Gauner raus!

eingekreist Sondefeinsatzkomman.dos e[ngekreist_ und Spielvorbereitung diirfen n_icht ar)geschat_xt werden.
und aus die Maus abgefiihrt. Wer kann die meisten von ihnen — ) ST ® Jeder Spieler nimmt seine Karten
ausfindig machen? Gauner raus! Aus die © Fiir jeden Spieler wird ein Stift geheim auf die Hand.
Autor: René Puttin Maus! bereit gelegt. ) ® Bevor das Spiel beginnt, werden
lllustration:  Rolf Arvi Viogt e Jeder Spieler erhalt ein Blatt des erste Informationen ermittelt:
Srzﬁll((t:_ .'l\zhaknn I;/%if;flmger Deduktionsblocks und legt es offen Reihum wiirfelt jeder Spieler ein
edaktion: arkus Muller . . vor sich hin, sodass es jederzeit fiir Mal mit beiden Wiirfeln.
o Kathi Kappler SplClZICl alle einsehbar ist. (>>> Deduktions- . . .
2016 Drei Hasen in der Mit den beiden Wiirfeln werden mehr und block) Diese Ergebnisse gelten gleichermaBien
Abendsonne GmbH . - . fiir alle Spieler!
mehr Informationen tiber die Verstecke e Alle Gaunerkarten (>>> Handkar-
Spieler: 9 der Gauner ermittelt und auf den Blattern ten) werden verdeckt gemischt Nach jedem Wurf zdhlen also alle
Alter: ab 10 Jahre der Spieler notiert. Jetzt muss kombiniert und so ausgeteilt: ihre Karten zusammen, die diesem
Spieldauer:  30-60 min. werden, um einen gegnerischen Gguner nach bei 2 Spielern: 12 Karten Wurfeler_gebnls entsp_recherlun.d
) ) dem anderen zu entlarven. Das Spiel endet bei 3 Spielern 10 Karten tragen die Summe - jeder fiir sich
Spielmaterial: sofort, wenn alle Gaunerkarten bei 4 Spielern: 8 Karten in den entsprechenden Raum auf
: ?GFG‘:)””,,G;'(T“” . eines Spielers herausgefunden sind. Wer die . ihrem eigenen Blatt ein.
o Bircr:,;:arbeenwurfel meisten Karten ermittelt hat, gewinnt das Ubrige Karten werden verdeckt ® In einem Zweipersonenspiel wiir-
o 1 Deduktionsblock Spiel nach Punkten! in die Schachtel zurlickgelegt. Sie felt jeder Spieler zwei Mal in dieser
L]

Vorrunde, um 4 Summen zu erhalten.

Spielanleitung v 3 =

Geschichte

Der Mond scheint freundlich auf das
alte, verlassene Fabrikgelinde ... doch
der Schein triigt! In dem verwinkel-
ten Gebdude haben sich eine Menge
Gauner und Banditen versteckt.

Einer nach dem anderen wird von

i
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Der aktive Spieler hat rot und B gewiirfelt. Alle
durchsuchen ihre Karten nach rot und B und
zdhlen die beiden Werte zusammen. Die jewei-
lige Summe trdgt jeder im Raum ,rot B" ein.

Spieler 1: = Spieler 2:

D
2 rote Karten + 2xB =4 E’—+++II-Ig Orote Karten+ 1xB=1
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>>> Handkarten Wiirfelt ein Spieler eine Kombination, von

Auf den Handkarten sind die Koor- an B der er gar keine Karte auf der Hand hat. Dann

dinaten der Gauner - und somit die FT.T T T muss er eine 0" eintragen und ebenfalls

Rdume auf dem Deduktionsblatt, in A ‘__4_3_._*_ +++_{ ,,e/nkre'/sen", also die beiden Achse'n wie oben

denen sie versteckt sind — durch Farben B l—-+++'+4+—‘ 4 beschrieben entsprechend kennzeichnen.

und Buchstaben klar definiert. c }_+++++_{ ‘‘‘‘‘ 2 Tippen: Er fragt einen beliebigen Spie-
i H _ . D; * 1 o ler nach einem beliebigen Raum,

Der Spieler am Zug versucht, die Hand ermittelte Gaunerkarten, l—-+ + +++-{§ Handkarten i i

karten der Mitspieler heraus zu finden. offen auf dem Tisch liegend E 48 _{_;{,_‘F‘_{! n de_m er einen Gauner yermu;et

Wird eine entdeckt, legt sie der Besitzer Fg 1 137140y . . (z.B.: Hast du Gauner B in Rot?).

offen auf dem Tisch ab.

>>> Deduktionsblock

Auf jedem Blatt des Deduktions-Spiel-
blocks ist der Grundriss eines Gebaudes
zu sehen, dessen Raume durch 6 Farben
und 6 Buchstaben festgelegt sind.

In diese Rdume werden die Summen (Anzahl
aller Karten, die den beiden Wiirfelergebnissen
entsprechen) eingetragen.

In jedem Raum gibt es einen kleinen
Hinweiskreis, in den die Spieler nach
und nach entweder ein & eintragen,
wenn ein Versteck falsch getippt wurde
- oder den Kreis ausmalen @, wenn ein
Gaunerversteck richtig getippt wurde.

Spielverlauf

Haben alle Spieler ihre ersten Zahlen
(Summen) notiert, beginnt der lteste.
Sein Zug besteht aus zwei, manchmal
sogar drei Aktionen:

Wiirfeln: Der aktive Spieler wiirfelt ein

Mal, jetzt zdhlt nur er (!) seine Karten

und notiert die Summe im entsprech-
enden Raum auf seinem Blatt.

>>> Karten zdhlen

© Der Spieler hat z.B. rot und B ge-
wiirfelt. Also zahlt er unter seinen
Handkarten all diejenigen zusam-
men, die diesem Ergebnis entspre-

chen, also alle Karten mit der Wiirfel-

Farbe (in diesem Fall: Rot) und alle
mit dem Wiirfel-Buchstaben (B).

e Er trdgt die Summe in den ent-
sprechenden Raum (rote Spalte,
Zeile B) ein!

Hat der Spieler schon Karten auf
dem Tisch liegen, die einem oder
beiden Wiirfelergebnissen entspre-
chen, zahlt er diese Karten immer
mit und zwar als erste, bevor er
diejenigen auf seiner Hand z&hlt!

Besitzt ein Spieler exakt die Karte, welche
die beiden Wiirfel anzeigen (z.B.: rot B),
darf er diese Karte nur einmal zéihlen.

Hat ein Spieler einen Raum er-
wiirfelt, in dem er schon eine
Summe notiert hatte, wiirfelt er
solange weiter, bis er einen Raum
ohne Eintrag gewiirfelt hat.

Der aktive Spieler hat falsch getippt:

e Der Befragte macht ein x in den
Hinweiskreis (auf seinem eigenen
Blatt), weil er die Karte nicht hat.

® Die anderen Spieler miissen nichts
kennzeichnen.

® Der Spielzug ist beendet.

Der aktive Spieler hat richtig getippt:

® Der Befragte legt die ermittelte
Gaunerkarte offen auf den Tisch.

® Der Befragte malt den Hinweis-
kreis im betreffenden Raum auf
seinem Blatt aus @.

e Alle anderen Spieler machen ein
Kreuz® in den gleichen, entspre-
chenden Hinweiskreis auf ihrem
eigenen Blatt.

® Der aktive Spieler priift, ob eine
oder mehrere Zahlen auf dem
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Blatt des Befragten eingekreist Hinweiskreisen dieser Farbe ein @
werden miissen. (>>> Einkreisen) (Farbachse),

® Dann kann der aktive Spieler jeden ® macht in allen, noch leeren Hin-
beliebigen Spieler nach weiteren weiskreisen dieses Buchstabens
Gaunerkarten fragen. ebenfalls ein® (Buchstabenachse).

* Tippt er falsch oder vergisst ein- ® Er kann zusatzlich zur Verdeutli-
zukreisen, ist sein Zug beendet! chung auch das Farbquadrat und
Darauf diirfen ihn die Mitspieler den Buchstaben durchstreichen.
hinweisen!

© Der aktive Spieler notiert sich so
viele Striche (Punkte) auf seinem
Blatt, wie er Karten erraten hat.

~a HH) ‘ A'l:il
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3 Einkreisen: Hat ein Spieler bereits alle F t:l{:?

Karten der eingetragenen Summe (eines
Raums) vor sich auf dem Tisch liegen,
weiB man, dass er keine Karten in dieser
Farbe und mit diesem Buchstaben mehr
auf der Hand hat.

o

Um dies fiir alle kenntlich zu machen,
® kreist er die Zahl im Raum ein,
e macht in allen, noch leeren

Ende des Spiels

Das Spiel endet sofort, wenn ein
Spieler seine letzte Gaunerkarte
herauslegen musste.

Sieger ist derjenige mit den meisten
Punkten! Gliickwunsch dem besten
Ermittler! Er ist Meisterdetektiv!

Tipps:

e Auf Achsen, in denen hohe Sum-
men eingetragen sind, kann man
auch Karten raten.

Wo niedrige Summen eingetragen
sind, sollte man Karten wissen,
bevor man tippt!

Alle Spieler sind darauf angewie-
sen, dass jeder die richtige Summe
gut leserlich im richtigen Raum
notiert. Nur so ist es mdglich,
durch Kombination die Gauner-
verstecke zu finden!

Bemerkt man doch einmal eine falsch

eingetragene Zahl - egal auf welchem Blatt,

wird sie sauber korrigiert und man spielt
einfach weiter!

Variante flir mutige Ermittler

Hort der aktive Spieler auf, wenn er
eine oder mehrere Gaunerkarten richtig
ermittelt hat, notiert er seine Punkte
wie gehabt.

Sobald er allerdings einen Fehler
macht - also falsch tippt oder ver-
gisst, einzukreisen, verliert er alle in
diesem Zug erzielten Punkte!

Der néchste Spieler ist an der Reihe.
Alle anderen Regeln bleiben gleich.

Gauner raus! hat ganz klare Regeln und lddt
die Spieler doch stark dazu ein, Hausregeln
einzufiihren ... wie man das Deduktionsblatt
ausfiillt, wie streng man das Einkreisen
bewertet oder auch wie kooperativ man er-
mittelt - das ist unsere Erfahrung aus vielen
spannenden Spielerunden.

Viel SpaB beim Kombinieren!
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