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DAS KARTENSPIEL ———

Ein Kartenspiel fr 2 bis 4 Spieler ab 8 Jahren von Reiner Knizia

SPIELMATERIAL

%60 Symbolkarten mit jeweils 2 % 1, Wertungstafeln
: unterschiedlichen Symbolen (bestehend aus
je 3 Karten)

% & Klebestreifen 3 2 Punktechips (je & in 6 Farben)
' (zum Fixieren der Wertungstafeln) # 1 Spielanleitung

VOR DEM ERSTEN SPIEL

~ Die3zusammengehdrigen Karten einer Wertungstafel werden mit der Riick-
_seite nach oben ausgelegt. Danach wird ein Klebestreifen geldst, mit dem
~diese 3 Karten dann verbunden werden. Dazu wird der Klebestreifen auf
L 'dem markierten Bereich der aneinanderliegenden Karten fixiert.

'Dles W|rd bei jeder Wertungstafel wiederholt. Achtung: Nach dem Spiel werden die Klebestrelfen nlcht f
W|eder entfernt! Stattdessen konnen die Wertungstafeln gefaltet werden.

o .Wer aIs Erster mit allen 6 Punktechips auf seiner Wertungstafel mindestens die Spalte 7 errelcht
gewmnt

sie offen vor sich ab. Jeder Spieler erhalt sechs
Punktechlps und setzt dlese auf das Feld ,,0" der

_ Ein Spieler mischt die Karten und gibt jedem
 Spielerverdeckt 6 Karten (auch sich selbst), die

Tischmitte werden spter verdeckt die abgelegten
rten platziert und bilden dann einen Ablagestapel. Der Spieler links vom Kartengeber beginnt.

. _Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

1. Der Spieler, der am Zug ist, spielt eine seiner Handkarten aus und legt sie offen vor sich ab
"""" unterhalb seiner bereits ausliegenden Karte.
2. Nun wird gewertet: Der Spieler vergleicht die Symbole auf seiner ausgespielten Karte mit den
Symbolen auf den offenen Karten aller Spieler, einschlieRlich der eigenen Karte aus derVorrunde
Fiir jede Ubereinstimmung riickt er den Punktechip des entsprechenden Symbols auf seiner
Wertungstafel um 1 Feld vor.
3. Am Ende des Zuges legt der Spieler seine Karte aus der Vorrunde, also die naher zur Tischmitte
liegende Karte, verdeckt auf den Ablagestapel in der Tischmitte. Dann schiebt er seine in dleser
Runde ausgespielte Karte auf diese Position und ergdnzt seine Handkarten durch Ziehen vom
Nachziehstapel wieder auf 6 Karten. Danach ist der Spieler zur Linken am Zug.

Es werden immer beide Farbsymbole der neu gelegten Karte gewertet. Dabei wertet der Spieler erst -
~das eine Farbsymbol und riickt den gleichfarbigen Punktechip entsprechend auf seiner Wertungstafei
~vor. Dann verfahrt er mit dem zweiten Farbsymbol genauso. Dabei darf sich der Spieler die Relhen— .
- ifolge in der die beiden Farbsymbole gewertet werden, aussuchen. -

_ Beispiel:
. Folgende Karten
~ liegen aus:

- Nun wird eine Karte mit dem
_ blauen und dem gelben Symbol
. gespielt.

_ Bei Gelb gibt es 2 Ubereinstimmungen, bei Blau 1.
~ Die Punktechips werden entsprechend vorgeriickt.

e fWicﬁti'g:jDie Wertungstafel ist in verschiedene Bereiche unterteilt (1. Bereich: die Spalte 0; : :
2. Bereich: die Spalten 1 bis 3; 3. Bereich die Spalten 4 bis 6; 4. Bereich: die Spalten 7 bis10):

| - Em Puhktechip darf nur in den ndchsten Bereich gezogen werden, wenn zundchst alle j |
~ Punktechips im gleichen Bereich davor stehen. Somit befinden sich die Punktechips immer
_nur in maximal zwei benachbarten Bereichen. '




. Beispiel: Bereich 1 Bereich2  Bereich 3
. Die Wertungs- w
 tafel sieht zur
- Zeit so qus:

Folgende Karten liegen aus:

- Nun wird eine weitere Karte mit dem roten und dem lila Symbol gespielt. Der rote Punktechip
- wird 2 Felder weiter auf die 4 gezogen. Der lila Punktechip darf nur ein Feld weitergezogen

. Wwerden, weil er in den ndchsten Bereich auf Feld 7 ziehen wiirde. Da aber die Punktechips immer
- nur in maximal zwei benachbarten Bereichen stehen diirfen und der blaue Punktechip sich noch
. im 1. Bereich befindet, darf der lila Punktechip nicht in den 3. Bereich gezogen werden.

di t der Spieler nicht einen, sondern mehrere Punktechips in niedrigster Position, da ;e_r;c_it_
n nur ausfiihren, wenn er von keinem dieser Farbsymbole Karten auf der Hand hat.

] Zug Er legt die offen ausliegende Karte derVorrunde ab, und spielt eine weitere Kar
Jiese Karte W|rd unterhalb der bereits ausllegenden I(arte ausge!egt Dann erd diest

uf der jeweils niedrigsten Position: Der Spieler, dessen niedrigste Punktzahl hoher Ii'egj 15 ¢
ste Punktzahl seiner Mitspieler, ist vor diesen platziert. Bei Gleichstand vergleichen die
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unterschtedhche Anzahl der offen vor den Spielern ausliegenden Karten bletben a
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