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S P I E L E

INHALT
108 Spielkarten mit folgender Verteilung:
'Tickende Zeitbomben'-Karten (24) (mit "Explosionen" auf
der Rückseite)
Zeitstopper-Karten (10)
5-Sekunden-Karten (20)
10-Sekunden-Karten (20)
Retour-Karten (6)
Aussetzen-Karten (6)
'Auf 60 Sekunden erhöhen'-Karten - :60 - (4)
'Auf 30 Sekunden erhöhen'-Karten - :30 - (4)
'Auf Null setzen'-Karten - :0 – (3)
'Alle ziehen 1 Karte'-Karten - +1 – (2)
'Alle ziehen 2 Karten'-Karten - +2 – (2)
'Alle Karten tauschen'-Karten (2)
'Zweimal ausspielen'-Karten (2)
Bomben-Karten (3)

ZIEL DES SPIELS
Ziel des Spiel ist es, der letzte Spieler zu sein, der
noch eine seiner drei 'Tickende Zeitbomben'-Karten
auf der Hand hält, die noch nicht explodiert ist!

SPIELVORBEREITUNG
Vor jeden Spieler werden drei 'Tickende Zeitbomben'-
Karten mit dem Gesicht nach oben gelegt. Die
übrigen 'Tickende Zeitbomben'-Karten werden
beiseite gelegt. Sie werden für das Spiel nicht
gebraucht.

SO WIRD GESPIELT
Der Stapel wird gemischt, und jeder Spieler erhält 7
Karten. Die übrigen Karten werden mit dem Gesicht
nach unten gelegt und bilden den KARTENSTOCK.
Das Spiel wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der Spieler,
der links vom Kartengeber sitzt, beginnt.

Ziel ist es, eine Gesamtzeit von 60 Sekunden nicht
zu überschreiten. Ein Spieler, der über 60 Sekunden
hinausspielt, muss eine seiner drei 'Tickende
Zeitbomben'-Karten umdrehen.

Das Spiel beginnt bei 0 Sekunden. Der erste Spieler
legt eine Karte neben den KARTENSTOCK. Mit
dieser Karte wird der ABLEGESTAPEL begonnen.

Ist ein Spieler an der Reihe, kann er eine ZIFFER-
Karte (z.B. 5, 10) legen, und die darauf angegebene
Zeit wird zur Gesamtzeit addiert. Beim Ablegen muss
der Spieler versuchen, mit seiner abgelegten Karte
unter einer Gesamtzeit von 60 Sekunden zu bleiben.
Er kann auch eine BEFEHLSKARTE legen (z.B.
Aussetzen, 'Zweimal ausspielen'). Dann gelten
bestimmte Regeln (siehe FUNKTION DER
BEFEHLSKARTEN).

Eine Runde beenden
Eine Spielrunde kann folgendermaßen beendet
werden:

1. Legt ein Spieler eine Karte ab, die die Gesamtzeit
auf über 60 Sekunden bringt, ist die Runde vorbei,
und er muss eine seiner 'Tickende Zeitbomben'-
Karten umdrehen.

2. Legt ein Spieler seine letzte Karte ab, ist die
Runde beendet. Die anderen Spieler müssen dann
eine ihrer 'Tickende Zeitbomben'-Karten umdrehen.

3. Hat kein Spieler eine ZEITSTOPPER-Karte, wenn
eine BOMBEN-Karte gelegt wird, müssen die Spieler
(außer dem, der die Bomben-Karte gelegt hat) eine
ihrer 'Tickende Zeitbomben'-Karten umdrehen. (Siehe
FUNKTION DER BEFEHLSKARTEN).

4. Kann ein Spieler keine Ziffer-Karte legen, wenn
der Spieler vor ihm eine 'Zweimal ausspielen'-Karte
gelegt hat, muss er eine seiner 'Tickende
Zeitbomben'-Karten umdrehen. (SIEHE FUNKTION
DER BEFEHLSKARTEN).

Nach jeder Runde ziehen die Spieler, die noch
'Tickende Zeitbomben'-Karten mit dem Gesicht nach
oben vor sich liegen haben, Karten, um ihre Hand
wieder auf 7 Karten zu vervollständigen. Die
Gesamtzeit stellt sich auf Null Sekunden zurück, egal
welche Karte zuletzt gespielt wurde.

Sind alle drei 'Tickende Zeitbomben'-Karten eines
Spielers herumgedreht, scheidet er aus dem Spiel
aus. Er muss die Karten, die er noch auf der Hand
hält, unter den KARTENSTOCK legen 

Haben alle Spieler noch Karten auf der Hand, wenn
der KARTENSTOCK geleert ist, wird der
ABLEGESTAPEL neu gemischt und herumgedreht.
Er bildet den neuen KARTENSTOCK, und das Spiel
geht weiter.

FUNKTION DER BEFEHLSKARTEN
Eine BEFEHLSKARTE zu legen, ist ein gutes Mittel
zu verhindern, "ausgebombt" zu werden. Eine
BEFEHLSKARTE kann zu jedem Zeitpunkt im Spiel
gelegt werden, nicht erst wenn die Gesamtzeit 60
Sekunden erreicht.

'Alle ziehen 1 Karte'-Karte
Im Uhrzeigersinn müssen alle Spieler eine Karte
vom KARTENSTOCK nehmen. Die Gesamtzeit
bleibt, wie sie ist. Das Spiel setzt sich mit dem
nächsten Spieler fort, der an der Reihe ist.

'Alle ziehen 2'- Karte
Im Uhrzeigersinn müssen alle Spieler zwei Karten
vom KARTENSTOCK nehmen. Die Gesamtzeit
bleibt, wie sie ist. Das Spiel setzt sich mit dem
nächsten Spieler fort, der an der Reihe ist.

Retour-Karte
Bei dieser Karte ändert sich die Spielrichtung.
Wenn bisher nach links gespielt wurde, wird nun
nach rechts gespielt und umgekehrt. Wird diese
Karte gelegt, wenn nur noch zwei Spieler im Spiel
sind, dient sie nur als "Platzhalter" und ihre
Funktion ist unwirksam. Die Gesamtzeit bleibt,
wie sie ist.

Aussetzen-Karte
Nachdem diese Karte gelegt wurde, wird der
nächste Spieler "übersprungen". Wird diese Karte
gelegt, wenn nur noch zwei Spieler im Spiel sind,
ist der Spieler, der diese Karte gelegt hat, sofort
wieder an der Reihe. Die Gesamtzeit bleibt, wie
sie ist. 

'Zweimal ausspielen'-Karte
Wird eine 'ZWEIMAL AUSSPIELEN'-Karte gelegt,
muss der nächste Spieler 2 Karten von seiner
Hand ausspielen. Die erste Karte muss eine
Ziffer-Karte sein, die sich auf die Gesamtzeit
auswirkt: 5-10-:0-:30-:60. Bringt dieses die
Gesamtzeit auf über 60 Sekunden, oder kann der
Spieler keine Ziffer-Karte legen, ist -"BOOM"-
Bomben-Zeit! angesagt. (Dann ist die Runde
beendet, und er muss eine seiner 'Tickende
Zeitbomben'-Karte umdrehen.) Die zweite zu
legende Karte kann jede Karte sein. Das Spiel
setzt sich mit dem nächsten Spieler fort.

:60-Karte
Egal, wie die Gesamtzeit vorher war – nun
beträgt sie 60 Sekunden. War die Zeit vorher
schon 60 Sekunden, hat diese Karte keine
Wirkung, verhindert aber eine Strafe.

:30-Karte
Die Gesamtzeit beträgt nun 30 Sekunden.

:0-Karte
Die Gesamtzeit beträgt nun Null Sekunden.

'Alle Karten tauschen'-Karte
Wird eine 'ALLE KARTEN TAUSCHEN'-Karte
gelegt, kann sich der Spieler, der diese Karte
gelegt hat, aussuchen, mit wem er sein Blatt
tauschen möchte. Das Spiel setzt sich mit dem
nächsten Spieler fort, und die Gesamtzeit bleibt,
wie sie ist. Ist diese Karte die letzte, die ein Spieler
von seiner Hand ablegt, ist die Runde zu Ende.

Bomben-Karte
BOOM-O! Wird diese Karte gelegt, müssen alle
Spieler sofort eine ZEITSTOPPER-Karte
abwerfen. Haben sie keine ZEITSTOPPER-Karte,
müssen sie eine ihrer 'Tickende Zeitbomben'-
Karten umdrehen. Die Gesamtzeit wird auf Null
gesetzt. Können alle Mitspieler eine
ZEITSTOPPER-Karte legen, muss der Spieler,
der die BOMBEN-Karte gelegt hat, eine seiner
'Tickende Zeitbomben'-Karte umdrehen.
BOMBEN-Karten sollten sehr überlegt verwendet
werden!

Zeitstopper-Karte
Wird eine ZEITSTOPPER-Karte gelegt, wird die
Gesamtzeit "angehalten". ZEITSTOPPER-Karten
sind sehr wertvoll, wenn jemand eine BOMBEN-
Karte legt.

DER GEWINNER
Gewonnen hat der Spieler, der als Letzter eine
'Tickende Zeitbomben'-Karte besitzt, die noch nicht
"explodiert" ist und mit dem Gesicht nach oben liegt!

ALTERNATIVE KURZSPIELVARIANTE
Sobald ein Spieler all seine 'Tickende Zeitbomben'-
Karten herumgedreht hat, ist das Spiel vorüber. Der
Spieler mit den meisten noch nicht herumgedrehten
'Tickende Zeitbomben'-Karten hat gewonnen.

Gibt es ein Unentschieden, zählen diese Spieler den
Wert der Karten auf ihrer Hand. Die Ziffer-Karten
werden addiert, die BEFEHLSKARTEN zählen einen
Punkt. Der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl hat
gewonnen.
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CONTENU
108 cartes réparties comme suit
24 cartes Bombes à retardement (avec une explosion au dos)
10 cartes Désamorçage
20 cartes Cinq
20 cartes Dix
6 cartes Inversion
6 cartes Passer
4 cartes Minuterie à 60 (: 60)
4 cartes Minuterie à 30 ( : 30)
3 cartes Minuterie à zéro (: 0)
2 cartes ‘Piochez tous une carte’ (+1)
2 cartes ‘Piochez tous deux cartes’ (+2)
2 cartes ‘Echange’
2 cartes ‘Jouez Double’
3 cartes Boom

BUT DU JEU
Etre le dernier joueur à qui il reste des bombes à retardement encore actives. 

PREPARATION
Placez devant chaque joueur trois cartes Bombe à retardement. Le restant des
cartes Bombe à retardement non utilisées est écarté du jeu.

DEROULEMENT DU JEU
Mélangez le paquet de cartes et distribuez-en sept à chacun des joueurs. Le restant
du paquet forme la pioche. Le jeu commence à gauche du donneur, dans le sens
des aiguilles d’une montre.

Le but est de ne pas amener la minuterie au delà de 60 secondes. Sinon, c’est
l’explosion, et vous devez retourner l’une de vos trois cartes Bombe à retardement. 
Au départ du jeu, la minuterie est à 0 secondes. Le premier joueur place une carte
près de la pioche pour commencer la pile de défausse. 

A votre tour de jeu, vous pouvez jouer une carte chiffrée (5 ou 10) en l’additionnant
au temps de la minuterie, tout en essayant de ne pas dépasser 60 secondes. Vous
pouvez aussi jouer une carte Action (par exemple Passer ou Jouez double, voir
chapitre cartes Action). Vous ne devez pas piocher de carte après avoir joué.

Fin d’une manche
Une manche peut se terminer de plusieurs façons 

1. Lorsqu’un joueur amène la minuterie au delà de 60 secondes : c’est-à-dire s’il
dépasse 60 secondes. Il doit alors retourner l’une de ses cartes Bombe à
retardement

2. Lorsqu’un joueur joue la dernière carte de sa main. Tous les autres joueurs
doivent retourner l’une de leur carte Bombe à retardement.

3. Lorsqu’un joueur n’a pas de carte Désamorçage quand une carte Boom est
jouée (voir chapitre Cartes Action). Il doit alors retourner une carte Bombe à
retardement. 

4. Lorsqu’un joueur n’a pas de carte chiffrée à jouer après une carte Jouez double.
Il doit alors retourner une carte Bombe à retardement.

A la fin de chaque manche, tous les joueurs qui ne sont pas éliminés piochent des
cartes afin d’en avoir 7 en main. La minuterie est remise à zéro à chaque nouvelle
manche, indépendamment de la dernière carte jouée.

Quand un joueur a retourné ses trois cartes Bombe à retardement, il est éliminé du
jeu. Il doit remettre les cartes qui lui restent en main sous la pioche.

Lorsqu’il n’y a plus de cartes dans la pioche, la défausse est mélangée pour former
une nouvelle pioche et le jeu continue.

LES CARTES ACTION 
Jouer une carte Action est un moyen d’éviter une explosion, cependant, vous
pouvez les utiliser à n’importe quel moment, et pas uniquement lorsque la minuterie
a atteint 60 secondes.

Piochez tous 1 carte
Lorsque vous jouez cette carte, tous les autres joueurs doivent piocher une
carte, et ce dans le sens des aiguilles d’une montre. La minuterie n’avance
pas. Le jeu continue avec le joueur suivant.

Piochez tous 2 cartes
Lorsque vous jouez cette carte, tous les autres joueurs doivent piocher deux
cartes, et ce dans le sens des aiguilles d’une montre. La minuterie n’avance
pas. 

Inversion
Cette carte inverse le sens du jeu. Si vous jouiez vers la gauche, jouez vers
la droite, et vice-versa. S’il ne reste que deux joueurs, cette carte fonctionne
comme une carte de défausse et n’a pas d’effet. La minuterie n’avance pas.

Passer
Le joueur suivant passe son tour. S’il ne reste que deux joueurs, cette carte
vous permet de rejouer immédiatement. La minuterie n’avance pas.

Jouez double
Lorsque vous jouez cette carte, le joueur suivant doit jouer deux cartes. La
première carte jouée doit être une carte chiffrée (si le joueur le peut) : 5, 10,
: 0, : 30, : 60. (Si la minuterie dépasse 60, c’est l’explosion !). La seconde
carte jouée peut être de n’importe quel type. Le jeu continue avec le joueur
suivant.

: 60 
La minuterie atteint directement 60 secondes, quelque soit le total précédent.
Si la minuterie avait déjà atteint 60 secondes, la carte est sans effet, mais
vous évite une explosion.

: 30
La minuterie est à 30 secondes

: 0
La minuterie revient à 0.

Echange
En jouant cette carte, vous pouvez choisir d’échanger votre main avec le
joueur de votre choix. Le jeu continue avec le joueur suivant, et la minuterie
n’avance pas. Si c’est la dernière carte de votre main, la manche se termine
aussitôt sans procéder à l’échange.

Carte Boom
Quand vous jouez cette carte, vous forcez tous les autres joueurs à jouer
une carte Désamorçage. S’ils n’en possèdent pas, ils doivent retourner l’une
de leur carte Bombe à retardement. La minuterie revient à zéro. Cependant,
si tous les autres joueurs jouent une carte Désamorçage, c’est vous qui
retournez l’une de vos cartes Bombe à retardement. Surtout, utilisez les
cartes Boom avec précaution !

Désamorçage
Jouez cette carte pour contrer une carte Boom. Si vous jouez cette carte à
votre tour de jeu, la minuterie n’avance pas. 

LE GAGNANT
Le dernier joueur qui reste avec une carte Bombe à retardement encore active est
le gagnant !

VARIANTES, JEUX RAPIDES
Dès qu’un joueur a retourné toutes ses cartes Bombe à retardement, le jeu s’arrête.
Le joueur qui reste avec le plus grand nombre de cartes Bombe à retardement
encore actives est le vainqueur.

S’il y a une égalité, les joueurs ex-æquo additionnent la valeur des cartes qui leur
restent en main. Les cartes chiffrées comptent pour leur valeur, les cartes Action
valent 1 point. Le joueur avec le score le plus bas est le vainqueur.
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CONTENUTO
108 carte come segue:
24 carte "Bomba Ticchettante" (con esplosione sul retro)
10 carte Blocca
20 carte Cinque
20 carte Dieci
6 carte Inverti
6 carte Salto
4 carte Fino a 60 Secondi (:60)
4 carte Vai a 30 Secondi (:30)
3 carte Ritorna a Zero (:0)
2 carte Pescate Tutti 1 carta (+1)
2 carte Pescate Tutti 2 carte (+2)
2 carte Baratta la Mano
2 carte Giocata Doppia
3 carte Bomba

OBIETTIVO DEL GIOCO
Essere l’ultimo giocatore rimasto con una delle 3 "Bombe Ticchettanti" che non ha
fatto Boom-O!

PREPARATIVI
Vengono messe tre carte "Bomba Ticchettante" di fronte ad ogni giocatore. Le carte
"Bomba Ticchettante" inutilizzate vengono messe da parte per tutta la partita.

COME SI GIOCA
Il mazzo viene mischiato e vengono distribuite 7 carte ad ogni giocatore. Il resto del
mazzo viene messo a faccia in giù per formare un mazzo di PESCA. Il gioco
continua in senso orario partendo dal giocatore alla sinistra del mazziere.
Scopo del gioco è quello di non arrivare ad un totale superiore a 60 secondi. Il
giocatore che supera i 60 secondi deve girare una delle sue tre carte Bomba
Ticchettante.

Il gioco inizia a 0 secondi. Il primo giocatore mette una carta accanto al mazzo di
PESCA per iniziare il mazzo di SCARTO.

Quando arriva il proprio turno, ogni giocatore può giocare una carta con NUMERO
(ad esempio 5, 10) e aggiungerlo al totale, cercando di restare sotto i 60 secondi.
Potrà inoltre giocare una carta COMANDI (ad esempio Salto, Giocata Doppia)
applicando così le regole speciali (Vedere FUNZIONI DELLE CARTE COMANDI).

Fine di una Partita
Una partita può terminare nei seguenti modi:

1. Se un giocatore gioca una carta che porta il totale oltre 60 secondi, la partita
termina e dovrà girare una delle carte "Bomba Ticchettante" in suo possesso.

2. Una volta che un giocatore avrà usato la sua ultima carta, vince la partita. Tutti
gli altri giocatori devono girare una carta "Bomba Ticchettante".

3. Se un giocatore non ha una carta BLOCCA quando viene giocata una carta
BOMBA, deve girare una carta "Bomba Ticchettante". 

4. Se un giocatore non ha in mano una carta numerata da giocare quando viene
giocata contro di lui una carta Doppia Giocata, dovrà girare una carta ‘Bomba
Ticchettante’. (Vedere FUNZIONI DELLE CARTE COMANDI).

Dopo ogni partita, il giocatore che ha ancora in mano carte "Bomba Ticchettante"
scoperte, pescherà 7 carte per ripristinare la propria mano. Il totale ritorna a 0 per
ogni nuova partita indipendentemente dall’ultima carta giocata.

Se tutte e tre le carte "Bomba Ticchettante" in possesso di un giocatore sono girate,
vengono eliminate dal gioco. I giocatori devono scartare tutte le carte della propria
mano e metterle sul fondo del mazzo di PESCA.

Se nessun giocatore rimane senza carte quando il mazzo di PESCA si è esaurito, il
mazzo viene nuovamente mischiato e il gioco continua. 

FUNZIONI DELLE CARTE COMANDI
Un buon metodo per evitare di essere ‘catapultati fuori’ è giocare una carta
COMANDI. Si può giocare una carta COMANDI in qualunque momento, non solo
quando il totale raggiunge i 60 secondi.

Pesca 1 Carta
In senso orario, tutti gli altri giocatori devono prendere 1 carta dal mazzo di
PESCA. Il totale rimane lo stesso. Il gioco procede con il giocatore
successivo.

Pesca 2 Carte
In senso orario, tutti gli altri giocatori devono prendere 2 carte dal mazzo di
PESCA. Il totale rimane lo stesso. Il gioco procede con il giocatore
successivo.

Carta Inverti
Con questa carta si inverte semplicemente la direzione di gioco. Il gioco da
sinistra cambia direzione verso destra e vice versa. Se la carta viene giocata
quando rimangono solo 2 giocatori, la carta funge da ‘segnaposto’ e non ha
nessun effetto. Il totale rimane invariato.

Carta Salto
Quando viene giocata questa carta, il giocatore successivo perde il proprio
turno e viene "saltato". Il gioco procede con il giocatore successivo. Se la
carta viene usata quando vi sono solo due giocatori, chi gioca la carta ha
immediatamente diritto ad un altro turno. Il totale rimane invariato.

Carta Giocata Doppia
Se viene usata una carta GIOCATA DOPPIA, il giocatore successivo deve
giocare 2 carte della propria mano. La prima carta giocata deve essere una
carta che incida sul totale: 5, 10, :0, :30 oppure :60. Se il totale supera 60,
oppure se il giocatore non è in possesso di una carta numerata, allora è l’Ora
di Boom-O. (Il turno finisce e il giocatore deve girare una carta ‘Bomba
Ticchettante’). La carta giocata successivamente può essere di qualunque
tipo. Il gioco procede con il giocatore successivo. 

Carta =60
Indipendentemente dal totale effettivo, con questa carta il totale diventa 60
secondi. Se prima di averla giocata il totale fosse già 60 secondi, allora non
vi sarà alcun effetto, ma viene condonata una penalità.

Carta =30
Il totale è ora 30 secondi.

Carta =0
Il totale è ora 0.

Carta Baratta la Mano
Se viene giocata una carta BARATTA LA MANO, il giocatore può scegliere
con chi barattare. Il gioco continua con il giocatore successivo e il totale
rimane invariato. Se questa carta viene giocata dalla mano di un
partecipante, la partita finisce.

Carta Bomba
Boom-O! Quando viene giocata questa carta, tutti gli altri giocatori devono
scartare immediatamente una carta BLOCCA. Se non dovessero possedere
una carta BLOCCA, devono girare una delle proprie carte ‘Bomba
Ticchettante’. Il totale riparte da 0. Tuttavia, se tutti i giocatori usano le carte
BLOCCA, la persona che gioca la carta BOMBA deve girare una delle
proprie carte ‘Bomba Ticchettante’. Le carte BOMBA devono essere utilizzate
con astuzia!

Carta Blocca
Se viene giocata una carta BLOCCA, questa ‘blocca’ il totale. Ricordate: le
carte BLOCCA hanno molto valore se qualcuno gioca una carta BOMBA.

IL VINCITORE
L’ultimo giocatore rimasto con una carta ‘Bomba Ticchettante’ scoperta è il vincitore!

ALTERNATIVE DI GIOCO
Non appena tutti i giocatori girano le proprie carte ‘Bomba Ticchettante’, il gioco
finisce. Il giocatore con il maggior numero di carte ‘Bomba Ticchettante’ rimaste è il
vincitore.

Se il gioco è a coppie, i giocatori accoppiati sommano il valore totale delle carte
rimaste in loro possesso.
Il valore delle carte NUMERO viene sommato, le carte COMANDI hanno valore 1. Il
giocatore con il totale più basso diventa il vincitore. 
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Un gioco di carte esplosivo per
2-6 giocatori, da 7 anni in su


