


WOLFGANG KRAMERS

o

Spieler:  2-6 Inhalt:
Alter: ab 10 Jahren 98 Hornochsenkarten mit
Daver: ca. 30 Minuten den Zahlenwerten 1 bis 98
12 Sonderkarten
6 ,x2"-Karten
6 ,+5"-Karten

1 Spielanleitung

a‘ u‘ p‘ SPIELIDEE F ¥

Ziel des Spiels ist es, moglichst viele Karten mit grinen Horn-
ochsen zu sammeln. Auf dem Tisch liegen mehrere Kartenrei-
hen. Wenn ein Spieler die finfte Karte an eine Reihe anlegt,
bekommt er alle Karten dieser Reihe. In einer Reihe kdnnen
Karfen mit roten und griinen Hornochsen liegen. Griine Horn-
ochsen zéhlen Pluspunkte, rote Hornochsen zéhlen Minus-
punkte. Es gewinnt der Spieler mit der héchsten Punkizahl.
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Hornochsenkarten:
1 griiner Hornochse 7 rote Hornochsen
=1 Pluspunkr =7 Minuspunkfe

o ¥ Zahl der Karte
@’f(' -7
&& Zahl der Karte

=55

a & =

Sonderkarten:

e 2"-Karte

- d

+5"-Karte

Auf den griinen Hornochsenkarten sind jeweils 1 oder 2 griine Hornochsenképfe
abgebildet. Entsprechend zéihlt jede griine Hornochsenkarte 1 oder 2 Pluspunkte.
Auf den roten Hornochsenkarten sind jeweils 2, 3, 5 oder 7 rote Homnochsen-
kapfe abgebildet. Entsprechend zéihlt jede rote Hornochsenkarte 2, 3, 5 oder 7
Minuspunkte.
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Die sechs ,x2“-Karten und die sechs ,+5”-Karten werden
aussortiert. Jeder Spieler erhélt eine ,x2“-Karte und eine
,+5"-Karte auf die Hand. Die restlichen Sonderkarten werden
aus dem Spiel genommen.

Die Hornochsenkarten werden gemischt und geméf3 der An-
zahl der Spieler verteilt (siche Tabelle). Danach werden je
nach Spieleranzahl weitere Hornochsenkarten  kreisformig
(siehe Abbildung) auf dem Tisch verteilt.

Kartenverteilung auf d
Tisch bei 4 Spielern

em

Spieler  Karten pro Spieler Karten auf dem Tisch




Die Hornochsenkarten auf der Hand werden in aufsteigender
Reihenfolge sortiert. Die Hornochsenkarten auf dem Tisch
werden in aufsteigender Reihenfolge im Uhrzeiger-
sinn sortiert. Jede einzelne Karte des
Kartenkreises auf dem Tisch ist die
erste Karte einer Reihe. Die restlichen
Karten werden aus dem Spiel genom-
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Der jiingste Spieler beginnt, die Mitspieler folgen im Uhrzei-
gersinn. Wer am Zug ist, muf3 eine Karte ausspielen. Er darf
auch wahlweise zwei oder drei Karten ausspielen. Ausge-
spielte Karten werden an eine oder mehrere Reihen angelegt.

Eine einzelne Karte ist die
erste Karte einer Reihe.




WIE WIRD EINE AUSGESPIELTE KARTE ANGELEGT?
Sonderkarten nach innen anlegen =3 m

Sonderkarten nach innen anlegen =3 [ 48  S&%

|

1. Karfe der Reihe =1 #

Hornochsenkarten nach auflen anlegen =3 (¥ %% :
Hornochsenkarten nach aufien anlegen ==& # 4

Ly
)

e Es kann nur an Reihen angelegt L= b
werden, die zu Spielbeginn aus- Endnummer: 4
liegen. Es kommen keine neuen
Reihen hinzu.

® Hornochsenkarten werden nach au8en, an die letz-
te Karte einer Reihe angelegt. Die Sonderkarten ,x2“
und ,+5” werden nach innen, hinter die erste Karte
einer Reihe angelegt. An eine Reihe dirfen nur zwei
Sonderkarten angelegt werden: Eine mit dem
Wert ,+5" und eine mit dem Wert ,x2".

o Die Zahl auf der letzten Hornochsenkarte einer Reihe
wird Endnummer genannt.



e Jede Hornochsenkarte paf3t nur an eine ganz be-
stimmte Reihe. Die Zahl der Karte, die an eine Reihe
angelegt werden soll, mu3 haher sein, als die End-
nummer dieser Reihe. Desweiteren muf3 die Zahl
niedriger sein, als die Endnummer der im Uhrzeiger-
sinn linken Nachbarreihe.

Beispiel 1: Udo legt drei Karten ab, die 35, die 50
und die 60. Die Karte mit der 35 paf3t nur an die 23,
weil sie héher ist als die Endnummer 23 und niedriger
als die Endnummer 43 der linken Reihe direkt
daneben. Nach dem gleichen Prinzip paft die 50 nur
an die 49 und die 60 an die 55.
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Ausnahme:

e Ist die Zahl der ausgespielten Hornochsenkarte
hoher dls die héchste Endnummer, oder nied-
riger als die niedrigste Endnummer, wird in
beiden Fallen die jeweils ausgespielte Karte an die
Reihe mit der héchsten Endnummer angelegt.

Beispiel 2: Helmut will seine Karte mit der Zahl 5
ablegen. Da es keine Karte mit einer Endnummer
gibt, die niedriger als 5 ist, muf3 er die 5 an die 94
anlegen. Danach spielt er die 87 aus und muf3 sie
an die 71 anlegen. Zuletzt legt er die 4 an die 87.




Nachdem ein Spieler ein bis drei Karten ausgespielt und
eventuell Reihen genommen hat, beendet er seinen Zug.

Reihe nehmen!

Sobald ein Spieler die fiinfte Hornochsenkarte an eine
Reihe angelegt hat, muf3 er sofort alle Karten, einschlieBlich
der Sonderkarten, dieser Reihe nehmen. Der Spieler legt die
genommenen Karten verdeckt als Stapel vor sich auf den
Tisch. Die Hornochsen auf diesen Karten zéhlen als Punkte
fur die Abrechnung am Ende des Spiels. Ein Spieler kann in
einem Zug auch mehrere Reihen nehmen.

Beispiel 3: Ulrike ist an der Reihe. Sie spielt die Karten mit
den Zahlen 37, 39 und 42 aus und legt sie an die Reihe mit
der Endnummer 35. In dieser Reihe liegen jetzt finf Horn-
ochsenkarten. Ulrike nimmt diese fiinf Karten und legt sie
vor sich ab.




WELCHE FUNKTIONEN HABEN DIE SONDERKARTEN?

Der Spieler, der am Zug ist, kann
Hornochsen- oder Sonderkarten oder
eine Kombination davon ausspielen.
Es diirfen aber immer nur ein bis drei
Karten ausgespielt werden.

Sonderkarten besitzen keine Zahlen

zwischen 1 und 98 und diirfen des- Fiinfte
halb an jede Reihe angelegt werden. Hornochsenkarte
An jede Reihe darf nur je eine angelegt
Sonderkarte mit dem Wert ,+5“ und — Alle Karfen der
,X2" angelegt werden. Sonderkarten Reihe nehmen

werden immer innerhalb des Karten-
kreises an die Reihe angelegt und
zdhlen bei der Anzahl der Hornoch-
senkarten dieser Reihe nicht mit.

Eine Reihe, einschlieBlich der Son-
derkarten, muf3 nur dann genommen
werden, wenn dort die finfte Horn-
ochsenkarte gelegt wird. Mit zwei
Sonder- und vier Hornochsenkarten
bleibt die Reihe noch liegen.




Sonderkarten beeinflussen die Abrechnung:

o Jede Sonderkarte mit dem Wert ,+5” im Stapel ei-
nes Spielers zéhlt bei der Abrechnung zusétzlich finf
Pluspunkte.

e Jede Sonderkarte mit dem Wert ,x2" verdoppelt die
Plus- oder Minuspunkte des Stapels eines Spielers.
Jede weitere ,x2“-Karte verdoppelt wiederum diese
Punktzahl. Wer zum Beispiel zwei ,x2“-Karfen be-
sitzt, vervierfacht sein Ergebnis.

Achtung: Wer bei Spielende eine oder beide Sonder-
karten auf der Hand hat, erhdlt fir jede dieser Karten
bei der Abrechnung noch zehn Minuspunkte.
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Hat ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand, spielt er
nicht mehr mit. Das Spiel endet, wenn die letzte Hornochsen-
karte ausgespieh wurde.

Hat ein Spieler nur noch Sonderkarten auf der Hand, die er
aber nicht mehr ausspielen kann, weil alle verbliebenen
Reihen schon mit diesen Karten belegt sind, spielt dieser
Spieler ebenfalls nicht mehr mit.

Achtung: Wurde korrekt gespielt, werden alle Reihen auf
dem Tisch von den Spielern genommen. Sollte dennoch eine
Reihe tbrig bleiben, wird sie nicht gewertet.
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Alle Spieler zéhlen die grinen Hornochsen
ihres Stapels zusammen und ziehen die
Summe der roten Hornochsen davon ab.
Nun werden die ,+5" Sonderkarten addiert.
Danach wird diese Summe mit den ,x2“
Sonderkarten multipliziert. Zuletzt zahlt jede
auf der Hand gebliebene Sonderkarte zehn
Minuspunkte. Es gewinnt der Spieler mit der
hachsten Punktzahl.

Beispiel 4: Manfred hat fiinf griine
Hornochsen, drei rote Hornochsen, eine
,Xx2" Sonderkarte und eine ,+5”
Sonderkarte im Stapel gesammelt. Auf der
Hand hat er noch die eigene ,+5”
Sonderkarte ( -10 Punkte).

Am Ende des Spiels hat er folgende
Punktzahl erreicht:

+5-3=2=15=7x2=14-10=4

4Pl P Haben Sie noch Fragen? Wir helfen gerne:
et < Uspunkie AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach

E-Mail: redakfion@amigo-spiele.de
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WOLFGANG KRAMERS

Players:  2-6 Content:
Age: 10 years and up 98 Bullhead cards with numbers
Time: about 30 min. from 110 98
12 Special cards.
6 "x 2" cards
6 "+ 5" - cards

1 Rules-hooklet

u‘ u‘ 0sJecT OF GAME ¥

The goal in this game is to collect as many green Bullheads
as possible. On the table are several card rows. If a player
places the fifth card in a row, he gets all the cards in this row.
A row can contain cards with green and red Bullheads.
Green Bullheads bring points and red Bullheads bring penal-
ty points. The player with the highest number of points is the
winner.
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Bullhead cards:

1 Green Bullhead = 7 Red Bullheads =
7 penalty points

A

Number of card
=97

Number of card
=55

The green Bullhead cards carry 1 or 2 green bullhead pictures. The number of
green Bullhead pictures corresponds to the number of poinis. One green
Bullhead counts as 1 point and two green Bullheads count as 2 points.

The red Bullhead cards carry 2, 3, 5 or 7 red Bullhead pictures. The number of
red Bullheads corresponds to the number of penalty poinis. Two red Bullhead
count as 2 penalty points, 3 red Bullheads count as 3 penalty points, ...
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Sort out the six “x 2" — cards and the six “+ 5” - cards. Each
player gets one “x 2” - card and one “+ 5" - card. The re-
maining special cards are removed from the game.

The Bullhead cards are shuffled and dedlt to the players
according to the number of players (see Table). After that
Bullhead cards are placed in a circle on the table according
to the number of players (see Diagram).

Ch |

Cards on table with 4 pIayersi\,V

(&,

Player Cards per player Cards on fable
3 12 9
4 12 12
5] 12 15
6 10 15




Each player picks up his or her cards and arranges them in
numerical sequence (ascending). The Bullhead cards on the
table are sorted clockwise in numerical sequence
(ascending).

Each of t.he cards on the t.cl:?le is the e
first card in a row. The remaining cards
are removed from the game.

of o€ o€ THEGAME e P

The youngest player begins and the other players continue
clockwise. The player whose turn it is has to place one card.

first card in a row.

He is allowed to place two or three cards. The cards can be
placed in one or several rows.




HOW ARE THE CARDS ARRANGED?
Place Special cards inwards.
Place Special cards inwards.

1. card in the row.

Place Bullhead cards outward. ¥

L

ARAL

Place Bullhead cards outward.

Ly
(ol

e Cards can only be placed in

hich i e U L] [J
rows which in an eX|shng row. Finul

New rows cannot be placed. number: 4.

¢ Bullhead cards are placed outward on the last
card in a row. The Special cards are placed inward
behind the first card in a row. Only two Special
cards can be placed in a row. One with “x 2" and
one with “+ 5”.

® The number on the last card in a row is called the
final number.

o Each Bullhead card can only be placed in a certain
row. The number on the card must be higher than the
final number of the row where the card should be

17



placed. Additionally the number on the card has to

be lower than the final number of the next row (clock-

wise).
Example 1: John places three cards with the
following numbers: 35, 50 and 60. The 35 could only
be placed in the row with the final number 23. 35 is
higher than 23 and lower than the final number (43)
of the next row to the left. The 50 can only be placed
in the row with the final number 49 and the 60 can
only be placed in the row with the final number 55.

vli- ]
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Exception:

o If the number of the placed Bullhead card is higher
than the highest final number or lower than
the lowest final number, then it will be placed in
the row with the highest final number.

Example 2: Peter wants to place the 5. Since there
is no final number, which is lower than 5, he has to
place the card in the row with the final number 94.
Next he wants to place the 87. He has to place it in
the row with the final number 71. Finally he places the
4 in the row with the final number 87.
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When a player has placed one, two or three cards and pos-
sibly picked up a row his turn ends.

Picking up a row!

A player who places the fifth Bullhead card in a row has to
pick up all cards in the row, including the special cards. The
player places these cards face down on a pile in front of him
or her. The cards in this pile are used in the scoring at the end
of the game. A player can pick up more than one row in his
or her turn.

Example 3: It is Deborah’s turn. She places the 37, 39
and 42. The cards are placed in the row with the final
number 35. There are now five cards in this row. Deborah
picks up the row and p/aces the cars face down in front of
her.

20



WHAT ARE THE SPECIAL CARDS FOR?

A player can place Bullhead cards,
special cards or a combination of
both. He still can only place up to
three cards.

Special cards have no number and
therefore can be placed in each row.
Only one of the “x 2 special cards
and one of the “+ 5" special cards
can be plqc.ed ina row. Spesial cqrds Fith Bullvead
are placed inwards (in the circle) in a
row and they do not count toward the
number of Bullhead cards in a row.

card is placed =
Pick up all cards!

A player has to pick up the row (in-
cluding the special cards) when the
fifth Bullhead card is placed. If two
special cards and four Bullhead
cards are in a row it remains on the
table.

21



Special cards and scoring.

¢ If a player has a “+ 5" special card in his pile he gets
5 points for this card.

o A “"x 2" special card doubles the points of the play-
er. Each additional “x 2” special card doubles the
points again. Example: If a player has two “x 2" spe-
cial cards he quadruples his points.

ATTENTION: A player gets ten penalty points

for each special card he has in his hand ot the end
of the game.

4§ o€ o€ Enp oF Game Je e I

When a player has no cards left in his hand he stops playing.
The game end when the last Bullhead card was played.

If a player still has special cards in his hand which cannot be
placed, because every row on the table already has the two
special cards, then he also stops playing.

ATTENTION: If the game is played correctly all rows on the
table will be picked up. If one row is left on the table when
the game ends, it will not be counted.

22
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ﬁ Each player picks up the pile in front of him

a v o or her, counts the green Bullheads and sub-
‘IIEI' tracts the number of red Bullheads from this
L -

5 number. The player add 5 points for each
ﬂ@ "+ 5" special card. The result is multiplied

with the “x 2” special cards. For every spe-
cial card, which a player still has in his
@ﬂ +5  hands the player subtracts 10 points from

CG) the result.

Example 4: Steven has collected five
green Bullheads, three red Bullheads, one
“x 2 special card and one "+ 5” special
card. He still has his "+ 5” special card in
his hand (-10 points).

At the end of the game he has the following
points: +5-3=2=15=7x2=14-10=4

Any queries? We are pleased to help you!
ey *' AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, Waldstrafle 23-D5, D-63128 Dietzenbach

E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de
23



WOLFGANG KRAMERS

Nombre Contenu
de joveurs 2-6 98  cartes vachettes d'une
Agedés: 10 ans valeur de 1698
Durée: 30 min. Environ 12 cartes spéciales

6 cartes ,x2"

6 cartes ,+5"

1 régle de jev

a‘p‘p‘ Bur pu JEu F ¥

Réussir & rassembler le plus de cartes avec des vachettes ver-
tes. Plusieurs rangées de cartes sont alignées sur la table.
Lorsqu’un joueur pose une 5éme carte dans une rangeée, il
doit ramasser toutes les carfes de cette rangée.

Dans une rangée il peut y avoir des cartes avec des vachet-
tes vertes ou rouges. Les vachettes vertes donnent des points
positifs, les rouges des points négatifs.

Est déclaré vainqueur, le joueur qui a le plus grand nombre
de points & la fin du jeu.

24
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Cartes vachettes:
1 vachette verte
= +_1 point

7 vachettes rouges
= -7 points

numérotation de A

"Il
@@ la carte = 97
&@ numérotation de

X la carte = 55

a & =

Cartes spéciales:

= 2 carfes

- d

+ 5 cartes

Sur les cartes vachettes vertes, il y a 1 ou 2 vachettes vertes qui rapportent 1 ou
2 points posiifs.

Sur les cartes vachettes rouges, il y a 2, 3, 5 ou 7 vachettes rouges qui
rapportent 2, 3, 5 ou 7 points négatifs.

25
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On retire du jeu les cartes spéciales, soit les 6 cartes ,x 2” et
les 6 cartes ,+ 5”. On distribue & chaque joueur une carte
X 2" et une carte ,+ 5. Les cartes spéciales restantes sont
écartées du jeu.

On mélange bien les carfes vachettes et on les distribue aux
joueurs (voir le tableau). Le nombre de cartes dépend du
nombre de joueurs participants:

Vdisposiﬁon et nombre de cartes

sur |u table pour 4j |oueurs /

Joveurs  carfes par joveur  carfes posées sur la fable

=

3 12 9
4 12 12
5 12 15
[ 10 15
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Ensuite on dispose les cartes sur la table en formant un cercle
(cf. figure).

On prend les cartes vachettes dans sa main et pour en facili-
ter la vision, on les classe dans I'ordre
croissant. Une carfe, seule, est lo 1ére
Les cartes vachettes posées sur la table  carte d'une rangée.

sont aussi classées, en ordre croissant,

dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Chacune des cartes faisant partie du cercle de départ, est la
1ére carte d'une rangée.

Les cartes restantes sont écartées du jeu.

of o€  DEROULEMENT DU JEU S Jo

Le joueur le plus jeune commence, ensuite on joue dans le
sens des aiguilles d’une montre.

Lorsque c’est son tour, le joueur doit poser au moins 1 car-
te. Il peut, s'il le veut, poser 2 ou 3 cartes.

les carfes peuvent étre posées & la suite d’une ou plusieurs
rangées différentes.

27



COMMENT POSER LES CARTES

Les cartes spéciales sont posées a l'inférieur du cercle s
Les carfes spéciales sont posées a l'intérieur du cercle s
Tére carfe de la rangée  mmmpme-
Carte vachette posée d lo suite g [B ¥
e
Carte vachette posée @ | suite  mumgme [ L L)
5
t
® On ne peut poser les cartes qu’a L T )
la suite des cartes formant le cer- Chiffre final :4

cle de départ. On ne peut pas
ajouter une rangée supplémentaire.

Les cartes doivent étre posées a la suite, en respec-
tant I'ordre croissant, sur la carte précédente. Les
cartes spéciales doivent étre posées sous la 1ére car-
te qui commence la rangée (la carte spéciale sera
donc posée & lintérieur du cercle). Dans la méme
rangée, on ne peut placer que deux cartes spé-
ciales: 1 avec ,x 2" et 1 avec ,+ 5”.

Le chiffre sur la derniére carte d'une rangée est ap-
pelé chiffre final.

28



o Chaque carte vachette ne peut correspondre qu'd
une seule place. Le chiffre de la carte que le joueur
pose doit étre plus élevé que la derniére carte de la
rangée, posée (chiffre final) mais plus petit que le
chiffre final de la rangée suivante.

Exemple 1: Jacques pose trois cartes: le 35, le 50
et le 60. Le 35 ne peut étre posée qu’a la suite du 23
parce qu'il est plus grand que le chiffre final 23 et
qu'il est plus petit que le chiffre final 43, de la rangée
de gauche, suivante. Selon le méme principe le 50 ne
peut étre posé qu’a la suite du 49 et le 60 a la suite

|H &sd B g sad
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Exception:

e Si le chiffre d’une carte qu’un joueur veut poser est
plus grand que le plus grand chiffre ou plus petit que
le plus petit chiffre final, dans les deux cas, le joueur
peut poser cette carte d la suite de la rangée qui a le
plus grand chiffre final.

Exemple 2: Michel veut poser une carte avec le
chiffre 5. Comme aucune rangée n’a un chiffre final
plus petit que 5, il doit poser cette carte ¢ la suite du
94. Ensuite il pose le 87 a la suite du 71 et pour finir
le 4 ¢ la suite du 87.

30



La phase de pose d'un joueur se fermine lorsqu’il a posé 1, 2
ou 3 cartes et/ou qu'il a do ramasser les cartes d’une rangée.

Ramasser les cartes d’une rangée

Si la carte que pose un joueur est la 5éme de la rangée (car-
tes spéciales non comprises), il doit ramasser les cartes de
cefte rangée, y compris les cartes spéciales s'il y en a. Il les
pose, faces cachées, devant lui. Les vachettes sur les cartes
compteront dans I'addition des points & la fin du jeu. Il arri-
ve qu’un joueur doive ramasser plusieurs rangées lors de sa
phase de jeu.

Exemple 3: C'est au tour de Nicole de jouer. Elle pose les
cartes 37, 39 et 42 d la suite de la rangée qui a comme
chiffre final le 35. Il y a maintenant 5 cartes dans cette
rangée. Nicole doit donc ramasser les 5 cartes de cette
rangée et les poser devant elle.

m ¥ _m
m W m|
L
- v -
a W
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FONCTIONS DES CARTES SPECIA

Chqque joueur peut poser, |orsque c’est & son tour de
jouer, des cartes vachettes et/ou des cartes spéciales.
Pendant sa phase de jeu, un joueur ne peut poser qu’u-
ne a trois cartes en fout.

Comme les carfes spéciales ne porfent pas de chiffres
entre 1 et 98 on peut les poser dans n’importe quelle
rangée.

Il ne peut y avoir qu’une carte ,x2” et

qu’une carte ,+ 5” dans une rangée.

Une rangée, cartes spéciales inclu-
ses, doit toujours éfre ramassée lors-
que I'on pose la 5éme carte vachette.

Les cartes spéciales, contrairement
aux cartes vachettes, sont toujours
posées & l'intérieur du cercle sous la
1ére carte d’une rangée.

Les cartes spéciales ne comptent pas
dans les 5 cartes d'une rangée.

Si une rangée comprend 2 cartfes
spéciales et 4 cartes vachettes, on ne
doit pas la ramasser.

32



Les cartes spéciales influencent le comptage
des points a la fin du jeu.

o Chaque carte spéciale ,+5” que le joueur a ramas-
sée lui donne + 5 points supplémentaires.

o Chaque carte spéciale ,x 2“ double le résultat qu’il
soit positif ou négatif. Celui qui a deux cartes ,x2*
quadruple son résultat qu'il soit positif ou négatif.

Attention: d la fin du jeu, si un joueur reste avec une
carte spéciale en main il recevra une pénalité de -10
points négatifs.

€€ Fnbu e i i

Dés qu’un joueur n’a plus de carfes en main il arréte de jou-
er. Les autres joueurs continuent le jeu jusqu’a ce que toutes
les cartes ont été posées.

Si un joueur n’a plus que des cartes spéciales en main mais
qu'il ne peut plus les poser parce que dans chaque rangées
il y a déja 2 cartes spécidles, il arréte aussi de jouer.

Attention: Si I'on a joué correctement, toutes les rangées
ont &t ramassées par les joueurs. Toutefois s'il restait une
rangée on en tiendra pas compte dans le comptage final de
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[ EXENPLE 4 [P an
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COMPTAGE DES POINTS

Les joueurs comptent le nombre de vachet-
tes vertes qu'ils ont ramassées. Ensuite, ils
déduisent de ce fotal les vachettes rouges.
Puis ils additionnent les cartes spéciales
,+ 5 et pour finir ils multiplient le résultat
obtenu par 2 autant de fois qu'ils ont une
carte spéciale ,x2”. En dernier, les joueurs
déduiront -10 points pour chaque carte
spéciale qu'ils n’ont pas pu poser.

Aura remporté la partie le joveur qui
comptabilisera le plus de points.

Exemple 4: Paul a 5 vachettes vertes, 3
rouges, 1 carte spéciale ,x2” et une carte
spécia/e ,+ 5" Dans la main il lui reste
une carte spéciale ,+5".

Le résultat final pour Paul est:

+5-3=2=15=7x2=14-10=4

Des questions? Nous sommes  votre disposition.
@ AMIGO Spil + izt G, Vst 2305, 63128 Ditenboch
Mol redokion@amigo-spcle.de
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WOLFGANG KRAMERS @

Spelers:  2-6 Inhoud:
Leeffijd:  vanaf 10 joar 98 stierenkaarfen met
Duur: ong. 30 minuten de waarden 1 tot 98
12 speciale kaarten
6 ,x2"-kaarten
6 ,+5"kaarten
1 spelregelboekje

of o o€ SPELIDEE e P

Het is de bedoeling van dit spel om zo mogelijk veel kaarten
met groene stieren te verzamelen. Op de tafel liggen meer-
dere rijen kaarten. Wanneer een speler de vijfde kaart in een
rij aanlegt, krijgt hij alle kaarten in deze rij. In een rij kunnen
kaarten met rode en groene stieren liggen. Groene stieren
zijn pluspunten, rode stieren zijn minpunten. De winnaar is
de spe|er met de meeste punten.
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of o€ DE SPEELKARRTEN  Jh J

Stierenkaarten:
1 groene stier = 7 rode stieren =
1 pluspunt 7 minpunten

Getal op de S

kaart = 97
/

Getal op de
kaart = 55

X2"-kaart

,+5"-kaart

Op de groene stierenkaarten zin telkens 1 of 2 groene sfierenkoppen afge-
beeld. Elke groene stierenkaart is dus 1 of 2 pluspunten waard.

Op de rode stierenkaarten zijn felkens 2, 3, 5 of 7 rode stierenkoppen afge-
beeld. Elke rode stierenkaart is dus 2, 3, 5 of 7 minpunten waard.
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of €  SPELVOORBEREIDING S J

De zes ,x2"-kaarten en de zes ,+5"-kaarten worden vitge-
zocht. ledere speler krijgt één ,x2"-kaart en één ,+5"-kaart
op de hand. De overige speciale kaarfen worden uit het spel
genomen.

De stierenkaarten worden geschud en overeenkomstig het
aantal spelers verdeeld (zie de tabel). Daarna worden, af-
hankelijk van het aantal spelers, meerdere stierenkaarten in
een kring (zie de afbeelding) op de tafel verdeeld.

]

Verdeling van de kaarten op \V
de tafel bij 4 spelers /

g, | o
ey e
ol e

Spelers  kaarten per speler kaarten op de tafel

3 12 9
4 12 12
5 12 15
<] 10 15
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De stierenkaarten op de hand worden in oplopende volgor-
de gesorteerd. De stierenkaarten op de tafel worden in
oplopende volgorde in de richting van de klok
gesorteerd. Elke individuele kaart in de kaartencirkel op de
tafel is de startkaart van een rij. De
overige kaarten worden uit het spel ge-
nomen.

of o o€  Serwerioop P P P

De jongste speler begint, de medespelers volgen in de
richting van de klok. Wie aan de beurt is, moet een kaart
vitspelen. Als hij dat wil, mag hij ook twee of drie kaarten
vitspelen. Uitgespeelde kaarten worden in een of meer rijen
aangelegd.

Een losse kaart is de
startkaart van een rij.
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HOE WORDT EEN UITGESPEELDE KAART AANGELEGD?

Speciale kaarten aan de binnenkant aanleggen ==
Speciale kaarten aan de binnenkant aanleggen == %
Te kaart van de rij s [1 ¥ I
E L
e
L4
(1)
¥ L] B

Stierenkaarten aan de buitenkant aanleggen s

Stierenkaarten aan de buitenkant aanleggen s ¥

¢ Men mag alleen aanleggen in
de rijen, die aan het begin van
het spel zijn neergelegd. Er ko-
men geen nieuwe rijen bij.

|
Eindnummer: 4

o Stierenkaarten worden aan de buitenkant aange-
legd, aan de laatste kaart van een rij. De speciale
kaarten ,x2“ en ,+5” worden aan de binnenkant
aangelegd, aan de eerste kaart van een rij. In één rij
mogen slechts twee speciale kaarten worden
aangelegd: één met de waarde ,+5” en één met de
waarde ,x2".

o Het gefal op de laatste stierenkaart van een rij wordt
het eindnummer genoemd.
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o Elke stierenkaart past slechts in één bepaalde rij. Het
getal op de nieuwe kaart die in een rij wordt aange-
legd, moet hoger zijn dan het eindnummer van de-
ze rij. Verder moet dit getal lager zijn dan het eind-
nummer van de eerstvolgende rij (in de richting van

de klok).

Voorbeeld 1: Jan legt drie kaarten of, de 35, de 50
en de 60. De kaart met de 35 past alleen aan de 23,
omdat deze hoger is dan het eindnummer 23 en lager
dan het eindnummer 43 van de eerstvolgende rij in de
richting van de klok. Volgens hetzelfde principe past
de 50 alleen aan de 49 en de 60 aan de 55.

AL

LICTEW T | T
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Uitzondering:

o Als het getal op de uitgespeelde stierenkaart hoger
is dan het hoogste eindnummer, of lager dan het
laagste eindnummer, wordt in beide gevallen de
vitgespeelde kaart aangelegd in de rij met het hoog-
ste eindnummer.

Voorbeeld 2: Herman wil zijn kaart met het getal 5
aanleggen. Omdat er geen kaart is met een eindnum-
mer lager dan 5, moet hij de 5 aan de 94 aanleggen.
Daarna speelt hij de 87 vit en moet deze aan de 71
aanleggen. Tenslotte legt hij de 4 aan de 87.
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De speler besgindigt zijn beurt nadat hij één tot drie kaarten
heeft vitgespeeld en eventueel rijen heeft genomen.

Rij nemen!

Zodra een speler de vijfde stierenkaart aan een rij heeft
gelegd, moet hij meteen alle kaarten van deze rij nemen, in-
clusief de speciale kaarten. De speler legt de genomen kaar-
ten in een dichte stapel voor zich op tafel. De op deze kaar-
ten afgebeelde stierenkoppen zijn de punten bij de telling
aan het einde van het spel. Een speler kan in één beurt ook
meerdere rijen nemen.

Voorbeeld 3: Anneke is aan de beurt. Zij speelt de
kaarten met de getallen 37, 39 en 42 uit en legt deze aan
de rij met het eindnummer 35. In deze rij liggen nu vijf
stierenkaarten. Anneke neemt deze vijf kaarten en legt ze in
een stapel voor zich neer.
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WELKE FUNCTIES HEBBEN DE SPECIALE KAARTEN?

De speler die aan de beurt is, kan
stierenkaarten of speciale kaarten of
een combinatie daarvan uitspelen. Er
mogen maar één tot drie kaarten
worden gespeeld.

Speciale kaarfen bevatten geen ge-

tallen tussen 1 en 98 en mogen Vifde
daarom aan elke rij worden gelegd. stierenkaart
Aan elke rij mag slechts één specia- aangelegd =

le kaart met de waarde ,+5” en één
x2" worden gelegd. Speciale kaar-
ten worden altijd aan de binnenkant
van de kaartencirkel aan de rij ge-
legd en tellen niet mee bij het bepa-
len van het aantal stierenkaarten in
deze rij.

Alle kaarten van
de rij nemen

Een rij, inclusief de speciale kaarfen,
moet alleen dan genomen worden,
zodra daar de vijfde stierenkaart
wordt aangelegd. Een rij met twee
speciale en vier stierenkaarten blijft
nog even liggen.
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Speciale kaarten beinvioeden de telling:

Elke speciale kaart met de waarde ,+5” in de stapel
van een speler geeft bij de telling vijf extra pluspun-
ten.

Elke speciale kaart met de waarde ,x2” verdubbelt
de plus- of minpunten in de stapel van een speler.
Elke volgende ,x2“-kaart verdubbelt wederom deze
punten. Wie bijvoorbeeld twee ,x2"-kaarten bezit,
verviervoudigt zijn resultaat.

Attentie: wie aan het einde van het spel één of beide
speciale kaarten op de hand heeft, krijgt bij de felling
voor elk van deze kaarten tien extra minpunten.

o o€ o€ Seremoe  Je P

Heeft een speler geen kaarten meer op de hand, dan speelt
hij niet meer mee. Het spel is afgelopen wanneer de laatste
stierenkaart is vitgespeeld.

Heeft een speler vitsluitend speciale kaarten op de hand, die
hij niet mag vitspelen omdat alle resterende rijen reeds met
deze kaarten zijn gevuld, dan speelt ook deze speler niet
meer mee.

Attentie: als er op de juiste wijze wordt gespeeld, worden al-
le rijen op de tafel door de spelers genomen. Als er toch een
rij blijft liggen, dan wordt deze niet geteld.
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o o PUNTENTELLING i e

ﬂg

L

T

Alle spelers tellen het aantal groene stieren-
koppen in hun stapel op en trekken de som
van de rode stierenkoppen daarvan af. Nu
worden de speciale ,+5“-kaarten hierbij
opgeteld. Daarna wordt dit totaal ver-
menigvuldigd met de speciale ,x2”-kaar-
ten. Tenslotte felt elke op de hand gebleven
speciale kaart als tien minpunten. De win-
naar is de speler met de meeste punten.

Voorbeeld 4: Marcel heeft vijf groene
stierenkoppen, drie rode stierenkoppen,
één speciale ,x2"-kaart en één speciale
,+5"kaart in zijn stapel verzameld. Op de
hand heeft hij nog zijn eigen speciale
,+5"kaart [ -10 punten).

Aan het einde van het spel heeft hij de
volgende punten verzameld:

+5-3=2=15=7x2=14-10=4

Heeft u nog vragen? Wi helpen u graag:

. < 4 pluspunten AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, Waldstrafie 23-D5, D-63128 Dietzenbach

E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de
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WOLFGANG KRAMERS <— )

Giocatori:  2-6 Contenuto:

Eta: da 10 anni 98 carte calabrone con valori
Durata: 30 minufi circa dala98

carte specili

carte ,x2"

carte ,+5"

Foglio di istruzioni

of o€  Scoeo DL Gioco e

Lo scopo del gioco & quello di ottenere il maggior numero di
carte con calabroni verdi. Sul tavolo si trovano numerose file
di carte. Quando un giocatore pone la quinta carta di una fi-
la, prenderd tutte le carte di quella fila. In una fila si possono
trovare delle carte con calabroni rossi e verdi. | calabroni ver-
di aggiungono punti, quelli rossi tolgono punti. Vince il gio-
catore che offiene il maggior numero di punti.

— o~
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of o  Carte pa Gioco  Je e

Carte calabrone
1 calabrone verde = 7 calabroni rossi =

+ 1 punto - 7 punti

C U] Numero della NS
@@ carta = 97
&@ Numero della
carta = 55
a s« o J

Carte speciali:

Carta ,x2

Carta ,+5"

Le carte con calabroni verdi raffigurano 1 o 2 teste verdi di calabrone. In base a
io, ogni carfa con calabrone verde vale 10 2 punti.

Le carte con calabroni rossi raffigurano 2, 3, 5 o 7 teste rosse di calabrone. In
base a cio, vengono folti 2, 3, 5 0 7 punti.
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o€  PreaRazioNE DEL Bloco

Estrarre le sei carte ,x2 e le sei carte ,+5”. Ciascun gioca-
tore riceve in mano una carta ,x2” e una carta ,+5”. Le car-
te speciali restanti vengono lasciate in disparte.

Le carte calabrone vengono mescolate e distribuite in base al
numero dei giocatori (vedere la tabella). Quindi, a seconda
del numero di giocatori, vengono poste sul tavolo altre carte
calabrone disposte in cerchio (vedere la figura).

]

Distribuzione delle carte sul
tuvolo per 4 glocuton

o

Giocatori  Carte per giocatore Carte sul tavolo

3 12 9
4 12 12
5 12 15
[ 10 15
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Ogni giocatore deve ordinare in modo crescente le carte
calabrone che ha in mano. Le carte calabrone sul tavolo ven-
gono ordinate in modo crescente in senso orario.
Ogni singola carta che forma il cerchio
di carte & la prima carta di una fila. Le
carte restanti vengono lasciate in
disparte.

Una singola carta é la prima
carta di una fila.

"‘ SuvoreimenTo DEL Gioco 3“

Il giocatore piv giovane dd inizio al gioco e gli dliri giocato-
ri seguono in senso orario. Il giocatore di turno deve giocare
una carta. A sua propria scelta egli pud giocare anche due
o tre carte. Le carte giocate vengono poste in una o piu file.
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DOVE METTERE LE CARTE GIOCATE?

Porre le carte speciali verso |'interno ==~
Porre le carte speciali verso l'interno =3~
Ta carta della fila =—
Porre le carte calabrone verso I'esterno == [ ""'I
Porre le carfe calabrone verso l'esterno == (£ % 4
e E possibile porre le carte solo
nelle file che danno inizio al gio- {a]
co. Non si possono aggiungere
3 ¥ L) B
nuove file. —
* Le carte calabrone vanno poste b
finale: 4

all’esterno di una fila, dopo
I'ultima carta di tale fila. Le car-
te speciali ,x2" e ,+5" vengono poste all’interno,
prima della prima carta di una fila. In una fila si pos-
sono trovare solo due carte speciali: una con il
valore ,+5” e una con il valore ,x2".

e Il numero sull'ultima carta calabrone di una fila & il
numero finale.

e Ciascuna carta calabrone & adatta solo per una fila
ben definita. Il numero della carta da porre in una fi-
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la deve essere superiore al numero finale di tale fi-
la. Inoltre, il numero deve essere inferiore al nu-
mero finale della fila adiacente situata a sinistra in
senso orario.

Esempio 1: Mario gioca tre carte, la 35, la 50 e la
60. La carta con il 35 pud andare solo dopo la carta
23 in quanto essa é superiore al numero finale 23 e
inferiore al numero finale 43 situato nella fila di
sinistra adiacente. Secondo lo stesso criterio, la carta
50 puo andare solo dopo la 49 e la carta 60 solo
dopo la 55.

S

|H ssd B g ssd

51



Eccezione:

¢ Se il numero delle carte calabrone giocate ¢ superi-
ore al numero finale piv alto o ¢ inferiore al nume-
ro finale piv basso, in entrambi i casi, la carta gio-
cata va posta nella fila con il numero finale piv alto.

Esempio 2: Marco vuole giocare la carta con il
numero 5. Poiché non vi é nessuna carta con un
numero finale inferiore a 5, egli dovra porre la carta
5 dopo la carta 94. Successivamente, Marco gioca la
carta 87 e la mette normalmente dopo la 71. Infine,
se vuole giocare la carta 4, la pué mettere dopo la
carta 87.
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Dopo che un giocatore ha giocato da 1 a 3 carte ed ha even-
tualmente completato delle file, il suo turno termina.

Prendere la fila!

Appena un giocatore pone la quinta carta calabrone in una
fila, egli dovra prendere subito tutte le carte di tale fila, in-
cluse le carte speciali. Il giocatore ammucchia le carte che ha
raccolto in un mazzo che tiene coperto sul tavolo davanti a
sé. | calabroni presenti su tali carte indicano i punti da cal-
colare alla fine del gioco. Un giocatore puod prendere, in un
turno, anche piu file di carte.

Esempio 3: E di turno Anna. Ella gioca le carte con i
numeri 37, 39 e 42 e le pone sulla fila che aveva il numero
finale 35. In questa fila si trovano gia cinque carte
calabrone. Anna prende queste cinque carte e le mette
davanti a sé.

.\,
B RE Ea

T
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QUAL E LA FUNZIONE DELLE CARTE SPECIALI?

Il giocatore di turno puo giocare car-
te calabrone, carte speciali o una
combinazione di entrambe. Tuttavia,
& sempre possibile giocare solo da
una a fre carte per ogni furno.

Le carte speciali non hanno numeri
compresi fra 1 e 98, pertanto il gio-

. . ¥ Quinta carta

catore pud porle in qualunque fila. In lobron
iascuna fila di carte & possibile por- o
ciascuna fila di carte & possibile por e

re solo una carta speciale con il va-
lore ,+5” e una con il valore ,x2”.
Le carte speciali vengono sempre po-
ste all'inferno del cerchio di carte del-
|a fila e non vengono incluse nel con-
teggio delle carte calabrone di tale

fila.

Per prendere una fila, incluse le carte
speciali, occorre porre cinque carte
calabrone nella fila. Con due carte
speciali e quattro carte calabrone
non & possibile prendere la fila.

= prendere tutfe le
carte della fila
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Le carte speciali influiscono sul calcolo:

® Ogni carfa speciale con il valore ,+5” presente nel
mazzo di un giocatore aggiunge cinque punti al con-
teggio finale.

e Ogni carta speciale con il valore ,x2” raddoppia i
punti aggiunti o tolti dal mazzo di un giocatore.
Ogni dltra carta ,x2* raddoppia di nuovo il punteg-
gio. Ad esempio, se si hanno due carte ,x27, il risul-
tato quadruplica.

Attenzione: colui che dlla fine del gioco ha in mano

una o entrambe le carte speciali, nel calcolo finale do-

vrd includere per ognuna di esse dltri dieci punti ne-
gativi.

9‘ ConcLusione DEL Bioco  §

Se un giocatore non ha pit nessuna carta in mano, non pud
piv giocare. Il gioco termina quando viene giocata I'ultima

carta calabrone.

Se un giocatore ha ancora delle carte speciali in mano, che
non pud pit giocare, perché tutte le file restanti sono gid oc-

cupate da tali tipi di carte, anch’esso non gioca piv.

Attenzione: se il gioco ¢ stato eseguito correttamente, tutte

le file presenti sul tavolo sono state prese dai vari giocatori.
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-Emn- Tuttavia, se dovesse restare una fila, essa

|

|
©

-10

non verrd considerata.

«f € Contessio o P

Tutti i giocatori contano i calabroni verdi
del loro mazzo sottraendo dal totale la
somma dei calabroni rossi. A questo punto
vengono aggiunte le carte speciali ,+5".
Successivamente, la somma ottenuta viene
moltiplicata per le carte speciali ,x2".
Infine, per ogni carta speciale tenuta in ma-
no, bisogna togliere dieci punti. Vince il
giocatore che oftiene il punteggio massimo.
Esempio 4: Davide ha nel mazzo
cinque calabroni verdi, tre calabroni rossi,
una carta speciale ,x2” e una carta
specia/e ,+5” . In mano ha ancora una
carta speciale ,+5” (-10 punti).

Alla fine del gioco, egli oftiene il seguente
punteggio: +5-3=2=+5=7x2=14-10=4

Per ulteriori informazioni, rivolgersi a:
ap AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, Waldstrafe 23-D5, D-63128 Dietzenbach

E-Mail: redoktion@amigo-spiele.de

AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MCMXCVIIl



