Frei nach Murphys Gesetz:
Was schiefgehen kann, geht schief!

Kennt ihr Murphys Gesetz2 Murphy hatte erkannt, dass schief
geht, was schief gehen kann: Der Toast fallt immer mit der
gebutterten Seite auf den teuren Teppich. Das Telefon klingelt
dann, wenn man es sich in der Badewanne gemiitlich gemacht
hat. Regen féllt nur an den Tagen, an denen man ausnahms-
weise mal keinen Regenschirm bei sich hat.

,Dumm gelaufen!” ist ein Spiel, das Murphys Gesetz folgt.
Wenn ihr glaubt, in den néchsten Sekunden eure Aufgabe
geldst zu haben, wartet einfach ab, was passiert ...

Gewinner ist, wer als Erster die Aufgabe von drei
Murphy-Karten erfillen konnte.

Spielmaterial: 72 Zahlen-Karten (1 - 11 in den Farben
Rot, Gelb, Griin)

17 Action-Karten

21 Murphy-Karten




Die Aufteilung der Zahlen-Karten ist wie Fo:|gf:
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‘s Nach Riickseiten rgefrennl' werden’die
" Karten jeweils gut' gemischt.

| ' Jeder ;'Slpie-lell:‘er_l‘-liilt eine Murphy-
Karte, die er ansieht und verdeckt vor sich
ablegt. Die restlichen Murphy-Karten werden

- — ebenfalls verdeckt — beiseite gelegt. i

H  ;

o Die ibrigen Karten werden wie folgt ver-
el P e
- Der Spieler links vom Kartengeber erhilt acht
" Karten, der néchste neun, der dritte zehh usw.
Sollte beim Austeilen ein Spieler eine Action-
Karte mit rotem Text erhalten, wird diese
sofort verdeckt auf einen separaten Ab-
lagestapel mit Action-Karten m

Der Spieler erhdlt natiirlich eine neve Karte:

* Dann gibt es noch Mac: Mac ist ein
. fiktiver Mitspieler. Er kann nicht gewinrien und
spielt nur als passiver Tauschpartner mit. Er

bekommt zu Beginn des Spiels sieben Zahlen-
Karten, die in zwei Reihen offen auf dem.
Tisch liegen. Taucht hier eine Action-Karte
(egal ob mit rotem oder griinem Text) auf,
kommt sie wiederum auf den entsprechenden
Ablagestapel und wird durch eine Zahlen-
Karte ersetzt.

* Die jetzt verbleibenden Zahlen- und
Action-Karten liegen als verdeckter Stapel
in der Mitte des Tisches. Je eine Karte dieses
Stapels wird offen rechts und links daneben
gelegt, allerdings muss es sich hierbei um
Zahlen-Karten handeln. Sollte beim Auslegen
eine Action-Karte auftauchen, wird diese
sofort auf den separaten Ablagestapel mit
Action-Karten gelegt.

Spielverlauf

s Maggie oder ein anderer Spieler be-
ginnt. Danach geht es im Uhrzeigersinn
weiter. Die Murphy-Karte kénnt ihr durch -
Ablegen und Aufnehmen von Zahlen- und
Action-Karten erfiillen.

Und so wird gespielt:

¢ Der Kartentausch
Um Karten loszuwerden oder neue Karten zu
bekommen, gilt immer die EINS ZU ZWEI-
bzw. ZWEI ZU EINS-Regel. Das heift: eine
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Karte nehmen und zwei Karten ablegen oder
zwei Karten nehmen und eine Karte ablegén.

lhr misst immer erst Karten aufnehmen, bevor
ihr Karten ablegen kannt. AuBerdem muss',
sichergestellt sein, dass ihr nach jedem Autt
nehmen mindestens eine Zahlen-Karte auf der
Hand habt. SchlieBlich wollt ihr ja noch weiter
‘mitspielen.: Habt ihr also nur noch eine iG:
~.Zahlen-Karte auf der Hand und zieht dann
-zwei Action-Karten nach, werden diese sofort
gegen zwei neue Karten vom Stapel ausgé?
tauscht, & -
Eine soeben aufgenommene Zahlen-Karte™
darf sofort wieder abgelegt werden.
Karten kénnen entweder bei dem Karten*s-
stapel oder bei Mac getauscht werden: 7

Der Tausch bei dem Kartenstapel:
Genommen wird entweder

=» vom verdeckten Stapel oder
= von einem der beiden offenen Stapel oder:
=» von beiden offenen Stapeln
Abgelegt wird entweder
-» auf einen offenen Stapel oder
= auf beide offene Stapel

* Der Tausch bei Mac:

 Auch mif’ Mac wird immer im Verhaltnis EINS

ZU ZWEI bzw. ZWEI ZU EINS getauscht’

allerdings darf Mac nach einem Tausch nie
mehr als sieben Karten besitzen!

Beim Kartentausch muss immer entweder vom
Stapel oder von Mac genommen und
dort auch abgelegt werden. Man darf
also nicht vom Stapel nehmen und bei Mac
ablegen oder umgekehrt.

Die Murphy-Karten

Grundsétzlich gilt: Um die Aufgabe der eige-
nen Murphy-Karte zu 16sen, diirft ihr nur die

Karten auf der Hand haben, die die Aufgabe
erfillen. Alle anderen Zahlen-Karten miissen

vorher abgespielt werden.

Unabhéngig davon diirfen Action-Karten mit
grinem Text auf der Hand gehalten werden.

Ein Beispiel:

Die Aufgabe der Murphy-Karte lautet:
Sammle Karten einer Farbe, die in der
Summe nicht mehr als 29 ergeben. Du
brauchst mindestens 5.

Mit der roten 1, der roten 3, zweimal der
roten 4 und der roten 8 wiire die Murphy-
Karte erfullt.

Die rote 7 kénnte auch noch dazugenommen .
werden, allerdings wiirde mit z.B. der zuséitz- -
lichen griinen 1 die Aufgabe nicht erfillt wer- -
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den. Die Summe ist zwar immer|hoch unter
29, fiir die Erfollung dieser Aufgabe darf der
Spieler aber nur eine Farbe (in c]lesem Fall
‘rot) auf der Hand haben.

besy
Die Action-Karten
Wer beim Tauschen eine Achon- arte mit
rotem Text zieht, muss diese soforl' den ibri-
gen Spielern zeigen und befolgerh Danach ist
der Spielzug beendet. Der Spleler*durf keine
Zahlen-Karten mehr ab!egen Zlehl ein Spieler
zwei rote’ Action- Karten, muss er. besde sofort
und nacheinander befolgen' Er enscheidet,
welche er zuerst ausfihrt.
Action-Karten mit griinem Téxt dﬁjfén gesam-
melt und zu einem beliebigen spd bren Zeit-
punkt ausgespielt werden. Statt Kaen zu
tauschen, kann dann eine griine Alkfion-Karte
ausgesp:e!t und befolgt werden.

Foht das Befolgen einer Achon Karte dazu,
dass ein Spieler danach keine Zuhtan -Karte
mehr auf der Hand hat, darf der betreffende
Spieler sofort eine bzw. mehrere Karten vom
verdéckten Stape! zichen, bis er wikder eine
Zahlen-Karte hat.

Ausgespielte Action-Karten werdepiauf dem
separaten Ablagestapel gesdfmelt.

¢ Die Ablagestapel

Ist der verdeckte Kartenstapel, in dem sich
sowohl Zahlen- als auch Action-Karten befcn-
den, aufgebrcuchf, werden die ausgespielten e
Action-Karten und die Zahlen-Karten der offe-:
nen Stapel zu einem neven Aufnahmestapel -
vermischt. Nur die beiden obersten Karfen der.
offenen Stapel bleiben unveréndert liegen.

* Murphy-Karte erfillt

Wer nach einem Kartentausch die Aufgube
seiner Murphy-Karte erfillen kann, zeigt den
Mitspielern als Beweis die eigenen Karten,
Dann l&Bt er die Murphy-Karte offen vor sich -
liegen.

Alle anderen Spieler geben ihre Murphy-
Karten zuriick. Wahrscheinlich waren sie kurz.
davor, ihre Karte zu erfiillen ... wire :hnen da
nicht 1emcmd zuvorgekomme

Dumm gelaufen!

Jeder erhdlt nun eine neue Murphy-Karte, die
jetzt erfillt werden muss.

Die Zahlen- und Action-Karten behdlt -
jeder Spieler auf der Hand. Mit ihnen wird

~ in der néchsten Runde weitergespielt. Natiir- -

lich kann es jetzt vorkommen, dass die Karten,
die man auf der Hand hdlt, therhaupt nicht -
mehr zu der neven Murphy-Karte passen.... =




Die neue Runde wird vom linken{/&&ichbarn
des Spielers begonnen, der soeben seine
Murphy-Karte erfillt hat.

Ist der Stapel der Murphy-Karten auf-
gebraucht, werden die zuriickgegél:lignen
Karten gemischt und bilden einen neuén, ver-
deckten Stapel.

Ende des Spiels

Hat ein Spieler drei Murphy-Karien erfllt, endet
das Spiel und er hat gewonnen: (Was|die Rich-
tigkeit von Murphys Gesetz nicht in Frage stellt.)
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