


Kurzspielregel Racko

Ziel des Spiels

Die anfénglich ungeordneten Zahlenkarten im Kartenhalter als erster in eine
aufsteigende Zahlenreihe bringen.

Vorbereitung

Zahlenkarten austeilen und ungeordnet in den Kartenhalter stellen. l

\

Restliche Zahlenkarten, Joker und Ereigniskarten zusammenmischen
und 2 Stapel bilden.
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Spielmaterial:

Zahlenkarten

in aufsteigende
Zahlenfolge
bringen.

Zahlenkarten
mischen und aus-
teilen.

Karten sofort ein-
ordnen, Spalte fiir
Spalte, beginnend
bei Spalte 60.

Ein ungewdhnliches Kartenspiel
flr 2 bis 4 Spieler

ab 10 Jahren

Ravensburger Spiele® Nr. 01 551 1
75 Zahlenkarten

7 Joker
14 Ereigniskarten

4 Kartenhalter aus Kunststoff

Ziel des Spiels

Der Spieler, der als erster die ungeordneten Zahlenkarten im
Kartenhalter in eine durchgehend aufsteigende Zahlenfolge
bringt, ist Gewinner einer Spielrunde. Die Gewinnpunkte aus
mehreren Runden entscheiden Gber den Gesamtsieq.

Vorbereitung

Jeder Spieler erhélt einen Kartenhaiter. Die Zahlen von 5-60 auf
den Kartenhaltern dienen am Ende jeder Spielrunde zur Emitt-
lung der Gewinnpunkte.

Bei 4 Spielern
werden die Zahlenkarten 1-75, .
7 Joker und 14 Ereigniskarten (4 @- W4P- 307 ) verwendet,

bei 3 Spielern
die Zahlenkarten 1-60, :
6 Joker und 11 Ereigniskarten (3(G@- 855> 2 ()

bei 2 Spielern
die Zahlenkarten 1-50,
5 Joker und 8 Ereigniskarten (2([&@- 5J4> 1(5).

Als erstes werden die Zahlenkarten ohne Joker und Ereignis-
karten gut gemischt und einzeln ausgeteilt.

Jeder Spieler erhalt 12 Karten. Jede Karte mu8 sofort in den
Kartenhalter gestellt werden und zwar beginnend mit der
letzten Spalte 60, dann 55, 50 usw. Dabei ergibt sich immer eine
ungeordnete Kartenfolge (siehe Abb. 1),



Joker, Ereignis-
und Zahlenkarten
zusammens-
mischen.

Erst jetzt werden vom Geber dem resllichen Teil der Zahlenkar-
ten die Joker und Ereigniskarten beigemisclit. Der gesamle
Kartenstapel wird verdeck! als VorralssloB in die Mille gelegl.
Die oberste Karle wird uingedreht und als ersle Karle des olle-
nen Abwurfslapels benulzl (siehe Abb. 2).

Ist es eine Ereigniskarte, dann muB} die Anweisung von dem
Spieler ausgeluhrl werden, der das Spiel beginnt.

Wahlwelse eine
Karte vom offenen
oder vom ver-
deckten Stapel
nehmen,

Zahlenkarie’
einordnen oder
ablegen.

Ereigniskarte
gsolort ausliihren,

Spielregel

Der Spieler links neben dem Geber beginnt das Spiel. Er nimimt
eine Karle auf, entweder vom verdecklen VorraltsslolB oder die
oberste Abwurlkarte. Ausnahme: Ollen abgelegte Ereigniskar-
ten diirfen kein zweiles Mal aufgenommen werden!

Zahlenkarte

Nimml er die offene Zahlenkarle vom Abwurislapel, so mul} er
sie gegen eine beliebige Karte aus seinem Kartenhaller aus-
tauschen. Die ausgetauschle Karle kommt aul den Abwurl-
slapel.

Sobald ein Spieler seine Karle abgeworlen hat, komml der
n4chste Spieler an die Reihe.

Nimmt er die oberste Karte vom verdeckten Karlenslapel und
isl es eine Zahlenkarle oder ein Joker, so kannp er sie auslau-
schen oder sofort wieder abwerfen, je nachdem, ob dlaKarte in
seine Zahlenlolge pabBi.

Nach dem Aulnehmen einer neuen Zahlenkarle antscheidel der
Spieler, gegen welche Karle im Kartenhaller er diese aus-
lauscht.

Einmal eingeordnel, dirfen Karlen innerhalb des Karlenhallers
nicht mehr umgeslelll werden.

Ereigniskarte

Wird eine Ereigniskarte gezogen, so muf} die aulgefiihrle An-
weisung solort ausgeliihrt werden, Die Karte wird anschlieBend
offen aul den AbwuristoB gelegt und der nichsle Spieler kommt
an die Reihe.

Folgende Joker und Ereigniskarten kdnnen manchmal die
besten Pléne durcheinander bringen:
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Joker

Der Joker kann
jede Zahlenkarie
ergelzen.

Eine Zahlenkarte
mit einem belie-
bigen Mitspieler
tauschen.

1 x ausselzen.

Kartenhalter mit
bellebigem Mit-
spieler lauschen.

Kartenhalter-
Tausch

Ausselzen

Karlentausch

Joker

Diese Trumpfkarte kann jede Zahlenkarte ersetzen. Sie kann an
beliebiger Stelle im Kartenhaller eingeordnet werden. Einmal
eingeordnet, darl sie innerhalb des Kartenhallers nicht mehr
umgestelll werdenl

Kartentausch

Wer diese Karte auldeckt, muB mit einem beliebigen Mitspieler
eine Zahlenkarle tauschen. Er darf dabei bestimmen, welche
Karle er bekommen und welche er dafiir abgeben will. Die
Ereigniskarte wird anschlieBend olfen auf dem Abwurfsto} ab-
gelegt.

Beispiel: Spieler A fordert von B die Zahlenkarte aus Spalte 30,
die in unserem Belspiel einen niedrigen Zahlenwert hat. A steckt
sie deshalb in seinem Kartenhalter in Spalte 5 und gibt B die aus-
getauschie Karle aus Spalte 5, Spieler B ordnet diese Karte in die
freie Spalte 30 in seinem Kartenhaller ein.

Ausselzen

Diese Karle wird sblon abgelegt. Der Spieler muB fur diesen Zug
ausselzen, ist aber, wenn er wieder an die Reihe kommt, wieder
spielberechligt.

Kartenhalter-Tausch

Diese seltene Karle bringt Bewegung Ins Splell Hier muBl der
eigene Karlenhalter mit dem eines beliebigen Mitspielers ge-
tauscht werden.




Eine Runde Ist zu
Ende, wenn ein
Spieler eine
durchgehend auf-
steigende Zahlen-
folge hat

Zwischenwertung

Gewlinner:

90 Punkte

Dle Mitspieler:
Pro richtige
Zahlenkarte

5 Punkte.

Gewlnner:

Wer als erster eine
vereinbarte Punkt-
zahl erreicht.

Ende einer Spielrunde

Eine Runde ist zu Ende, wenn ein Spieler ,Racgko” sagl. Das be-
deulet, daB er alle Karten in seinem Haller so geordnel hal, daB
von der erslen Karle in Spalle 5 jede nachlolgende Karle eine
héhere Zahl zeigt als die vorhergehende (glehe Abb. 3).

Punktwertung

Der Gewinner der Runde erhalt 80 Punkte. 3Q Punkte dalir, daf
er gewonnen hat und 5 Punkle fur jede der 12 aulsteigenden
Zahlenkarlen in seinem Kartenhaller.

Die anderen Mitspieler bekommen 5 Punqu fir jede Karle in
ihrem Haller, die In der richtigen Zahlen(olgivon nledrig nach

ein Spalle 5 und
den Zahlenwerle

hoch steht. Die Wertung beginnt mit der 1. K
hort da aul, wo die Reihenlolge der aufsteig
unterbrochen wird. :

Beispiel: Die ersten 5 Karten sind in aulsteiggnder Zahlenfolge,
die sechste zeigt jedoch einen niedrigeren ahlenwert als die
filnfte. Damit werden die ersten 5 Karten gewertel. Der Spieler
erhdlt 25 Punkte gutgeschrieben. Auch wenn alle resllichen
Karten auBer der sechslen in der richtigen Reihenfoige stehen,
werden keine weileren Punkie gulgeschrieben (siehe Abb. 4).

Ende des Spieles

Die Punkte, die die Spieler in den einzelnen Runden erhallen,
werden notiert. Das Spiel wird so lange forigeselzt, bis ein Sple-
ler die vor dem Spiel vereinbarte Punktezahl (z.B. 500) erreicht
hat. Wenn 2 oder mehr Spieler in.der gleichen Runde {ber die
vereinbarte Punklzahl kommen, gewinnt.der mit der hdchslen
erreichlen Punktzahl.

See

2 Spieler-Paare
treten nach der
Grundregel gegen-
einander an.

Ziel des Spiels;

Bonuspunkte
durch moglichst
lange Zahlen-

, folgen zu
" sammeln,

Beim Austeilen der
Zahlenkarten
durch geschicktes
Einordnen eine
aulsteigende
Zahlenfolge bilden.

‘direkte Folge von Bonuspunkte

Partner-Racko

4 Spieler kbnnen nach der Grundregel (mit 4 Kartenhallern) als
Partner spielen, zwei gegen zwel. Die Partner sitzen sich gegen-|
ber, so daB dazwischen immer ein Spieler der anderen Partei|
kommt. Die Punktzahl der beiden Partner wird nach jeder Runde’
addiert. Das Spieler-Paar, das zuerst 500 errgicht oder (iber-
schritlen hat, ist Sieger. f 4 Wk el

Bonus—Racko

Das Ziel dieses Spieles ist es, zusétzhche Bonuspunkte zu
sammeln. Bonuspunkte erhdlt der Spieler fiir eine direkte
Zahlenlolge von mindestens 3 Karten, der als ersler Hacko an-
sagt (siehe Abb. 5). et

Die Spieler missen sich entscheiden, ob sie schon mit einer
einfachen aufsteigenden Kartenfolge ,Racko" ansagen oder ob
sie warten sollen, um noch Karten fir Bonuspunklezu sammeln
Im (ibrigen gelten die Grundregeln. -

Die Bonuspunkte werden folgendermaBen berechnel
dazu Rundengwlnn

3 Karten 60 90 = 150 Punkte -
4 Karten 110 ‘90 = 200 Punkte "
5 Karten 210 90 = 300 Punkte .

6 oder mehr Karten 310 . 90= 400 Punkte;.._"

Hat ein Spieler, der ,Racko" sagt, zwei. oder mehrere direkte
Folgen, so erhdlt er die Sonderpunkte nur fir dfe Téingste drrekle
Folge. T

Blitz—Racko S A
Diese Spielversion kann nach Belieben eingeschoben werden ‘_
Sie bezieht sich nur auf den Anfang des Spieles. !
Bei Blilz—Racko missen die Karten sofort in eine beliebige Spal-
le des Kartenhalters eingeordnet.werden. Die Spieler missen
versuchen, schon wihrend des Verteilens eine Zahlenfolge von
niedrig nach hoch zu bilden. Eine elnmal eingeordnete Karte
darf wihrend des Verteilens nicht wieder umgestel]t werden

Gelingt einem Spieler auf diese We]se wahrend des Vertellens
eine aulsteigende Zahlenfolge, so kann er:sofort nach: der
Beendigung des Verteilens ,Blitz-Racko" ansagen und hat das
Spiel gewonnen. Er erhalt dann 100 Punkle. Hat dies Jedoch
keiner erreicht, so wird das' Spiel nach der Grundregel oder
nach der Regel des Bonus-Racko foﬂgesetzt
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