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Kind Familie Kenner Experte

88 farbige Karten, nummeriert von
1-11in & verschiedenen Farben.
Jede Farbe beinhaltet 2 jeder Zahl.

11 schwarze Karten, nummeriert %//N
von 1-11. @&

Die Karten haben eine identische
Rickseite und bilden zusammen ein
vollstandiges Kartenspiel.

Dein Ziel ist es, die meisten Punkte zu erzielen, indem du
bis zu 3 Sequenzen* vor dir auslegst. Fulle deine Hand,
indem du Karten nacheinander aufdeckst. Aber achte
darauf, dass du zum richtigen Zeitpunkt aufhérst, um eine
Explosion zu verhindern! Vermeide Strafen, indem du dich
von Uberzahligen Karten befreist, bevor du deine Karten
ausspielst. Am Ende des Spiels hangt deine Punktzahl von
der Lange deiner ausgelegten Sequenzen und der am
haufigsten vorkommenden Farbe in jeder Sequenz* ab.

* Erlduterung siehe Seite 8.



Mischt den Kartenstapel gut, um das Beste aus eurem
Spiel herauszuholen.

Bei 2 Spielern werden 25 zufallige Karten vom Stapel
entfernt. Diese kommen zurtick in die Schachtel und
sind aus dem Spiel.

Bei 3 Spielern entfernt ihr 15 Karten.

Bei & Spielern entfernt ihr 10 Karten.

Bei 5 Spielern spielt ihr mit allen Karten.

Jeder Spieler erhalt verdeckt eine Karte und nimmt
sie auf die Hand. Ist es eine schwarze Karte, legt er

sie zurlick in den Stapel und zieht eine neue Karte.
Legt den Stapel verdeckt in die Tischmitte, so dass alle
Spieler ihn erreichen kénnen.

Entscheiet zufallig, wer beginnt.
SPIELABLAUF /

Gespielt wird im Uhrzeigersinn, beginnend mit dem
Startspieler. Wenn du am Zug bist:

1 - Musst du KARTEN ZIEHEN (Pflicht), und kannst dann,
2 - KARTEN VOR DIR AUSLEGEN, um Sequenzen zu bilden

Wenn du deine Karten vor dir auslegst, kommen alle NICHT
gelegten Karten sofort auf deinen persénlichen Ablagestapel.
Schwarze Karten kdnnen niemals in einer Sequenz
gespielt werden. Versuche sie loszuwerden, bevor
du Karten ausspielst. Am Spielende wird fiir jede
Karte in deinem personlichen Ablagestapel 1
Punkt abgezogen.




h KARTEN ZIEHEN

Wenn Du am Zug bist, decke eine
Karte vom Nachziehstapel auf und
lege sie offen daneben.

Dann entscheidest du, ob du eine
weitere Karte aufdeckst oder
aufhorst.

Wenn Du Dich entscheidest, eine weitere Karte zu
ziehen, lege sie offen neben die vorherige Karte und
Uberpriife dabei Folgendes:

0 Wenn sich die Zahl
der gezogenen Karte von
allen bereits aufgedeckten
Karten in der Tischmitte
unterscheidet, darfst du
erneut wahlen, ob du eine
weitere Karte ziehst oder
aufhéren mochtest. Du
kannst  weitere Karten
ziehen, solange eine bereits
aufgedeckte  Zahl nicht
erneut erscheint.

Wenn du aufhérst zu ziehen, nimmst du eine oder
mehrere Karten deiner Wahl von den aufgedeckten
Karten aus der Tischmitte auf die Hand. Du musst
mindestens eine Karte nehmen. Die (ibrig gebliebenen
Karten legst du auf einen gemeinsamen Ablagestapel
neben den Nachziehstapel.




BEISPIEL

Ella deckt eine blaue 5 und dann eine lila 3 auf Die Zahlen sind
unterschiedlich und sie entscheidet, eine weitere Karte aufzudecken:
eine lila 1. Sie beschliefit mit dem Ziehen aufzuhéren und nimmt die lila
1 und die lila 3 auf die Hand. Die blaue 5 legt sie auf den gemeinsamen
Ablagestapel.

gemeinsamer
Ablagestapel

Q Wenn die Zahl auf der neuen Karte mit der Zahl
einer anderen aufgedeckten Karte in der Tischmitte
ubereinstimmt, verursachst du eine Explosion und dein
Zug endet sofort.

Zuerst musst du die Karte nehmen, welche die
Explosion verursacht hat, sowie alle aufgedeckten
schwarzen Karten (sofern vorhanden).

Anschliefend werden die restlichen Karten unter den
Spielern aufgeteilt: Beginnend mit dem Spieler zu
deiner Linken und im Uhrzeigersinn weiter, nehmen
sich die Mitspieler jeweils eine Karte ihrer Wahl aus
der Tischmitte.

Sobald jeder Mitspieler eine Karte genommen
hat, nimmst du als aktiver Spieler die
verbleibenden Karten (falls vorhanden).

Aber keine Sorge! Die Spieler haben die Mdglichkeit
Karten zu zerstéren, anstatt sie auf die Hand zu
nehmen (siehe BANGO auf Seite 6).




Auch deine Mitspieler miissen die Konsequenzen deiner
Handlungen tragen... oder kénnen sich stattdessen daftir
entscheiden, die Gelegenheit zu ihrem Vorteil zu nutzen!

Hinweis:

Nach einer Explosion kann es vorkommen, je nach
Spieleranzahl und Anzahl der aufgedeckten Karten in
der Tischmitte, dass nicht alle Mitspieler eine Karte
nehmen kénnen oder mussen, oder dass der aktive
Spieler mehrere Karten nehmen muss.

BEISPIEL

Hugo zieht eine lila & und eine schwarze 5. Er entscheidet sich
weiterzumachen und zieht eine gelbe 7, eine gelbe 1 und dann eine
blaue &.

Das Ziehen der blauen 4 |0st eine Explosion aus, da bereits eine &
aufgedeckt wurde. Hugo muss sowohl die blaue & als auch die schwarze
5 auf seine Hand nehmen.

Dann nehmen seine Mitspieler im Uhrzeigersinn jeweils eine Karte ihrer

Wahl: Ella nimmt die lila &, die gelbe 1 und Hugo die verbleibende
Karte - die gelbe 7.




BANGO

In verschiedenen Phasen des Spiels, wirst du in der Lage
sein, eine Karte aus der Tischmitte zu zerstéren. Dazu
spielst du eine Karte aus deiner Hand mit der gleichen
Zahl: Rufe ,BANGO” und lege beide Karten auf den
gemeinsamen Ablagestapel.

@ Wahrend der Ziehphase kann der aktive Spieler
mehrmals BANGO ausftihren. Er kann jedoch nur die
zuletzt aufgedeckte Karte zerstoren. Hat diese Karte
eine Explosion verursacht, hebt ihre Zerstérung die
Explosion auf. Nach dem BANCO kann er entscheiden,
ob er weiterziehen oder aufhéren mochte und die
gewinschten Karten auf die Hand nehmen.

® Nach einer Explosion darfjeder Mitspieler eine einzelne
Karte mit BANGO zerstéren (sofern moglich), anstatt
sie auf die Hand zu nehmen. Anschliefend darf der
aktive Spieler alle verbleibenden Karten mit BANGO
zerstoren (sofern maglich), um sie nicht auf die Hand
nehmen zu mussen.

Hinweis:

® Fir schwarze Karten gelten die gleichen Regeln wie
flr farbige Karten: Du kannst eine farbige Karte mit
einer schwarzen Karte mit gleicher Zahl zerstéren und
umgekehrt.

@ Mit einer BANGO-Aktion kannst du nicht nur Karten
in der Tischmitte zerstoren, die du nicht nehmen
mochtest, sondern auch liberzdhlige Karten und
schwarze Karten aus deiner Hand entfernen.
Setze sie geschickt ein!



BEISPIEL

Ella deckt eine lila 1 und dann
eine blaue 1 auf. Beide Karten
haben die gleiche Zahl, was eine
Explosion auslést. Ella  spielt
eine gelbe 1 aus ihrer Hand, um
die blaue 1 zu zerstéren und
somit die Explosion aufzuheben.
Beide Karten werden auf den
gemeinsamen Ablagestapel
gelegt. Ella kann nun aufhéren
und die lila 1 nehmen oder
weitere Karten aufdecken.

BEISPIEL

Ella 6st eine Explosion aus, indem sie eine blaue 3 zieht. Sie nimmt die
blaue 3 auf die Hand, da sie die Explosion nicht verhindern kann. Die
anderen Spieler kénnen jeweils eine Karte nehmen oder zerstéren.

zerstort die gelbe & , indem er eine rote & aus seiner Hand
spielt. Hugo nimmt die gelbe 3. Ella nimmt die verbleibende Karte, die
lila 1. Sie hatte sie zerstéren kénnen, wenn sie eine 1 aus ihrer Hand
gespielt hatte.
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h KARTEN AUSLEGEN

Nachdem du Karten gezogen hast, kannst du alle
Karten aus deiner Hand vor dir auslegen [(optional).

Hast du am Ende deines Zuges jedoch mehr als 5
Karten auf der Hand, musst du alle Karten ausspielen.
Uberschreitest du wihrend des Zuges eines Mitspielers
das Limit von 5 Handkarten, musst du zu diesem
Zeitpunkt nichts Weiteres tun.

Wenn du Karten auslegst, kannst du:

Eine oder mehrere neue Sequenzen beginnen:
Fir jede neue Sequenz musst du mindestens
zwei aufeinanderfolgend nummerierte Karten
in der richtigen Reihenfolge auslegen.
Platziere sie Uberlappend, sodass sowohl die
Farben als auch die Zahlen sichtbar bleiben.

Wichtig: Du kannst maximal 3 Sequenzen pro Spiel
auslegen.

UND/ODER

Eine oder mehrere offene Sequenzen fortsetzen,
indem du Karten mit hoheren oder niedrigeren
Zahlen anlegst — an beiden Enden der Sequenz ist
das maglich.

€ine Sequenz ist eine Kette fortlaufend
nummerierter Karten, z.B. 2,3,4,5




Beim Auslegen werden HKarten, die sich in keine Sequenz
einfiigen lassen, sofort auf den personlichen Ablagestapel
gelegt.

Schwarze Karten dirfen nichtin Sequenzen abgelegt werden.
Wenn du beim Auslegen deiner Karten eine oder mehrere
schwarze Karten auf der Hand hast, musst du diese sofort auf
deinen personlichen Ablagestapel legen.

Am Spielende erhaltst du fir jede Karte in deinem Ablagestapel
einen Minuspunkt. Achte deshalb darauf, dass du die Karten
zum richtigen Zeitpunkt in deine Sequenz spielst und
Uberzahlige sowie schwarze Karten rechtzeitig los wirst!

BEISPIEL

beendet seinen Zug mit mehr als 5 Karten auf der Hand und
muss daher seine Karten auslegen. Alle Karten, die er nicht ausspielen
kann, legt er anschlieRend in seinen persénlichen Ablagestapel.

1 Er kann seine begonnene Sequenz fortsetzen mit der lila 1 und &.

2 Er beginnt eine neue Sequenz mit der blauen 10 und roten 11.

) 1 2
3 Er muss seine rote [

6 abwerfen, da er mind.
zwei HKarten bendtigt,

um eine neue Sequenz | | 3

zu beginnen und siel ) | persénlicher
. y Abiagestape!

zu keiner der anderen |

Sequenzen passt. | o)

Schwarze Karten kdnnen
nie in einer Sequenz
verwendet werden, daher
muss er diese ebenfalls
in seinen personlichen
Ablagestapel legen.
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Das Spielende wird eingeleitet, wenn ein Spieler die
letzte Karte vom Stapel zieht. Verursacht diese Karte
keine Explosion, muss der aktive Spieler mindestens
eine der aufgedeckten Karten aus der Tischmitte
nehmen. Verursacht die Karte eine Explosion, wird
diese wie gewohnt abgehandelt.

Anschlieffend koénnen alle Spieler ihre Handkarten
abschlieRend in ihre Sequenzen legen, wobei die
Ublichen Platzierungsregeln gelten [maximal 3
Sequenzen). Alle verbleibenden Karten werden auf
ihren personlichen Ablagestapel gelegt.

(IELEY

Anschliefend geht es an die Punktevergabe. Die Punkte
jedes Spielers werden wie folgt gezahlt:

1 Punkt pro Karte in jeder Sequenz;

1 Bonuspunkt pro Karte fiir die haufigste Farbe
innerhalb jeder Sequenz. Bei Cleichstand fiir die am
haufigsten vorkommende Farbe in einer Sequenz
zahlt der Spieler stattdessen die ndchsthaufigste
Farbe usw. Wenn weiterhin Gleichstand herrscht und
keine andere Farbe vorhanden ist, erhalt der Spieler
far diese Sequenz keine Bonuspunkte.

1 Minuspunkt pro Karte im persdnlichen Ablagestapel.



BEISPIEL

Am Ende des Spiels hat 3 Sequenzen.

Seine erste Sequenz enthalt 6 Karten, daher erhalt er 6 Punkte. Die
haufigste Farbe in dieser Sequenz ist Lila mit & Karten, daher erhalt
er 4 Bonuspunkte.

Seine zweite Sequenz besteht aus 5 Karten, somit erhadlt er 5 Punkte.
Da Rot und Blau gleichermaRen mit je 2 Karten vertreten sind, prift
er die nachsthaufigste Farbe; Gelb mit einer Karte. Er erhalt daher 1
Bonuspunkt.

Seine dritte Sequenz enthadlt 4 Karten, daher erhélt er 4 Punkte.
Da CGleichstand herrscht zwischen Rot und Celd, erhalt er keine
Bonuspunkte. David hat &4 Karten in seinem personlichen Ablagestapel
(1 schwarze und 3 farbige Karten), daher zieht er & Punkte ab.

Seine Gesamtpunktzahl betragt 16 Punkte (20 - 4).

6 Punkte
5 Punkte
4 Punkte

persanlicher
Ablagestapel

&7
/

+l +1 T +0
Bonuspunkte Bonuspunkt  Bonuspunkte - 4 Punkte
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