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SPIELINHALT

94 Spielkarten .[\ .]
6 nummerierte Teleportfelder a a
6 Spielfiguren ‘ '

6 6er-Wirfel @20

1 20er-Wiirfel 2o

Regelvideos und detaillierte
Erkldrungen zu den einzelnen

Karten findest du hier:
rulefactory.ch/rulebook/frantic-boardgame

3 Ubersichtskarten «Spielzug»

1 Ubersichtskarte «Ereignisse»

1 Kreidetafel + 1 Kreidestift \

1 Spielplan




SPIELZIEL

Beim Frantic Brettspiel ist der Weg das Ziel
und das Ziel der schlimmste Ort der Welt!
Haltet euch also davon fern — so lange und
so weit es geht! Versucht gleichzeitig, die
anderen an eben diesen unsagbar schlim-
men Ort zu beférdern. Dabei seid ihr selbst

fur euer Schicksal verantwortlich, denn
ihr verédndert laufend den Spielplan mit
gewagten Abklrzungen, verwinkelten
Umwegen und hinterhéltigen Fallen.

SPIELVORBEREITUNG

Vereinbart zu Spielbeginn ein Punktelimit. Hier
ein paar Vorschlage:

Personen kurz  mittel lang
2 bis 3 99 121 157
4 bis 6 83 99 121

lhr kdnnt auch ein anderes Limit vereinbaren.
Generell gilt: Je grosser die Gruppe, desto
niedriger das Punktelimit.

G Legt den Spielplan in die Mitte des Tischs.
Wabhlt je eine Spielfigur und stellt sie auf
das Startfeld. Nehmt euch den 6er-Wiirfel
derselben Farbe.

o Nehmt euch je eine Ubersichtskarte
«Spielzug» und legt sie vor euch. Die
Ubersichtskarte «Ereignisse» legt ihr in
Reichweite neben den Spielplan.

e Legt die nummerierten Teleportfelder auf
die Positionen mit der entsprechenden
Markierung.

o Mischt die Spielkarten und teilt dann pro
Person folgende Anzahl Karten aus:

—> 2 Personen: 8 Karten

—> 3 Personen: 7 Karten

—> 4+ Personen: 6 Karten

Legt die restlichen Karten als verdeckten
Nachziehstapel auf das markierte Feld.
Wiirfelt alle mit dem 20er-Wiirfel. Die Person
mit dem héchsten Wiirfelergebnis beginnt.
Bei Gleichstand wiirfeln die Betroffenen
noch einmal.

e Anschliessend wird der Reihe nach gegen
den Uhrzeigersinn gespielt.

a Legt der Reihe nach eine Karte eurer Wahl
auf den Spielplan, bis ihr alle nur noch
4 Karten auf der Hand habt. Die Effekte
dieser gespielten Karten werden noch nicht
ausgefihrt.
Wichtig: Start- und Zielfeld sowie nummer-
ierte Teleportfelder diirfen nie liberdeckt
werden.
Die verbleibenden 4 Karten bilden eure
Hand.

e Der Durchgang kann beginnen.



SPIELABLAUF

Das Spiel verlauft tiber mehrere Durchgénge,
bis mindestens eine Person das vereinbarte
Punktelimit erreicht oder Uberschreitet.

Der Spielplan verandert sich wahrend jedes
Durchgangs laufend, weil ihr mit euren
Karten in jedem Zug neue Abklrzungen,
Hindernisse und Fallen platziert. Je nach
Kartenfarbe werden ihre Effekte beim
Ausspielen oder Betreten ausgeldst (siehe
Seite 5 oder Ubersichtskarte «Spielzug»).




2. LAUFAKTION

Wiirfle mit deinem 6er-Wiirfel und ziehe ent-
sprechend viele Felder vorwarts. Fiihre gege-
benenfalls weitere Karteneffekte aus (siehe
Seite 5 oder Ubersichtskarte «Spielzug»).

Beispiel Folgeeffekte: Die blaue Spielfigur macht drei Schritte
und wird dann durch die roten «Push»-Karten in die entspre-
chende Richtung auf ein anderes Feld geschoben.

3. KARTEN NACHZIEHEN

Fille deine Hand wieder auf 4 Karten auf. Alle
anderen Personen, die weniger als 4 Karten
haben, erganzen ihre Hand ebenfalls.

Anschliessend ist dein Zug beendet, und die
nachste Person ist am Zug.

ENDE EINES DURCHGANGS

Der Durchgang endet:

e sobald am Ende eines Zugs mindestens eine
Spielfigur auf dem Zielfeld steht.

e sobald jemand am Ende eines Zugs eine
Karte nachziehen misste, der Nachziehsta-
pel aber aufgebraucht ist.

Wichtig: Wenn eine Spielfigur das Zielfeld betritt,
verfallen die restlichen Schritte. Der aktuelle
Zug wird mitsamt aller Effekte UND eventuellen
Laufaktionen anderer Spielfiguren komplett
ausgefiihrt, bevor der Durchgang endet.

Schreibt dann eure Strafpunkte auf — diese
entsprechen der Position eurer Spielfigur auf
dem Spielplan.
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Beispiel: Die griine Spielfigur befindet sich am Ende des
Durchgangs auf dem Startfeld und erhalt 0 Punkte, die rote
Figur erhélt 23 Punkte, und die weisse Spielfigur steht auf
dem Zielfeld und erhélt deshalb 50 Punkte.

NEUER DURCHGANG

Hat noch niemand das zu Beginn vereinbarte
Punktelimit erreicht, startet ihr einen neuen
Durchgang. Stellt dazu alle Spielfiguren zuriick
auf das Startfeld, raumt alle Karten ausser den
nummerierten Teleportfeldern vom Spielplan
und beginnt bei der Spielvorbereitung ab
Punkt 3 (siehe Seite 2).

SPIELENDE

Hat mindestens eine Person am Ende eines
Durchgangs das zu Spielbeginn vereinbarte
Punktelimit erreicht oder tberschritten, endet
das Spiel. Die Person mit den wenigsten Straf-
punkten gewinnt.



DIE KARTENEFFEKTE

Je nach Farbe werden Karteneffekte zu
unterschiedlichen Zeitpunkten ausgefthrt.
Die verschiedenen Kartenfarben sind hier im
Regelheft und auch auf den Ubersichtskarten
mit den entsprechenden Icons markiert.

Alle Karteneffekte sind auch auf den
Ubersichtskarten in Kurzform nachzulesen.

Fiihre den Karteneffekt aus, wenn
du diese Karte ausspielst.

Fiihre den Karteneffekt aus, wenn
du eine Laufaktion auf dieser Karte
beendest.

Fiihre den Karteneffekt aus, wenn
du diese Karte wahrend einer Lauf-
aktion betrittst.

Der Karteneffekt wird als Reaktion
auf eine andere Aktion beim Rein-
werfen aktiviert. Dies kann wahrend
oder ausserhalb deines Zugs
passieren. Lege sie dafiir auf den
Spielplan.

Die Karte hat einen Effekt, wenn du
sie auf der Hand hast.

Der Effekt dieser Karte gilt als
Angriff, wenn du ihn gegen eine
andere Person einsetzt.
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Wichtig: Du darfst jede Karte wahrend
deines Zugs ausspielen. Also auch mehr-
farbige Karten, die durch Reinwerfen
aktiviert werden. Deren Effekte werden
dabei nicht ausgefiihrt.

T
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PUSH %

Setze deine Spielfigur in die
angezeigte Richtung vor, zurlick
oder durch die Wand auf das
nachste Feld. Dies ist Teil deiner
Laufaktion — mogliche Folge-
Effekte werden also ausgefuhrt.

JUMP

Setze deine Spielfigur auf das
Ubernachste Feld in Richtung
des Pfeils — das libersprungene
Feld wird komplett ignoriert. Dies
ist Teil deiner Laufaktion — mogli-
che Folge-Effekte werden also
ausgeflihrt.

—> Muss in oder gegen die Lauf-
richtung ausgerichtet werden.

SECOND CHANCE
Flihre eine zuséatzliche Laufaktion
aus. Wurfle dazu erneut.

SWAP
Tausche deine Position mit einer
Spielfigur deiner Wahl.



verandert werden.




WEISSE KARTEN

Alle weissen Karten haben individuelle Regeln.

FUCKYOU

“ Wenn du diese Karte am
Ende eines Durchgangs
auf der Hand hast, werden

zu deiner Position 21
Strafpunkte dazugezahlt.

Setze deine Spielfigur
@ sofort 21 Felder vor —

Karten auf dem Spielplan

werden dabei ignoriert.

Fiihre anschliessend deine
Laufaktion aus.

Nimm diese Karte auf die
Hand.

LEGEREGELN

e Kann auf alles ausser auf andere
weisse Karten gespielt werden.

e Kann nicht tiberdeckt werden.

TROUBLEMAKER

Uberspringe deine

@ Laufaktion und fiihre
stattdessen ein Ereignis
aus.

Flhre sofort ein Ereignis
aus.

LEGEREGELN

e Kann auf alles ausser auf andere
weisse Karten gespielt werden.

e Kann nicht tGiberdeckt werden.

NUMMERIERTER TELEPORT

Wiirfle mit einem
@ 6er-Wiirfel und setze
deine Spielfigur auf das
entsprechend numme-
rierte Teleportfeld.
e Kann niemals tberdeckt oder auf
die Hand genommen werden.
e Kann durch gewisse Ereignisse
verschoben werden.




EREIGNISSE

Wenn du ein Ereignis ausldst, wiirfle mit
dem 20er-Wiirfel, lies das entsprechende
Ereignis laut vor und flihre es aus.

Die Effekte findest du auf der nachsten
Seite und auf der Ubersichtskarte
«Ereignisse».

GRUNDSATZLICHES

® Gibt es bei einem Ereignis eine Reihenfolge,
beginnt die Person rechts von dir.

e Kommen mehrere Personen fiir einen Effekt
infrage, betrifft es jeweils alle Personen.
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Beispiel Robin Hood: Die schwarze und die griine Spielfigur
gelten als vorderste Figuren und tauschen beide ihren Platz
mit der hintersten, der roten Spielfigur.

Wichtig: Positionsdnderungen durch
Ereignisse zahlen nicht als Laufaktion.
Karteneffekte werden somit ignoriert.

Beispiel Expansion: Du wiirfelst fiir deine blaue Spielfigur
eine 3 und tiberspringst «Stop», «Snail» und bleibst auf
einem «Jump» stehen.

Ausnahmen sind Effekte, bei welchen die
Aktion explizit als Laufaktion gekennzeichnet
wird. Dann gelten die gleichen Regeln wie bei
jeder regularen Laufaktion und auch Folge-
Effekte werden ausgefiihrt.



EFFEKTE DER EREIGNISSE
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SPEZIALFALLE

FAQ - FRANTICALLY ASKED QUESTIONS

LOOPING

Du kannst jede gelegte Karte nur einmal pro
Zug ausldsen. Zeigen beispielsweise die Pfeile
zweier «Push»-Karten aufeinander und du
landest darauf, so wechselst du einmal hin
und wieder zuriick.
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JUMP AROUND!

Mit «Jump» wird das gesamte Feld Uber-
sprungen, unabhangig davon, ob es mit einer
Karte belegt ist oder nicht. Auch «Stop» wird
dabei komplett ignoriert.
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BROKEN TELEPORT

Beendest du deinen Zug auf einem nummer-
ierten Teleportfeld und wiirfelst anschlies-
send die Zahl des Teleportfeldes, auf dem

du gerade stehst, bleibst du stehen. Zum
Beispiel: Deine Figur steht auf Teleportfeld 5,
und du wirfelst eine 5.

BLOCK & REMOTE

Wirst du als Ziel eines «Remote» bestimmt
und wehrst den Angriff mit einem «Block» ab,
so entfallt die Laufaktion der angreifenden
Person.

LANDING ON X @
Falls du durch einen Karteneffekt auf einer
«X»-Karte landest, wirst du aufs nachste Feld
weitergeschoben.
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REVERSE CHANCE

Spielst du «Reverse» und beendest deine
Ruckwarts-Laufaktion auf «Second Chance»,
flhrst du auch die zusatzliche Laufaktion
rickwarts aus.

SWAP BLOCK

Landest du auf einem «Swap», kannst du
dich nicht mit «Block» wehren und musst mit
jemandem die Position tauschen. Die Person,
mit der du tauschen willst, kann den Tausch
jedoch mit «Block» verhindern.

VANDALISM

Falls eine Farbe nicht mehr gelegt werden
kann, weil alle Felder mit anderen Farben be-
deckt sind, darf ausnahmsweise einmal auch
falsch tberdeckt werden. Weisse Karten diir-
fen dabei weiterhin nicht tiberdeckt werden.
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