
SPIELVORBEREITUNG
Trennt vor dem Spiel neben den Handkar-
ten (schwarze Rückseite) und Ereigniskar-
ten (weisse Rückseite) die Powerkarten 
(gelb-schwarze Rückseite) voneinander 
und mischt diese. 
•	 Falls ihr zu zweit spielt, sortiert die Pow-

erkarten mit diesem Symbol 3+  aus.

Vor jeder Runde erhalten alle folgende 
Anzahl Powerkarten: 

2-3 Spielende:	 4 Powerkarten
4-5 Spielende:	 3 Powerkarten
6-8 Spielende:	 2 Powerkarten

Diese legt ihr verdeckt vor euch auf den 
Tisch. Die eigenen Powerkarten könnt ihr 
jedoch jederzeit anschauen.

ENDE EINER RUNDE
Die Powerkarten geben am Ende einer 
Runde keine Punkte.

SPIELZUG
Der Spielzug verändert sich im Vergleich 
zum Grundspiel wie folgt:

Wichtig: Falls du bereits eine Karte 
gespielt oder gezogen hast, darfst du 
keine Powerkarte mehr aktivieren.

Beispiel: Fabian deckt «All Draw One» auf und spielt 
die Spezialkarte «Gift». Erst wird die Powerkarte 
ausgeführt, dann der Spezialkarten-Effekt. Zuerst 
müssen also alle anderen 1 Karte ziehen, danach 
verschenkt er noch 2 seiner Handkarten an eine 
Person seiner Wahl.
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POWERKARTEN
 ��Powerkarten werden nicht ge-
spielt, sondern durch Aufdecken 
aktiviert.

 ��Aktivierte Powerkarten bleiben aufge-
deckt vor den Spieler*innen liegen und 
können nicht erneut eingesetzt werden.

 ��Wirfst du eine Spezialkarte während des 
Zugs einer anderen Person rein (z.B. 
«Counterattack»), kann zu dieser keine 
Powerkarte aktiviert werden.

 ��Spezialkarten und Ereignisse, die sich 
nicht spezifisch auf Powerkarten bezie-
hen, haben auf diese keinen Einfluss.

Wichtig: Powerkarten-Effekte können 
nicht mit Counterattack abgewehrt 
werden.

+1 ALL DRAW ONE
Deine Mitspielenden müssen eine 
Karte vom Nachziehstapel ziehen. 
Du ziehst keine Karte.

ANTI COUNTER
Die Spezialkarte, welche du in die-
sem Zug spielst, kann nicht mit 
«Counterattack» abgewehrt werden.

BLACK WISH
Wünsche dir Schwarz und spiele 
wenn möglich eine schwarze Karte. 
Ansonsten bleibt der Wunsch be-
stehen.

COLOUR BLOCKADE
Blockiere eine Farbe! Deine Mit
spielenden dürfen in ihrem nächsten 
Spielzug diese Farbe nicht spielen.

DRAW & DISCARD
Ziehe 5 Karten vom Nachziehstapel 
und schaue sie dir an. Wähle 1 Karte 
und nimm sie in die Hand. Schiebe 
die restlichen Karten unter den Ab-
lagestapel.

LOOPING                                   3+
Wechsle die Spielrichtung.

OPEN HANDS
Deine Mitspielenden müssen ihre 
Handkarten offen vor sich ablegen. 
Am Ende deines Zugs dürfen sie ihre 
Karten wieder auf die Hand nehmen.

RANDOM PICK
Bestimme eine Person, welche blind 
eine Karte bei dir ziehen muss.

RECYCLING von Daniel Bucher
Die Karte, die du in diesem Zug 
spielst, muss danach wieder auf die 
Hand genommen werden. Du darfst 
sie selber aufnehmen oder bestim-
men, wer sie aufnehmen muss. Das 
Spiel geht weiter, als ob die Handkar-
te nicht gespielt wurde.
Hinweis: Effekte werden ausgeführt 
und Wünsche bleiben bestehen.

REVEAL
Decke sofort die oberste Karte vom 
Nachziehstapel auf und lege sie auf 
den Ablagestapel. Auf diese spielst 
du nun weiter.
Hinweis: Handelt es sich bei der auf-
gedeckten Karte um eine Spezial
karte, behandle diese Karte so, also 
ob du sie selbst gespielt hättest.  
Dieser Effekt kann mit «Counterat-
tack» gekontert werden.

SPECIAL CHARGE
Bestimme eine Person, welche für 
jede Spezialkarte auf der Hand (alles 
ausser Zahlenkarten) eine zusätz-
liche Karte vom Stapel ziehen muss.

SPECIAL REPEAT
Führe den Effekt (inkl. Farb- oder 
Zahlenwunsch) der zuletzt gespiel-
ten Spezialkarte erneut aus.
Hinweis: Der kopierte Effekt kann 
mit «Counterattack» gekontert wer-
den.

SPECIAL SEAL
Wähle eine Person. Diese darf in 
ihrem nächsten Spielzug keine Spe-
zialkarten spielen.
Hinweis: Karten, die reingeworfen 
werden (z.B. «Counterattack», «Nice 
Try»), können weiterhin reingewor-
fen werden.

TROUBLECHARGER
Löse ein Ereignis aus. Anschliessend 
kommst du normal zum Zug.

WUNSCHFÄHIGE SPEZIALKARTEN
EDISON
Wähle zwei Personen (auch dich 
selbst) und tausche zwischen diesen 
eine Powerkarte aus. Dabei spielt 
es keine Rolle, ob die getauschten 
Powerkarten bereits aktiviert wur-
den oder nicht. Beide getauschten 
Powerkarten werden anschliessend 
zugedeckt.

 Wünsche dir eine Farbe.

UPDATE
Ziehe eine zusätzliche Powerkarte 
und lege sie verdeckt vor dir ab.

 Wünsch dir eine Farbe.

BESONDERE SPEZIALKARTEN
THE END
Du kannst diese Karte nur als dei-
ne letzte Handkarte ausspielen. Du 
kannst sie in diesem Fall aber auf 
jede beliebige Karte spielen. Du 
darfst «The End» aber wie jede ande-
re Spielkarte verschenken, tauschen 
oder bei entsprechenden Ereignis-
sen abwerfen.

 �Spielst du «The End» als deine 
letzte Karte aus, ist die Runde be-
dingungslos zu Ende. «Nice Try» 
kann nicht mehr gespielt werden 
und sämtliche aktiven Ereignisse 
(z.B. «Parasite», «Last Chance» 
etc.) werden ignoriert.
 �Diese Karte zählt am Ende einer 
Runde 17 Punkte. 

EREIGNISKARTEN

BLACK JACK
Der Reihe nach: Deckt jeweils die obers
te Karte vom Nachziehstapel auf, legt sie 
auf einen separaten Stapel und addiert 
laut die Punkte der aufgedeckten Karten. 
Die Person, deren aufgedeckte Karte das 
Punktetotal von 21 überschreitet, muss 
sämtliche Karten dieses separaten Sta-
pels auf die Hand nehmen.

CHARGENADO
Mische alle auf dem Tisch liegenden Pow-
erkarten zurück in den Powerkarten-Stapel 
und teile anschliessend jeder Person neue 
Powerkarten verdeckt aus (gemäss Anzahl 
Personen, siehe SPIELVORBEREITUNG).

EPIC FAIL
Die Person mit den wenigsten Handkarten 
erhält sofort die «Fuck You»-Karte. Falls 
nötig, sucht ihr die «Fuck You»-Karte aus 
dem Nachziehstapel oder dem Ablage-
stapel heraus. Der Nachziehstapel wird 
gegebenenfalls neu gemischt.

EINFARBIGE SPEZIALKARTEN
RECHARGE
Lade eine deiner bereits aktivierten 
Powerkarten wieder auf. Decke sie 
dafür wieder zu. Du kannst diese 
Powerkarte ab deinem nächsten Zug 
wieder benutzen.
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LOOT
Der Reihe nach: Zieht verdeckt drei Hand-
karten von der Person rechts von euch. Ge-
zogene Karten nehmt ihr erst auf eure Hand, 
sobald alle ihre Karten gezogen haben.
Hinweis: Hat eine Person drei oder weni-
ger Karten, werden alle ihre Handkarten 
gezogen.

PARASITE 
Sobald jemand die Runde beendet, müs-
sen alle benachbarten Personen zwei be-
liebige Handkarten abwerfen, bevor sie 
die Punkte zählen.

 Runden-Ereignis: Diese Karte bleibt bis zum 
Ende der Runde aktiv, lege sie also sichtbar 
neben den Ereigniskarten-Ablagestapel beiseite!

REWIND
Der Reihe nach: Nehmt jeweils die obers-
te Karte vom Ablagestapel auf die Hand, 
bis alle von euch zwei Karten gezogen 
haben. Deckt anschliessend die oberste 
Karte vom Nachziehstapel auf. Auf diese 
wird nun weitergespielt.
Hinweis: Handelt es sich bei der aufge-
deckten Karte um eine Spezialkarte, kann 
die Person, die das Ereignis ausgelöst hat, 
den Effekt ausführen.

RIOT
Der Reihe nach: Gebt alle eure Spezial-
karten (alles ausser Zahlenkarten) nach 
rechts weiter. Nehmt die erhaltenen 
Karten erst auf die Hand, sobald alle ihre 
Spezialkarten weitergegeben haben.

SUPERCHARGE 
Teile allen eine zusätzliche Powerkarte 
vom Powerkarten-Stapel aus.

TSUNAMI von Fabio Nanni
Der Reihe nach: Legt eine beliebige Hand
karte offen vor euch ab. Die nächste Per-
son muss eine Karte mit gleich hohem 
oder höherem Wert vor sich ablegen.
Sobald jemand nicht mehr gleich hoch 
oder höher ausspielen kann (oder will) 
nimmt diese Person alle abgelegten Kar
ten auf die Hand.
Hinweis: Wer keine Handkarten zum Ab-
legen hat, muss automatisch die abgeleg-
ten Karten aufnehmen.
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Optional: Decke zu Beginn deines Zugs 
eine Powerkarte auf und führe deren 
Effekt aus.

Spiele normal eine Handkarte.
•	 Falls du eine Spezialkarte spielst, 

führe deren Effekt aus.
•	 Falls du keine Karte spielst, ziehe 

trotzdem 1 Karte nach.
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SUPERCHARGE!
Diese Erweiterung führt einen neuen, un
abhängigen Kartentyp ein. Dadurch werden 
die Grundregeln folgendermassen ergänzt:

supercharge

remastered

Basisspiel benötigt!
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REDIRECT GUARDIAN

Verändere den Fokus eines aktiven  

Wächters von einem Charakter zu einem 

anderen.
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