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Ein ziindendes
Kartenspiel von
Bruce Whitehill

LASS ES KRACHEN!

Pablo Pardauz mag es richtig laut. Nur wer es beim jahrlichen Wettstreit der Pyromanen deftig knallen lasst, darf
einen Blick auf Pablos legendare Tresorsammlung werfen. Wer die gréBten Ladungen zur Explosion bringt, kann
gewinnen! Kein Wunder also, dass alle versammelten Ganoven bei LUNTE den machtigen Knall zu ihren eigenen
Gunsten hinauszdgem. Und damit es kein Mitstreiter besser macht, werden die brennenden Ziindschniire der Kollegen
schon mal mit Wasser getrankt. Feuer frei-die Lunte brennt!

MATERIAL
110 Spielkarten

31X 32X 20X 11X 15X 1X

=94 Luntekarten Loschkarte  Schlusskarte

Riickseite

SPIELZIEL

Sichert euch die wuchtigsten Luntekarten, indem ihr zwei Bomben im richtigen Moment ziindet. Verwdssert euren
Mitspielern mit Loschkarten den groBen Knall. Es gewinnt, wer die wertvollsten Luntekarten besitzt, sobald die
Schlusskarte alle Ziindschniire kappt und das Spiel beendet.

SPIELVORBEREITUNG
Mischt die Luntekarten und teilt jedem 4 davon aus. Nehmt diese zusammen mit einer Loschkarte auf die
Hand. Die Ubrigen Losch- und Luntekarten mischt ihr gemeinsam.
Bildet mit (ungeféhr) 25 dieser Karten zunéchst einen kleinen verdeckten Kartenstapel.
(Z&hlt diese Karten nicht ab, sondern beachtet PABLO'S HEISSEN TIPP.)

PABLO'S HEISSER TIPP: Stellt die Schlusskarte senkrecht so auf, dass sich die Bombe
oben befindet. Unten ist ein Markierungsstrich. Legt nun so viele Karten vor die Schlusskarte
bis ihr damit die Hohe des Strichs erreicht habt. Nun habt ihr einen Kartenstapel der
(ungefihr) aus 25 Karten besteht.

Mischt nun die Schlusskarte in diesen kleinen Kartenstapel ein. AnschlieBend legt ihr alle iibrigen Karten obenauf
und bildet so den verdeckten Nachziehstapel.

DER SPIELABLAUF

Ihr spielt reihum. Wer zuletzt ein Streichholz angeziindet hat, beginnt.

Wer am Zug ist, AR
@ spielt eine Karte von seiner Hand— k.

oder *Y'o

@ ziindet eine Bombe. == *-

KARTE AUSSPIELEN
Entscheide selbst, ob du eine Luntekarte (A) oder eine Loschkarte (B) ausspielst (sofern du
beides auf der Hand hast).
(A) Eine Luntekarte ausspielen
Lege eine Luntekarte aus deiner Hand in die Tischmitte. Dort bilden die gespielten
Luntekarten aller Spieler bis zu zwei Kartenreihen. Diese Kartenreihen nennen wir
Brandspuren.

* Liegt keine Karte in der Tischmitte, startest du mit deiner ausgespielten Karte die
erste Brandspur.

* Ist bereits eine Brandspur vorhanden, darfst du entweder an diese anlegen oder
(daneben) eine zweite Brandspur eréffnen.

* Sind bereits beide Brandspuren vorhanden, entscheidest du, an welche du deine
Karte anlegst.

Uberdecke mit deiner ausgespielten Karte den Kartenwert der vorherigen Karte dieser

Brandspur! Nur die Spur der abgebrannten Lunte (und der brennende Rest der Lunte) =

bleibt dabei stets sichtbar (vgl. Abb. rechts). 20 ) 20
R

(B) Eine Loschkarte ausspielen R
Lege eine Loschkarte zu einer Brandspur und entferne sofort alle Luntekarten dieser =~ ‘
Spur. Nimm diese Karten aus dem Spiel. Léschkarten ldsst du liegen. Sie bilden eine '—ﬁ&
(neue) Brandspur. '
Du darfst eine Loschkarte auch

o dazu verwenden, eine neue Brandspur zu eréffnen. F_
(Es darf aber nie mehr als zwei Kartenreihen geben.) > ;
o direkt auf eine (oder mehrere) bereits liegende Loschkarte(n) legen. et WS
BOMBE ZUNDEN PABLO'S HEISSER TIPP: Lunte ist ein schnelles Spiel.
Dies darfst du im Spielverlauf nur zweimal tun. (Hast Macht es euren Mitspielern schwerer, den Uberblick zu
du bereits deine beiden Bomben geziindet, spielst du behalten und gute Entscheidungen zu treffen, indem

ihr schnell nacheinander eure Spielziige ausfiihrt.

trotzdem bei jedem weiteren Spielzug eine Karte aus.)
Zum Ziinden einer Bombe schldgst du eine Karte aus deiner Hand mit der Explosion nach oben auf eine ausliegende
Brandspur. Dann sammelst du alle Karten dieser Spur ein und legst sie als Stapel offen vor dir ab. Oben auf diesen
Bombenstapel legst du verdeckt die (Hand-)Karte, mit der du die Bombe geziindet hast.

Lege deinen zweiten Bombenstapel deutlich getrennt vom ersten vor dir ab.

Nach dem Spielen einer Handkarte oder dem Ziinden einer Bombe, erganzt du nun deine Kartenhand vom
Nachziehstapel wieder auf 5 Karten. g ™

Wertungsbeispiel:
SPIELENDE UND GEWINNER
Das Spiel endet sofort,
e wenn die Schlusskarte vom Nachziehstapel gezogen wird
oder
@ sobald alle Spieler ihre beiden Bomben geziindet haben.

Zahle die Werte aller offenen Karten deiner Bomben-

stapel zusammen. Die verdeckt obenauf liegende Karte,
mit der die Bombe geziindet hat, zdhlst du nicht mit! Y7 fald
Von dieser Summe ziehst du die Werte deiner 2. Bombensmpe/ _

Handkarten ab. (Das daraus resultierende Ergebnis & 7 g |
o5 D T
7 C '/ =55

kann negativ sein.)

Wenn du der Spieler mit dem besten Ergebnis bist, hast s 1‘ (;

du es am lautesten krachen lassen. Pablo Pardauz ist Handkarten g;ﬂ—*’ W‘h
begeistert und erklart dich zum Tresorknacker des Tages =90
und Sieger des Spiels.
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A sizzling card
game by
Bruce Whitehill

HAVE A BLAST!

Benny Bumns likes it really loud. Only if you have a big blast at the annual pyromaniac competition can you get a look
at Benny's legendary collection of safes. Only those who set off the bombs with the longest fuses stand a chance of
winning. So it's not a surprise that all the crooks gathered for LUNTE try to control the big bang to their own end. And
to prevent the competition from doing better, players sometimes drench the buming fuses with water.

Get ready for a blast—the fuse is lit!

GAME MATERIALS

110 game cards

31X 32X 20X 11X 15X 1X
= 94 fuse cards water cards  cutting card

back side

OBJECT OF THE GAME

Secure the highest-value fuse cards by setting off two bombs at the right moment. And use water cards to water
down the other players' chances of creating a big bang. As soon as the cutting card cuts all the fuses and ends the
game, the player who has accumulated the most valuable set of fuse cards wins.

SET UP
Shuffle the fuse cards and deal out four of them to each player. Take these cards into your hand, along
with one water card. Shuffle the remaining fuse and water cards together.
Use (approximately) 25 of these cards to form a small face-down card stack.
(Don't count these cards, but follow BENNY'S TIP.)

BENNY'S TIP: Set the cutting card vertically so that the bomb is at the top. There is a
marking line near the bottom. Pile cards up in front of the cutting card until they reach
that line. Now you've got a card stack that consists of approximately 25 cards.

Now shuffle the cutting card into this small card stack. After that, put all remaining cards on top, thus forming the
face-down draw pile.

COURSE OF THE GAME

The last person to have lit a match begins. Play proceeds in clockwise order.

On your turn, you either Doy
e play one card from your hand—

or
e set off a bomb. .
PLAYING A CARD
Choose whether to play a fuse card (A) or a water card (B) (provided you have both types in
your hand).

“’SK*

(A) Playing a fuse card

Put one fuse card from your hand in the middle of the table. That's where the one or two
rows of fuse cards are that previous players have laid out. These card rows are called
burning lines.

* Ifthere is no card in the middle of the table, the card you play ignites the first
burning line.

¢ If there is already one burning line, you may either add your fuse card to this line
or start a second burning line (next to the other).

* If there are two burning lines, you choose which one of them you want to add
your card to.

Cover the card value of the previous card with the card you play on this burning line!
Only the line of the burned fuse (and the rest of the fuse still burning) always remain
visible.

(B) Playing a water card

Play a water card on a burning line and immediately remove all fuse cards of this line
from the game, leaving any water card(s) in place. Then place your water card on the
other water cards there, if there are any, or use it to begin a new burning line.

A water card can also

* be used to start a new burning line.
(However, there may never be more than two rows of cards.)
* be put directly on one (or more) already-laid-out water card(s).

SETTING OFF A BOMB BENNY'S TIP: LUNTE is supposed to be a fast-paced
Only twice during the game may you set off a bomb. game. By carrying out your turns quickly, you make
(If you have already set off two bombs, you still have it harder for your opponents to keep track and make
to play one card on each of your later turns.) good decisions.

In order to set off a bomb, you take a card from your hand and slam it face down (with the explosion side facing up)
onto one of the laid-out burning lines. Then collect all the cards of this line and put them as a pile face up in front
of you. Place the (hand) card you have used to set off the bomb on top of this bomb pile, face down.

Keep your two bomb piles in front of you during the game, clearly separated from one another.

After you have either played a card or set off a bomb, take cards from the draw pile to refill your card hand
to 5 cards.

ENDING AND WINNING THE GAME

The game ends immediately as soon as
e the cutting card is taken from the draw pile
or
e all players have set off two bombs.

KSCoring exemple:

Add up the values of all the face-up cards of
your bomb piles. The face-down card on top of
each pile (the one that set off the bomb) is not
included in the count!

Subtract the values of your hand cards from
this total. (The result can also be negative)

If you are the player with the highest total, you have crea-
ted the loudest bang. Benny Burns is delighted and declares
you the safe-breaker of the day and winner of the game.
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