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Ziel des Spiels

Wem es gelingt, die meisten netten Verwandten zu sich
einzutaden, kassiert daflir dicke Punkte. Und wer es
dann no;‘;@ schafft, den Mitspielern die ungeliehte schrige
Verwanﬁschaft unterzuitbeln, der hat die ersie Runde
fast schon gewonnen ...

Nach 5 Runden wird abgerechinet: Wer dann die meisten
Punkte gesamroelt hat, ist der Sieger.

Vorbereitung

Wer die grobie Verwandischaft nat, darf das Spiel vorbe:
reiten. Er mischt die Karten (Zahlen-Karten und Sonder-
warter gusamimen) lieber einmal zuviet als einmat ZIOWEng
und verteli an ieden Spieter verdeckt 3 Karten.

Die Ubrigen Karten werden verdeck? als Stape! auf den Tisch
gelegt,

Nun kommt die lishe Verwandischalt dran: Die 11 Karten
mit ders Tneny oder weniger netten Verwzndten werden
gut gemischt und als verdeckrer Stapel nebert den Zahien-
Kartenstapel auf den Tisch gelegl

In diesern Stapel steckt auch unsere liehe Tante Klara, der
Schrecken der gesammiei verwandtschaft. Wo sie auf
taucht, da tauchen alle unter Denn wehe detn, der sle Zu
sich nehmen muf!

je mach Anzahl der Spieler wird pun noch die entspre-
chende Limit-Karte neben die beiden Kartenstapel gelegt,
und schon geht's los! T




Los geht's

Der Spieler, der die ganzen Vorbereitungen getroffen hat,
darf das Spiel beginnen. Nach thm wird im Uhrzetgersinn
gespielt,

Zuerst deckt er die oberste Verwandischafts-Karte auf.

Ist es eine der 8 positiven Verwandten, dann lautet die
Frage: Wem gelingt es, sich diesen tollen Verwandten zu
sciinappen, bevor es ein Mitspieter tut?

Wurde dagegen eine der 3 negativen Verwandtschafis:
Karten aufgedeckt, dann kann das Motto nur lauten; feder
soll thn haben, nur ich nicht!

Und nur hinein ins Spielvergniigen!

Der Startspieler sucht sich eine seiner 3 Zahlen-Karten
aus, legt sie offen auf den Tisch und ergénzt seine Karten
auf der Hand sofort wieder auf 3. (Besitzt der Startspieler
ausschlielifich Sonderkarten, dann erdfinet sein linker
Nachbar das Spiel.]

Alle Zablen-Karten tragen einen Wert zwischen 0 und 4.
Mit der ersten ausgespiellen Karte beginnt die Zdnhiung:
der Spieler sagt den Wert der ausgespielten Karte laut an.
Danach ist der nichste Spieler an der Rethe. Fr legt seine
Karte offen auf die des Vorgingers, zihlt den Wert dazu
und spricht die Sumime ebenfails laut aus usw,

BEISPIEL: Der erste Spieler beginnt mit einer £, also
sagt er .zwel”. Der ndchste Spieler spieilt eing 4, er sagt
Wsechs® (2 + 4 = 0j. Der dritte Spieler legt gine 3 und
ruft Lneunt (6 + 3= 9) usw

Wie bekommt man so einen tollen Verwandten?

Wer nach dem Aussplelen seiner Zahlenkarte auf oder
lUber die erste Zahlengrenze der Limitkarte kommt (bei 2
Spielern ist das die 21), erhdl den ersten Verwandten.
Dazu nimmi er sich dile Karte und legt sie verdeckt vor
sich ab. Natlirlich gilt diese Regel auch fiir die gefiirchteten

negativen Verwandtschafts-Karten.

Wer nach dem Ablegen seiner Zahien-Karte auf oder {iber
die angegebene Zahiengrenze kommt, mufs die Karte mit
dern schrigen Verwandien zu sich nehmen. Leider! {bei 2
Spielern ist die erste Zahlengrenze die 21, dann die 39 usw...)
AnschileBend komrnt im Uhrzeigersinn der nichste Spieler
an die Reine. Er deck: die oberste Verwandtschafts-Karte
aul, legl eine seiner 3 Karten ab und z3hlt sie zum letzten
giiltigen Zahlenwert dazu.

Wer dann die nichste Zahlengrenze erretcht oder iiber
schreitet, erhdlt die nun offen liegende Verwandischafts-
Karte.
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YVas bedeutet das (%i-Zeichen auf der Limitkarte?

Stent hinter einer Zahlengrenze ein B2, dann geht’s n'md
de‘zm kein Spieler weif um welchen Verwandten mm- ..
splelt wird: Die Verwandtschafts-Karte bleibt ver&éckt ag;‘
qg%n? Stapel liegen und gehtrt dann dem Spieler, der dié
ngcnste Zahlengrenze als erster erreicht oder uber;chr;i?er'
Hmterher. wircli er natiitlich keinem Mitspieler Velrzzlen
?éigni;]mh da perade eingehandelt hat, wire ja noch

Ende der ersten Runde

So-bald der letzte Verwandie an den Mann oder dig Frau
gepracht oder die letzte Zahlengrenze auf der L-imitviia‘"t;
erreicht wurde, ist die erste Runde beendet. ‘ l
Nup wird abgerechnet: Jeder zdhlt die Werie seiner net-
ten Verwandten zusammen, zieht davon die sc!ﬁ;i e
(negative] Verwandtschaft ab und ermittelt da.z”-)]“ Seliing-“
Punktestand. B
Und weil sich den kein Mensch merken kann, wird er
aufgeschrieben. J

Auf geht’s in die nichste Runde!
Alle Zar’lllepliiarten und Sonderkarten werden eingesam-
melt, kriftig gemischt und gestapelt.

Dasselbe  geschieht fmit den Verwandischafts-Karten.
An jeden Spieter werden wieder verdeckt ‘drel Karten
ausgetetlt. et Spieler links Vo Kartengeber erdimet die
zweite Runde ..

Ende des Spiels

Nach 5 Runden st Schiufi: Jeder zdhlt die Ergebnisse
seiner S Runden zusamimen, und schon wissen wir, Wer
sich amn geschickiesen 1m Umngang mit der lieben er-
wandrschaft angestelit hial und deshalb die meisien Punite
sampeln konnie. Prima, prima!

Die Besonderheiten im Spiel
Sonderkarien

S wiirfein™:

Beim Ausspielen diesel Karte dar ein Spieler f..
pwveimal hintereinander wiirfeln. Die Augenzanlen

neider Wiirfe werden addiers. Erzielt er efnen Wert von
1 bis 7, s6 wird def Belrag von der momentan gelienden
Sumime abgezogen. Wiirfell er dagegen eined Wert iber 7,
mul er diesen Wert zul nestehenden Summe dazic

zahlen,



BEISPIEL: Der Zahlenwert batrdgr 14, die erste Zahien-
grenze auf der Limitkarte 21 [bel 7 Personeny.

Ein Spieler spielt die Sonderkarte .2 x wirfein® aus.
Er wiirfelt eine 4 und elne 5. Die Summe legt dber 7,
deshalb mufl er sie addieren. Der neue Zahlemwert
berrder also 14 + 9= 23

Da hiermit die Zahlengrenze von 21 iberschritten wir
de, datf sich der Spleler die Verwandischafts-Karte uniter
den Nagel reiflen und verdecks vor sich ablegen.

Jetzt ist der nidchste Spieler an der Reihe.
Die Zahlung geht bei 23 weiter.

JKuck mal oder Karte abgeben!®

er dieser Karie hat der Spieler zwej i
Wahlmoglichkeiten. Er datf entweder unter eine  verdeckt
liegende  Verwandischafts-Karte schauen oder einen
beliebigen Mitspleler um eine seiner dret Spielkarten
werieichtern®.
Dieser Spieler muf eine seiner Karten verdeckt unter den
Abhebestapel legen und bis zum Erreichen der niichsten
Zahlengrenze mit zwel Karten weiterspielen, Ist er danach
wieder am Zug, darf er zuerst seine Karten aul der Hand
auf 3 erginzen, bevor er eine Karte ausspielt.

Karten zu Ende
Ist der Abhebestapel aufgebraucht, wird der offene Stapel
gut gemischt und als neuer Abhebastapel bereitgelegt.

Zahlengrenze
Durch das Ausspielern der Sonderkarte .2 x witfeln®
kann es vorkommen, dafl eine hereits erreichte oder Gber
schrittene Zanlengrenze wieder unterschritten wird.

Damit gelten wieder die Regeln der vorhergehenden
Zahiengrenze. [In ganz seltenen Fillen muff deshalb eine
Verwandtschalts-Karte auf- bzw. zugedeckt werden.|

gt

Wer sich hinter der liehen Verwandtschaft hier verbirg,
das kénnt inr in einer ruhigen Stunde gerne mal nachlesen:

WERT +1
Elisa, die Kieine
Wit thren SJaﬂa

]

Prinzessin.

ist sle hegie schon der Schwarm ailer keinen
e Flaare, tragh Hmuner bunte Ringelstokehen
und bohrt, — weni's keiner sieht - ieidenschaftlich gerne in der Nase,

D



WERT +3
Mitshi, eipentlich heifs e ja Heinz Hubert {19 Jahre).
£ RUE jeders, augh dem, der gar keing Hille brauchi. Br st ex
wem nannoniepediiritiy, fhrt Rad und ist Uberzeugier Vegetarier
Seine Marotter: Trigt auch im Winter Gberwiegend Sandalen und spiel
gerne mit fo-Jos. Erowird van jedem ausgenuict, braucht das aber
sichtlich,

Pepe, die Rakete,
Er beidt se, well er ersiens Hirchieriich ¢
% pweltens immer die %clm‘stm* Madels o
nett, sympathiscs. Pepe trd pe-Bart, |
fiont seinen Hobby Monn

WERT +7
Pommes, wunger dreifacher Vater {32 fahre af, sters
leicht iberndchligh, leichier Bauchansatz, Typ Fiizpan
toflel, unpeheuer fiedlick, mit Hang zum gepflegen Vo
garten mit Gartenmavergen,

WERT +8

Mine, der Bilroschreck,
Sie st 36 Jahee ait, duberst attraictv, biond und lebensiusig.

Keire Ahnung, wober sich thr MName ab

| denn wo sie auftaucht, da wich:

e leln

=

ne panze We

ipe, der gie zut Freundin bat, ‘ne Goldmine

b) van der Tatsache, dafl devje
brauchy, oder
¢} einfack von Withelmine.

10

clmnisvoilen Doppelieben

Tagsib ende Krankenschwester
Hildegard, nachts ver w-mf*ei sie sich in oinen Vemp: Disco-Hilde, der
chaftliche Minterschreck aller Ta

T

Miss Chippendale, die ¢
Wir nennen sie 56w
hrer sewdhnungsbedlisfiigen Beine,

len besters Kuchen der Weit, steckt Kindern ger
zuund dritckl auch da nock ein Auge vy, wo non
nur anch elr Schreikramp! weiterhiift,

Tantg Babette 151,
Karperformer und

s LLeben und leben fassen®. Onkel
L dem Musikverein
mer e['mr»reich eine blithence Kelse
: Skateboard. Zwai
r lE was!

WERT -2
Die rote Gilly.
S si der

eine negative Scmwerr‘
beE jauptel Gheigens nur fhre Mutien
sie fa bald In elne andere Stadt...

> manchral Ziple
¢ - aber viclieicht z]

gat. Dal
Ja. b, die




WERT -4

Harro Motz, der furchtbar unbelieble  BesserwisserTy
Immer etwas vor oben heruniter Dz Hoboys von
Inseklen sammeln und spletende Kinder vom Basen v
Er ist pedantisch, schtank und korreki, ca, 45 jahre alt und wégt ‘nen tvpai-
schien Haarschnit, Na fa!

P

WERT -6
Tante Kiara, Tye Furle ung doch irgendwie sympathisch.
Sie st 60 fanre al, ibergewichig und hai imumer Recht
e Gehelmn die Suppe mit Wasser, bevor Besuch
kommt. Warum bt und stels einen Regen-
schirm bet sich trég, 1 > Tante Klara, sie ist schon
eine duberst ,herzhaf
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