirfeln.
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SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn nach einem Spielzug nur noch 5

oder weniger Zielkarten in der Tischmitte liegen. Dann

kommt es sofort zur Endabrechnung. Jeder Spieler zahit
seine gesammelten Punkte:

* Jede gewertete Lemming-Karte bringt 4 Punkte.

* Jede gewertete Yeti-Karte bringt 3 Punkte, vorausge-
setzt der Spieler hat mindestens zwei gewertete Yeti-
Karten in die Endabrechnung gebracht. (Die Yetis wol-
len nicht allein sein.) Ein einzelner gewerteter Yeti
bringt nur 1 Punkt.

* Jede gewertete Riebmann-Karte zahlt 2 Punkte.

e Dinosaurier zahlen 1, 2, 3, 4 oder 5 Punkte.

e Wer einen oder mehrere gewertete Professoren
besitzt, muss fiir diese erst noch mit so vielen Wiirfeln
wiirfeln, wie er gewertete Professoren-Karten hat.
(Man weiB ja nie genau, was bei deren Experimenten
herauskommt.) Der hochste Wiirfelwert ergibt die
Punkte fiir alle seine Professoren zusammen. Je nach
Wiirfelergebnis bringen die Professoren daher 0 bis 5
Punkte.

Tipp: Zur Anzeige der Punkte kann ein Wiirfel auf eine
Professoren-Karte gelegt werden.

* Alle noch nicht gewerteten Zielkarten bringen jeweils
1Punkt.

* Karten, die vom Tod oder Pudel des Todes abgedeckt
sind, sind ungiiltig und zihlen 0 Punkte.

* Auch die Sonderkarten zihlen nichts.

* Tod-Karten oder der Pudel des Todes, die mit ihrer
Vorderseite ausliegen, zihlen 1 Minuspunkt.

Wer die meisten Punkte hat, ist der Sieger. Bei Gleich-
stand gewinnt, wer weniger Karten mit dem Tod oder
dem Pudel des Todes vor sich liegen hat.




Beispiel fiir eine Wertung:

Der Spieler hat am Ende die folgenden Karten vor sich liegen:

3

Er wiirfelt mit zwei Wiirfeln fiir die Professoren: 2 und 4.
Der héhere Wiirfelwert zhit fiir beide Karten zusammen.
Damit bekommt er fiir die Professoren 4 Punkte.
Auferdem bringt ihm die Lemming-Karte 4 Punkte und
die Dinosaurier-Karte 3 Punkte.
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Die beiden Yetis bringen je 3 Punkte. Der dritte Yeti, den er
nicht werten konnte, und die nicht gewertete Riebmann-
Karte erbringen je 1 Punkt. Der Tod, der eine Karte
abdeckt, bringt 0 Punkte.

Damit hat der Spieler 4 +4 +3+3+3+1+1+0 =19 Punkte
erzielt.
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