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Fiir 3-6 Spieler ab 10 Jahren

SPIELIDEE

Als Tourist versucht jeder Spieler, méglichst wertvolle Waren iiber die Grenze zu schmuggeln und in Dollar umzuwandeln. In jeder Runde schliipft ein anderer Spieler in
die Rolle des Sheriffs, der die Angaben eines Mitspielers kontrollieren darf. Aber wehe, man wird beim Schmuggeln erwischt! Dann drohen empfindliche Geldstrafen.

Vielleicht kann man sich ja noch geschickt herausreden und den Sheriff gegen etwas Kleingeld iiberzeugen, das eine oder andere Auge zuzudriicken.

SPIELZIEL 100 Geldscheine

Es gewinnt, wer am Ende des Spiels das meiste Geld verdient hat.

SPIELMATERIAL
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SPIELVORBEREITUNG

« Jeder Spieler erhilt einen Reisekoffer, den er vor sich ablegt.

+ Die Warenkarten werden griindlich gemischt und jeder Spieler erhalt davon
verdeckt 5 Karten ausgeteilt, die er auf die Hand nimmt. Die tibrigen Waren-
karten werden als verdeckter Nachziehstapel in der Tischmitte bereitgelegt.

« Daneben wird die Ubersichtskarte fiir alle Spieler ausgelegt.

« Jeder Spieler erhilt 30 Dollar (2 x 10-€r,1 x 5-er, 5 x 1-er). Das tbrige Geld wird
nach Werten sortiert als ,Kasse offen in der Mitte bereitgelegt.

« Jeder Spieler erhilt 1 roten Spielstein ,Beschlagnahme®.

« Nur im Spiel zu fiinft und sechst erhilt jeder noch 1 weien Spielstein
Zusatzkontrolle“. Bei weniger als fiinf Spielern bleiben diese aus dem Spiel.

« Der ehrlichste Spieler erhdlt den Sheriff-Stern und beginnt.

DieE WARENKARTEN

Die Warenkarten zeigen sechs verschiedene Warenarten, die unterschiedlich wert-
voll sind. Es gibt drei legale Waren (Krug, Maracas, Sombrero) und drei illegale
Waren (Zigarre, Tequila, Statue). Wie oft eine Ware vorkommt, geht aus der Uber-
sicht in den Kofferdeckeln hervor. Auf den Warenkarten steht im unteren Bereich,
wie hoch die Strafe ausfallt, falls man beim Schmuggeln erwischt wird. Bei den
legalen Waren erhalt man, falls man zu Unrecht beschuldigt wird, eine Entscha-
digung, die ebenso hoch ist wie die mégliche Strafe.

Maracas (30 x)

Krug (39 x)

Sombrero (23 x)

Wert Strafe/Entschadigung

Tequila (16 x) Statue (13 x)

Wert Strafe

DieE UBERSICHTSKARTE

Hierauf sind die sechs Warenarten abgebildet, ihr Wert und die moglichen
Strafen bzw. Entschadigungen.
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Die ANGABEN IM KOFFERDECKEL

Ganz am Ende des Spiels kénnen die
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Spieler Waren zum doppelten des auf ﬂ 39
der Karte aufgedruckten Wertes ver- ﬁ @ .
Karten verkauft werden. Wie viele das g_))

flinft, so gelten nur die Werte in der 4 8
keine Rolle.

kaufen. Allerdings kann von jeder
Warenart nur eine bestimmte Anzahl 19

jeweils sind, hangt von der Anzahl 10

der Mitspieler ab. Spielt man z. B. zu

Zeile neben der 5. Die tibrigen drei 8 6

Zeilen spielen in diesem Spiel dann

Uber den einzelnen Waren steht, wie viele Karten davon jeweils im Spiel sind
(also 39 Kriige, 30 Maracas usw.).

UBERBLICK UBER DEN SPIELABLAUF

« Das Spiel geht tiber drei Runden.

» Eine Runde besteht aus so vielen Spielziigen, wie Spieler teilnehmen, so dass
jeder Spieler pro Runde einmal die Rolle des Sheriffs {ibernimmt (Ausnahme:
bei 3 Spielern ist jeder zweimal Sheriff).

» In jedem Spielzug ist ein anderer Spieler Sheriff.

« Am Ende einer Runde verkaufen die Spieler die Waren, die sie iiber die Grenze
gebracht haben, zum auf der Karte aufgedruckten Wert.

» Bis zu drei Warenkarten darf jeder Spieler nach jeder Runde fiirs Spielende
zuriickbehalten und dann eventuell zum doppelten Wert verkaufen.

ABLAUF EINES SPIELZUGES

« Der Spieler, der den Sheriff-Stern hat, steckt ihn sich an. Seine Handkarten legt
er verdeckt vor seinem Koffer ab, da er sie in diesem Spielzug nicht braucht.

» Jeder seiner Mitspieler muss von seinen Warenkarten 1-5 Karten auswdahlen
und sie geheim in seinen Koffer legen. Hinweis: Es ist dabei nicht notwendig,
den Koffer ganz zu schliefen, es reicht, wenn der Deckel heruntergeklappt ist.

« Beginnend beim Spieler links vom Sheriff muss dann reihum jeder laut
ansagen, wie viele Warenkarten er in seinem Koffer hat. AuRerdem muss er
genau eine Warenart ansagen, unabhangig davon, ob er diese {iberhaupt in
seinen Koffer gelegt hat oder ob er verschiedene Waren im Koffer hat.

+ Angesagt werden diirfen nur legale Waren, also Kriige, Maracas, Sombreros.




Beispiel 1: Ein Spieler legt 2 Kriige und 1 Tequila in seinen Koffer und sagt 3 Kriige" an.
Beispiel 2: Ein Spieler legt 2 Zigarren in seinen Koffer und sagt,2 Sombreros“ an.

Beispiel 3: Ein Spieler legt 4 Maracas in seinen Koffer und sagt .4 Maracas“ an.

Haben alle Mitspieler ihre Ansage gemacht, darf der Sheriff einen von ihnen
auswahlen, den er kontrollieren will. Der Sheriff zeigt auf den Koffer und be-
fiehlt ,Aufmachen!”. - Er darf aber auch auf die Kontrolle verzichten!
Der betroffene Spieler muss alle Karten aus seinem Koffer nehmen und offen
auslegen - es sei denn, er kann den Sheriff bestechen (s. u.).
« Stimmen alle Waren mit seiner Ansage
iiberein, so wurde er zu Unrecht be-
schuldigt und erhalt aus der Kasse
als Entschadigung 1, 2 oder 3 Dollar -
wie auf der Warenkarte unten
angegeben ist. Danach legt der
Spieler seine kontrollierten
Warenkarten verdeckt hinter
seinem Koffer ab.
« Stimmt die Ansage jedoch nicht, muss der Spieler den Koffer jetzt noch nicht
aufmachen. Er kann versuchen, den Sheriff zu bestechen, indem er ihm einen
beliebigen Geldbetrag anbietet. Uber die Hohe des Bestechungsgeldes kénnen
der Sheriff und der Spieler, der kontrolliert wird, verhandeln. Konnen sich beide
einigen, gibt der Spieler dem Sheriff das Geld und muss nun seinen Kofferinhalt
nicht vorzeigen.

Hier werden die
wdurchgebrachten

Warenkarten
/ abgelegt.

Beispiel: Der Spieler hat 3 Sombreros angesagt. Tatsdchlich befinden sich in seinem
Koffer jedoch nur 1 Sombrero und 2 Zigarren. Weil der Spieler vermeiden méchte,
dass er den Koffer vor dem Sheriff ausleeren miisste, bietet er ihm 3 Dollar an. Das
ist dem Sheriff jedoch zu wenig und er fordert 8 Dollar. Da die beiden Zigarren
einen Verkaufswert von zusammen 14 Dollar haben und die Strafe beim Aufdecken
zusammen 10 Dollar wdre, bietet der Spieler im Gegenzug 6 Dollar an. Diesen
Betrag akzeptiert der Sheriff schliefilich, so dass der Spieler noch einmal mit einem
blauen Auge davonkommt.

+ Gibt es jedoch keine Einigung, muss der Spieler seinen Koffer 6ffnen und alle
Karten, die darin liegen, offen auslegen. Die Warenkarten, die seiner Ansage
entsprechen, darf er behalten und legt sie verdeckt hinter seinem Koffer ab.
Fiir jede Karte, die nicht seiner Ansage entspricht, muss der Spieler die Strafe,
die auf der Karte steht, an die Kasse zahlen. Diese Karten werden offen neben
den Nachziehstapel gelegt und bilden einen Ablagestapel.

Beispiel: Hitten sich der Sheriff und der Spieler im obigen Beispiel nicht geeinigt, so
hétte der Spieler die beiden geschmuggelten Zigarrenkarten ablegen und zusdtz-
lich die Strafe von 10 Dollar in die Kasse zahlen miissen. Den richtig angesagten
Sombrero diirfte der Spieler behalten und verdeckt hinter seinem Koffer ablegen.

Hinweis: Sollte ein Spieler mehr Karten im Koffer haben, als er zuvor angesagt hat,
muss er die liberzdhligen Karten abgeben und dafiir die Strafe zahlen — auch wenn
es sich dabei um die angesagte Warenart handelt.

» Alle Spieler, die nicht kontrolliert wurden, nehmen nun ebenfalls ihre Waren-
karten aus ihren Koffern, ohne dass die anderen die Warenarten sehen konnen,
und legen sie verdeckt hinter ihre Koffer ab.

« Damit ist ein Spielzug beendet und der im Uhrzeigersinn nachste Spieler ist

der neue Sheriff. Er steckt sich den Sheriff-Stern an und teilt an jeden Spieler so
viele Karten aus, dass jeder wieder 5 Karten auf der Hand hat.
Der neue Spielzug verlauft wie beschrieben.

Tipp fiir den Sheriff: Beschuldigt der Sheriff einen Spieler zu Unrecht, wird die Ent-
schddigung aus der Kasse gezahlt. Erwischt er einen Spieler beim Schmuggein,
muss dieser seine Strafe ebenfalls in die Kasse zahlen. Daher sollte sich der Sheriff
ruhig bestechen lassen, denn nur so kann er in seinem Spielzug Geld verdienen. -
Aber natiirlich nur, wenn man nicht zu wenig geboten bekommt.

Zusatzkontrolle (nur im Spiel zu fiinft und sechst!)

Wenn ein Spieler Sheriff ist, darf er nach seiner normalen
Kontrolle seinen Spielstein ,, Zusatzkontrolle” einmalig im

Spiel einsetzen.

Der Sheriff legt den Spielstein in die Schachtel zuriick und darf
nun noch einen zweiten Spieler kontrollieren und sich eventuell auch von
diesem Spieler bestechen lassen.

Beschlagnahme

.

Wenn ein Spieler Sheriff ist, darf er nach seiner normalen

Kontrolle und einer eventuellen Zusatzkontrolle seinen

Spielstein ,Beschlagnahme" einmalig im Spiel einsetzen.

Der Sheriff legt den Spielstein in die Schachtel zuriick und

bestimmt einen beliebigen Spieler, der ihm seinen Koffer mit Inhalt {iber-
reichen muss. Das darf jedoch kein Spieler sein, den er in diesem Spielzug
bereits kontrolliert hat.

Der Sheriff schaut sich die Karten im Koffer geheim an. Den Koffer und alle
Karten, die der Ansage entsprechen, erhalt der Spieler zuriick und legt sie ver-
deckt hinter seinem Koffer ab. Eine Entschadigung gibt es jedoch nicht.
Karten, die nicht zur Ansage passen, werden vom Sheriff beschlagnahmt.
Er behalt die Karten und legt sie verdeckt hinter seinem eigenen Koffer ab.
Bei der Beschlagnahme ist keine Bestechung moglich.

UNDENENDE

Eine Runde ist zu Ende, wenn jeder Spieler einmal Sheriff war (bei 3 Spielern
zweimal).

Jeder Spieler legt seine Handkarten voriibergehend vor sich ab und sieht sich
geheim seine Karten, die er hinter seinem Koffer gesammelt hat, an.

Jeder Spieler darf davon bis zu 3 Karten verdeckt unter seinen Koffer legen, die
er erst am Spielende und dann zum doppelten Warenwert verkaufen will. An-
gefangen beim Sheriff kiindigt reihum jeder Spieler laut an, wie viele Waren-
karten er fiirs Spielende zuriickbehalt und verdeckt unter seinen Koffer legt.
Seine Karten darf man wahrend des Spiels jederzeit anschauen.

Alle tibrigen Warenkarten, die er in der Runde hinter seinem Koffer gesammelt
hat, werden nun zu dem auf der Karte angegebenen Wert verkauft. Das Geld
erhalten die Spieler aus der Kasse. Die Warenkarten werden auf den Ablage-
stapel gelegt.

Jeder zéhlt sein Geld. Der drmste Spieler entscheidet, wer in der ndchsten
Runde der erste Sheriff wird. Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter. Bei
Gleichstand entscheidet der @rmste Spieler, der dem letzten Sheriff im
Uhrzeigersinn am Nachsten sitzt.

Der neue Sheriff steckt sich den Stern an und teilt an jeden Mitspieler so viele
Karten aus, dass jeder wieder 5 auf der Hand hat.




SPIELENDE UND WARENVERKAUF
ZUM DOPPELTEN WERT

« Nach der dritten Runde kénnen die unter den Koffern gesammelten Waren-
karten zum doppelten Wert verkauft werden.

« Angefangen mit den Kriigen werden von dem Spieler, der als letzter Sheriff
war, nacheinander die verschiedenen Warenarten aufgerufen. Zuerst werden
die Kriige aufgerufen und verkauft, dann die Maracas, die Sombreros usw.

« Jeder Spieler legt alle seine Karten in der aufgerufenen Warenart offen aus.

« Von jeder Warenart konnen nur eine bestimmte Anzahl Warenkarten verkauft
werden. Wie viele Karten das jeweils sind, ist aus der Ubersicht im Kofferdeckel
zu ersehen. Fiir jede Spieleranzahl gelten andere Hochstgrenzen. In einem Spiel
zu viert gelten z. B. nur die Werte in der Zeile neben der 4. Alle anderen Zeilen
haben im Spiel zu viert keine Bedeutung.

= Wenn es nicht mehr Waren gibt, als die angegebene Hochstgrenze, darf jeder
Spieler alle seine Waren dieser Art zum doppelten Wert verkaufen.

Beispiel: Im Spiel zu viert kénnen 8 Kriige
verkauft werden. Spieler A hat 3, B hat
2 Kriige und C hat 1 Krug gesammelt.
Da dies zusammen nur 6 Kriige ergibt,
darf jeder der drei Spieler seine Krtige
fiir 4 statt 2 Dollar je Karte verkaufen.
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+ Gibt es mehr Warenkarten als die erlaubte Hochstgrenze, darf zuerst der Spieler
mit den meisten Warenkarten dieser Art alle seine Waren verkaufen, so lange
die Hochstgrenze nicht iberschritten wird. Dann darf der Spieler mit den zweit-
meisten Warenkarten verkaufen. Verkauft werden darf so lange, bis die Hochst-
grenze erreicht ist. Bei Gleichstand wird gleichmaRig verkauft, bis die Hochstgrenze
erreicht ist. Bei ungerader Anzahl wird die Einnahme dann geteilt.

« Alle nicht verkauften Warenkarten sind wertlos, ebenso die Handkarten.

Beispiel 1: Im Spiel zu sechst kénnen nur
5 Tequila verkauft werden. Spieler A hat
6, B hat 4 und C und D haben jeder 2
Tequila. Nur Spieler A darf s Tequila zu

je 18 Dollar verkaufen. Sein sechster
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Tequila ist wertlos, ebenso der Tequila
der anderen Spieler.

Beispiel 2: Im Spiel zu viert konnen nur
4 Zigarren verkauft werden. Spieler A 13
hat 2 Zigarren, B, C und D haben je 1

Zigarre. A verkauft seine 2 Zigarren fiir

je 14 Dollar. B, C und D teilen sich die

8 6 \ 5 @ 32
Einnahme fiir 2 Zigarren (= 28 Dollar),

so dass jeder von ihnen g Dollar erhdilt, der Rest von 1 Dollar verfdllt.

+ Es gewinnt, wer das meiste Geld besitzt.
Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.
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BEISPIEL FUR EINEN SPIELZUG

Gespielt wird zu viert. Der Sheriff fordert die Mitspieler auf,
ihre Angaben zu machen. Der Spieler links von ihm sagt:
»Ich habe nichts weiter als 3 Kriige, glinstig von einem Ein-
heimischen erstanden.” Der néichste Spieler gibt an:, lch war
bei demselben Héindler und haben sogar 4 Kriige gekauft.”
b . Der letzte Spieler sagt an:, Ich habe nur 1 Sombrero im
iL !} Koffer.“ Jetzt muss sich der Sheriff entscheiden. Welchen
3 Tég Spieler soll er kontrollieren? Wer sagt die Wahrheit und wer
nicht?,,1 Sombrero” klingt schon sehr verddchtig. Aber 4 Kriige! Was ist, wenn sich
stattdessen 4 Tequila im Koffer befinden? So einfach kann er den Spieler nicht
davonkommen lassen. Der Sheriff blickt den Spielern tief in die Augen. Dann
entscheidet er sich.,,Aufmachen!” befiehlt er dem Spieler mit den .4 Kriigen®. Der
Spieler ldchelt den Sheriff nun unschuldig an:, Sagen Sie mal, was verdient man
denn hier so an der Grenze?" Er bietet ihm grofiziigig 10 Dollar an, wenn der Sheriff
beide Augen zudrlicken und auf die Kontrolle verzichten wiirde. Das macht den
Sheriff nattirlich stutzig. Wenn der Spieler ihm schon freiwillig 10 Dollar anbietet,
muss er ziemlich wertvolle Waren in seinem Koffer haben. Der Sheriff verlangt
daher 15 Dollar, die der Spieler ihm auch bereitwillig zahlt. Daftir verzichtet der
Sheriff auf die Kontrolle. Aber bevor die anderen Spieler aufatmen kénnen, pickt er
sich einen weiteren Spieler heraus. Der Sheriff ist ziemlich sicher, dass 1 Sombrero*
nicht mit rechten Dingen zugeht. Daher setzt er seinen roten Beschlagnahme-Stein
ein, wohl wissend, dass er diesen im ganzen Spiel nur einmal benutzen kann. Der
Sheriff ldsst sich den verddchtigen Koffer libergeben, liberpriift den Inhalt und ent-
deckt statt eines Sombreros eine Statue. Diese behdilt der Sheriff nun und legt sie
verdeckt hinter seinem eigenen Koffer ab. — Das war ein lohnender Spielzug fiir ihn.

Die Autoren: Der Journalist André Zatz, geb.1974, und sein Schwager, der Produktdesigner Sergio
Halaban, geb. 1963, leben in Sao Paulo, Brasilien, und haben dort bereits zahlreiche Spiele verdf-
fentlicht. Ihr nervenaufreibendes Bluffspiel ,Hart an der Grenze" ist das erste Spiel, das auBerhalb
ihres Heimatlandes erschienen ist.
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