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Spieltihrzu viert oder flinft? Entfernt die beiden Oer-Karten mit den

weiBen Fahnen und legt sie zurlick in die Schachtel.

DIE ROTE ACHT
TROMMELT ZUR
SCHLACHT!
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NATORLICH NUR, FALLS (HR BEUTE
GEMACHT HABT. ES IST NICHT
UNGEWOHNLICH, DASS IHR BEI

EINEM STICH LEER AUSGEHT,
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IHR DURFT NICHT UBER EURE HANDKARTEN
SPRECHEN, AUCH NICHT LAUT ANKUNDIGEN,
WELCHEM TEAM [HR EUCH ANSCHLIEREN
WOLLT UND KEINERLEI GEHEIME
ABSPRACHEN TREFFEN,

BEUTEZUG KATRIN

1 18
2 15
3
7]

RAUCHT EUCH SCHON DER KOPF?
DANN SPIELT JETZT ERSTMAL
EINE TRAININGSRUNDE NUR
MIT DEN GRUNDREGELN, UM
DIESE ZU VERINNERLICHEN.
IGNORIERT VORERST DIE
TEXTE AUF DEN KARTEN.

OH, HEY, EINE KLEINIGKEIT NOCH.

FALLS IHR 2V DRITT
ODER SECHST SPIELT:
EINE WEIBE FAHNE MIT EINER
O KONNT IHR EINFACH IMMER
SPIELEN, GANZ EGAL
WELCHE TEAMS AUSLIEGEN.
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SOBALD IHR EURE KARTE GELEGT
HABT, DURFT IHR NATURLICH
DIE ANDEREN UNVERBINDLICH

AUFFORDERN IN EUER TEAM ZU
KOMMEN. “SEI EIN FROSCH!"
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Kartenfahigkeiten
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EINE 1IST ZEITGLEICH IN 2WE!I TEAMS: DEM TEAM
SEINER FARBE UND DEM TEAM DER 1ER. SIE HAT
ALSO ZWE| CHANCEN 2U GEWINNEN.
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DIES GILT NICHT FUR 3ER, DIE DU ALS BEUTE MACHST, WEIL
SIE IN EINEM SCHWACHEREN TEAM WAREN. DIESE WANDERN
EINFACH VERDECKT AUF DEINEN BEUTESTAPEL!
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ABER DAFUR BIN ICH
VOLL STARK!

Nur im Spiel zu dritt und zu sechst!

Die Oer (weiBe Fahne): Wenn du eine weiBe Fahne spielst, dann haltst du dich aus

diesem Stich raus. Du forderst nicht heraus, schlieBt dich nicht an, und eine weiBe
Fahne im Stichist keinen Silberling wert. Eine weiBe Fahne darfst duimmer spielen,
wenn du an der Reihe bist.
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Oer und 4er: Du darfst keine weiBe Fahne
spielen, wenn du das Team auf der Hand hast,
das sich der Hypnotiseur von dir gewiinscht hat.

(Grundprinzip: Bei widersprechenden
Kartenfahigkeiten, gilt die Fahigkeit der
starkeren Karte.)

ler und 3er: Auch die Gesamtstarke eines
Bauernteams steigt pro ausliegendem Koch
eines Teammitglieds um eins.

Beispiel: Spielen zwei Bauern im Team und
haben einen ausliegenden Koch ist ihre
Teamstdrke 11+1=12.

2er: Eine 2 im starksten Team bekommt auch
dann das Anspiel, wenn es nur ein Team und
dadurch nichts zu stehlen gab.

2er und 9er: Sind im starksten Team eine
Diebin und eine Strategin, entscheidet die 9,
wer das Anspiel bekommt.

(Grundprinzip: Bei widersprechenden
Kartenfahigkeiten, gilt die Fahigkeit der
starkeren Karte.)

3er: Durch einen oder mehrere Kéche kann es
vorkommen, dass ihr zwei gleich starke Karten
im starksten Team habt. In diesem Fall darf die
zuerst im Stich gespielte Karte auch zuerst eine
Beutekarte aussuchen.

4erund 6er: Du darfst einen Narr eines
beliebigen Teams spielen, auch wenn der
Hypnotiseur sich etwas anderes von dir
gewdinscht hat.

(Grundprinzip: Bei widersprechenden
Kartenfahigkeiten, gilt die Fahigkeit der
starkeren Karte.)

4erund 7er: Auch ein verdeckt ausgespielter
Hypnotiseur darf sich von jemandem nach ihm
ein Team wiinschen.

T7er: Wer nach einer 7 eine Karte aus Versehen
offenin den Stich spielt, dessen Karte verliert
Farbe und Stérke, das heiBt, ihre Starke wird
beim Ermitteln des starksten Teams nicht mehr
beriicksichtigt. Sie wird beiseite gelegt und
wird zur Beute flir das starkste Team.

Dasselbe gilt auch, falls jemand beim Spielen
der ersten verdeckten Karte ein Team gespielt
hat, dass er regelkonform nicht hatte spielen
durfen.

Beispiel: Die erste ausgespielte Karte ist eine
blaue Nebenhexe. Die zweite Person spielt

nun verdeckt eine blaue 5, obwohl sie mit einer
anderen Farbe hdtte herausfordern miissen!
Diese Karte ist also falsch gespielt und wird bei
der Auswertung nicht mitgezdhlt. Sie geht als
Beute ans stdrkste Team.




