GREGS TAGEBUCH

HEISSA MAMA!

Fir 2-6 S\)ieler ab 7 Jahren

SPTELTIDEE UND SPTELZTEL

»0 Klorollen ...", ,Nein, es sind 8 Klorollen ..." - Tmmer hdher se}\eh
die Gebote: ,9 Ruperts ...". Bis ein Spieler ,,Heissa Mama/" ruft und das
letzte Gebot anzweifelt. Dann decken alle ihre Karten avf. Gib+ es wirk-
lich 9 x RuPeH auf allen Karten zusammen? Dann gewinnt der Bieter alle
Karten. Sind es aber wehiger, bekommt sie der Anzweifler. Man dar{ belie-
bis Uberbieten. - Aber man dar{ sich hic)n+ erwischeh lassen/ Es 3ewihh+,
wer am Ende die meisten Karten hat.

SPTELMATERTAL

60 S\)ielkar-feh, davon 54 Motivkarten

_—

ond 6
Hellseher-
Karten

-

SPTELABLAUF

* Der S\)ider, der zuletz+ ein Gres-Buc}\ seleseh Nat, mischt alle Karten.
* Jeder S\)ieler erhdlt 1 Karte, die er sich anschaut, aber den MHS\)ielerh
hicht zeigt. 1 weitere Karte wird als ,,Geheime Karte” verdeckt in die
Tischmitte gelegt. WICHTIG: Sollte ein Svieler eine Karte , Hellseher"

erhalten, gelten besondere Reaelh (siehe ,,Die Hellseher-Karten®).

TIPP: Beim ersten S\)ie| kann auf die Hellseher-Karten verzichtet
werden. Dann werden die 6 Karten zu Besihh aussortiert und in die
Schachtel zurﬁckgdea‘h

Die Bietrunde

® Der S‘)ider links vom Geber macht das erste Gebot: Er
nennt 1 beliebiaes Symbol von seiner Karte und dazu eine :
Zahl, die ah35{>+, wie oft er slaub‘!’, dass dieses S}Im{)ol af | &
allen Karten zusammen vorkommt. z. B. 5 x Rupert.

* Der nlchste S?ie|er muss das Gebot erhShen. Dazu sagt er eine hohere
Zahl und nennt entweder das aleiche Symbol (z. B. 7 x Rupert) oder ein
{)eliebiges anderes. Er darf etzt auch ‘ein Symbol nennen, So\s er selbst
nicht auf seiner Karte hat (z. B. 6 x S‘HhkekaSe).

* Dann kommt der ndchste S‘)ieler an die Reihe und muss ebenfalls eine
hohere Anzahl ansagen usw. ~
HINWETS: Es Si{)‘l' 10 unterschiedliche S}Imbole (siehe Ubersicht avf
Seite 2). Wie viele Symbole auf einer Karte vorkommen, ist verschieden:
Es si{ﬁ’ Karten mit nor 3 A{)bﬂduhseh und Karten mit 15. Auf einer
Karte sind aber nie alle Symbde zu finden.

Das Anzweifeln

e Kommt ein S?ieler an die Reihe und sldub‘i' das letzte Gebot nicht, will
aber auch nicht selbst erhdhen, kann er dieses letzte Gebot anzweifeln.
Dazu ruft er lavt: ,HETSSA MAMA/L.

WICHTIG: Anzweifeln darf nur der Spieler, der an der Reihe ist.

* Dann werden alle Karten au{gedeck-{' - auch die ,,Geheime Karte” in der
/ﬁschmiﬁe.

* Rehum sagt J'eder S\)ieler nun an, wie oft er das ahsezwe.'feHe Symbol
auf seiner Karte hat. Alle an esagten S}/mbole werden addiert, auch
JieJehiseh, die sich auf der ,,Sehe;meh Karte" befinden.

* Sind es insgesamt weniger Szm’oole als zuletzt geboten wurden, dann hat der
Ahzweiﬂersqewohheh. Er erhdit alle aufae&e?k‘feh Karten (auch die ,,Ge-
Keime Karte' 9. Th einem S\)iel zu Viert, wiirde er also 5 Karten bekommen.

* Gibt es das zuletzt genannte Symbol Je&oc}-\ mindestens so oft, wie zuletz+
3e{>o+eh wurde, Jo\hh?wd' der letzte Bieter gewohnen und erhdlt alle Karten.

* Seine gewohhenen Karten leat der S\)ie|er verdeck+ vor sich ab.

* Die nGchste Runde besihh“r der S\)ie|er, der das Anzweifeln gewohnen
hat. Er 3ib+ wieder Je&em S\)ieler 1 Karte, legt 1 Karte als ,,Geheime
Karte in die ’ﬁsc\wmiﬁe und macH' das erste Gebot.

BETSPTEL: GespieH' wird zu viert. Zuletzt wurde 14 x ,,Gresu sebo-
ten. Nach dem Anzweifeln werden die Karten aufse&eck‘h ,Greq” ist
hor 12 mal zu sehen. Damit hat der Anzweifler gewohnen und erhdlit
alle Karten.

Geheime Karte




SPTELENDE
* So 3e¥\+ das S\)iel weiter, bis alle Karten c}urc)nses;iel-f wurden. D. h. es

ibt im Nachziehstapel nicht mehr aenva Karten fir eine weitere Runde.
9 P 9envg

Es gewinnt der S\)ieler, der die meisten Karten sesqmmeH hat.

Bei Gleichstand 35’0‘1’ es mehrere Sieser.

Die Hellseher-Karten

* Bekommt ein Svieler eine Karte ,Hellseher”, wird sie zu-
nachst offen zur Seite 3e|e3+. Die ndchste Runde ist dann
ene He“seher-kuh&e.

® Der S\)ie|er er}\aH ene Ersa'fqur'i'e. 1s+ es wieder ene He”se\\er-Kdr‘l'e,
legt er sie auch zur Seite und zieht noch eine Karte usw.

O HINWEiS Soll4en zu Besihh ener Ruh&e mehrere S\)ider He"se}\er-
Karten erhalten, werden alle diese Karte offen zur Seite seles-i'.

Es 35{"" aber dhscHieBehd nur ene He“se}\er-kuh&e.

o Ih &er He"se}\er-Ruh&e wir& etwas qh&ers sesFieH'-' Wie immer kommt

1 Karte verdeck+ in die Mitte als ,,Ge)neime Karte” und jeder S\)ie|er

erhdlt 1 Karte vom Nac\\ziehs-fa\)el. Aller&ihss werden J?ese Karten so

qu53e+ei|+, dass der S‘DEeler, der sie bekomm+, selbst NiCHT sie}ﬁ, wel-
che und wie viele S}/mbo|e avf der Karte absebﬂ&e-f sind. Jeder
halt seine Karte also so herum, dass er ihre Riickseite sieht TaGHRSS

und nur die Mi+5\)ie|er die Vorderseite sehen kdnnen. S <

Der erste Bieter &arf hun ein beliebiges 57mbo| nenhen. e

A“e Reseh'\ fir das Uberbieten und Anzweifeln bleiben be-

s+e\\eh. Der Gewinner Jer Ruhde erh‘c'(H zusa'leic}\ p20) &eh

Karten der S\)ieler uh& &er ,,Ge}\eimeh Karte" auc}\ Aie offen zur Seite

3e|e3+eh Hellse)ner-Kdr'fe(h).

HINWE TSE: Soll4e in der Hellseher-Runde ein S\)ieler eine Hellseher-
Karte erhalten, saaen ihm das die Mi+5\>ie|er. Dann |e3+ er die Karte
offen zur Seite, zieht eine neve Karte usw. Die Folseruh&e ist wieder
eine Hellseher-Runde.

Tst die ,,Geheime Karte” eine Hellseher-Karte, ist die ndichste Runde
eine Hellseher-Runde.
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