EUNDSTUGKE

von Friedemann Friese
Fiir 3 bis 6 Spieler ab 10 Jahren

SPIECMATERIAL
- 60 Spielkarten:
- 36 Zahlenkarten (sechs Satze - 24 Auftragskarten
mit den Werten von 0 bis 5) (mit 1 bis 6 Symbolen)
OA-— Wert des Auftrags
O‘—‘ Summezer Warenwerte
+
@— Bonuspunkte
- 35 Warenplattchen:
- 8 x Nierentisch - 8 x Sessel -3 x Radio (Warenwert je 5)
(Warenwert je 1) (Warenwert je 3) (auch als Joker verwendbar)
-8x Lampe - 8 x Fernseher @: Joker" Wert der Ware"
(Warenwert je 2) (Warenwert je 4)

- 6 runde Gleichstandsplattchen (mit den Werten von 1 bis 6)
- 1 Stoffbeutel
+ 1 Anleitung 1



SPIELTHEMA

lhr seid Schndppchenjager, die allerlei Sachen vom Sperrmiill holen, um sie gewinnbringend an
Auftraggeber zu verkaufen. Wer zuerst kommt, mahlt zuerst — darf aber auch nur wenig mit nach
Hause nehmen. Und Vorsicht: Mdglicherweise ist ein Dieb unterwegs, der bei euch zu Hause die
bereits gesammelten Gegenstande klaut!

VORBEREITUNG,

- Jeder Spieler erhdlt einen Satz Zahlenkarten mit den Werten von 0 bis 5.

-Von den Gleichstandspldttchen werden so viele benétigt, wie Schnappchenjager mitspielen
(z. B. bei 4 Spielern die Zahlen von 1 bis 4). Die Gleichstandsplattchen werden verdeckt gemischt.
Jeder bekommt eines eines dieser Plattchen und legt es offen vor sich ab.

- Die restlichen Zahlenkarten und Gleichstandspldttchen kommen zuriick in die Schachtel. Sie werden
fiir diese Partie nicht benétigt.

- Alle Warenplattchen kommen in den Stoffbeutel.

- Die Auftragskarten werden gemischt und als verdeckter Stapel bereit gelegt. Abhangig von der
Spielerzahl werden einige Karten vom Stapel unbesehen zuriick in die Schachtel gelegt:

Spieleranzahl 3 4 5 6
Entfernte Karten 6 3 - -

Neben dem verdeckten Stapel werden im Laufe des Spiels die Auftragskarten ausgelegt, in die
Mitte platziert man alle gezogenen Warenplattchen als Sperrmiill.
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SPIELABLAUE

Jede Runde besteht aus drei Phasen, die von den Spielern jeweils gemeinsam in der angegebenen
Reihenfolge durchgefiihrt werden:

1. Neue Waren auslegen
2. Zahlenkarte wahlen

3. Stehlen, Sperrmiill plindern und Auftrége erfiillen

1. NEUE WAREN AUSLEGEN
Wahre Schiitze sind auf dem Sperrmiill zu finden. Und es kommt immer noch mehr hinzu!

- Es wird zundchst 1 neue Auftragskarte vom Stapel gezogen und offen in die allgemeine Auslage mit
Auftragen gelegt. Eventuell liegen hier noch Auftrage aus der vorherigen Runde.

- Nun werden so viele Warenplattchen aus dem Stoffbeutel gezogen, wie Symbole auf der
Auftragskarte abgebildet sind, und — nach dem Wert der Waren sortiert — in die Mitte als
Sperrmiill bereitgelegt.

- Wenn insgesamt weniger als 2 Warenplattchen pro Spieler ausliegen, wird eine weitere
Auftragskarte gezogen und die Auslage entsprechend durch weitere Warenpldttchen erganzt.
Dies wird solange wiederholt, bis mindestens 2 Warenplattchen pro Spieler vorhanden sind (bei
3 Spielern also beispielsweise mindestens 6 Warenplattchen).

- Da die Spieler nicht immer alle Warenpldttchen nehmen, kénnen in seltenen Fallen bereits zu
Beginn einer Runde genug Waren bereitliegen. In diesem Fall zieht man trotzdem eine weitere
Auftragskarte und legt entsprechende Warenplattchen aus.

- Wenn das letzte Warenplattchen aus dem Stoffbeutel gezogen wurde, kommen die Warenplattchen,
die im Laufe des Spiels abgegeben worden sind, zuriick in den Beutel. Alle Warenplattchen, die sich
im Besitz der Spieler befinden oder offen neben den Auftragskarten liegen, bleiben dort und werden
nicht zuriick in den Beutel gelegt!

2. IAHLENKARTE WAHLEN
Wer zuerst kommt, mahlt zuerst! Doch wie sieht wohl die Zeitplanung der Konkurrenz aus?

- Jeder Spieler wahlt geheim eine seiner 6 Zahlenkarten aus und legt sie verdeckt vor sich ab.
-Wenn alle Spieler gewahlt haben, werden die Karten aufgedeckt.

- Sollten mehrere Spieler die gleiche Zahl gewahlt haben, streiten sie sich darum, wer zum Sperrmill
gehen darf. Nur der Spieler mit dem niedrigsten Gleichstandsplattchen darf seine Karte offen vor
sich liegen lassen, er ist,,auf dem Weg zum Sperrmiill”. Die anderen am Gleichstand beteiligten
Spieler nehmen ihre Zahlenkarte wieder auf die Hand — sie bleiben,,zu Hause". Die betroffenen
Spieler tauschen ihre Gleichstandsplattchen. (Wenn drei Spieler am Gleichstand beteiligt sind,
tauscht der Erste sein Gleichstandsplattchen mit dem Dritten, der Zweite behalt sein Pldttchen.
Sind vier Spieler am Gleichstand beteiligt, tauscht der Erste sein Gleichstandsplattchen mit dem
Vierten und der Zweite mit dem Dritten.)

Beispiel: Hedwig und Angelika haben beide die Zahlenkarte 2 gewdhlt. Hedwig besitzt das Gleich-
standspldttchen mit der 2, Angelika das Pléttchen mit der 3. Hedwig darf ihre Zahlenkarte liegen
lassen, Angelika muss ,zu Hause” bleiben. Dafiir gibt Hedwig Angelika das Gleichstandsplittchen
mit der 2 und erhdilt Angelikas Pléttchen mit der 3.




3. STEHLEN, SPERRMULL PLONDERN UND AUFTRAGE ERFULLEN

Nierentische, Retro-Sessel, Rihrenradios . .. Auf dem Sperrmiill findet man alles, was das Herz begehrt.
Damit kann man sich selbst neu einrichten und so manchen Kundenauftrag erfiillen!

- In aufsteigender Reihenfolge der gespielten Zahlenkarten — von 0 bis 5 — bringen die Spieler nun
die Sperrmiill-Schtze an sich. Sofern vorhanden, beginnt also der Spieler, der die 0 vor sich liegen
hat, dann der Spieler mit der 1, und so weiter.

- 0 (der Dieb): Der Dieb darf bei seinen Mitspielern insgesamt maximal so viele Waren-
plattchen stehlen, wie andere Spieler gerade unterwegs zum Sperrmiill sind. Er nimmt
diese Warenplattchen nicht aus der allgemeinen Sperrmiill-Auslage, sondern klaut sie
von den Spielern, die gerade den Sperrmiill pliindern;,zu Hause” gebliebene Spieler
sind also sicher vor dem Dieb. Der Dieb entscheidet selbst, welche Warenpléttchen er
von welchem entsprechenden Mitspieler haben mdchte, und kann auch mehrere oder
alle Warenpldttchen bei einem einzigen Spieler klauen. Wichtig: Wenn ein Spieler den Dieb
eingesetzt hat, muss er in der néchsten Runde eine andere Zahlenkarte wahlen!

- 1-5: In aufsteigender Reihenfolge der Zahlenkarten — beginnend
mit dem Spieler, der die Zahlenkarte 1 vor sich liegen hat — pliindern
die Spieler nun die Sperrmiill-Auslage. Der Spieler darf sich aus der
Auslage maximal so viele Warenpldttchen aussuchen, wie seine
Zahlenkarte angibt. Diese Warenplattchen legt er offen vor sich ab.

- Direkt nachdem ein Spieler Warenplattchen genommen hat, also sowohl der Dieb als auch die
anderen Spieler (die nicht,zu Hause” geblieben sind), darf er eine oder mehrere der ausliegenden
Auftragskarten erfiillen. Wenn er zu allen Symbolen einer Auftragskarte passende Warenplattchen
vor sich liegen hat, kann er den Auftrag erfiillen, diese Warenplattchen abgeben, und die entsprech-
ende Auftragskarte verdeckt vor sich ablegen. Ein Radio-Plattchen kann hierbei auch als Joker ¢

dienen und anstelle einer beliebigen Ware abgegeben werden. Die abgegebenen Plattchen
werden alle verdeckt auf einem Haufen gesammelt.
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Beispiel: Angelika hat eine Lampe und zwei Sessel. Damit kann sie den ausliegenden
entsprechenden Auftrag mit dem Wert 20 erfiillen. Sie gibt diese Pldttchen ab und
nimmt sich den Auftrag. Die andere Lampe und den Fernseher behiilt sie.
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Wichtig: Die zu Hause gebliebenen Spieler diirfen keine Auftragskarten erfiillen!

- Nachdem alle Spieler den Sperrmiill gepliindert haben, nimmt jeder seine Zahlenkarte zuriick auf
die Hand. Gesammelte, nicht fiir Auftrédge verwendete Warenpléttchen bleiben vor den Spielern
liegen. Sollten sich in der Auslage noch Auftragskarten und/oder Warenplattchen befinden, bleiben
auch diese liegen. Dann beginnt eine neue Runde mit Phase 1. 7



SPIECENDE{UNDAWERTUNG

Wenn die letzte Auftragskarte aufgedeckt worden ist, wird die laufende Runde noch zu Ende gespielt.
Danach endet die Partie.

Jeder Spieler addiert nun die Werte seiner gesammelten Auftrdge und zéhlt den Warenwert der vor
ihm liegenden Warenpldttchen hinzu. Der Spieler mit dem hdchsten Ergebnis gewinnt.
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