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86 Gemiusekarten
9 Auberginen: 3x 6, 2x 7, 2x 8, 1x 9, 1x 10
11 Tomaten: 3x 5,3x 6, 2x 7, 2x 8, 1x 9
13 Mobhren: 3x 4, 3x 5,3x 6, 2x 7, 2x 8
15 Paprikas: 4x 3, 3x 4, 3x 5, 3x 6, 2x /
18 Kartoffeln: 5x 2, 4x 3, 3x 4, 3x 5, 3x 6
20 Gurken: 5% 1,5x 2, 4x 3, 3x 4, 3x 5

24 Aktionskarten
(je 6x Bombe, Gemiisewahl, Richtungswechsel und
Doppelter Verdacht)




WORUM GEHT'S? Q2

Jeder Spieler versucht seine Karten maoglichst schnell abzule-
gen, um wenige Minuspunkte zu kassieren. Doch das ist nicht
ganz so einfach, da in einer Runde immer nur eine bestimmte
Gemiisesorte gefragt ist. Doch was tun, wenn man ausgerechnet
diese nicht auf der Hand hat? Da hilft nur eins: ruhig bleiben
und beim Flunkern nicht rol werden — sonst gibt's weitere
Karten auf die Hand!

VORBEREITUNG

Die Gemusekarten werden gut gemischt. Jeder Spieler erhalt
davon 8 Karten, die er so auf die Hand nimmt, dass sie von den
anderen Spielern nicht eingesehen werden konnen. Die restli-
chen Gemiisekarten werden als verdeckter Nachziehstapel an
den Rand des Tisches gelegt.

AuBerdem bekommt jeder Spieler noch 4 Aktionskarten

(je 1x ,Bombe”, 1x ,Gemisewahl”, 1x ,Richtungswechsel”,

1x .Doppelter Verdacht"), die er ebenfalls auf die Hand nimmt.
Spielen weniger als 6 Spieler, werden die restlichen Aktions-
karten zuriick in die Schachtel gelegt.

o0

SPIELABLAUF

Der jiingste Spieler beginnt die erste Runde, indem er eine
Gemiuisesorte ansagt (z. B. ,M&hren”) und eine seiner Handkarten
(das muss keine ,Mohren™-Karte sein!) verdeckt in die Tischmitte
legt. Danach geht das Spiel reihum im Uhrzeigersinn weiter.
Kommt ein Spieler an die Reihe, muss er sich fir eine der

beiden folgenden Aktionen entscheiden:
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1. Eine Karte ablegen

Der Spieler legt eine seiner Handkarten verdeckt in die Tisch-
mitte auf die bereils ausliegende/n und wiederholt dazu laut den
Namen des angesagten Gemuses (in unserem Fall also ,Mohren”).
Dabei entscheidet auch er insgeheim, ob er tatsachlich die
angesagte .Mohren“-Karte ablegt oder ob er flunkern mochte -
also eine andere Gemiisekarte ablegt.

2. Anzweifeln

Hat der Spieler am Zug das Gefuhl, dass
der vorherige Spieler geflunkert hat,
7weifelt er die gerade gelegte Karte
seines Vorgdngers an.

Dazu ruft er ,Geflunkert” und deckt die
oberste Karte (und nur die!) auf.

Nun gibt es zwei Moglichkeiten:

1. Der vorherige Spieler hat geflunkert, also eine andere
Gemiisesorte abyelegt. In diesem Fall muss der ,Flunkerer”
so viele Karten vom Nachziehstapel aufnehmen, wie die Zahl
auf der aufgedeckten Karte angibt, und zu seinen Handkarten
stecken.

2. Der vorherige Spieler hat die Wahrheit gesagt, also
tatséachlich die angesagte Gemiisesorte abgelegt. Nun muss
der Zweifler so viele Karten nachgziehen, wie die Zahl auf der
aufgedeckten Karte angibt.

Hinweis: )

Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, wird der Ablagestapel
{mitsamt der weiter unten erkldrten Aktionskarten) gut
gemischt und als neuer Nachziehstapel bereitgelegt.
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Immer nach dem Anzweifeln heginnt eine neue Runde.

Alle Karten aus der Tischmitte kommen auf cinen Ablagestapel.
Derjenige Spieler, der Karten nachziehen musste, ist der neue
Startspieler. Er sagt eine Gemusesorte an und spielt verdeckt
eine Karte.

Die Aktionskarten Pu’ﬂ)

>

Eine Aktionskarte kann von einem Spieler anstatt einer
Gemiisekarte gespielt werden,

~Bombe"

Eine ,Bombe" wird verdeckt in die Tischmitte
gelegt. Wird eine ,Bombe” angezweifelt,

muss der anzweifelnde Spieler den gesamten
in der Tischmitte ausgespielten Stapel (inkl.
der ,,Romhe”) auf die Hand nehmen. In die-
sem Fall nimmt er keine Karten vom
Nachsehstapel.

LGemuisewahl”

Eine ,.Gemiisewahl” wird offen ausgespielt
und danach auf den Ablagestapel gelegt.
Der Spieler sagt cine beliebige Gemisesorte
an (z. B. ,Gurken”). Er kann entscheiden, ob er
eine neue Gemusesorte auswahlt oder die
alte

beibehalten méchte. Auch in diesem Fall legt
er keine Gemiusekarte ab. Danach ist der
nachste Spieler am Zug.
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wRichtungswechsel”
Ein ,Richtungswechsel” wird offen ausgespielt
und danach auf den Ablagestapel gelegt.

Er idndert die Spielrichtung; anstatt im
Uhrzeigersinn wird nun entgegen dem
Uhrzeigersinn gespiell. Die neue Spielrichtung
wird solange beibehalten, bis ein weiterer
.Richtungswechsel” gespielt wird.

Direkt nach einem ,Richtungswechsel” darf
nicht angezweifelt werden.

«Doppelter Verdacht”

Ein ,Doppelter Verdacht” wird offen ausge-
spielt und danach auf den Ablagestapel
gelegt. Er darf nur von einem Spieler gespielt
werden, der die Karte seines Vorgingers
anzweilell, und zwar bevor er diese aufdeckt.
Der Spieler, der im Unrecht ist, muss nun
doppelt so viele Karten aufnehmen, wie die
Gemiisekarte angibt.

Hinweis:

Wird beim Anzweifeln anstatt einer
Gemtisekarte eine Burnbe aufgedeckt, muss der
anzweifelnde Spieler, wie unter ,Bombe”
beschrieben, den gesamten Stapel aus der
Tischmitte auf die Hand nehmen.




SPIELENDE

Legt ein Spieler seine letzle Karte ab, hat er das Spiel gewonnen -
es sel denn, die Karte wird berechtigterweise angezweifelt
(in diesem Fall lauft das Spiel natirlich weiter!).

Ein Spiel endet aber auch, wenn der Nachziehstapel zum zweiten
Mal aufgebraucht ist. Solite der Stapel aufgebraucht sein, bevor
ein Spieler seine Karten komplett nachyezogen hal, muss er die
tehlenden Karten vom Ablagestapel nehmen. Hierfur wird dieser
nochmals gemischt. Nun zéhlt jeder Spieler die Punkte der Karten
auf seiner Hand zusammen. Die Gemusekarten zahlen entspre-
chend ihrem Wert. Jede Aktionskarte z3hlt 10 Punkte. Der Spieler
mit den wenigsten Punkten hat das Spiel gewonnen.

Variante:

Die Spieler vereinbaren wie viele Spiele sie spielen wollen.

Nach jedem Spiel werden die Punkte fiir jeden Spieler notiert. Der
Spicler, der nach der zuvor vereinbarten Anzahl von Spielen die
wenigslen Punkte aufweist, ist der Gesamtsieger,
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