ALLEGRA ist ein smartes und leicht zugangliches Karten-
Ablegespiel, bei dem es darauf ankommt, die eigene
Auslage mdglichst geschickt zu optimieren und dabei
die niedrigste Summe zu erreichen.

Doch Vorsicht - einige Karten teilt man sich mit den
Nachbarn! Durch geschicktes Aufdecken, Tauschen
und Entfernen versuchen die Spieler, hohe Werte
loszuwerden und Dreier-Kombinationen abzurdaumen.
ALLEGRA basiert auf dem weltweit beliebten Karten-

spielprinzip von Golf.

INHALT,
120 Karten mit den Werten -1 bis 11 6 Spaltenmarker
1 Spielregel




JAUFBAU

Bei 2-3 Spielern werden 2 Exemplare jeder Zahlenkarte aus dem
Spiel entfernt.

« Ein Kartengeber wird bestimmt. Dieser mischt die Karten und
verteilt 12 Karten verdeckt an jeden Spieler. Die Karten diirfen
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nicht angeschaut werden!
« Jeder Spielerlegt 9 seiner Karten verdeckt in einem Raster aus ‘
3 Zeilen und 3 Spalten vor sich aus.

« Danach legt jeder Spieler eine zusitzliche Spalte links neben sein
Raster, leicht zur Tischmitte geneigt. Uber jede geneigte Spalte
wird ein Spaltenmarker gelegt.
« Der restliche Kartenstapel wird verdeckt in der Tischmitte
platziert und bildet den Nachziehstapel. Die oberste Karte wird
aufgedeckt, daneben gelegt und bildet den Ablagestapel.
« Beginnend mit dem Geber und danach im Uhrzeigersinn -l
deckt jeder Spieler zwei beliebige seiner Karten auf. Das
kénnen auch Karten aus einer gemeinsamen Spalte (mit
Spaltenmarker) sein.

GEMEINSAME|SPALTEN

Jeder Spieler besitzt zusétzlich zu seinem 3x3 Raster auch die
beiden geneigten Spalten links und rechts von sich. Diese nennt
man gemeinsame Spalten. Sie gehéren den beiden Spielern, die ¢
jeweils daneben sitzen. Damit zdhlen alle 15 Karten zur eigenen '4'4,":
Auslage. “
BEISPIEL: EIGENE AUSLAGE SPIELER A

« die eigenen 9 Karten (lila hinterlegt)

« die gemeinsame Spalte links (rot hinterlegt)

« die gemeinsame Spalte rechts (blau hinterlegt)







SPIELVERLAUF

Der Geber beginnt, danach spielen alle reihum im Uhrzeigersinn.
Ein Zug besteht aus folgenden Schritten:

1. KARTE ZIEHEN

Der aktive Spieler zieht die oberste Karte vom Nachzieh-
stapel oder Ablagestapel. Wird die Karte vom Nachziehstapel
gezogen, wird sie fiir alle sichtbar aufgedeckt.

2. KARTE BEHALTEN ODER ABWERFEN
KARTE BEHALTEN

« Ertauschtdie gezogene Karte mit einer beliebigen eigenen Karte
aus und legt sie an deren Stelle offen in seine Auslage.

« Die ausgetauschte Karte legt er offen auf den Ablagestapel.
l KARTE ABWERFEN

« Erlegt die gezogene Karte offen auf den Ablagestapel.

« Danach deckt der Spieler eine verdeckte eigene Karte auf.

WICHTIG:

+ Man darf sowohl eine offene als auch ein verdeckte Karte
mit der gerade gezogenen Karte austauschen.

« Karten werden immer offen auf den Ablagestapel gelegt.

« Karten werden immer offen in die Auslage gelegt.




3. ABRAUMEN

Sobald der aktive Spieler drei
aufgedeckte Karten mit derselben
Zahlin einer Zeile oder Spalte
besitzt, raumt er sie ab.

Das kann passieren, nachdem
eine Karte aufgedeckt oder
ausgetauschtwurde.

Diese Karten werden sofort offen auf
den Ablagestapel gelegt — noch bevor
eine ausgetauschte Karte auf den
Ablagestapel gelegt wird.

Uberlappung: Wenn gleichzeitig
eine Zeile und eine Spalte entfernt
werden konnte, bestimmt der aktive
Spieler, welche davon erabraumt. '
Liicken: Wenn Karten entfernt werden,
entstehen Liicken. Diese werden nicht aufgefiillt. Zeilen kénnen
weiterhin abgerdumt werden, auch wenn zwischen den Karten

Liicken bestehen. Dadurch kann es sogar zu Kettenreaktionen
kommen (siehe Beispiel unten).
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Um die Ecke: Zu einer abzuraumenden
Zeile kann natiirlich auch die Karte einer
gemeinsamen Spalte gehéren.

KLOPFEN

Klopfen wird nicht im Spiel
zu zweit verwendet.

Klopfen erméglicht Spielern, iiber Karten zu
verhandeln und taktische Ziige zu machen.

Wenn der aktive Spieler eine Karte vom Nachziehstapel zieht,
diirfen die Mitspieler klopfen. Dazu klopfen sie mit der Hand auf
den Tisch, um anzuzeigen, dass sie diese Karte gerne hitten.

Der aktive Spieler darf ein Klopfen annehmen oder ablehnen,
egal wer zuerst geklopft hat. Spieler diirfen wahrenddessen
diskutieren und Angebote machen. Wenn kein Klopfen
angenommen wird, geht der Zug normal weiter.

FALLS EIN KLOPFEN ANGENOMMEN WIRD

« Der Klopfer erhilt die Karte und tauscht sie mit einer eigenen
Karte aus.

« Errdumt ab, falls die Bedingung dafiir erfiillt ist. Dies ist eine
Besonderheit, da sonst immer nur der aktive Spieler abrdumt.

« Die entfernte eigene Karte bleibt zundchst offen in seiner Hand.

« Der aktive Spieler nimmtdanach eine beliebige Karte aus der
Auslage des Klopfers (auch aus einer gemeinsame Spalte) und

ersetzt damit eine seiner eigenen Karten. Die Karte fiigt er offen
ein.

« Errdumt ab, falls die Bedingung dafiir erfiillt ist, und legt dann die
ersetzte Karte auf den Ablagestapel.

Der Klopfer legt nun die Karte aus seiner Hand auf den frei-



gewordenen Platz in seiner Auslage und rdumt erneut ab, falls die
Bedingung dafiir erfiillt ist.

« DerZugist beendet.
WICHTIG:

Mitspieler diirfen nicht klopfen, wenn:

« die Karte vom Ablagestapel gezogen wurde.
« sienurnoch drei oder weniger Karten besitzen.

«» sieihren letzten Zug nach Beginn der Schlussrunde bereits
gemacht haben.

A TEWENE

Die Schlussrunde beginnt, sobald ein Spieler durch die Aktion
eines beliebigen Spielers alle seine Karten aufgedeckt oder
abgerdumt hat. Wenn dies fiir zwei Spieler zutrifft, ist der aktive
Spieler der Ausléser des Spielendes.

Es wird eine letzte Runde gespielt, in der alle Spieler iiber-
sprungen werden, die bereits alle ihre Karten aufgedeckt oder
abgeraumt haben.

Nachdem die letzte Runde beendet ist, werden alle
verbleibenden Karten aufgedeckt. Es werden keine Karten mehr
abgeraumt, selbst wenn die Bedingung erfiillt ist.

Alle Spieler addieren die Werte ihrer verbleibenden Karten.
« Wer alle 15 Karten entfernt hat, bekommt -10 Punkte.

+ DerAusloser des Spielendes erhalt doppelte Punkte, wenn
er nicht alleine am wenigsten Punkte hat. Dies gilt nicht,
wenn sein Ergebnis negativ ist.

Der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl gewinnt. Bei
Gleichstand teilen sich die Spieler den Sieg.




VARIANTEN

MEHRERE PARTIEN

ALLEGRA wird noch spannender, wenn ihr Punkte tiber mehrere
Partien aufschreibt. Dazu benétigt ihr Stift und Papier oder ein
Mobiltelefon. Einigt euch vor Beginn entweder auf eine Anzahl
Partien (z.B. 3) oder auf eine Punktzahl (z.B. 66), die erreicht
werden muss. Der Spieler links vom letzten Geber teilt die
Karten fiir die ndchste Partie aus. Es gewinnt der Spieler mit der
niedrigsten Gesamtpunktzahl nach der letzten Partie.
VEREINFACHTES SPIEL

Wenn ihr ALLEGRA mit jiingeren Kindern spielt, kdnnt ihr die
Klopfregel weglassen.
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