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von Roland Goslar
und Seren Schaffstei

Wird Kennedy mehr geschétzt als

3 Jefferson? Hat er mehr Kinder?

& geht es um solche Eigenschaften.
Auf Bildkarten finden sich Lander,
die an Weltmeisterschaften teilge-
nommen haben. Eigenschaftskarten
geben GréBen vor, nach denen die
Lander eingeschatzt werden missen.
Reihum ziehen die Spieler neue Lan-
der und ordnen sie in ihre eigene
Reihe ein. Wer als Erster eine Reihe
aus 6 Karten richtig legt, gewinnt.

e schaftswert einer
8 (Minus) oder grofer

& (Plus) sein muss.
3 Die Ruck- bzw.

8 ansehen.

¢ EIGENSCHAFTSKARTEN

Die Vorderseite zeigt “

den Namen der Ei- ‘ A
genschaft und die Art, g rint
der einzuschdtzenden‘ m
Werte. |

Die Rickseite zeigt s
Erkldrungen. —_

¢ BILDKARTEN

Die Vorder- bzw.
Bildseite zeigt z.B. ein
Land. Die kleinen Pfei-
le zeigen, in welche
Richtung der Eigen-

Datenseite zeigt
die Werte aller Eigen-
schaften. Nur beim
Zweifeln diirfen
Spieler diese Seite



® VORBEREITUNG ¢ SPIELABLAUF

Die Spieler wahlen eine Edition Es wird reihum gespielt. Der
von Schneller als Kurz. Sie le- schnellste Spieler beginnt.

gen1 Eigenschafiskarte in die Spiel- ¥ Der Spieler am Zug muss entweder
feldmitte. Die Bildkarten werden mit ¥ die oberste Karte des Stapels

der Bildseite nach oben gemischt in seine Reihe einordnen oder
und als Stapel daneben gelegt. passen.
Jeder Spieler legt 1 Pfeilkarte mit Der Spieler, der als erster eine

Kurzregel vor sich, zieht 1 Bildkarte ¥ richtige Reihe aus 6 Karten
vom Stapel und legt sie daneben. legt, gewinnt.

Aufbau fur 2 Spleler 0 PASSEN

'Wenn ein Spieler passt, muss er die
oberste Karte des Nachziehstapels
mit der Bildseite nach oben auf das
Ablagefeld legen.

Nachdem ein Spieler gepasst hat,
ist sein linker Nachbar am Zug
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¢ EINE KARTE EINORDNEN

Der Spieler nimmt die oberste Karte
vom Stapel und ordnet sie in seine
Reihe ein. Die neue Karte kann

er rechts oder links neben seine
Karten oder zwischen 2 sei-

ner Karten legen. Er sollte dabei
versuchen, die Karte in der richtigen
Reihenfolge einzuordnen.

eine Karte mehr, legt
arte, neben seinen Pfeil.

¢ RICHTIGE REIHENFOLGEN

Die Eigenschaftskarte in der Mitte
bestimmt, worauf es ankommt. Die
Reihenfolge von zwei benachbarten
Bildkarten ist richtig, wenn die Kar-
te, die links liegt, den kleineren
Wert in dieser Eigenschaft hat. Die
Karte rechts, muss den hoheren
Wert haben.

Falls Karten mit gleichen Werten
benachbart liegen, ist ihre Reihen-

~ folge immer richtig.

en nie Karten




® NEUE KARTE BEURTEILEN

Nach dem Einordnen einer neuen
Karte mussen alle anderen Spieler
reihum entweder deutlich der Lage
der neuen Karte zustimmen oder
deutlich die Reihenfolge zu einer
Nachbarkarte anzweifeln.

® FALSCH GELEGT
® ANZWEIFELN

Falls die 2 angezweifelten Karten

Falls ein Spieler zweifelt, zeigt er falsch liegen, muss der ,Falschle-

auf die neve und 1 Nachbarkarte. || ger” diese 2 Karten auf den Ab-
Diese 2 Karten werden auf- * lagestapel weglegen. Danach ist
gedeckt (mit der Datenseite nach ™ der ,,Rlchl'lgzwelﬂer am Zug.

oben gedreht) und alle :

Spieler kontrollieren die one ahnt, dass lke nach de 8

Richtigkeit der Reihen- ' 2. W‘?I’k"eg am populdirstengi

folge. Sie ‘I‘an‘Ike undeIEK e
atsdchlich, Ik




® FALSCH GEZWEIFELT ® 6. KARTE und SIEG

Falls die 2 angezweifelten Karten Falls ein Spieler eine 6. Karte in
richtig liegen, muss der ,Falsch- seine Reihe legt, muss der ndchste
zweifler” 1 seiner Karten auf § Spicler diese beziglich aller ihrer
den Ablagestapel weglegen. Nachbarkarten nacheinander an-
Danach missen alle Spieler, die zweifeln auch wenn er selber keine

noch nicht zugestimmt oder gezwei- [l Karte hat. Bei falschem Zweifeln

felt hatten, reihum beurteilen, ob die | muss er er keine Karte abgeben.

neve Karte auch zu einer méglichen [ Falls die 6. Karte falsch liegt, geht

2. Nachbarkarte richtig |iegt. das Sp|e| normal weiter.

® KEIN ZWEIFEL MEHR Falls die 6. Karte richtig liegt,
gewinnt der Rlchhgleger

Wenn ‘?”e Zweifel fGIS'Ch waren und Torben Iegf Reagan als 6. Karte zw:schen
alle Spieler ohne Zweifel zuge- Truman und Clinton. Mone muss zwelfeln

stimmt haben, werden aufgedeckte [Sje deckr zverst Reagan und Clinton auf:
& I Karten WIeder umgedreht. Richtig! Danach deckt sie Truman auf:
. Und der nachste Spieler y AUchrgichtig! Torben hat gewonnen.
ist am Zug. ;




® SOLO-TRAINING ¢ KURZREGEL

Aufbau: 1 Eigenschaft, 1 Stapel
Karten, je 1 Pfeil- und 1 Bildkarte
Zug: Karte einordnen oder
Passen.
Passen: Oberste Karte weglegen.
Ndchster am Zug.
Karte einordnen: Oberste Karte
ziehen und einordnen.
Beurteilen (Bdg. 1 eigene Karte):
Reihum Anzweifeln oder
. Zustimmen.
Anzweifeln (jeder nur 1x):
Neue Karte und 1 Nachbarkarte

Vorbereitung: 1 Eigenschaft,
1 Stapel, 1. Karte aufdecken.
Spielzug: Die oberste Karte vom
Stapel in die eigene Reihe ein-
ordnen. Danach die neue Karte

aufdecken:

Wenn die Karte richtig liegt,

bleibt sie aufgedeckt liegen.

Wenn die Karte falsch liegt,

kommt sie auf den Ablagestapel.
Ende: Das Solo endet, wenn der

Stapel leer ist.

Wertung: Alle Bildkarten, die aufdecken.
richtig liegen, sind «ww. | Falsch gelegt: Falschleger legt
Pluspur!kte, alle L die 2 falschen Karten weg.
Karten im Ablage- " . Zweifler am Zug.
stapel sind g & Falsch gezweifelt:

Minuspunkte. Falschzweifler legt 1 Karte weg.
Néchster muss Beurteilen.

Kein Zweifel mehr:
Karten wieder umdrehen.
Néachster am Zug.

6. Karte: Ndchster muss (ohne
Strafe bis zu 2x) Anzweifeln.

Ziel: Wer die 6. Karte richtig legt,
gewinnt.




s 6 Spieler

1d.C Seren Schaffstein
Schneller als Kurz ist ein D
Spielsystem. Es gibt verschie-
dene Schachieln mit Regelvari-

! anten fir Anfanger und Profis
und Kartensefs zu verschiede-
nen Themen. Alle Regeln kon-
nen dabei mit allen Kartensets

i kombiniert oder allein gespielt

| werden.




