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REDIRECT GUARDIAN

Verändere den Fokus eines aktiven  

Wächters von einem Charakter zu einem 

anderen.

EREIGNISKARTEN
	» Wenn du eine schwarze Zahlenkarte oder «Troublemaker» 
spielst, wird eine Ereigniskarte aktiviert. Decke dazu die oberste  
Ereigniskarte vom Stapel auf und führe deren Effekt aus. 

	» �Ein Ereigniskarten-Effekt wird immer in Spielreihenfolge  
ausgeführt, beginnend mit der Person rechts von dir.

	» �Kommen mehrere Spieler*innen für einen Effekt in Frage,  
betrifft es jeweils die erste Person in Spielreihenfolge.

	» Müsst ihr durch ein Ereignis Handkarten abwerfen,  
so schiebt ihr diese unter die zuletzt gespielte Karte.

	» �Wird durch ein Ereignis jemand oder mehrere von euch alle  
Handkarten los, ist die Runde erst zu Ende, nachdem der Effekt  
vollständig oder zumindest so gut wie möglich ausgeführt wurde.

 CHARITY
Sucht die Person mit den meisten Karten auf 
der Hand. Alle anderen ziehen nun von die-
ser Person verdeckt eine Karte.
�Hinweis: Kommen mehrere Spieler*innen in 
Frage, müsst ihr von allen Personen mit den 
meisten Karten jeweils eine Karte ziehen (die 
mit den meisten Karten ziehen jedoch keine 
Karten voneinander). Haben alle gleich viele 
Karten, passiert nichts.

COMMUNISM
Zieht jeweils so viele Karten vom Nach
ziehstapel, bis ihr alle gleich viele Karten 
habt, wie die Person mit den meisten Hand-
karten.

DOOMSDAY
Die Runde ist sofort beendet. Alle erhalten 
50 Punkte. Die Punkte eurer Handkarten 
werden nicht gewertet.

	 EARTHQUAKE
Gebt eure Handkarten nach rechts weiter.

 EXPANSION
�Der Reihe nach zieht ihr Karten vom Nach
ziehstapel: Die erste Person zieht eine Karte, 
die zweite zieht zwei, die dritte drei usw. 

	 FRIDAY THE 13TH
�Es ist Freitag, der Dreizehnte. Ein Massen-
mörder mit Hockeymaske geht um ... Aber 
nur im Film. Es ist ein normaler Tag wie jeder 
andere auch. Nichts geschieht und die Run-
de geht normal weiter.

GAMBLING MAN
�Legt eine beliebige Handkarte verdeckt vor 
euch ab. Deckt die Karten anschliessend 
gleichzeitig auf. Die Person, dessen Karte 
den zweitniedrigsten Punktewert aufweist, 
muss nun sämtliche abgelegten Karten auf 
die Hand nehmen. Bei Gleichstand trifft es 
die erste Person in Spielreihenfolge.
�Hinweis: Wer keine Handkarten zum Able-
gen hat, muss automatisch die abgelegten 
Karten aufnehmen.

LOST & FOUND
�Durchsuche den Ablagestapel und wähle 3 
Spielkarten. Verteile die gewählten Karten  
beliebig. Du darfst dir auch selber Karten 
schenken.
Decke danach die oberste Karte vom Nach-
ziehstapel auf. Behandle diese Karte so, also 
ob du sie selbst gespielt hättest. Auf diese 
Karte wird weitergespielt.

	 MARKET
Decke für alle Mitspielenden je eine Karte 
vom Stapel auf. Der Reihe nach nimmt sich 
nun jede*r eine dieser Karten auf die Hand.

SPIELVORBEREITUNG
Mischt die 129 Spielkarten (schwarze Rückseiten) und teilt an alle Spieler*innen je 7 Karten 
aus. Die restlichen Karten legt ihr als verdeckten Nachziehstapel bereit.
Mischt die 20 Ereigniskarten (weisse Rückseiten) und legt sie als separaten, verdeckten  
Stapel bereit. 
Legt Stift und Papier bereit und vereinbart ein Punktelimit. Wir haben folgende Vorschläge:

Spieler*innen	 kurz	 mittel	 lang
2 bis 4	 137	 154	 179
5 bis 8	 113	 137	 154 

�In der ersten Runde teilt die Person aus, der das Spiel gehört. In den folgenden Runden 
jeweils die Person, welche die vorherige Runde verloren hat.
�Decke nun die oberste Spielkarte vom Nachziehstapel auf und behandle diese, als ob du 
sie gespielt hättest – mit allen Effekten und Konsequenzen. Diese Karte bildet den Ablage-
stapel.
�Das Spiel verläuft im Gegenuhrzeigersinn. Die Person rechts von dir eröffnet die Runde und 
muss auf die oberste Karte auf dem Ablagestapel spielen.

SPIELZUG
	» Während deinem Zug darfst du 1 Handkarte spielen. 

	› Du kannst meistens Farbe auf Farbe und Zahl auf Zahl (bzw. Symbol auf Symbol) spielen. 
Welche Handkarten ausgespielt werden können, hängt von der obersten Karte auf dem 
Ablagestapel ab. Genaueres findest du im Beschrieb der einzelnen Kartentypen.

	» �Sofern du keine Karte spielen kannst oder willst, ziehst du eine Karte vom Nachziehstapel.
	› �Du darfst nach dem Ziehen trotzdem eine Karte spielen. Die gezogene oder eine andere.

WERTUNG
Alle Spieler*innen, die beim Rundenende noch Karten auf der Hand haben, zählen die Punk-
te ihrer Handkarten zusammen und addieren diese zu ihrem Punktekonto.
Die Punkte zählt ihr wie folgt:
	» �Farbige und schwarze Zahlenkarten: 		  Jeweiliger Zahlenwert
	» �Einfarbige und wunschfähige Spezialkarten: 	 7 Punkte
	» �«Fuck You»-Karte: 				   42 Punkte

Die Person, welche in dieser Runde die höchste Punktzahl erreicht hat, gibt in der nächsten 
Runde die Karten aus.

ENDE DES SPIELS
Es werden so viele Runden gespielt, bis jemand das vereinbarte Punktelimit überschreitet. 
Die Person mit dem niedrigsten Punktestand gewinnt das Spiel.

SPIELKARTEN

  MATING SEASON
�Werft alle Zahlenkarten ab, deren Zahlen
wert ihr mehrfach auf der Hand habt. Dies 
gilt auch für schwarze Zahlenkarten.

MERRY CHRISTMAS
�Verteilt der Reihe nach alle eure Handkarten 
verdeckt an beliebige Mitspieler*innen. Die 
Aufteilung bleibt euch selbst überlassen. 
Haben alle ihre Spielkarten verteilt, nehmt 
ihr die von den Mitspielenden erhaltenen 
Karten als eure neuen Handkarten auf.

MEXICAN STANDOFF
�Werft alle eure Handkarten ab und zieht der 
Reihe nach drei neue Karten vom Stapel.

 	 RECESSION
Der Reihe nach werft ihr beliebige Handkar-
ten ab: Die erste Person verwirft eine Karte, 
die zweite verwirft zwei, die dritte drei usw.

ROBIN HOOD
�Sucht die Person mit den meisten und dieje-
nige mit den wenigsten Karten auf der Hand. 
Diese beiden müssen nun ihre Handkarten 
tauschen.
�Hinweis: Kommen mehrere Personen in 
Frage, trifft es jeweils die erste Person in 
Spielrichtung. Haben alle gleich viele Karten, 
passiert nichts.

SURPRISE PARTY
�Verschenkt der Reihe nach eine Handkarte 
an eine beliebige Person.
�Hinweis: Erhaltene Karten werden erst nach 
dem Ereignis auf die Hand genommen.

THE ALL-SEEING EYE
�Legt alle eure Handkarten vor euch offen auf 
den Tisch. Wenn alle die Karten zufrieden-
stellend beäugt haben, nehmt ihr die Karten 
wieder auf die Hand und spielt weiter.

   	 THIRD TIME LUCKY
Zieht der Reihe nach jeweils drei Karten vom 
Stapel.

TORNADO
Legt alle eure Handkarten zusammen. Mischt 
die Karten und teilt sie verdeckt – Karte um 
Karte – reihum neu aus, bis alle verteilt sind.

UPSIDE DOWN
Drehe sofort den Nachziehstapel um. Ab 
jetzt ist sichtbar, welche Karten gezogen 
werden. Der Stapel bleibt bis zum Ende der 
Runde umgedreht.

   VANDALISM
Ermittelt die zuletzt ausgespielte Farbe (aus-
ser schwarz). Alle Spieler*innen müssen nun 
sämtliche Handkarten dieser Farbe abwerfen.
�Hinweis: Wurde noch keine Farbe gespielt, 
ist das Ereignis wirkungslos.
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  SPIELREGELN
WUNSCHFÄHIGE SPEZIALKARTEN

 ��Sind auf alle Spielkarten spielbar.
	» Haben alle einen obligatorischen Wunscheffekt und einen Sondereffekt.  
Dieser Sondereffekt ist – falls nicht anders angegeben – optional.

	» Wünsche dir mit dem Wunscheffekt eine Farbe. Bei Wunschkarten mit  
Zahlen im Hintergrund (z.B. «Fantastic») kannst du dir alternativ eine Zahl wünschen.

	» Wunscheffekte müssen erfüllt oder mit einem anderen Wunsch überschrieben werden.
	» Es gibt auch wunschfähige Spezialkarten, welche ausserhalb deines Zuges als  Reaktion 
reingeworfen werden können. 
 

	 FANTASTIC
Kein Sondereffekt

 Wünsche dir eine Zahl oder eine Farbe

	 EQUALITY		
�Wähle eine Person mit weniger Karten als 
du selbst. Diese muss nun so lange Karten 
vom Nachziehstapel ziehen, bis ihr gleich 
viele Karten auf der Hand habt.

 Wünsche dir eine Farbe

COUNTERATTACK		
Als  Reaktion reingeworfen: Falls du als 
Ziel eines  Angriffs bestimmt wirst,  
darfst du «Counterattack» reinwerfen. 
Der Spezialkarten-Effekt wird sofort abge-
brochen. Führe den Effekt anschliessend 
selbst gegen beliebige Mitspieler*innen 
aus, als hättest du die ursprüngliche Spe-
zialkarte gespielt.

 �Der von dir als Konter ausgeführte  
 Angriff kann wieder mit Counter

attack abgewehrt werden.
 �Das Reinwerfen von Counterattack zählt 
nicht als Spielzug. Wünsche dir trotz-
dem eine Farbe.

In deinem Spielzug gespielt:
 ��Wünsche dir nur eine Farbe

	 FANTASTIC FOUR		
�Obligatorisch: Wähle eine*n oder meh-
rere Mitspielende aus, die insgesamt 4 
Karten vom Stapel ziehen müssen. Du 
bestimmst die Aufteilung der 4 Karten. 
Wähle zuerst alle Ziele, bevor jemand mit 
dem Ziehen beginnt. 

 Wünsche dir eine Zahl oder eine Farbe

NICE TRY
Als  Reaktion reingeworfen: Nachdem 
ein*e oder mehrere Mitspielende keine 
Handkarten mehr haben und alle Sonder-
effekte und Ereignisse des aktuellen Zu-
ges abgeschlossen sind, kannst du «Nice 
Try» reinwerfen.

 �Alle Mitspielenden, die ihre Karten so
eben losgeworden sind, müssen dann 
anschliessend 3 Karten vom Stapel zie-
hen. Die Spielrunde geht an der zuvor 
unterbrochenen Stelle weiter.
 �Das Reinwerfen von «Nice Try» zählt 
nicht als Spielzug. Wünsche dir trotz-
dem eine Farbe.

In deinem Spielzug gespielt:
 Wünsche dir nur eine Farbe

ENDE EINER RUNDE
Die Runde endet, wenn:
	» Jemand von euch keine Handkarten mehr hat.
	» �Jemand von euch eine Karte vom Nachziehstapel ziehen will/muss, dieser aber auf
gebraucht ist.

Wichtig:  Spezial- und Ereigniskarten werden zu Ende ausgeführt. Erst wenn die nächste 
Person regulär am Zug wäre und noch immer mindestens jemand keine Karten hat, ist die 
Runde beendet.

Hinweis: Lest die einzelnen Ereignisse erst durch, wenn sie im Spiel  
aufgedeckt werden. Das spart Zeit.
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FARBIGE ZAHLENKARTEN 
 Spielbar auf die gleiche Zahl oder gleiche Farbe 
 �Spielbar auf einen entsprechenden Farb- oder Zahlenwunsch
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SCHWARZE ZAHLENKARTEN 
 �Spielbar auf die gleiche Zahl
 �Spielbar auf den entsprechenden Zahlenwunsch

Effekt: Decke sofort das oberste Ereignis auf und führe es aus.
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Hinweis: Schwarz ist keine Farbe und kann daher nicht gewünscht 
oder mit einer schwarzen Karte gedeckt werden! 
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Hinweis: Schwarz ist keine Farbe und kann nicht gewünscht werden!

BESONDERE SPEZIALKARTEN
FUCK YOU
�Darfst du nur dann spielen, wenn du exakt 10 Karten auf der Hand hast 
(inkl. «Fuck You»). Diese Karte gilt quasi als «unsichtbar» – schiebe sie 
deshalb beim Ausspielen unter die zuletzt gespielte Karte. 
Wichtig: Du darfst die «Fuck You»-Karte nicht durch Spezialkarten-Effekte 
(«Exchange» / «Gift») gezielt an Mitspielende weitergeben. Zieht sich je-
mand bei dir die «Fuck You»-Karte, Glück gehabt.

Allerdings wird «Fuck You» bei Ereignissen wie jede andere Spielkarte 
behandelt, du darfst sie dann also weitergeben, ablegen etc.!

fuck you 

fuck you 
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EINFARBIGE SPEZIALKARTEN
 ��Spielbar auf das gleiche Symbol oder die gleiche Farbe 
 Spielbar auf einen entsprechenden Farbwunsch

Hinweis: Diese Effekte müssen ausgeführt werden.

2ND CHANCE
Spiele auf «2nd Chance» eine passende 
zweite Karte. Kannst du keine passende 
Karte spielen oder hast du keine zweite 
Handkarte, musst du eine Karte vom Sta-
pel ziehen.

EXCHANGE 		
�Gib jemandem zwei deiner Handkarten 
und ziehe von derselben Person verdeckt 
zwei Karten, bevor sie deine Karten auf 
die Hand nimmt.
�Hinweis: Hast du oder dein Ziel nur eine 
Handkarte, gibt es einen 2 gegen 1,  
1 gegen 2 bzw. einen 1 gegen 1 Tausch. 
Spielst du «Exchange» als letzte Karte, 
musst du trotzdem bei jemandem zwei 
Karten ziehen.

GIFT 			
Schenke jemandem zwei deiner Hand-
karten. 
�Hinweis: Hast du nur noch eine Karte, 
verschenke nur diese. Spielst du «Gift» 
als deine letzte Karte, wähle trotzdem ein 
potenzielles Ziel. Der Angriff könnte noch 
gekontert werden. 

SKIP   		
Wähle eine Person aus, welche ihren 
nächsten Zug aussetzen muss.
�Hinweis: Du darfst keine Mitspielenden 
wählen, die noch aussetzen müssen.

TROUBLEMAKER
Löse sofort ein Ereignis aus!

7Pt.

Weitere fiese Spiele
Weitere fiese Spiele
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