von Derek Carver

Ein intrigantes Kartenspiel fiir 2-5 Entomologen ab 8 Jahren

Die Naturzeitschrift Farfalia benennt wéchentlich fiinf Motive, die die
Liebhaber suchen und mit ihren Photoapparaten verewigen miissen.
Die Suche erfordert groRe Aufmerksamkeit, vor allem da die Motive
immer nur einzeln aufgenommen werden diirfen. Und dabei sollte
man sich besser genau an die Vorgaben von Farfalia halten, der
renommiertesten Fachzeitschrift in diesem Bereich!

INHALT
- b2 Spielkarten in vier Farben: Rot *

(Erdbeeren), Griin (Blétter), Blau % g}

(Fische) und Orange (Muscheln) mit
Zahlen von 1 bis 13. Die Karten 1-7,9
und 11 zeigen das Motiv der
jeweiligen Farbe, die Karten 8, 10 und

12 zeigen einen Schmetterling der
jeweiligen Farbe.

- 25 Motivkarten (5 Karten fiir jede der
fiinf Familien: die Schmetterlinge und
die vier Farbmotive)

- 10 Joker mit weiem Hintergrund und
mit den Symbolen der fiinf Familien (2
Karten pro Familie)

- 5Teamkarten

- diese Spielregeln

Ende des Durchgangs und Wertung

Wenn alle Karten ausgespielt wurden, ist der Durchgang beendet

und die Punkte werden verteilt.

Die beiden Spieler eines Teams legen ihre jeweils ausgelegten
Karten zusammen und alle Spieler berechnen ihre Punkte, je nach

der Ubereinstimmung mit der Vorgabe:
1 gleiche Karte = 1 Punkt

2 gleiche Karten = 3 Punkte

3 gleiche Karten =6 Punkte

4 gleiche Karten =10 Punkte

5gleiche Karten =15 Punkte

Beide Spieler eines Teams erhalten jeweils die volle Punktzahl
aufgeschrieben, die Punkte werden nicht zwischen den Spielern
aufgeteilt. Der Kartengeber macht seine Punkte alleine.

Beispiel: Hier ein Beispiel fiir die Punkteverteilung mit der oben

gezeigten Vorgabe:

Carl und Emanuel Beate und Daniela Andreas
.-.;- - i ﬁ"a 4 ® a)
W 8@ %
is ”"f-a a LT ¥ ."'.T g x

£ ™ g = H & L
10 Punkté (beide) 6 Punkte (beide) 3 Punkte (allein)

UBERBLICK UND SPIELZIEL

Eine Partie Farfalia besteht je nach Anzahl der Spieler aus mehreren
Durchgéngen.

Ziel des Spiels ist es, Stiche zu machen und die richtigen Karten zu
gewinnen, um eine Sammlung zu bilden, die so gut wie mdglich der
Vorgabe der Zeitschrift Farfalia entspricht.

VORBEREITUNG

Kurzspiel fiir 5 Spieler

Nachfolgend werden die Vorbereitungen und die Regeln fiir ein Kurzspiel
mit finf Spielern erklért. Weiter hinten folgen die zusétzlichen Regeln fir
Experten und die Anderungen fiir eine geringere Spieleranzahl.

Der Besitzer des Spiels bestimmt den Kartengeber fiir den ersten
Durchgang, oder es wird willkiirlich ein Mitspieler bestimmt. Die
Spielkarten werden von den Motivkarten getrennt.

A Der Kartengeber spielt allein, die anderen
Spieler paarweise. Wenn in der
nebenstehenden Abbildung Spieler A der
Kartengeber ist, bilden die beiden Spieler B
und D das eine Team und die Spieler C und
E das andere Team. Der Kartengeber teilt die
Teamkarten aus: Er verteilt die blauen Karten
an ein Team, die griinen an das andere und
behalt selbst die braune Karte. Jeder legt
seine Teamkarte offen vor sich hin. So kann
man erkennen, zu welchem Team ein Spieler gehort. Diese Karte dient
auch als Gedachtnisstiitze fiir die Wertung des Durchgangs. Die Farben
der Teamkarten haben nichts mit den Farben der Motiv- oder der
Spielkarten zu tun.

Nach dem Durchgang ibemimmt der Spieler mit den wenigsten Punkten
die Rolle des Kartengebers fiir den nachsten Durchgang. Bei Gleichstand
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Neuer Durchgang

Der Spieler mit den wenigsten Punkten wird der neue Kartengeber. Er
mischt die Karten aus der Vorgabe wieder mit den tibrigen Motivkarten.
Er sammelt alle Spielkarten ein, auch die beiden Karten, die der letzte
Kartengeber zur Seite gelegt hatte, und verteilt die Karten wie zuvor.
Danach wirft er wie gewohnt zwei seiner Karten ab, bestimmt den
eventuellen ,Trumpf* und deckt die ersten fiinf Karten des
Motivkartenstapels als neue Vorgabe auf.

Hinweis: Durch den Wechsel des Kartengebers andern sich auch die
Teams. Die Teamkarten werden entsprechend neu verteilt.

Dritter und letzte Durchgang

Nach zwei Durchgangen wird der dritte und letzte Durchgang gespielt.
Am Ende dieses Durchgangs werden doppelt so viele Punkte wie
gewdhnlich vergeben (5 gleiche Karten = 30 Punkte, 4 gleiche Karten=
20 Punkte usw.).

SPIELENDE

Am Ende der dritten Runde teilen sich der Spieler mit den meisten
Punkten und der Spieler mit den zweitmeisten Punkten den Sieg.
Haben mehrere Spieler gleich viele Punkte, kann es sogar noch mehr
Gewinnergeben.

CHINKWAY! - Farfalia fir Experten (5 Spieler)

Mit zehn Durchgéngen

Fir ein langeres Spiel kdnnen nach den dblichen Regeln zehn
Durchgénge plus ein Extra-Durchgang gespielt werden.

Wahrend der ersten fiinf Durchgange spielen die beiden Spieler links
vom Kartengeber im Team ebenso wie die beiden Spieler rechts. Der
Kartengeber spielt alleine und diese Rolle wird zwischen den Spielern
im Uhrzeigersinn weitergegeben. Sie geht nicht auf den Spieler mit den
wenigsten Punkten (iber.

Kartengeber im Uhrzeigersinn am nachsten sitzt. Die Teams andern sich
dementsprechend. Wenn die Rolle des Kartengebers von A an C
(ibergeht, sind die neuen Paare Aund D sowie B und E.

Vor Spielbeginn werden die Joker aussortiert. Sie werden nur fir die
beiden Varianten am Ende dieser Spielregel benétigt.

Der Kartengeber mischt die Spielkarten, verteilt 10 Karten verdeckt an jeden
anderen Spieler und behalt selbst 12 Karten. Nachdem er seine eigenen
Karten kontrolliert hat, legt er 2 in die Schachtel ab, ohne sie den anderen zu
zeigen. Diese beiden Karten spielen in diesem Durchgang nicht mit.

Der Kartengeber kann dann die fiir diesen Durchgang geltende
Trumpffarbe bestimmen. Er kann auch bestimmen, dass ohne Trumpf
gespieltwird. In diesem Fall sind alle Farben gleichwertig.

Hinweis: Der Kartengeber spielt allein, hat jedoch den Vorteil, den Trumpf zu
bestimmen und sich seine zehn Karten unter zw6lf Karten auszusuchen.

Der Kartengeber mischt nun die Motivkarten, zieht die obersten 5 Karten
von diesem Stapel und legt sie offen in einer Reihe in die Tischmitte, so
dass sie fiir alle sichtbar sind. Diese fiinf Motive bilden die Vorgabe der
Zeitschrift Farfalia. Diese Vorgabe versuchen die Spieler so genau wie
maglich mit den Karten zu erfiillen, die sie im Spielverlauf gewinnen.
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Beispiel: Der Kartengeber deckt diese fiinf Motive auf. In diesem
Durchgang versuchen die Spieler, diese Vorgabe zu erfiillen: ein
Schmetterling, zwei Erdbeeren, ein Fisch und eine Muschel.

" | Anmerkung: Jeder einzelne Schmetterling in der
Vorgabe muss mit einem wahrend des Spiels
gewonnenen Schmetterling erfiillt werden. Dabei
missen die Farbe des Schmetterlings in der Vorgabe und
die Farbe des gewonnen Schmetterlings miissen nicht
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A Beispiel: Angenommen der Kartengeber
ist A, spielen die Spieler B und C
zusammen sowie die Spieler D und E.
Wahrend der néchsten fiinf Durchgange
spielt der Kartengeber ebenfalls immer
alleine. Der Spieler links vom Kartengeber
und der Spieler drei Platze weiter links vom
Kartengeber spielen zusammen. Die beiden
Ubrigen Spieler bilden das andere Team.
Beispiel: Angenommen der Kartengeber
istA, spielen die Spieler B und D zusammen sowie die Spieler C und E.
Auf diese Weise spielt im Verlauf der zehn Durchgénge jeder Spieler
zweimal in einem Team mit jedem anderen Spieler und spielt auch
zweimal allein als Kartengeber.

Nach zehn Durchgéngen wird ein Extra-Durchgang gespielt. Die
Teams des Extra-Durchgangs werden je nach den bisher erzielten
Punkten der Spieler gebildet. Der Dritte der Rangliste ist der
Kartengeber (A) und spielt allein. Das eine Team besteht aus dem
Ersten und dem Vierten der Rangliste, die jeweils an den Positionen D
und B sitzen. Das zweite Team besteht aus dem Zweiten und dem
Flnften, in den Positionen E und C. Eventueller Punktegleichstand
wird zugunsten des Spielers gelost, der im letzten Durchgang die
hohere Punktzahl erzielt hatte. Mit Ausnahme gliicklicher Zufélle
missen die Spieler wahrscheinlich ihre Platze tauschen. Die
Sitzordnung ist schlieRlich im Uhrzeigersinn: Dritter (A, Kartengeber),
Vierter (B), Funfter (C), Erster (D) und Zweiter (E).

Nach dem Extra-Durchgang gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

E B

D C

Mit fiinf Durchgédngen

Der Kartengeber spielt allein, die anderen Spieler paarweise.
Angenommen A ist der Kartengeber, besteht ein Team aus den
Spielern rechts und links vom Kartengeber (B und E in der Abbildung)
und das andere Team aus den beiden tbrigen Spielern, C und D. Nach
dem Durchgang geht die Rolle des Kartengebers an den Spieler links
vom Kartengeber des letzten Durchgangs (in diesem Fall von A an B)

Ubereinstimmen. Alle anderen Motive in der Vorgabe missen mit
Karten der entsprechenden Farbe erfiillt werden. Es ist nicht mdglich in
den jeweiligen Farben Schmetterlinge als Ersatz zu spielen. Die Karte
in der Abbildung wird als 10 ihrer Farbe ausgespielt, zur Erfiillung der
Vorgabe gilt sie aber ausschlieBlich als Schmetterling.

SPIELVERLAUF

Der Spieler links vom Kartengeber beginnt und spielt eine Karte aus.
Im Uhrzeigersinn spielt dann jeder der anderen Spieler eine Karte.
Unabhangig von der Sitzordnung der Teams wird stets im
Uhrzeigersinn gespielt.

Die Spieler miissen Farbe bekennen, d.h. dieselbe Farbe spielen,
die dererste Spieler, derander Reihe war, ausgespielthat. Dabeiist
es ohne Bedeutung ob sie Karten mit dem Motiv oder einem
Schmetterling in dieser Farbe auf der Hand haben. Wer keine
Karten dieser Farbe hat, kann einen ,Trumpf* oder eine beliebige
andere Karte spielen. Wenn alle ihre Karte gespielt haben, macht
derjenige den Stich (er erhalt die ausgespielten Karten), der den
hochsten Trumpf ausgespielt. Wenn keine Triimpfe gespielt
wurden, macht der Spieler den Stich, der die héchste Karte in
derselben Farbe gespielt hat, wie die zuerst ausgespielte Karte in
dieser Runde. Wer den Stich macht, spielt in der nachsten Runde
dieersteKarte aus.

Aus dem soeben gemachten Stich darf der Spieler eine Karte
auswahlen es darfaber nur eine einzige sein! Diese Karte dient dazu,
zusammen mit dem eventuellen Partner, eine Reihe zu bilden, die
soweit wie moglich der Vorgabe der Zeitschrift Farfalia entspricht. Die
Karte wird ohne Beratung mit dem Partner ausgewahlt und dann offen
vor dem Spieler, der sie gewonnen hat, ausgelegt. Die (ibrigen Karten
des Stichs werden verdeckt zur Seite gelegt. Wenn im Stich keine fiir
die Vorgabe niitzlichen Karten enthalten sind, muss der Spieler auch
keine auslegen!

und die Teams andern sich dementsprechend (in diesem Fall C und A
sowie D und E). Auf diese Weise spielt jeder Spieler im Verlauf des
Spiels einmal im Team mit jedem der anderen vier Spieler und einmal
allein als Kartengeber.

Anderungen fir eine geringere Spieleranzahl

FARFALIAFUR 4 SPIELER )

Gespielt wird wie beim Spiel zu fiinft mit folgenden Anderungen:

Die Spieler spielen das ganze Spiel von Anfang an in festen Teams.
Die Spieler eines Teams sitzen sich gegeniiber.

Einer der Spieler verteilt 13 Karten an jeden Spieler und deckt wie
gewdhnlich die fiinf Motivkarten fiir die Farfalia-Vorgabe auf. Nach
dem Zufallsprinzip wird bestimmt, ob es in diesem Spiel einen Trumpf
gibt und welche Farbe dieser gegebenenfalls hat: Wenn die erste
umgedrehte Karte der Vorgabe ein Schmetterling ist, wird der
Durchgang ohne Trumpf gespielt. Anderenfalls ist stets die Farbe der
ersten aufgedeckten Motivkarte Trumpf.

Der Spieler links von demjenigen, der die Karten verteilt hat, beginnt,
und das Spiel wird wie in der Version fiir fiinf Spieler fortgesetzt. Aus
den ersten 3 Stichen diirfen jedoch keine Karten fiir die Vorgabe
ausgewahltwerden (erstab dem vierten Stich).

In jedem neuen Durchgang werden die Karten von dem Spieler verteilt,
der links von dem Spieler sitzt, der als letztes die Karten ausgeteilt hat.
Nach vier Durchgangen gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.
Fir langere Spiele kdnnen die Spieler auch eine gréRere Anzahl
Durchgénge vereinbaren. Die Anzahl sollte aber immer durch 4 teilbar
sein. Stattdessen konnen sie auch eine zu erreichende Punktzahl
vereinbaren.

FARFALIAFUR 2 ODER 3 SPIELER

Bei weniger als vier Mitspielern werden die fehlenden Teampartner
durch,Geisterspieler ersetzt.

Die 13 Karten des ,Geisterspielers werden folgendermafen angeordnet:
Zuerst werden sechs Karten verdeckt in einer Reihe aufgelegt, dann

Achtung: Ein Team, bzw. der Kartengeber, darf von einem Motiv nie
mehr Karten sammeln, als in der Vorgabe liegen. Wenn Farfalia
beispielsweise zwei Erdbeeren vorgibt, kénnen aus den eigenen
Stichen plus denen des eventuellen Partners héchstens zwei
Erdbeeren ausgewéhit werden.

Beispiel: Andreas, Beate, Carl, Daniela und Emanuel spielen eine
Partie. In diesem Durchgang ist Andreas der Kartengeber. Beate spielt
zusammen mit Daniela und Carl mit Emanuel. Orange ist Trumpf.
Beate spielt die Blau-3 (ein Fisch), Carlo geht mit einer Blau-5 dardiber.
Daniela wiirde gerne Trumpf spielen (Orange), hat aber die Blau-11
und spielt diese Karte, da sie Farbe bekennen muss. Emanuel spielt
eine Blau-6 und Andreas, der kein Blau hat, spielt die Rot-3. (Andreas
hat zwar Triimpfe, entscheidet sich jedoch, diese noch nicht
auszuspielen.) Daniela macht den Stich: Es wurden keine Triimpfe
gespielt und sie hat die héchste blaue Karte ausgespielt.

Aus den soeben gewonnenen Karten wéhlt Daniela einen Fisch (die

werden weitere sechs Karten offen (iber diese Karten gelegt. Die letzte
Karte wird offen neben den anderen sechs ausgelegt. Praktisch erhalt
man eine Reihe von sieben offen aufgedeckten Karten, unter sechs
davon liegt jeweils eine andere verdeckte Karte (siehe Abbildung).
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Wenn der ,Geisterspieler” an der Reihe ist, wahlt der Partner eine der
offen aufgelegten Karten und spielt sie.

Wenn durch das Spiel des ,Geisterspielers” eine verdeckte Karte
freigelegt wird, wird sie aufgedeckt, bevor der nachste Spieler an der
Reihe ist. Wenn der ,Geisterspieler* den Stich macht, bestimmt der
Partner welche Karte fiir die Vorgabe ausgelegt wird und legt sie vor
sich hin, aber der ,Geisterspieler* kommtraus.

Spiel zu dritt:

Standardspiel

Der ,Geisterspieler” bildet mit dem Kartengeber ein Team, das gegen das
aus den anderen beiden Spielem bestehende Team spielt. Der
LGeisterspieler sitzt dem Kartengeber immer gegentiber. Der Kartengeber
verteilt 13 Karten an jeden Spieler, einschlieRlich dem ,Geisterspieler”.
Nachdem er die Karten auf der Hand und die sieben sichtbaren Karten
des Geisterspielers kontrolliert hat, bestimmt der Kartengeber den
Trumpf (wie gewohnlich kann er auch ,keinen Trumpf* wahlen). Danach
deckt der Kartengeber die fiinf Karten fiir die Farfalia-Vorgabe auf.

Der Spieler links vom Kartengeber beginnt. Das Spiel verlauft wie in
der Version fiir 4 Spieler. Aus den ersten drei Stichen diirfen keine
Karten fir die Vorgabe gewahlt werden. Die Punkte werden wie
gewohnlich verteilt.

Im nachsten Durchgang ist der Spieler links vom vorhergehenden
Kartengeber der neue Kartengeber und spielt mit dem ,Geisterspieler”.
Nach sechs Durchgéngen gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

Zahl spielt keine Rolle) fiir die Farfalia-Vorgabe (siehe vorhergehendes
Beispiel). Daniela legt diese Karte offen vor sich aus und die anderen
Karten ihres Stichs verdeckt neben sich.

Daniela spielt die erste Karte fiir den néchsten Stich aus, eine Griin-4.
Emanuel spielt eine Griin-13. Andreas spielt eine Griin-2, Beate eine
Griin-6 und Carl eine Griin-7. Emanuel macht den Stich: Da im Stich
keine fiir die Vorgabe niitzlichen Karten enthalten sind, wéhlt er keine!

Emanuel kommt raus und spielt die Blau-13. Andreas spielt die Rot-10 (er
hat ja kein Blau), Beate hat ebenfalls kein Blau mehr und spielt die Orange-
7. Auch Carl hat kein Blau mehr und spielt die Orange-4. Daniela spielt die
Blau-4. Beate macht den Stich.

Kurzspiel

Fir ein kirzeres Spiel kann nach drei Durchgangen ein Extra-
Durchgang ohne ,Geisterspieler” gespielt werden.

Der Spieler mit den wenigsten Punkten Ubernimmt die Rolle des
Kartengebers. Dieser verteilt alle Karten, d.h. 17 jeweils an die beiden
anderen Spieler und 18 an sich selbst. Der Kartengeber bestimmt den
eventuellen Trumpf. Danach wirft er eine beliebige seiner Karten ab
und das Spiel beginnt. Auch die anderen beiden Spieler spielen jeder
fiir sich allein; es gilt stets die Regel, dass aus den ersten drei Stichen
keine Karten fiir die Vorgabe gewahit werden diirfen. Nach dem Extra-
Durchgang gewinnt der Spieler mitden meisten Punkten.

Spielzu zweit:

Es wird wie beim Spiel zu Viert gespielt, mit zwei ,Geisterspielern”. Die
Karten werden wie folgt im Uhrzeigersinn verteilt: Spieler,
,Geisterspieler” im Team mit dem Kartengeber, ,Geisterspieler” im
Team mit dem Spieler, Kartengeber. Nach 4 Durchgangen gewinnt der
Spieler mitden meisten Punkten.

Varianten mit den Joker-Karten

DOUBLEYOU

Zu Spielbeginn erhélt jeder Spieler 2 Joker. Am Anfang des Durchgangs
kann jeder Spieler einen Joker spielen und erklaren, dass er in diesem
Durchgang seine Punktzahl verdoppelt (unabhangig von der Punkizahl
des Partners). Der Spieler mit den meisten Punkten darf keinen Joker
spielen. Fir diese Variante spielt die Abbildung auf den Karten keine Rolle.

BURNIN'DOWN THE HOUSE

Am Anfang jedes Durchgangs werden die Joker gemischtund an jeden
Mitspielerwird 1 Joker verdeckt ausgeteilt. Die restlichen Joker werden
fir den Durchgang nicht bendtigt und werden verdeckt beiseite gelegt.
Die Joker konnen unabhangig von der Pflicht Farbe zu bekennen
gespieltwerden. Ein Joker ,verbrennt* alle Karten in dem Stich, die das
gleiche Symbol zeigen wie er. Das heilt, dass diese Karten bei der

Unter den Karten des Stichs kann Beate eine der Muscheln auswéhlen
oder die Rot-10 als Schmetterling (und nicht als eine der beiden
Erdbeeren in der Vorgabe!).Beate kann keinen Fisch wéhlen, da sie
zusammen mit ihrer Partnerin Daniela bereits den einen Fisch aus der
Vorgabe erfiillt hat. Wenn mehrere Fische in der Vorgabe enthalten
waéren, hétte Beate ermeut einen Fisch wéhlen kénnen.

Hinweis: Beim Ausspielen einer Karte und bei der Bestimmung wer
den Stich macht ist die Farbe der Karte von Bedeutung, nicht aber,
ob sie das Motiv der jeweiligen Farbe oder einen Schmetterling zeigt.
Beim Aussuchen der Karte aus dem Stich um die Vorgabe zu
erfiillen, kommt es jedoch auf die Abbildung an.

Bestimmung, wer den Stich gewonnen hat ganz normal zahlen, der
Gewinner des Stichs diese Karten aber nicht fiir seine Auslage
wdhlen darf. Der Durchgang wird wie Ublich gespielt. Er endet
jedoch, wenn jeder Spieler noch 1 Karte auf der Hand hat. Der letzte
Stich wird also nicht gespielt.

Entdecken Sie weitere Spielvarianten auf der Website
www.davincigames.com!
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