Daos kooperative Pokerspiel

* Fiir 3-5 Personen ab 10 Johren ;

Machtet ihr das Spiel erkldrt bekommen, statt die
Regeln zu lesen? Dann ladet euch die kostenlose
KOSMOS Erkldr-App herunter.

Ihr seid THE GANG - bestens ausgeriistet und bereit fiir eine Serie von Uberfallen!

Nur wenn ihr euch perfekt abstimmt und jeder seinen richtigen Platz in der
Reihenfolge der Gang findet, werdet ihr erfolgreich sein.

Schafft ihr es gemeinsam, drei prallgefiillte Tresore zu knacken, bevor ihr
drei Mal den Alarm ausldst?

Und was macht ihr in diesem Spiel nun genau? Ihr spielt Poker ... aber kooperativ!




THE GANG

Das kooperative Pokerspiel
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The Gang basiert auf Poker - genauer gesagt auf der Pokervariante é Q@
Texas Hold’em. Wenn ihr die Regeln fiir Texas Hold’em kennt, wird es s =
euch leichter fallen, The Gang zu lernen und zu spielen. Wir haben aber | ~p—
in zahlreichen Testpartien erlebt, dass auch absolute Poker-Neulinge —

sehr gut mit The Gang zurechtkommen und sehr viel SpaR haben kdnnen! Natiirlich kann es
helfen, wenn ihr euch ein Lernvideo fiir Texas Hold’em als Vorbereitung anschaut.

Nicht alle Regeln von Texas Hold’em werden fiir The Gang benétigt, dafiir kommen aber
einige neue Regeln hinzu.

Ihr gewinnt gemeinsam oder ihr verliert gemeinsam. Nur wenn ihr die Karten eurer Mitspieler
richtig einschdtzt, habt ihr eine Chance zu gewinnen.
ACHTUNG: Anders als bei normalem Poker wollt ihr eure Mitspieler auf keinen Fall bluffen!

Eine wichtige Regel bei The Gang ist, dass ihr nicht frei iiber die Karten in eurer Hand
sprechen diirft. Es ist nicht erlaubt, euren Mitspielern zu zeigen, zu sagen oder anzudeuten,
welche Karten ihr selbst besitzt. Und wenn ihr etwas iiber die Handkarten eines anderen nur
deshalb wisst, weil ihr eure eigenen Handkarten kennt, diirft ihr {iber diese

Information ebenfalls nicht sprechen.

Es gibt aber eine Kommunikationsmdglichkeit: Und zwar in Form der Chips. 1'<=: Q
Achtet in jeder Runde darauf, wer sich welchen Chip nimmt bzw. wie die ———

Chips zwischen euch hin und her wandern.

¥

Hinweis: The Gang ist ein Spiel, dessen Schwierigkeitsgrad nicht nur von der Kartenverteilung,
sondern auch stark von der Spieleranzahl abhdngt: Je mehr Spieler ihr seid, desto schwerer
wird das Spiel.

Wenn ihr zu dritt spielt und Pokererfahrung habt, kann es je nach Kartenverteilung passieren, dass
euch das Spiel ,.zu einfach“ vorkommt.

Wir empfehlen euch, eine komplette Partie im Grundspiel-Modus zu spielen und danach zu ent-
scheiden, ob ihr den Schwierigkeitsgrad erhdhen mdchtet, indem ihr mit mehr Personen spielt
oder euch am Fortgeschrittenen-, Profi- oder Meisterdieb-Modus versucht.




SPIELMATERIAL

90 Karten

52 Spielkarten
(normale Poker-Karten)

6 Ubersichtskarten ,Spielablauf*

6 Ubersichtskarten ,Ringe der 10 Challenge-Karten 10 Spezialisten-Karten
Kartenkombinationen*

24 Chips
t:«'
6 weiBe Chips 6 gelbe Chips 6 orange Chips 6 rote Chips

(1 bis 6 Sterne) (1 bis 6 Sterne) (1 bis 6 Sterne) (1 bis 6 Sterne)
fiir [Runde 1] flr Runde 2 fiir [Rtndeal fiir [T

SPIELVORBEREITUNG

Im Folgenden wird das Grundspiel erkldrt. Die Challenge-Karten D und Spezialisten-Karten D
bendtigt ihr dafiir nicht und legt sie zuriick in die Schachtel. Sobald ihr eine erfahrenere Gang
seid, konnt ihr zum Fortgeschrittenen-, Profi- oder Meisterdieb-Modus wechseln (ab Seite 14).




Legt die 3 Alarm-Karten und die 3 Tresor-Karten mit der grauen Seite nach oben an den
Rand der Spielfldche.

Jeder von euch erhiilt je 1 Ubersichtskarte ,Spielablauf“ und 1 Ubersichtskarte ,Réinge
der Kartenkombinationen®.

Sortiert zundchst die Chips aus, die eine hghere Anzahl an Sternen zeigen, als Personen
am Spiel teilnehmen. Diese bendtigt ihr nicht, legt sie zuriick in die Spielschachtel.

Beispiel: Ihr spielt zu viert. Ihr bendtigt also jeweils die 1-, 2-, 3- und 4-Sterne-Chips jeder Farbe.
Die 5- und 6-Sterne-Chips legt ihr zuriick in die Spielschachtel.

Legt die iibrigen Chips nach Farben sortiert mit der hellen Seite nach oben am Rand der Spiel-
fldche bereit. Die dunkle Riickseite ist fiir das Grundspiel nicht relevant.

DEME
I

SPIELIDEE & SPIELZIEL

Eine Partie The Gang besteht aus 3 bis 5 ,,Uberfallen. Jeder Uberfall besteht aus 4 Runden und
dem Showdown. Am Ende jedes Uberfalls iiberpriift ihr, ob ihr erfolgreich wart oder nicht. Ihr
gewinnt das Spiel, wenn euch 3 Uberfalle gelingen. Ihr verliert, wenn ihr 3 Mal scheitert.
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SPIELABLAUF

Ablauf eines Uberfalls
Ein Uberfall besteht aus 4 Runden und dem Showdown, die folgendermaRen ablaufen:

| Runde 1 [beim Poker ,Pre-Flop“ genannt)

a) Je 2 Handkarten verteilen

Mischt die 52 Spielkarten und verteilt an jeden verdeckt je 2 Karten. Das sind die persénlichen
Handkarten. Seine eigenen Handkarten darf man sich jederzeit anschauen. Platziert die rest-
lichen Karten als verdeckten Stapel in der Tischmitte. Lasst daneben Platz fiir 5 Karten.

b) WeiBe Chips bereitlegen und nehmen
Legt die weiBen Chips in die Tischmitte.

Aufbau von Runde 1
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Die Chips zeigen eine aufsteigende Anzahl an Sternen. Die Sterne symbolisieren die Stdrke
des jeweiligen Chips. Die Chips sind dein Kommunikationsmittel, um den anderen mitzu-
teilen, wie stark du deine eigene Kartenkombination (Handkarten + Gemeinschaftskarten)
im Vergleich zu den anderen einschdtzt. Das heiRt: Nimmst du dir in einer Runde den Chip
mit den meisten Sternen, signalisierst du, dass du vermutest, aktuell die starkste Kartenkom-
bination zu haben. Nimmst du dir den 1-Stern-Chip, schdtzt du deine Kartenkombination als
am schwdchsten ein.

Es gibt keine Spielziige. Ihr spielt alle gleichzeitig nach den folgenden Regeln:

- Du kannst jederzeit einen beliebigen Chip der aktuellen Runde nehmen und ihn vor dir plat-
zieren. Das darf ein Chip aus der Tischmitte sein oder ein Chip, der vor einem Mitspieler liegt.

« Du darfst nie mehr als einen Chip derselben Farbe vor dir liegen haben.
« Esist auch erlaubt, einen vor dir liegenden Chip der aktuellen Runde wieder zuriick in die
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Tischmitte zu schieben. Du darfst jedoch niemals einen Chip vor einen Mitspieler legen.
Sobald jeder von euch einen Chip vor sich liegen hat, endet Runde 1 sofort.

Ende von Runde 1

Runde 2 [, Flop“)

a) 3 Gemeinschaftskarten aufdecken
Einer von euch zieht 3 Karten vom Stapel und legt sie offen in die Tischmitte.
Offene Karten in der Tischmitte werden Gemeinschaftskarten genannt.

b) Gelbe Chips bereitlegen und nehmen
Legt die gelben Chips in die Tischmitte.

Aufbau von Runde 2
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Nehmt euch wie in Runde 1 die Chips. Die Chips der vergangenen Runden sind nicht Teil der
aktuellen Runde. Du solltest sie aber schon geordnet in einer Reihe vor dir platzieren, sodass
die anderen nachvollziehen konnen, wie sich deine Einschdtzung im Laufe der Runden ver-
dndert hat.
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a) 1 Gemeinschaftskarte aufdecken

Einer von euch zieht 1 Karte vom Stapel und legt sie offen neben die 3 anderen Gemein-
schaftskarten.

b) Orange Chips bereitlegen und nehmen
Legt die orangen Chips in die Tischmitte. Nehmt euch wie gewohnt die Chips.

Aufbou von Runde 3




Runde 4 [ River]

a) 1 Gemeinschaftskarte aufdecken

Einer von euch zieht 1 Karte vom Stapel und legt sie offen neben die 4 anderen Gemein-
schaftskarten.

b) Rote Chips bereitlegen und nehmen

Legt die roten Chips in die Tischmitte. Nehmt euch wie gewohnt die Chips.

Aufbau von Runde 4
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Nach der PAGITRE kommt es zum Showdown.

Der Showdown

Jetzt schldgt die Stunde der Wahrheit. Entscheidend sind jetzt nur noch die Chips, die ihr in
der AN genommen habt!

Beginnend mit dem Spieler, der den 1-Stern-Chip vor sich liegen hat, deckt ihr nun aufstei-
gend (1-Stern-Chip, 2-Stern-Chip usw.) nacheinander eure Handkarten auf und nennt eure
bestmdgliche Kartenkombination, bestehend aus genau 5 Karten.




N

Deckt ihr fehlerfrei nacheinander gleich starke oder
starker werdende Kartenkombinationen auf, ist der C)
Uberfall gegliickt. Ihr diirft eine Tresor-Karte auf die \ )L

goldene Seite drehen.

Tresor-Karte wird aufgedeckt.
Mindestens ein Fehler?

Sobald jemand von euch eine Kartenhand aufdeckt, A
die eine schwchere Kartenkombination ergibt als ( 1 ( \

eine bereits aufgedeckte Kartenhand, habt ihr einen
Fehler in der Reihenfolge der Chips begangen. Dieser
Uberfall ist gescheitert, weil ihr euch falsch eingeord-
net habt. Dreht in diesem Fall eine Alarm-Karte auf Alarm-Karte wird aufgedeckt.
die rote Seite.

Mit dem Showdown endet der aktuelle Uberfall. Beginnt den nachsten Uberfall wieder mit

[Runde 1]

Das Spiel kann auf zwei Arten enden - je nachdem, welcher Fall zuerst eintritt:
» Entweder gewinnt ihr, wenn ihr es schafft, 3 Tresore auf die goldene Seite zu drehen.
o Oder ihr verliert, wenn ihr 3 Alarme auf die rote Seite drehen musstet.

RANGFOLGE DER KARTENKOMBINATIONEN

Es ist duBerst wichtig, die hier aufgefiihrte Rangfolge der Kartenkombinationen gut zu I
kennen, um sich selbst im Verhdltnis zu den anderen einschdtzen zu kénnen. Wenn ihr die H
Regeln von Texas Hold’em Poker kennt, konnt ihr diesen Regelabschnitt tiberspringen.

Das Wichtigste: Du bildest aus den 7 verfiigbaren Karten
(2 Handkarten + 5 offen liegende Gemeinschaftskarten)
die bestmdgliche Kartenkombination, die aus genau

5 Karten besteht!

Es gibt 10 verschiedene Rdnge. Jede Kartenkombination
kann einem Rang zugeordnet werden.

o=
Ubersichtskarte FEI




GRUNDREGEL: WERTE DER EINZELNEN KARTEN

Die hdchste Karte ist das A (Ass) gefolgt von K (Kdnig), Q (Dame, im Englischen Queen),
J (Bube, im Englischen Jack) und dann absteigend die Zahlenwerte 10,9,8,7,6, 5, 4, 3
und 2. Die vier Kartenfarben sind gleichwertig.
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schwach stark

DIE KARTENKOMBINATIONEN IM DETAIL
(VON SCHWACH ZU STARK)

Hochste Einzelkarte
¥ L) 2] (2 (2] Hatjemand nicht mal ein Paar ,getroffen®, zihlt die hichste

Einzelkarte. Haben mehrere Personen die gleiche hdchste Einzelkarte, vergleichen sie als
erstes die hochste Beikarte (zum Begriff ,Beikarte“ siehe Kasten auf der néchsten Seite).
Haben diese denselben Wert, vergleichen sie die zweithdchste Beikarte. Ist auch diese gleich,
vergleichen sie die dritthdchste und schlieBlich die vierthdchste Beikarte.

EICIEEE
LA R E R A Ein Paar besteht aus zwei Karten mit dem gleichen Wert.

Haben mehrere Personen ein Paar, ist das Paar mit dem hoheren Kartenwert starker. Haben
mehrere Personen das gleiche Paar, vergleichen sie als erstes die hdchste Beikarte. Haben
diese denselben Wert, vergleichen sie die zweithdchste Beikarte. Ist auch diese gleich, ver-
gleichen sie die dritthdchste Beikarte.

EIEIEIEE S
ol B R AR Ein Paar besteht aus zwei Karten mit dem gleichen Wert. Wenn

mehrere Personen zwei Paare haben, wird als erstes das jeweils hdchste Paar verglichen.
Wenn es sich dabei um ein Paar mit dem gleichen Wert handelt, wird das ndchstniedrigere
Paar verglichen. Wenn auch dieses gleich ist, entscheidet die fiinfte Karte (- Beikarte).




C LR o
L) L) L2IL®] Ein Drilling besteht aus drei Karten mit dem gleichen Wert.

Haben mehrere Personen einen Drilling, ist der Drilling mit dem hdheren Kartenwert stdrker.
Haben mehrere Personen den gleichen Drilling, werden zuerst die hochste und dann die
zweithdchste Beikarte miteinander verglichen.

Beikarte

Als ,Beikarte“ bezeichnet man eine Karte, die nicht zur eigentlichen Kartenkombination
gehort. Jede Kartenkombination, die aus weniger als fiinf Karten besteht, wird mit
Beikarten ,aufgefiillt“. Zur Erinnerung: Es flieRen maximal fiinf Karten in die Bewertung
der Rangfolge mit ein.

CIEEIRIE
AN EA AL R4S Eine Strafe wird aus fiinf direkt aufeinanderfolgenden Karten

gebildet. Bei mehreren Personen mit einer StraRe, gewinnt die StraRe, die die hdchste Karte
beinhaltet. Das Ass ist bei StraRen eine besondere Karte. Es kann sowohl als niedrigste als
auch als hdchste Karte eine StraRe vervollstandigen: Also entweder als A-2-3-4-5 oder als
10-J-D-K-A.

BIB|BIBHE-
LANEARE AN AN Fiir einen Flush werden fiinf Karten einer Farbe (Pik, Karo, Herz

oder Kreuz) benctigt. Haben mehrere Spieler einen Flush, werden die Flushes nach ihrer hochs-
ten Karte bewertet. Ist diese gleich, entscheidet die zweithdchste, dann die dritthdchste, usw.

Wichtig: Eine ,,Farbe“ meint beim Poker nicht rot oder schwarz,
sondern die Symbole Pik, Karo, Herz und Kreuz. ’ * ' ”‘

CIEJEIEE S
kI I I Bl ol IS Ein Full House besteht aus einem Paar und einem Drilling.

Haben mehrere Personen ein Full House, wird zuerst der Drilling verglichen. Der hohere
Drilling gewinnt. Ist der Drilling auch gleich, gewinnt das hohere Paar.

B8[8] Ay
U] e]Le Ein Vierling besteht aus vier Karten mit dem gleichen Wert.

Haben mehrere Personen einen Vierling, gewinnt der hdchste Vierling. Haben mehrere
Personen den gleichen Vierling, entscheidet der Wert der fiinften Karte (- Beikarte).




straen-Flush
&1 L*J (2 [2JL2] EinstraBen-Flush besteht aus einer StraBe in einer Farbe

(Kreuz, Pik, Herz oder Karo), also aus fiinf direkt aufeinanderfolgenden Karten. Haben
mehrere Personen einen Straen-Flush, ist derjenige besser, der die hoheren Karten hat.

AOEED
AR ¥ JL®J Diestirkste Kartenkombination der Poker-Rangfolge ist der

Royal Flush. Ein Royal Flush besteht aus einer StraBe in einer Farbe (Pik, Herz, Karo oder
Kreuz), also aus fiinf direkt aufeinanderfolgenden Karten, beginnend mit der 10 und endend
mit dem Ass.

ECHTES UNENTSCHIEDEN

Manchmal kommt es vor, dass (trotz Beikarten) die Kartenkombinationen mehrerer Spieler
exakt gleichwertig sind. Dies passiert unter anderem dann, wenn fiir mehrere Spieler die
bestmdgliche Kartenkombination aus den 5 Gemeinschaftskarten besteht und somit die
eigenen Handkarten nicht Teil der bestmdglichen Kartenkombination sind. Dann liegt ein
»echtes Unentschieden“ vor. Bei Personen, die an einem echten Unentschieden beteiligt
sind, ist die Reihenfolge der gewdhlten Chips untereinander egal. Im Vergleich zu allen
anderen Mitspielern muss die Einstufung jedoch weiterhin richtig sein.

Beispiel: Showdown in einem Spiel mit 4 Personen

.y




Arséne hat die Kartenkombination 2-2-A-10-7
und den 1-Stern-Chip
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Clyde hat die Kartenkombination 2-2-A-}-7
und den 3-Stern-Chip
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Bonnie hat die Kartenkombination 2-2-A-10-7
und den 2-Stern-Chip
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Danny hat die Kartenkombination A-A-A-2-2
und den 4-Stern-Chip
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Danny hat ein Full House. Die drei anderen Spieler haben je ein Paar, das aus zwei 2ern
besteht. Danny hat sich also korrekt (4-Stern-Chip) eingeordnet, denn er hat die héchste

Kombination.

Arséne, Bonnie und Clyde vergleichen nun zundchst ihre jeweils hichste Beikarte miteinan-
der. Bei allen dreien ist dies das A. Weil alle drei ein A haben, wird die zweithdchste Beikarte
verglichen. Das ist bei Arséne und Bonnie die 10, bei Clyde der J. Clyde hat eine héhere Kombi-
nation als Arséne und Bonnie und hat sich damit auch richtig eingeordnet (3-Stern-Chip).

Arséne und Bonnie haben eine exakt gleichwertige Kartenkombination, also ein echtes Unent-
schieden. Ihre gewahlten Chips gelten als korrekt (1-Stern-Chip & 2-Stern-Chip). Somit haben
sich alle richtig eingeordnet und drehen deshalb eine Tresor-Karte auf die goldene Seite.

ZUR ERINNERUNG

Ihr diirft den anderen nichts iiber eure eigenen Handkarten verraten. lhr diirft
iiber die Handkarten der anderen nur soweit spekulieren, was die fiir alle offenen
Informationen zulassen (Infos, die ihr aus euren eigenen Handkarten zieht, diirft ihr

nicht kommunizieren).
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FORTGESCHRITTENEN-MODUS

Sobald ihr etwas Erfahrung mit The Gang gesammelt habt, konnt ihr die Spezialisten- und
Challenge-Karten mit ins Spiel aufnehmen. Diese Karten variieren die Regeln ein wenig und
fiihren zu noch abwechslungsreicheren Uberfallen.

Legt die Challenge-Karten U und Spezialisten-Karten u als zwei verdeckte Stapel bereit.

Wenn ihr zum ersten Mal mit diesen Karten spielt, miissten sie jeweils von oben nach unten
in der Reihenfolge 1 bis 10 sortiert sein. Wenn ihr die oberste Karte eines Stapels aufdeckt,
muss dies Karte Nummer 1 sein usw.

Der erste Uberfall einer Partie verlduft unverandert - ohne Spezialisten- und Challenge-Karte.

Je nach Ausgang des Uberfalls, wird fiir den nachsten Uberfall eine Spezialisten- oder
Challenge-Karte aktiviert.

Erfolgreicher Uberfall?

Solltet ihr bei einem Uberfall erfolgreich gewesen sein (Tresor-Karte auf die
goldene Seite gedreht), wird euer ndchster Uberfall durch eine Challenge-
Karte erschwert. Deckt die oberste Challenge-Karte vom Stapel auf, legt sie
in die Tischmitte und lest sie vor. Diese Challenge ist nun fiir den ndchsten
Uberfall aktiv.

Am Ende des niichsten Uberfalls legt ihr diese Challenge-Karte wieder unter den Stapel, sie ist
nur fiir einen Uberfall aktiv!

Wie die verschiedenen Challenges funktionieren, kdnnt ihr auf den Seiten 16 und 17 dieser
Anleitung nachlesen.

Gescheiterter Uberfall?

Solltet ihr bei einem Uberfall gescheitert sein (Alarm-Karte auf die rote
Seite gedreht), wird euer nachster Uberfall durch eine Spezialisten-Karte
erleichtert. Deckt die oberste Spezialisten-Karte vom Stapel auf, legt sie in
die Tischmitte und lest sie vor. Dieser Spezialist ist nun fiir den ndchsten
Uberfall aktiv.

Manche Spezialisten helfen euch allen direkt zu Beginn von Runde 1 des nadchsten Uberfalls.

Bei anderen Spezialisten kdnnt ihr selbst entscheiden, wer von euch ihn wann im ndchsten
Uberfall einsetzen soll. Dazu schldgt einer von euch zu einem beliebigen Zeitpunkt (vor dem
Showdown!) vor, den Spezialisten einzusetzen. Stimmen die anderen zu, nutzt ihr ihn!




Am Ende des niichsten Uberfalls legt ihr diese Spezialisten-Karte wieder unter den Stapel,
sie ist nur fiir einen Uberfall aktiv - egal ob ihr sie genutzt habt oder nicht!

Wie die verschiedenen Spezialisten funktionieren, konnt ihr auf den Seiten 18 und 19 dieser
Anleitung nachlesen.

So verfahrt ihr nach jedem Uberfall bis zum Spielende. Dies bedeutet, dass ab dem 2. Uber-
fallimmer entweder 1 Challenge- oder 1 Spezialisten-Karte aktiv ist.

TIPP: Um die ganze Vielfalt der Spezialisten- und Challenge-Karten zu erkunden, sortiert

ihr die beiden Stapel nach einer Partie nicht wieder von Nummer 1 bis 10, sondern lasst sie
unverdndert. Spielt die beiden Stapel iiber mehrere Partien hinweg durch, bis ihr alle Karten
von Nummer 1 bis 10 je einmal gesehen habt. Erst wenn ihr bei einem Stapel zum zweiten
Mal auf Karte Nummer 1 stoBt, mischt ihr diesen Stapel. Ab dann tauchen die Karten dieses
Stapels in zufdlliger Reihenfolge auf.

PROFI-MODUS

Der Profi-Modus funktioniert genauso wie der Fortgeschrittenen-Modus, nur mit folgenden
Anderungen:

« Sortiert die Challenge-Karte ,,1) Schnelleinstieg“ aus. Diese wird im Profi-Modus nicht
verwendet.

« Deckt zu Beginn der Partie eine zufdllige Challenge-Karte auf. Diese Challenge-Karte ist fiir
alle Uberfille zusitzlich aktiv!
Dies bedeutet, dass schon im 1. Uberfall die zu Beginn aufgedeckte Challenge-Karte aktiv ist
und auch fiir alle weiteren Uberflle aktiv bleibt. Ab dem 2. Uberfall sind dann somit immer
entweder 2 Challenge-Karten oder 1 Challenge-Karte und 1 Spezialisten-Karte aktiv.

MEISTERDIEB-MODUS

Der ,Meisterdieb“Modus funktioniert wie der Fortgeschrittenen-Modus, mit folgenden Anderungen:
« Sortiert die Challenge-Karte ,,1) Schnelleinstieg“ aus.

« Entfernt eine der drei Alarm-Karten aus dem Spiel. Sobald ihr zwei Alarme ausgelost habt,
habt ihr das Spiel verloren.

« Es kommen keine Spezialisten-Karten ins Spiel.

« Deckt zu Beginn der Partie zwei zufillige Challenge-Karten auf. Diese sind im 1. Uberfall aktiv.
Vor Beginn jedes folgenden Uberfalls legt ihr diejenige der beiden Challenge-Karten ab, die
die niedrigere Zahl (rechts oben) hat. Dann deckt ihr eine neue Challenge vom Stapel auf.

Es sind also immer genau 2 Challenges aktiv. r@




Ubersicht & Erklirungen

Lasst die weiBen Chips bei diesem Uberfall weg. Verteilt in Runde 1 nur die
Handkarten und geht dann sofort zu Runde 2 iiber.

Dreht die 1-Stern-Chips fiir Runde 1, 2 und 3 auf die dunkle Seite. ‘ .
Diese Chips diirfen nach dem erstmaligen Nehmen aus der Tisch- ‘
mitte nicht mehr den Besitzer wechseln.

Falls mindestens eine der drei aufgedeckten Gemeinschaftskarten in Runde
2einJ, Qoder K ist, passiert Folgendes: Derjenige von euch, der den weiBen
1-Stern-Chip (aus Runde 1) hat, muss seine Handkarten verdeckt ablegen und
neue Handkarten vom Nachziehstapel ziehen.

Diese Challenge fiigt eine weitere Bedingung fiir einen erfolgreichen Uberfall
hinzu. Bevor die Person mit dem hachstwertigen roten Chip beim Showdown
ihre Handkarten aufdeckt, miisst ihr Folgendes machen: Die anderen Spieler
miissen sich beraten und sich gemeinsam auf einen Kartenwert (2 bis A) eini-
gen, von dem sie glauben, dass die Person mit dem hdchstwertigen roten Chip
sie mindestens einmal auf der Hand hdlt. Die Person mit dem hdchstwertigen
roten Chip darf sich natiirlich weder an der Diskussion beteiligen noch irgend-
welche Hinweise geben. Falls die Spieler mit ihrem Tipp falsch liegen, gilt der
Uberfall als verloren - selbst wenn die Reihenfolge der roten Chips korrekt war.

Das Verteilen der orangen Chips in Runde 3 entfdllt. Deckt nur die 4. Ge-
meinschaftskarte auf und macht dann direkt mit Runde 4 weiter.




Dreht die hdchstwertigen Chips fiir Runde 1, 2 und 3 auf die dunkle Seite.
Diese Chips diirfen nach dem erstmaligen Nehmen aus der Tischmitte nicht
mehr den Besitzer wechseln.

Falls keine der drei aufgedeckten Gemeinschaftskarten in Runde 2 einJ, Q
oder K ist, passiert Folgendes: Derjenige von euch, der den hachstwertigen
Chip aus Runde 1 hat, muss seine Handkarten verdeckt ablegen und neue
Handkarten vom Nachziehstapel ziehen.

Zu Beginn von Runde 2 miissen alle ihren Chip aus Runde 1 abwerfen.
Zu Beginn von Runde 3 miissen alle ihren Chip aus Runde 2 abwerfen.
Zu Beginn von Runde 4 miissen alle ihren Chip aus Runde 3 abwerfen.

Dies fiihrt dazu, dass ihr euch merken miisst, wer welche Chips hatte, um die
Verdnderungen der Stdrken eurer Kartenkombinationen besser einschdtzen
zu kénnen.

Diese Challenge fiigt eine weitere Bedingung fiir einen erfolgreichen

Uberfall hinzu. Bevor die Person mit dem hdchstwertigen roten Chip beim
Showdown ihre Handkarten aufdeckt, miisst ihr Folgendes machen: Die
anderen Spieler miissen sich beraten und sich gemeinsam auf einen Rang
(»Hochste Einzelkarte“ bis ,,Royal Flush“) einigen, von dem sie glauben, dass
die Person mit dem hachstwertigen roten Chip sie als Kartenkombination
hat. Die Person mit dem hdchstwertigen roten Chip darf sich natiirlich weder
an der Diskussion beteiligen noch irgendwelche Hinweise geben. Falls die
Spieler mit ihrem Tipp falsch liegen, gilt der Uberfall als verloren - selbst
wenn die Reihenfolge der roten Chips korrekt war.

Statt mit 2 Handkarten spielt ihr alle mit je 3 Handkarten! Fiir den Showdown
bildet ihr nun die beste 5-Karten-Kombination aus euren 3 Handkarten plus
den 5 Gemeinschaftskarten (statt 2 Handkarten plus 5 Gemeinschaftskarten).

IO




SPEZIALISTEN-KARTEN

Ubersicht & Erklirungen

1) Informant

Entscheidet, wer von euch genau 1 seiner Handkarten genau einem anderen
Mitspieler geheim zeigt. Dieser Spieler darf den anderen natiirlich nicht ver-
raten, welche Karte er gesehen hat.

2) Fahrerin

Entscheidet, wer von euch allen Mitspielern mitteilt, welchen Rang seine
aktuelle Kartenkombination aus Handkarten plus Gemeinschaftskarten hat.
Weitere Details diirfen nicht verraten werden.

Beispiel: ,ich habe ein Paar.“Welches Paar der Spieler hat, darf er nicht mitteilen!

3) Geldgeber

Sobald ihr in Runde 1 die Handkarten verteilt habt, sagt jeder, wie viele
sroyale Karten“ (J, Q, K) er hat.

Beispiel: Arséne hat K, | auf der Hand und sagt: ,Ich habe 2 royale Karten.".
Bonnie hat Q, 3 und sagt: ,Ich habe 1 royale Karte.”. Clyde hat A, 10 und sagt:
»Ich habe 0 royale Karten.” usw.

4) Mastermind

Entscheidet, wer von euch allen Mitspielern mitteilt, wie viele Karten er von
einem bestimmten Rang auf der Hand hdlt.

Beispiel: Ihr entscheidet als Gruppe, dass Danny allen mitteilen soll, wie viele
Neuner er auf der Hand hdlt. Danny hat 9, 3 und sagt: ,,Ich habe eine 9.

5) Hackerin

Entscheidet, wer von euch eine Karte vom Nachziehstapel zieht und diese
Karte auf die Hand nimmt. AnschlieRend muss dieser Spieler eine seiner
Handkarten verdeckt ablegen. Dies kann auch die Karte sein, die er gerade
vom Nachziehstapel gezogen hat.

6) Koordinator

Sobald ihr in Runde 1 die Handkarten verteilt habt, wahit jeder von euch
eine seiner Handkarten. Alle geben dann ihre gewdhlte Karte gleichzeitig an
ihren linken Nachbarn als Handkarte.




7) Jack

Entscheidet, wer von euch die Spezialisten-Karte Jack auf die Hand nimmt.
AnschlieRend muss dieser Spieler eine seiner anderen Handkarten verdeckt
ablegen. Die Karte Jack zdhlt wie ein J (Bube). Sie ist aber keiner Farbe zu-
gehdrig, d. h. sie kann nicht fiir einen Flush genutzt werden. Sollte man als
Kombination Jack und die 4 anderen ) Karten haben, zdhlt dies als J-Vierling
mit J-Beikarte.

8) Zahlengenie

Sobald ihr in Runde 1 die Handkarten verteilt habt, sagt jeder, welche
Summe die Werte seiner Handkarten haben. 2 bis 10 haben die Werte 2 bis
10.), Q, K haben jeweils den Wert 10. A hat den Wert 11.

Beispiel: Arséne hat 10, 7 auf der Hand und sagt: ,Ich habe den Wert 17.“
Bonnie hat Q, 3 und sagt: ,Ich habe den Wert 13.“ Clyde hat A, 10 und sagt: ,Ich
habe den Wert 21.“ usw.

9) Trickbetriigerin

Sobald ihr in Runde 1 die Handkarten verteilt und sie euch angeschaut habt,
legt ihr diese ausgeteilten Karten verdeckt auf einen Haufen in die Tischmitte,
mischt sie und teilt sie anschlieBend neu aus.

Wichtig: thr mischt wirklich nur die zuvor ausgeteilten Karten und verteilt sie
neu. Wenn ihr euch gemerkt habt, welche Handkarten ihr vor dem Mischen
hattet, wisst ihr, welche 2 Karten irgendwo bei euren Mitspielern auf der Hand
sind.

10) Muskelprotz

Entscheidet, wer von euch die Spezialisten-Karte Muskelprotz zu sich nimmt
und vor sich legt. Beim Showdown schldgt dieser Spieler mit seiner Kartenkom-
bination alle anderen Spieler mit einer Kartenkombination desselben Rangs.

Beispiel: Arséne hat beim Showdown die Kombination ,,2-2-]-8-7“ und die
Spezialisten-Karte Muskelprotz. Bonnie hat ,2-2-A-8-7“ Clyde hat ,8-8-K-7-3“
und Danny ,7-7-7-8-2“ Arséne, Bonnie und Clyde haben alle eine Kombination
des Rangs ,Paar”. Arséne hat eigentlich die schwdchste Paar-Kombination. Der
Muskelprotz ldsst sein Paar aber zum stérksten Paar werden. Danny hat einen
Drilling - also einen anderen Rang - und ist somit noch stérker als Arséne. Die
richtige Reihenfolge der Chips wdre hier: Bonnie (1 Stern), Clyde (2 Sterne),
Arséne (3 Sterne), Danny (4 Sterne).
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