


Ravensburger Spiele* Nr 271153
Autor Reinhard Staupe
lllustration: UIf Marckwort

Design: Ravensburger

Fir 2-5 Spieler ab 10 Jahren.

Inhalt
80 Spielkarten 2 Atsch-Karten
(mit 5 verschiedenen Waren, 1 Gewinn-Tabelle
von jeder Ware 3 x die Werte  (in Anleitung enthalten -
1,2,4,5 und 4 x der Wert 3) bitte vor dem Spiel abschreiben
6 Fiasko-Karten oder abpausen)

Ziel des Spiels

Sieger ist, wer insgesamt am Spielende die hdchsten Tirme im
Supermarkt aufgestellt hat und somit die meisten Punkte aufweist.
Je mehr Karten ihr im Spielverlauf auf der Hand haltet, desto mehr
Punkte konnt ihr damit bei einer bestimmten Ware melden. Aber
Vorsicht: Wer eine Fiasko-Karte zieht, verliert alle seine Karten und
muB von vore mit dem Sammeln beginnen.



Vorbereitung

Ein Mitspieler wird zum Schreiber bestimmt. Er trégt auf einer
Gewinn-Tabelle die Namen der Mitspieler ein und spielt auch selbst
mit. Alle Karten werden gut gemischt und als Aufnahmestapel ver-
deckt in die Mitte des Tisches gelegt.

Spielablauf

Beginnend mit dem linken Nachbarn des Schreibers zieht ihr reihum
die jeweils obenliegende Karte vom Aufnahmestapel und nehmt sie
auf eure Hand. Also: eine Karte ziehen - néchster Spieler, eine Karte
ziehen - néchster Spieler usw.

Jeder Spieler, der an der Reihe ist, hat zwei Méglichkeiten, von denen
er sich eine aussuchen muR:

- Entweder er zieht eine weitere Karte vom Stapel und 5 :
erganzt damit die Karten auf seiner Hand, 3 3
- oder er meldet fiir eine bestimmte Ware Punkte.

Ein Spieler darf nicht erst eine Karte @ 3 .3
ziehen und dann noch Punkte melden. A s
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Karte ziehen

Solange du der Meinung bist, noch mehr Waren sammeln zu kénnen,
ohne daR eine Fiasko-Karte kommt, ziehst du einfach eine weitere
Karte, Ist dies eine normale Spielkarte mit einer der Waren, hast du
Gliick gehabt und nimmst die Karte auf deine Hand.

N
Fiasko-Karte @iﬁ
Ziehst du aber eine Fiasko-Karte, so hat es dich ) 4
leider erwischt! Du muft deinen Mitspielern die f«'i‘_
Fiasko-Karte zeigen und verlierst sofort alle i :

Karten, die du zu dem Zeitpunkt auf der Hand haltst!

Du muft die Karten auf den Ablagestapel legen (auch die Fiasko-
Karte) und beginnst dann in der nachsten Runde von neuem damit,
Karten zu sammeln. Ganz schdn argerlich!

Atsch-Karte
Im Gegensatz zu den Fiasko-Karten sind auf den Atsch-Karten meh-
rere verschiedene Waren zu sehen, deren Tiirme einstiirzen.
" Solltest du eine der beiden Atsch-Karten ziehen, so ist die
&/ Schadenfreude grof: Du zeigst auch diese, und alle
anderen Spieler (nur du nicht) verlieren sofort alle
Karten, die sie gerade auf der Hand halten.
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Sie milssen nun neu anfangen, Karten zu sammeln. Auch hier werden
die verlorenen Karten - einschlieBlich der Atsch-Karte - auf den
Ablagestapel gelegt. Ein Tip: Zahle die Fiasko- und Atsch-Karten mit!
Wenn alle acht aufgetaucht sind, kannst du gefahrlos weiterziehen.

Punkte melden:

Der Chef des Supermarktes mdchte natiirlich von Zeit zu Zeit auch
die Ergebnisse eurer Miihen sehen, und so ist es ratsam, ab und zu
eine eurer stolzen Sammlungen zu zeigen, d.h. Punkte zu melden.
Und das geht so:

Zuerst nennst du die Ware, bei der du die Punkte melden méchtest,
2.B. Tomatendosen. Dann legst du alle deine Karten offen auf den
Tisch, und zwar getrennt nach Karten der genannten Ware und den
librigen Karten. Zum Ausrechnen der Punkte werden die Werte der
von dir genannten Ware addiert und mit der Gesamtanzahl deiner
Karten multipliziert. Also:

1. Kartenwerte der Ware, fiir die du Punkte melden willst, addieren!
2. Gesamtanzahl aller deiner Karten zéhlen!

3. Beide Werte miteinander multiplizieren!

Beispiel:

Tom hat insgesamt 8 Karten auf der Hand, 3 davon mit Milchtuten.
Er mdchte nun bei den Milchtiiten Punkte melden und legt dazu alle



seine Karten offen auf den Tisch: die drei Milchtiiten-Karten mit
etwas Abstand neben die Gbrigen. Eine der drei Milchtiten-Karten
hat den Wert 5, die zweite den Wert 2, die dritte den Wert 4. Diese
Werte werden addiert; 5 + 2 + 4 = 11 und mit der Gesamtzahl aller
abgelegten Karten von Tom (in diesem Beispiel 8 Karten) multipli-
ziert: 11 x 8 = 88. Tom meldet somit 88 Punkte bei den Milchtiiten.

Das Ergebnis notiert der Schreiber in das entsprechende Feld der
Gewinn-Tabelle.

Alle Karten desjenigen, der gerade Punkte gemeldet hat, werden
nach dem Melden auf den Ablagestapel gelegt und kommen spéter
wieder ins Spiel. Sobald n&mlich der Aufnahmestapel im Spielverlauf
verbraucht ist, werden alle Karten des Ablagestapels durchgemischt
und als neuer Aufnahmestapel in die Mitte gelegt.

Natdrlich kdnnt ihr immer nur bei einer Ware auf einmal Punkte mel-
den und nur, wenn ihr bei dieser Ware noch nichts gemeldet habt -
sonst nicht!

Méglich ist eine Meldung auRerdem erst, sobald ihr bei einer Ware
mindestens 13 Punkte meldet.

Spielende
Sobald einer der Spieler fiir alle finf Waren Punkte gemeldet hat, ist
das Spiel beendet. Nun kommt die Endabrechnung!



Endabrechnung

Zunéchst  bekommt der Spieler, der mit seiner Punktmeldung das
Spiel beendet hat, 20 Zusatzpunkte. Sie werden vom Schreiber in der
Zeile .Zusatzpunkte" eingetragen.

Nun sucht der Schreiber auf der Gewinn-Tabelle nach den hdchsten
Punktmeldungen pro Ware (waagerechte Zeilen). Der Spieler mit der
héchsten Punktzahl pro Ware erhalt jeweils 30 Zusatzpunkte. Sollten
zwei Spieler bei einer Ware die héchste Meldung abgeben, so erhélt
jeder der beiden Spieler hierfiir 15 Zusatzpunkte.

SchlieRlich addiert der Schreiber die gemeldeten Punkte jedes ein-
zelnen Spielers und schreibt sie in die Zeile ,Gemeldete Punkte".
Diese addiert er zu den Zusatzpunkten und trégt das Ergebnis in die
Zeile ,Endsumme" ein.

Der Spieler mit der héchsten Endsumme gewinnt das Spiel.

Machzwei Tips

- Auch wer relativ niedrige Punkte meldet, kann gewinnen,
denn dadurch kann er vor den anderen SchiuB machen.

- Die Gewinn-Tabelle bleibt natiirlich immer offen auf dem Tisch
liegen, damit alle Spieler sehen kénnen, bei welcher Ware sie
noch Punkte melden miissen.
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Name Spieler:
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Mllchtu!e

| Gurkenglas

Tomatendose

Maisdose

Fischdose

@ @@G’&@

Gemeldete Punkte

Zusatzpunkte

Endsumme

© 1997 Ravensburger Spisleveriag

Ravensburger Spieleverlag
Postfach 18 60
D-88188 Ravensburg




