weBIB | Dre geridle Spiel

B AN G Spal = Gewinmen x Mitepieler?

T“E“ nm Fir 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Worum gely’s?

Runde fiir Runde bietet ihr mit euren Karten um begehrte Dinge (soge-
nannte ,Haben will“-Karten) fir Sheldon, Leonard, Penny & Co. Nur der
Spieler mit dem hochsten Gebot einer Farbe erhdlt das begehrte Ding die-
ser Farbe. Aber passt auf, denn akfivierte “Paradoxon-Pléttchen” kénnen
die Regeln gehérig durcheinanderbringen.

Das Besondere in diesem Spiel: Die meisten Karten kdnnt | &

ihr fir zwei verschiedene Farben einsetzen — je nachdem

wie herum ihr sie ausspielt. Das bedeutet, dass z. B.

dieselbe Karte als rote 5 oder als griine 2 ausgespielt

werden kann. Wer nach 6 Runden die wertvollsten

,Haben will“-Karten gesammelt hat, gewinnt.

Shielmaterial
4 x 15 Spielkarten (ein Set aus 15 Spielkarten fir jeden Spieler)
18 ,Haben will"Karten (je 6 in Grin, Blau, Rot) !

10 Paradoxon-Platichen ;

1 Startspieler-Plattchen @ Q
Paradoxon-Platichen Q
,Haben will"Karten 4,-? l:
[‘

Startspieler-Plattchen

Spielkarten



Spielvorbereifung

Jeder Spieler erhdlt ein Set aus 15 Spielkarten und mischt diese. Die Sefs
erkennt ihr anhand der Kartenriickseiten. Jeder Spieler platziert seine
Karten als verdeckten Stapel vor sich und zieht die obersten 5 Karten auf
seine Hand. Bei weniger als 4 Spielern kommen die ibrigen Spielkarten
in die Schachtel zurick.

Jeder Spieler erhdlt zuféllig gezogene Paradoxon-Plattchen, die er ver-
deckt vor sich legt und vor den Mitspielern geheim halt.

Bei 2 Spielern erhdlt jeder Spieler 4 Paradoxon-Plétichen.

Bei 3 Spielern erhdlt jeder Spieler 3 Paradoxon-Platichen.

Bei 4 Spielern erhdlt jeder Spieler 2 Paradoxon-Plétichen.
Die Ubrigen Paradoxon-Platichen kommen unbesehen in die Schachtel
zuriick.
Nur die eigenen Paradoxon-Plattchen dirfen jederzeit angeschaut werden.

Sortiert die 18 ,Haben will“-Karten nach den drei Farben: Griin, Blau, Rot.
Mischt jede Farbe einzeln. Legt die drei Stapel verdeckt in die Tischmitte.

Der Spieler, der das ,Katzentanzlied” am schonsten vorsingen kann,
wird Startspieler (Videoaufnahmen bitte an familienspiele@kosmos.de).
Oder ihr bestimmt zufdllig einen Startspieler. Der Startspieler erhalt das
Startspieler-Plétichen.

brelabls

Das Spiel verlauft Gber 6 Runden. Jede Runde ist in 5 Phasen unterteilt,
die in einer festen Reihenfolge stattfinden.

Dies sind die 5 Phasen:
1) Neue “Haben will”-Karten
2) Paradoxon-Plétichen aktivieren
3) Karten ausspielen
4) Auswertung
5) 2 Karten nachziehen




Pluse 1) Neue "Haben will'-Karten

Die ,Haben will’“Karten gibt es in drei Farben: Grin, Blau, Rot mit Sieg-
punkt-Werten zwischen 2 und 4. In dieser Phase wird von jeder Farbe ge-
nau 1 Karte vom jeweiligen Stapel aufgedeckt. Diese drei Karten werden
in die Tischmitte gelegt. Um diese Karten wird in dieser Runde gespielt.

Beispiel 1:
e O) 2]

Dies sind die drei “Haben will"-Karten, die aufgedeckt wurden.

Phase 2) Paradoron-Plattchen aAldivieren

Beginnend mit dem Startspieler, entscheidet jeder Spieler, ob er eines sei-
ner Paradoxon-Plattchen fur diese Runde aktivieren méchte. Wenn ja, legt
er das Paradoxon-Pléttichen verdeckt in die Tischmitte.

Die Paradoxon-Plgttchen bringen ein wenig Chaos und Uberraschung ins
Spiel, da sie die Regeln biegen und verdndern. Nur der Spieler, der ein
Paradoxon-Plétichen aktiviert hat, weif3, welche Paradoxon-Regel dadurch
fur diese Runde in Kraft gesetzt wurde. Die Mitspieler werden sie erst sp&-
ter erfahren — nachdem die Karten ausgespielt wurden. Vielleicht werden
sie die Regel toll finden ... wahrscheinlicher ist, dass die Regel ihre Pléne
ein wenig durcheinanderbringen wird.

Es gibt verschiedene Paradoxon-Plétichen:

,Farbvertauscher: Blau = Rot, Rot = Blau”:
Blaw =t £ Alle blaven Werte zGhlen fir Rot und anders herum.

! ‘

. Farbvertauscher: Blau = Griin, Griin = Blau”:
RimiChew Alle blauen Werte zdhlen fir Griin und anders herum.

—

,Farbvertauscher: Rot = Griin, Griin = Rot":
war=Grin | Alle roten Werte zéhlen fir Griin und anders herum.
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@,_‘_0 ,Sheldon + Amy = +2 +2": Alle Spieler, die mindestens
einen Sheldon und eine Amy ausgespielt haben, bekommen

ik einen Bonus von +2 in Griin und +2 in Rot.

et

ﬁ,_,@ JLeonard + Penny = +2 +2": Alle Spieler, die mindestens
einen Leonard und eine Penny ausgespielt haben, bekom-

=+2+2} en einen Bonus von +2 in Blau und +2 in Rot.

e

0_'_@ “Howard + Bernadette = +2 +2": Alle Spieler, die mindestens
. einen Howard und eine Bernadette ausgespielt haben, be-

=+2+2 1 | ommen einen Bonus von +2 in Blau und +2 in Rot.

—

ﬁ_'_@ - “Howard + Raj = +3”: Alle Spieler, die mindestens einen
Howard und einen Raj ausgespielt haben, bekommen einen

=+3 | Bonus von +3 in Rot.

~
’ '@'I +Sheldon! = +3“: Alle Spieler, die mindestens einen Sheldon

und sonst keine anderen Personen ausgespielt haben, be-

=+3 | kommen einen Bonus von +3 in Griin.

—
@_‘_% .Raj + keine Frauen = +3": Alle Spieler, die mindestens
einen Raj und keine Frau ausgespielt haben, bekommen

=+3 | einen Bonus von +3 in Blau.

———

.7 =3,5": Alle ausgespielten Karten mit Wert 7 z&hlen nur
7=23,5 | aols Wert 3,5.

—

Beispiel 2:

Es gibt 4 Spieler: Arnd, Bérbel, Caro und Dirk. Arnd ist Startspieler.

Er entscheidet, keines seiner Paradoxon-Pléitichen zu aktivieren. Bérbel
aktiviert eines ihrer Paradoxon-Pléttchen und legt es verdeckt in die Tisch-
mitte. Nur sie weif3, welches Pldttchen sie aktiviert hat. Sowohl Caro als
auch Dirk entscheiden, keines ihrer Paradoxon-Pléittichen zu aktivieren.

Wichtig:

Da jeder Spieler ein Paradoxon-Plétichen aktivieren kann, kénnen auch
mehrere Paradoxon-Regeln in derselben Runde gelten. Dabei heben sich
mehrere aktivierte ,Farbvertauscher” aber gegenseitig auf!
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Pluse 3) Karten ansebielen

In dieser Phase spielt ihr nacheinander immer wieder 1 einzelne Karte
aus eurer Hand aus oder ihr steigt aus. Der Startspieler beginnt.

Jede Karte zeigt zwei Informationen: Die Farbe, fir die sie z&hlt und den
Wert fiir diese Farbe.

Die meisten Karten kdnnen fir zwei verschiedene Farben mit unter-
schiedlichen Werten ausgespielt werden. Wenn du eine Karte ausspielst,
musst du dich entscheiden, fir welche Farbe du sie ausspielst. Die ge-
wahlte Farbe ldsst du in die Tischmitte zeigen.

Entscheide dich:

e Spiele genau 1 Karte offen vor dich aus.

e Oder steige fir diese Runde aus und lege deine restlichen Handkarten
verdeckt vor dich. Dann darfst du keine weitere Karte in dieser Runde
spielen. Die anderen Spieler kommen weiter abwechselnd an die
Reihe, bis alle Spieler ausgestiegen sind. Es gibt also kein Limit, wie
oft jeder Spieler an die Reihe kommen kann: Die Phase ,Karten aus-
spielen” dauert so lange an, bis alle Spieler ausgestiegen sind.

Jeder Spieler darf nach und nach Karten von beliebig vielen Farben aus-
spielen — aber eben immer nur genau 1 Karte auf einmal, wenn er an
die Reihe kommt. Der Startspieler darf nicht aussteigen, wenn er zum
ersten Mal an die Reihe kommt. Zumindest er muss also mindestens

1 Karte ausspielen. Alle anderen Spieler kénnen bereits dann aussteigen,
wenn sie zum ersten Mal an die Reihe kommen.

Beispiel 3a:

Arnd ist Startspieler und spielt eine rote 5 vor sich aus.

Dann kommt Bérbel an die Reihe und spielt eine blave 3 vor sich
aus.




~ ol L

Dann kommt Caro an die Reihe. Sie spielt keine Karte aus, sondern steigt sofort aus
der Runde aus.

Dann kommt Dirk an die Reihe und spielt eine blave 3 vor sich aus.

AnschlieBend ist wieder Arnd an der Reihe und
spielt eine blaue 7 vor sich aus.

Nach und nach werden so immer mehr Karten ausgespielt, bis alle Spieler ausge-
stiegen sind.

Am Ende der Phase 3 ,Karten ausspielen” (alle Spieler sind ausgestiegen) sieht es
folgendermalBen aus:

Arnd hat nach und nach diese Bdrbel hat nach und nach diese
Karten ausgespielt. Karten ausgespielt.

Caro hat keine Karten ausgespielt. ~ Dirk hat nach und nach diese Karfen ausgespielt.

e

e
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Pluse 4) huswerfung

Sollten in Phase 2 Paradoxon-Plattchen akfiviert worden sein, ist es jetzt
an der Zeit, diese aufzudecken.

In jeder der drei Farben wird nun bestimmt, welcher Spieler die héchste
Summe erreicht hat. Jeder zahlt hierfir seine Kartenwerte dieser Farbe
zusammen und bericksichtigt die Auswirkungen von eventuell aktivierten
Paradoxon-Plétichen.

Der Spieler mit der hochsten Summe erhdlt die entsprechende ,Haben
will"Karte dieser Farbe und legt sie verdeckt vor sich auf einen extra
Stapel. Dieser Spieler muss nun alle ausgespielten Karten dieser Farbe in
die Schachtel zuriicklegen. Alle anderen Spieler dirfen ausgespielte Karten
dieser Farbe wieder auf die Hand nehmen.

Bei Gleichstand bekommt niemand die ,Haben will“-Karte dieser Farbe
und alle Spieler dirfen ihre ausgespielten Karten dieser Farbe wieder auf
die Hand nehmen.

Jede Farbe wird so gewertet.

Alle ,Haben will“Karten, bei denen es einen Gleichstand gab oder fir die
niemand eine Karte ausgespielt hat, kommen in die Schachtel zuriick. Die
aktivierten Paradoxon-Platichen kommen ebenfalls in die Schachtel zuriick.
Beispiel 3b:

Im Beispiel 3a haben die Spieler die auf Seite 6 abgebildeten Karten aus- 1@*9‘%
gespielt. Nun wird das Paradoxon-Plétichen aufgedeckt, das Béirbel akti- | _ 'q
viert hatte. Es ist das Pléttchen ,Raj + keine Fraven = +3". ‘

Die Tabelle unten zeigt, welcher Spieler in welcher Farbe wie viele Punkte ausgespielt hat.
Bérbel erhdlt als einzige einen Bonus von +3 in Blau, weil sie mindestens einen Raj und
keine Frauen ausgespielt hat.

Blau Rot Griin
Arnd 7 5+2+3=10 -
Bdirbel 3+2+3(Bonus) =8 - 5
Caro = = =
Dirk 3 5 4

Somit gewinnt Arnd die rote ,Haben will“Karte. Er muss seine ausgespielten roten Kar-
ten in die Schachtel zuriicklegen. Die ausgespielten blaven Karten darf er wieder auf
die Hand nehmen.

Béirbel gewinnt die blave ,,Haben will"Karte und die griine ,Haben will*Karte. Sie muss
ihre ausgespielten blaven und griinen Karten in die Schachtel zuriicklegen. Caro und
Dirk gehen leer aus. Dirk darf seine ausgespielten Karten wieder auf die Hand nehmen.
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Pluse 5) 2 Karfen machziehen

Jeder zieht nun 2 Karten von seinem Kartenstapel nach. Egal, wie viele
Karten du in dieser Runde ausgespielt hast und wie viele Karten du in die
Schachtel zuricklegen musstest, du ziehst immer genau 2 Karten. Dann
erhalt der ndichste Spieler im Uhrzeigersinn das Startspieler-Platichen.

Das Spiel endet nach 6 Runden, wenn die “Haben will"Kartenstapel leer
sind. Jetzt zahlt jeder Spieler die Siegpunkte auf seinen gewonnenen
“Haben will"-Karten zusammen. Der Spieler mit den meisten Punkten ge-
winnt. Bei Gleichstand entscheidet, wer mehr Handkarten ibrig hat. Soll-
te immer noch Gleichstand herrschen, gewinnt der Spieler, der weif3, ob
Schrédingers Katze noch lebt oder tot ist. Ansonsten teilen sich die am
Gleichstand beteiligten Spieler die Platzierung.

Lieber taktischer?

Wer ein takfischeres Spiel mit weniger Zufall bevorzugt, kann die Regeln
folgendermafBen éndern:

1. Aktiviert die Paradoxon-Plattchen in Phase 2 einfach direkt offen.

2. Oder ihr lasst die Paradoxon-Plétichen ganz weg und spielt ohne sie.

Lieber chaotischer?

Wer noch mehr Chaos méchte, kann die Regeln folgendermaBen éndern:
Zu Spielbeginn erhaltet ihr keine Paradoxon-Plattichen. Stattdessen werden
die Paradoxon-Pléttchen gemischt und als verdeckter Stapel bereitgelegt.
In Phase 2 wird das oberste Paradoxon-Platichen vom Stapel verdeckt in
die Tischmitte gelegt. Es weif3 also niemand, welche zusatzliche Regel
aktiviert wurde. Es wird erst in Phase 4 aufgedeckt.

lhr kénnt in Runde 2, 4 und 6 zusétzlich sogar noch ein zweites Parado-
xon-Plétichen vom Stapel nehmen und aktivieren. Dann wird es noch
chaotischer.

Autor: Michael Schacht THE BIG BANG THEORY and all related characters and elements
Grafik: Bluguy Grafikdesign are trademarks of and © Warner Bros. Entertainment Inc.
Redakiion: Ralph Querfurth (s15)

Michael Schacht und KOSMOS danken llen Testspielern © 2015 Franckh-Kosmos Verlngs 6mbH & Co. KG
und Regellesern. Pfizerstr. 57, D-70184 Stuttgart
Tel: +49 711 2191 -0, Fax: +49 711 2191-199
Alle Rechte vorbehalten. MADE IN GERMANY info@kosmos.de, kosmos.de Art.-Nr.: 692407

&)



