


Kennt lhr Murphys Gesetz? Murphy hatte erkannt'

dass schief geht, was schief gehen kann: Der Toast

fâllt immer mit der gebutterten Seite auf den teu-

ren Teppich. Das Telefon klingelt dann, wenn rtran

es sich in der Badewanne gemütlich gemacht hat'

Regen fàllt nur an den Tagen, an denen lnan aus-

nahnrsweise mal keinen Regenschirnr bci sich hat'

,,Dumnr gelaufenl" ist ein Spiel, das Murpl'tys

Gesetz folgt. Wenn ihr glaubt, in den nâcl.tsttln

Sekunden eure Aufgabe gelôst zu habcrl' wztr[r:t

einfach ab, was Passiert ...

Gewinner ist, wer als Erster die Auf§abe von dlei

Murphy-Karten erfüllen konnte'

INHALT

72 Zahlen-l<'arlen
(L-LI in den Farben

Rot, Gelb, Grün) 21 MurPhY Kittlr:tt

;lt

Die Aufteilung der Zahlen-Kartcn ist wic bl11l:

Ler,2er,3er
4er, Ser, 6er

7 er, 8er, 9er, 1-0er, 11-er

17 Actiotr K;trlctt

Rot GclLr

LT
22
,?
JJ

Grün

1

2
3

SPIETl/()RBEREITUNG

Nach Rückseiten getrennt werden die Karten
jeweils gut gemischt.
Jeder Spieler erhâlt eine Murphy-Karte, die er
ansieht und verdeckt vor sich ablegt. Die restlichen
IVlurphy-Karten werden - ebenfalls verdeckt -
beiseite gelegt.

Die übrigen Karten werden wie folgt verteilt: Der

Spieler links vom Kartengeber erhàlt acht Karten,
der nàchste neun, der dritte zehn usw. Sollte beim
Austeilen ein Spieler eine rote Action-Karte erhal'
tcn, wird diese sofort verdeckt auf einen separa-
ten Ablagestapel mit Action-Karten gelegt. Der

Spieler erhâlt natürlich eine neue Karte.

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

Bcginn des Spiels sieben Zahlen-Karten, die offen
auf dem Tisch liegen. Taucht hier eine Action-Karte
(cgal ob rot oder grün) auf, kommt sie wiederum
aLrf den entsprechenden Ablagestapel und wird
tiurch cinc 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

Pro Spieler:

I Murphy-Xarte

Pro Spieler:

8, 9, 10 etc.

Karten

Mac erhâlt 7 Karten

Restliche l(arten

bilden Aulnahme-

staæl



l(artentausch

im Verhâltnis.

EINS ZU ZWEI oder

beim Auslegen eine Action-Karte auftauchen, wird
diese sofort auf den separaten Ablagestapel mit
Action-Karten gelegt.

SPIETtlERI.AUT

Maggie oder ein anderer Spieler beginnt. Danach
geht es im Uhrzeigersinn weiter.
Die Aufgabe der Murphy-Karte kônnt ihr durch
Ablegen und Aufnehmen von Zahlen- und Action-
Karten erfüllen.
Und so wird gespielt:

Der l(artentausch

Um Karten loszuwerden oder neue Karten zu

bekommen, gilt immer die ElNs zU zwEt- bzw. zwEl
zU EINS-Regel. Das heiBt: eine Karte nehmen und

zwei Karten ablegen oder zwei Karten nehmen und

eine Karte ablegen.

lhr müsst immer erst Karten aufnehmen, bevor ihr
Karten ablegen kônnt. AuBerdem muss sicher-
gestellt sein, dass ihr nach jedem Aufnehmen min-

destens eine Zahlen-Karte auf der Hand habt.
SchlieBlich wollt ihr ja noch weiter mitspielen. Habt
ihr also nur noch eine Zahlen-Karte auf der Hand
und zieht dann zwei Action-Karten nach, werden
diese sofort auf den Stapel mit den Action-Karten
abgelegt und zwei neue Karten gezogen.

Eine soeben aufgenommene Zahlen-Karte darf
sofort wieder abgelegt werden. Karten kônnen
entweder bei dem Kartenstapel oder bei Mac
getauscht werden:

Der Tausch bei dem l(artenstape!

Genommen wird entweder
- vom verdeckten Stapel
- 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 mit Mac wird immer im Verhâltnis 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.

Mac

max.

besitzt

7 Xarten



:tlt',:)

Murphy-Xarte muss I

genau erfüllt sein I

Grüne Action.Xarten

diirfen auf der Hand

bleiben

Die Murphy-l(arten

Grundsatzlich gilt: Unr die Aufgabe der eigenen
Murphy-Karte zu lôsen, dürft ihr nur die K-arten auf
der Hand haben, die die Aufgabe erfüllen. Alle
anderen Zahlen-l<,arl
werden u nabn àngig 

eJa;iï,i"i'fi;:iti',#:'
Karten auf der Hand gehalten werdàn.

Ein Beispiel; Die Aufgabe der Murphy_Karte lautet:
Samntle nur Karten einer Farbe, die in der Summe
nicht mehr als 2g ergeben. Du brauchst mindes_
tens 5.

Mit der roten 1, der roten 3, zweimal der roten 4
und der roten g wàre die Murphy,Karte erfùllt.
Die rote 7 kônnte auch noch dazugenommen wer_
den, allerdings würde rnit z.B. der zusàtzlichen grü_
nen 1 die Aufgabe nicht erfüllt werden. Die Sumnre
ist zwar irlmer noch unter 2g, für die Erfüllung die_
ser Aufgabe darf der Spieler aber nur eine Farbe
(in diesem Fall rot) auf der Hand haben.

I)ie Action-l{arten

Wer beim Tauschen eine rote Action_Karte zieht,
nruss diese sofort den übrigen Spielern zeigen und
befolgen. Danach ist der Spielzug beenclet. Der
Spieler darf keine Zahlen_Karten mehr ablegen.
Zieht ein Spieler zwei rote Action_Karten, ,rr, 

",

beide sofort und nacheinander befolgen. Er ent-
scheidet, welche er zuerst ausführt. Grüne Action-
Karten dürfen gesammelt und zu einem beliebigen
spàteren Zeitpunkt ausgespielt werden. Statt
Karten zu tauschen, kann dann eine grüne Action-
Karte ausgespielt und befolgt werden.
Führt das Befolgen einer Actlon-Karte dazu, dass
ein Spieler danaclr keine Zahlen-Karte rnehr auf
der Hand hat, darf der betreffende Spieler sofort
eine bzw. nrehrcre Karten voln verdeckten Stapel
ziehen, bis er wiccier eine Zahlen'Karte hat.
Ausgespielte Action Karten werden auf dem sepa-
raten Ablagestapel gesanrnrelt.

Die Ablagestape!

lst der verdeckte Kar tenstapel, in denn sich so-

wohl Zahlen- als auch Action-Karten befanden, auf-
gebraucht, wcrdcn drc ausgespielten Action-Karten
und die Zahlen Karten der offenen Stapel zu einem
neuen Aufnahnrestapel verrnischt. Nur die beider-r

obersten Karten der offenen Stapel bleiben unver-

àndert liegen.

Murphy-Karte effüllt

Wer nach einenr Kartentausch die Aufgabe seiner
Murphy-Karte erfullen kann, zeigt den Mitspielern
als Beweis die eigenen Karten. Dann làBt er die
Murphy-Karte offen vor sich liegen.

Rote Action-l(arten

sofort befolgen,

grüne Action.l(arten

Zahlen- und Action-

Karten zu neuenr

Aufnahmestapel

mischen

Rundensieger behâlt

Murphy-Xarte, die

anderen geben ilrre

Murphy-l(arte ab

kônnen auch

gesammelt werden

t



AIle anderen Spieler geben ihre Murphy-Karten
zurück. Wahrscheinlich waren sie kurz davor, ihre
Karte zu erfüllen ... wàre ihnen da nicht jemand

zuvorgekommen. Dumm gelaufenl Jeder erhàlt nun

eine neue Murphy-Karte, die jetzt erfüllt werden
MUSS.

Die Zahlen- und Action-Karten behâlt jeder Spieler
auf der Hand. Mit ihnen wird in der nàchsten
Runde weitergespielt. Natürlich kann es jetzt vor-

kommen, dass die Karten, die man auf der Hand

hàlt, überhaupt nicht mehr zu der neuen Murphy-
Karte passen...

Die neue Runde wird vom linken Nachbarn des
Spielers begonnen, der soeben seine Murphy-Karte
erfüllt hat.
lst der Stapel der Murphy-Karten aufgebraucht,
werden die zurückgegebenen Karten gemischt und
bilden einen neuen, verdeckten Stapel.

EI{DE DES SPIETS

Hat ein Spieler drei Murphy-Karten erfüllt, endet
das Spiel und er hat gewonnen. (Was die Richtig-
keit von Murphys Gesetz nicht in Frage stellt.)
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