


Das Kartenspid,
bei dem man ,ein biBchen gemein" sein darf!
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Fir 2 bis 6 Spieler von 10 - 99 Jahren

7, Inhalt
é 72 Zahlenkarten (mit den Zahlenwerten
‘ 1-12 in 6 Farben)

6 Farbkarten (Vorderseite und Riicksate gleich)

"/ 6 Punktekértchen, rot

g 12 Punktekéartchen, schwarz



Ziel des Spiels

Jeder Mitspieler versucht fir sich selbst die fetten Punkte
abzurdumen und den anderen Mitspielern die miesen
Punkte aUfs Auge zu driicken. Wer am Ende des Spids
die meisten Punkte hat, gewinnt.

Vorbereitung

DieFarbkarten

Die 6 Farbkarten werden aussortiert. Jeder Mit %
spieler erhélt eine Farbkarte, die er offen vor sich
auf den Tisch legt. Nicht benétigte Farbkarten gehen

aus dem Spid. Die Farbkarten bleiben wahrend des
ganzen Spids offen vor Jedem Spider liegen, damit jeder
Spidler weil, wer fir welche Farbe spidlt.
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DieZahlenkarten
Zahlenkarten in den Farben, die nicht am Spid |,
teilnehmen (d. h. deren Farbkarten bereits beiseite <
gelegt sind), werden aussortiert und in die Spielschachtel
zurlickgelegt. Se werden fir dieses Spid nicht benétigt.

Nun werden dle am Spid teilnehmenden Zahlenkarten

gut zusammengemischt und an jeden Spieler 4 Karten
verteilt. Die nicht ausgeteilten Zahlenkarten werden in

die Tischmitte gelegt und bilden den Ziehstapdl.
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Die Punktekértchen

Die Punktekartchen werden vor dem allerersten Spid aus
der Stanztafel ausgebrochen und verdeckt gemischt.
Dann werden 4 Stiick gezogen und offen in einer Reihe
untereinander ausgelegt. Die restlichen Punktekértchen
bleiben verdeckt auf einem Stapel und kommen erst im
Laufe des Spids zum Einsatz.
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Jedes offenliegende Punktekartchen bildet den Anfang
einer Zahlenkarten-Reihe. Das Punktekértchen gibt die
Anzahl der Zahlenkarten an, die im Verlasf des Spies in
die Reihe daneben gelegt werden miissen und gleichzei-
tig den Wert, den die Reilhe dann bel der Abrechnung
z&hlt. Die schwarzen Punktekértchen zéhlen bei der

Abrechnung positiv und die roten negativ.
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Los geht's

Der Spider, der Milch am liebsten auf ,,Ex" austrinkt,
beginnt. Ein Spider, der an der Reihe i, legt eine seiner
Zahlenkarten ab oder versucht einen Kartentausch.

Kartenablegen

Wer an der Rehe ist, kann eine seiner Zahlenkarten aus
seiner Hand neben ein beliebiges Punktekartchen oder e-
ne bereits ausgespidte Karte ablegen. Anschlief¥end zieht
er gleich wieder eine Karte vom Stgpel nach, so dal? er
immer 4 Karten auf der Hand hat. Danach ist der néchste
Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe. So entstehen im
weiteren Verlauf des Spiels 4 Zahlenkarten-Reihen.

Die abgelegte Zahlenkarte zéhlt immer fir den Spider,
dessen Farbe sie zeigt. Daher versucht jeder Spider, mog-
lichst viele Punkte firr seine eigene Farbe zu sammeln
und den anderen mdglichst wenig Punkte zu gonnen.
Doch dies gelingt nicht immer, da jeder Spider so denkt.

Kartentausch

Wer an der Reihe ist, kann anstatt eine Zahlenkarte ab-
zulegen, auch versuchen, eine Zahlenkarte mit einem
Mitspieler zu tauschen. Dazu gibt er nur die Farbe der zu
tauschenden Zahlenkarte an, nicht den Wert.



Beispiel- , Gebe Rot gegen Griin." Geht ein Mitspieler
auf den Tausch ein, werden die Karten verdeckt ausge-
tauscht. Der Zug ist somit beendet, der nachste Spieler
ist an der Reithe. Mdchte kein Mitspieler tauschen, dann
hat er Pech gehabt. Der néchste Spieler kommt an die
Reihe.

Wie wird eine Reihe abgerechnet?

It eine Zahlenkarten-Reihe voll, d. h. es liegen soviele
Karten in einer Reihe neben einem Punktekartchen, wie
Punkte auf dem Punkteké&rtchen zu sehen sind, wird
abgerechnet. Dazu werden die Werte dler farbgleichen
Zahlenkarten in dieser Reihe zusammengezéhit. Der Spie-
ler, der dann den hochsten Gesamtwert hat, erhdlt das
Punktekartchen und legt es vor sich ab.

Immer daran denken! Die schwarzen Punktekéartchen zéh-
len b der Abrechnung positiv und die roten negativ.
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Beispiele: Neben einem schwarzen Punktekartchen mit
5Punkten liegenfolgende 5 Zahlenkarten: Gelb 3, Griin 7,
Rot 12, Blau 1, Griin 6. Der Spieler mit der Farbe,, grin”
hat zwei Zahlenkarten mit dem hdchsten Gesamtwert,
namlich 13, und erhélt das Punktekartchen mit 5 Plus-
punkten.
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Neben einem roten Punktekdrtchen mit 4 Punkten lie-
gen folgende 4 Zahlenkarten: Griin 8, Rot 4, Gelb 11,
Rot 5. Der Spieler mit der Farbe Gelb hat mit einer Zah
lenkarte den hochsten Gesamtwert von 11 und erhalt
leider das Punktekartchen mit 4 Minuspunkten.

Nach einer Abrechnung kommen die in dieser Relhe aus-
gelegten Zahlenkarten auf einen Ablagestapd. Ein neues
Punktekartchen wird aufgedeckt und auf den freigewor-
denen Plaz gelegt.



Gleichstand

I eine Zahlenkarten-Reihe voll, und haben zwei oder
mehrere Spieler den gleichen hdchsten Gesamtwert,
dann bekommt keiner das Punktekértchen. Es bleibt ein-
fach liegen! Allerdings kommen ale Zahlenkarten aus
dieser Reihe auf den Ablagestapel, und die Reihe wird
neu gelegt.

Kartenstapel zu Ende
Ist der Ziehstapel zu Ende, wird der Ablagestapel gemischt
und zum neuen Ziehstapel.

Alles hat ein Ende

Das Spid endet sofort, wenn dle Punktekértchen verge-
ben worden sind. Jetzt z&hlt jeder Spider seine erworbe-
nen Pluspunkte zusammen und zieht die miesen Minus-
punkte ab. Der Spider, der nun die meisten Plus-
punkte hat, gewinnt das Spidl.

Herzichen Gliickwunsch!
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