
Spielziel 
Werde so schnell wie möglich deine Handkarten los! Denn 
dann endet die Runde sofort und die anderen Spieler 
erhalten, abhängig von ihren verbleibenden Karten, 
Minuspunkte. Sobald einer von euch am Ende einer Runde 
50 Minuspunkte erreicht oder überschritten hat, endet das 
Spiel. Und wer dann die wenigsten Punkte hat, gewinnt.

Spielvorbereitung
Mischt die Karten gut durch und teilt jedem Spieler 5 Karten 
aus. Legt die restlichen Karten als verdeckten Nachziehstapel 
in die Tischmitte. Deckt die oberste Karte auf und legt sie 
daneben. Ihr benötigt noch Zettel und Stift, um am Ende 
jeder Runde eure Minuspunkte zu notieren. 

Spielablauf
Der älteste Spieler beginnt. Gespielt wird im Uhrzeigersinn. 
Der Startspieler ignoriert die (mögliche) Sonderfunktion der 
ersten offen ausliegenden Karte und spielt eine passende 
Karte aus seiner Hand. 

Was ist eine passende Karte? 
Entweder eine Karte, die die gleiche Farbe zeigt wie die 
oberste ausliegende Karte.
Oder eine Karte, die das gleiche Bild zeigt wie die oberste 
ausliegende Karte.

Tipp: Personenkarten (z. B. Winnetou) und Karten  
einer Sonderfunktion (z. B. „alle 1 Karte nach links geben“)  
zeigen in allen 3 Spielkartenfarben immer das gleiche Bild 
und können aufeinandergelegt werden. Eine Besonderheit: 
Die Karten „2 Karten ziehen“ und „4 Karten ziehen“ zeigen  
das gleiche Bild und dürfen daher ebenfalls aufeinander-
gelegt werden. 

Neben den drei Spielkarten-
farben Gelb, Rot und Blau gibt 
es noch schwarze Karten  
(„1 Farbe wählen“ und „1 Mit-
spieler muss 1 Karte bei dir 
ziehen“). Diese Karten dürfen 
auf alle anderen Farben ge-
spielt werden. Wenn du eine 
dieser Karten ausspielst, musst du dir eine Spielkartenfarbe 
(Gelb, Rot oder Blau) wünschen, die der nachfolgende  
Spieler dann spielen muss (stattdessen kann er natürlich 
ebenfalls eine schwarze Karte spielen).

Wenn ein Spieler eine Karte mit Sonderfunktion ausspielt, 
müsst ihr diese sofort ausführen. Alle Sonderfunktionen 
werden am Ende der Spielregel erklärt.

Wenn ein Spieler keine Karte ablegen kann (oder möchte), 
muss er eine Karte vom Stapel ziehen. Er kann die gezogene 
Karte (sofern sie passt) sofort ausspielen. Danach ist der 
nächste Spieler an der Reihe. Wenn der Nachziehstapel 
aufgebraucht ist, werden alle gespielten Karten (bis auf  
die oberste) wieder gemischt und als neuer Nachziehstapel 
bereitgelegt. Die oberste Karte bleibt als Anfang des neuen 
Abwurfstapels liegen.

Wenn ein Spieler Karte(n) ausspielt und daraufhin nur 
noch eine Karte auf der Hand hat, muss er laut „Toupet!“ 
rufen. Vergisst er das, muss er zur Strafe eine Karte vom 
Nachziehstapel ziehen. Wenn ein Spieler seine letzte Karte 
gespielt hat, ruft er „Hip Hip Toupet!“ und beendet damit 
sofort die Runde. Alle anderen Spieler zählen jetzt die 
Charaktere auf ihren nicht gespielten Karten. Jeder Charakter 
zählt einen Minuspunkt. Notiert eure Minuspunkte. 

Ah, du Zipfeklatscher! 

Spiel weiter! Schau mal, Kollege, da drüben geht es 
weiter. Aber bevor wir losreiten, sollten 

alle 1 Karte nach links 
geben.

Gleiche
FarbeGleiches

Bild
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Sigi, alte Hüpfburg. Bestell uns mal ´ne 
Pizza. Aber lass das Trockenfutter weg, 

sonst muss ich wieder so knattern. 
Vorher darfst du aber erst mal 

2 Karten ziehen.
Hehehe!

Sigi, alte Hüpfburg. Bestell uns mal ´ne 
Pizza. Aber lass das Trockenfutter weg, 

sonst muss ich wieder so knattern. 
Vorher darfst du aber erst mal 

2 Karten ziehen.
Hehehe!

Du Yeti-Batzi, du haariger! 
Du bist mein Mechatroniker, 

mein Navigator, mein Bettvorleger, 
mein Yeti-Ritter. 

Und jetzt darfst du erst einmal 

4 Karten ziehen.

Du Yeti-Batzi, du haariger! 
Du bist mein Mechatroniker, 

mein Navigator, mein Bettvorleger, 
mein Yeti-Ritter. 

Und jetzt darfst du erst einmal 

4 Karten ziehen.

Karten mit Sonderfunktion

Weiterspielen?

Sehr wohl, Majestät. 
Weiterspielen?

Sehr wohl, Majestät. 
Weiterspielen?

Sehr wohl, Majestät. 

Personenkarte

Gentlemen, mein Name ist James Beam, 
ich bin heute ihr zuständiger 

Teleportationsoffizier und werde Sie 
in Kürze wegbeamen. Im Vorfeld 

sollten Sie eine aufrechte Haltung 
einnehmen und 

1 Farbe wählen.

1 Mitspieler muss
1 Karte bei dir ziehen.
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DAS KARTENSPIEL VON UND MIT BULLY



Wer zählt und wer zählt nicht? C.L.A.U.S. und Tschango  
geben am Ende, genau wie die Personen auf den Karten, Minus- 
punkte. Für Pferde und unscharfe Personen im Hintergrund 
(z.B. die Person bei „1 Mitspieler muss 1 Karte bei dir ziehen“, 
der Kaiser bei „alle Handkarten tauschen“ oder der Gast bei 
„alle 1 Spielkarte nach rechts“) gibt es keine Minuspunkte.

Da wär´n wir wieder! 
In Bullyparade – Der Film – Das Kartenspiel können  
alle Karten abgespielt werden. Große Ausnahme: die Klon- 
karte „Da wär´n wir wieder!“. Wer die Klonkarte auf der  
Hand hat, den trifft es richtig schlimm. Denn Klone sind 
hartnäckig. Die wird man nicht so einfach wieder los – und 
ausspielen kann man sie erst recht nicht. Und jetzt  
kommt es noch schlimmer: Wer am Ende der  
Runde die Klonkarte auf der Hand hat, erhält  
dafür 20 Minuspunkte! (zusätzlich zu seinen  
möglichen anderen Minuspunkten). Großer  
Tipp: Wenn du die Klonkarte auf der Hand  
hast, solltest du also im Laufe der Runde  
alles daran setzen, sie mithilfe von Sonder- 
funktionen an einen Mitspieler weiterzugeben! 

Wenn eine Runde beendet ist und ihr eure Minuspunkte notiert 
habt, kommen alle gespielten Karten und eure übrigen Hand-
karten auf den Abwurfstapel. Legt den Abwurfstapel anschlie-
ßend zur Seite. Danach teilt der Gewinner dieser Runde jedem 
Spieler 5 Karten vom bisherigen Nachziehstapel aus, legt 
diesen wieder in die Tischmitte und deckt die oberste Karte auf. 
Der Spieler links vom Geber beginnt die nächste Runde. Wenn 
der Nachziehstapel aufgebraucht ist, werden alle gespielten 
Karten gemischt und dienen als neuer Nachziehstapel.

Spielende
Wenn der erste Spieler 50 Strafpunkte erreicht oder 
überschritten hat, endet das Spiel. Wer die wenigsten 
Minuspunkte gesammelt hat, gewinnt.

Karten mit Sonderfunktionen:
Da wär’n wir wieder	
Die Klonkarte darf niemals ausgespielt werden. 
Niemals! Versuche, die Klonkarte durch die 
Funktion von Sonderkarten an einen Mitspieler 
weiterzugeben. Denn am Ende der Runde gibt 
es für diese Karte 20 Minuspunkte, wenn du sie 

auf der Hand hast.

1 Mitspieler muss 1 Karte bei dir ziehen	
Du darfst diese Karte auf jede andere Karte 
spielen und dir eine Farbe wünschen, die der  
nachfolgende Spieler bedienen muss. Zusätzlich 
muss ein Spieler deiner Wahl verdeckt eine deiner 
Handkarten ziehen. Wenn du die Klonkarte auf 

der Hand hast, wirst du sie so mit etwas Glück wieder los! **

1 Farbe wählen	
Du darfst diese Karte auf jede andere Karte 
spielen und dir eine Farbe wünschen, die der 
nachfolgende Spieler bedienen muss. **

Alle 1 Karte ziehen	
Alle deine Mitspieler müssen der Reihe nach  
1 Karte vom Nachziehstapel ziehen. Dann ist  
der nächste reguläre Spieler an der Reihe.  
Diese Sonderfunktionen kann kein Mitspieler 
vermeiden oder weitergeben. *

2 Karten ziehen / 4 Karten ziehen	
Der nächste Spieler in der Runde muss 2 Kar-
ten / 4 Karten ziehen oder seinerseits eine  
„2 Karten ziehen“- oder „4 Karten ziehen“- 
Karte spielen. In dem Fall muss der nächste 
Spieler entsprechend mehr Karten ziehen. *

Alle 1 Spielkarte nach links geben /  
Alle 1 Spielkarte nach rechts geben	
Alle Spieler (auch der Spieler, der diese 
Karte gespielt hat) müssen eine Karte ihrer 
Wahl an den linken / rechten Mitspieler 
weitergeben. Eine gute Möglichkeit, die 

Klonkarte loszuwerden. **

Spielrichtung ändern			 
Nach dem Ausspielen dieser Karte ändert sich 
sofort die Spielrichtung.

Noch mal 1 Karte spielen		
Du musst sofort im Anschluss eine weitere Karte 
spielen. Wenn du keine weitere Karte spielen 
kannst, musst du eine Karte vom Stapel ziehen. **

Einmal aussetzen			 
Der nächste Spieler muss sofort aussetzen.

1 Karte tauschen			 
Du musst mit einem Mitspieler deiner Wahl 
1 Karte tauschen. Sucht euch jeweils eine 
eurer eigenen Handkarten aus und gebt 
diese verdeckt an den anderen Spieler weiter. 
Noch eine gute Möglichkeit, die Klonkarte 

loszuwerden.**

Alle Handkarten tauschen	
Du musst mit einem Spieler deiner Wahl alle 
Handkarten tauschen! Auch hier gilt: Eine tolle 
Möglichkeit, die Klonkarte loszuwerden. **

* Wenn diese Karte deine letzte Handkarte  
ist, wird diese Sonderfunktion noch  
ausgeführt.

** Wenn diese Karte deine letzte  
Handkarte ist, entfällt diese Sonder- 
funktion.

1 Mitspieler muss
1 Karte bei dir ziehen.

Gentlemen, mein Name ist James Beam, 
ich bin heute ihr zuständiger 

Teleportationsoffizier und werde Sie 
in Kürze wegbeamen. Im Vorfeld 

sollten Sie eine aufrechte Haltung 
einnehmen und 

1 Farbe wählen.

Da wär’n wir wieder.

Du, Shatterhand,  
lass umkehren und die

Spielrichtung ändern.

Schau mal, Kollege, da drüben geht es 
weiter. Aber bevor wir losreiten, sollten 

alle 1 Karte nach links 
geben.

Haben sie auch Lutschmuscheln?
Und dann noch ein Vorschlag:  

Jetzt geben 

alle 1 Spielkarte 
nach rechts!

Motor läuft! Plutonium-Einspritzdüsen 
auf Maximum, Atomreaktion 

in 10 Sekunden. Und ... 

noch mal 1 Karte spielen!

STOPP! 
Der nächste Spieler muss gleich 

einmal aussetzen!

Du Yeti-Batzi, du haariger! 
Du bist mein Mechatroniker, 

mein Navigator, mein Bettvorleger, 
mein Yeti-Ritter. 

Und jetzt darfst du erst einmal 

4 Karten ziehen.

Sigi, alte Hüpfburg. Bestell uns mal ´ne 
Pizza. Aber lass das Trockenfutter weg, 

sonst muss ich wieder so knattern. 
Vorher darfst du aber erst mal 

2 Karten ziehen.
Hehehe!

Mir ist so fad. Ich würde 
jetzt gerne mit jemandem 

1 Karte tauschen. 
Franz? Franz! Aufgewacht!

Hellas! Mein Name ist Dimitri Stoupakis,
Austauschspieler aus Griechenland.  

Ich möchte gerne mit dir 

alle Handkarten tauschen, 
du Ohrschlitz!

Clausi Mausi, ich glaub du hast einen
Kurzen. Das wird länger dauern. 

Da sollten am besten gleich noch mal 

alle 1 Karte ziehen.


