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EINLEITUNG

Horns Up ist ein Kartenspiel, das wahrend eines Rockkonzerts spielt. Das Ziel eines jeden “Rockers”
(bzw. Spielers) ist es, vom Mischpultbereich (Eingangskarten) aus die Konzertbiihne zu erreichen. Der Er-
ste, der alle Hindernisse Uberwindet, die Erste Reihe erreicht und die Band abklatscht, ist der Gewinner!

CONTENT
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9 Rockerfigur 27 “Balladen”-Marker
(‘Pommesgabeln”)

9 Ubersichtskarten 9 Eingangskarten

137 Zuschauerkarten,
bestehend aus:

46 Eintrittskarten (

82 Wegkarten (@)
1 Vip Pass 12 Konzertbtihnen-Karten 9 Mauerkarten (-]

SPIELUORBEREITUNEG ki
Um mit Horns Up zu beginnen, mischt man die Eingangskarten und dig =~ 2 = or =30 = argnar =30 = ar = ar =9
Karte mit dem VIP-Pass zusammen. Teilt die Karten, eine nach der ande- F=3r=3r=3F=ar=ar=3F=3r =37 =1
ren, an die Rocker aus. Der Rocker, der den VIP-Pass erhélt, beginntdas - =3r=ar=F=ar=3F=3-=F=-=1
Spiel, das dann im Uhrzeigersinn weitergeht. Die Eingangskarten werden -

entsprechend der nebenstehenden Abbildung platziert, wobei jede Eingan- . ST TR
gskarte acht Felder weit von der Mitte der Konzertilhne entferntseinmuss.  B&4. | © T | Bl
Mischt die Konzertbiihnen-Karten und platziert sie auf der Konzertbiihne. Ry 0 RS
Mischt danach die Zuschauer-Karten, die sich aus den Weg-, Mauer- und LA . <
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Eintrittskarten zusammensetzen. Die Spieler ziehen nacheinander jeder vier r=A
Karten vom Stapel der Zuschauer-Karten und wahlen die Eingangskarte,  gywpAnES Bl im K@
von der sie aus starten wollen und platzieren ihre “Pommesgabel’-Figur dort. -




UIE SPIELRUNUE

In jeder Runde zieht jeder Rocker eine Karte, fihrt zwei Aktionen aus und bewegt seine Rockerfigur. Um eine Aktion
auszufiihren, kann ein Rocker entweder eine der Karten von seiner Kartenhand spielen oder einen Balladen-Marker
ablegen. Es ist nicht maglich irgendwelche Karten auszuspielen oder abzulegen oder die eigene Figur zu bewegen,
sobald die Runde an den nachsten Rocker (ibergeht. Es gibt kein Limit dafiir, wie viele Karten jeder Rocker in seiner
Kartenhand haben kann.

Balladen-Marker: Wenn ein Rocker einen oder mehrere Balladen-Marker gesammelt hat, hat fir ihn von da an die
hdchste Prioritat, dass er jeden dieser Marker zum Preis von je einer Aktion ablegt. Wenn am Anfang der nachsten
Runde der Rocker immer noch tiber Balladen-Marker verflgt, kann er zwar eine Karte ziehen, aber er muss wei-
terhin Marker zum Preis von je einer Aktion ablegen. Die Balladen-Marker sind kumulativ, aber jeder Rocker kann
nie mehr als drei dieser Marker haben und kann auch nicht zum Ziel anderer Karten werden, die diese Zahl erhéhen
wirden, wenn er das Maximum erreicht hat und sie gerade aktiv ablegt.

Néchste Runde iiberspringen: Rocker spielen in der nachsten Runde nicht mit und ziehen auch keine Karten.

SIEG

Um zu gewinnen, muss ein Rocker der Erste sein, der eine Wegkarte sovor |~ )

der Konzertbtihne platziert, dass die Zuschauermenge in Richtung der Biihne . _ S ﬁ i Kdmss .
zeigt. Wenn sich eine oder mehrere Mauerkarten vor der Konzertbiihne befinden, kann ein Rocker die Karte Crowd
Surfing ausspielen, um die Mauer zu tiberwinden und direkt auf der Biihne zu landen und somit das Spiel zu gewinnen.

ZUSCHALERRARTEN
UJE EINTRITTSKARTEN S

Der Effekt von Eintrittskarten tritt sofort ein und sobald dieser genutzt
wurde, werden die Karten auf den Ablagestapel gelegt. Das Aus-
spielen einer Eintrittskarte zahlt immer als eine Aktion. Die Sym-
bole auf den Karten werden in der nachfolgenden Ubersicht erklrt:

.
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“SHUT UP AND TAKE Y MONEY: . Motto
i /@

. Ziehe eine Karte Effekte

Wahle einen Rocker als Ziel

Name

MERCH CORNER

é Entferne eine Karte aus dem Spiel &» Wahle alle Rocker als Ziel

% Erhalte eine Aktion “‘ Lege eine Eintrittskarte ab
w Nimm einen Balladen-Marker Uberspringe die nichste Runde

///‘ . .
/' Lege eine Karte ab

o Uberwinde eine Mauerkarte Schiebe einen anderen Rocker ein Feld

AN - . z “Oder” (der Spieler muss zwischen dem
1 ./ A NI AETHEN rechten und dem linken Symbol wahlen




Die Karten mit Spezialeffekten sind:

Pushed Away: Diese Karte erlaubt es dem Spieler ein Rockerfigur und die Karte, auf der sie steht, um ein Feld ho-
rizontal oder vertikal weiterzuschieben. Dies hat einen Domino-Effekt: wenn andere Rocker in der gleichen Richtung
stehen, dann werden auch sie in diese Richtung weitergeschoben. Wenn ein Rocker auf einer Eingangskarte endet,
dann wird seine Wegkarte abgelegt. Wenn allerdings ein Rocker am Rand der Konzertbiihne eingequetscht wird,
dann wird seine Wegkarte nicht abgelegt, aber der Rocker tiberspringt die nachste Runde. Rocker kdnnen sich nicht
selberschieben, nicht einmal als Folgeeffekt des Schiebens anderer Rocker. ((YY).

Crowd Surfing: Diese Karte erlaubt es einem Rocker eine in gerader Linie liegende Mauerkarte zu iberwinden.
Der Rocker, der diese Karte spielt, muss danach auf einer Wegkarte landen; wenn keine verfiigbar ist, dann muss
er eine Wegkarte ausspielen. Um Crowd Surfing spielen zu konnen, muss die Zuschauermenge auf der ersten
Wegkarte zur Mauerkarte hin offen sein; die Ausrichtung der Menge auf der Zielkarte ist ohne Bedeutung. Wenn sich
beim Crowd Surfing mehrere Mauerkarten direkt hintereinander in einer Reihe befinden, dann kann man die Mau-
ern so lange (iberwinden, wie der Weg in gerader Linie verlauft. Wenn das Ausspielen einer Wegkarte nicht mdglich
ist, weil diese hinter der Linie der Konzertbiihne platziert werden miisste, dann kann die Karte Crowd Surfing nicht
ausgespielt werden. Wenn ein Rocker keine Wegkarte spielen kann, weil diese dann auf der Konzertbiihne platziert
werden musste, kann er stattdessen die Karte Crowd Surfing spielen und das Spiel gewinnen. Das Ausspielen
einer Wegkarte, um nach der Karte Crowd Surfing “landen” zu knnen, zahlt als eine Aktion.

MALUERKARTEN

Mauerkarten sind permanent, sie blockieren Rockern den Weg und kénnen zu jeder Zeit wahrend des
Konzerts ausgespielt werden, solange sie neben einer Wegkarte oder einer anderen Mauerkarte plat-
ziert werden. Es ist nicht mdglich, andere Karten auf eine Mauerkarte zu spielen/legen. Um Mauerkarten
zu Uberwinden, miissen Rocker sich um diese herumbewegen, sie — falls erlaubt — ablegen oder die Karte Crowd
Surfing spielen. Es gibt drei Arten von Mauerkarten:
Troublemakers: Kann aus dem Spiel entfernt werden, wenn jemand eine Eintrittskarte ablegt.
Headbangers: Kann aus dem Spiel entfernt werden, wenn jemand eine Weg-oder eine Eintrittskarte ablegt.
Mosh Pit: Kann aus dem Spiel entfernt werden, wenn die Zugaben-Karte auf der Konzertblihne platziert wird.

WEGRARTEN Kartentyp-

Die Wegkarten sind die Karten, die es Rockern erlauben, in der Zuschau- ~ Symbol

ermenge vorzurlicken. Um von einer Karte zur anderen vorzuriicken,

miissen die Karten nebeneinander liegen und es einen offenen Weg von

der ersten zur zweiten Karte geben. Das Bewegen der eigenen Rocker-

figur tiber einen offenen Weg ist eine freie Aktion und kann wahrend

des eigenen Zuges mehrere Male wiederholt werden. Die Abbildung

weiter unten zeigt drei verschiedene Beispiel-Wege. Die Karten wer-

den horizontal ausgerichtet ausgelegt, eine nach der anderen, um den Rockerfiguren das Vorriicken zur Konzertbiihne zu
ermdglichen. Am Ende einer jeden Rocker-Aktion werden alle Wegkarten, auf denen sich keine Rockerfigur befindet, umge-
dreht. Nach jedem Bewegen gruppieren sich die Zuschauer also neu. Wenn ein Rocker sich auf dem gleichen Weg wie zuvor
bewegen will, muss er eine andere Wegkarte ausspielen. Das Ausspielen einer Wegkarte zahlt als eine Aktion. Eine We-
gkarte kann auf eine andere Wegkarte gespielt werden, um z.B. die Richtung zu andemn in der sich die Rockerfigur bewegen
kann. Diese Aktion kann auf die eigene Figur gespielt werden, um eine Mauerkarte zu Uberwinden, oder sie kann auf einen
anderen Rocker gespielt werden, um ihn in die falsche Richtung zu schicken. Die auf der Karte dargestellte Zuschauermenge
kann beliebig kann vorne oder hinten ausgerichtet werden, aber die Karte muss immer waagerecht ausgelegt werden. Auf
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Lf}_qr _ RS Drei Wege-Beispiele.

l“‘ - o j X Der Rocker kann sofort zu Punkt (1) oder zu Punkt 2) gelangen.

LS ’!Ef’ifﬁ:mﬁ_ Er kann Punkt @ nicht erreichen, da es keine Verbindung zwi-
T 3¢ R g schen diesen Wegen gibt.
;5@# ﬁ" LT Tt #;A Die Karte @ ist falsch ausgerichtet: Um (iber sie laufen zu konn-

Lo Lo Jemedecte. Lo a0t -0 en, muss der Rocker eine neue Wegkarte auf sie spielen.
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einer Wegkarte kann sich mehr als ein Rocker befinden und wahrend der eigenen Runde kann sich ein Rocker zu jeder an
ihn angrenzenden Wegkarte bewegen, auf der sich ein anderer Rocker befindet, wobei dies nicht als Aktion zahlt. Wegkarten

kénnen aulerhalb der Grenzen des Konzertbereichs platziert werden, aber es kénnen keine Karten hinter der Konzertbiihn-
en-Linie (hinter den Barrieren) platziert werden.

HONZERTBLHNEN-HARTEN

Diese Karten werden gezogen und kénnen gedndert werden, wenn ein Rocker eine Horns Up-Karte
W spicit. Die Karten mit Spezialeffekten sind:

Spezialeffekte der Konzertbiihnen-Karten

Fire Explosion: Alle Wegkarten missen um 180° gedreht werden.

Encore: Alle ausgespielten Mosh Pit-Karten werden abgelegt.

Scream for me: Alle Rocker tauschen ihre Karten, indem sie ihre eigene Kartenhand gegen den Uhrzeigersinn an
den néchsten Rocker weitergeben.

Wall of Death: Die hier involvierten Karten sind all die Weg- und Mauerkarten, die bereits im Konzertbereich
ausliegen. Die Effekte dieser Karte teilen sich auf zwei Phasen auf. Die erste ist die Teilungsphase und die zweite
die Abschlussphase. 1. Die Teilungsphase: Diese Phase beginnt sofort. Alle Karten rechts von der Mittelreihe
bewegen sich um ein Feld nach rechts, die Karten links der Mittelreihe bewegen sich um ein Feld nach links. Die
Bewegung ist ausschlieBlich horizontal. Die Karten in der Mittelreihe kdnnen sich nach rechts oder links bewegen
(der Rocker, der Wall of Death spielt, entscheidet darliber). Die Rockerfiguren folgen dabei den Bewegungen der
Karten, auf denen sie sich befinden. Wenn eine Karte eine Eingangskarte erreichen sollte, dann wird die Karte
abgelegt und die Figur des Rockers auf der Eingangskarte platziert. Das Spiel geht danach normal weiter. 2. Die
Abschlussphase: Wenn ein Rocker eine neue Horns Up-Karte spielt, beginnt die Abschlussphase. Alle involvierten
Karten bewegen sich um ein Feld in Richtung der Mittelreihe. Die Rocker, die sich naher an der Mittelreihe befinden,
werden eingequetscht und tberspringen die nachste Runde. (Beispiel: Es befinden sich Rocker in der Mittelreihe,
diese werden eingequetscht, aber jegliche Rocker in angrenzenden Reihen nicht. Befinden sich keine Rocker in
der Mittelreihe, dann werden Rocker in den angrenzenden beiden Reihen eingequetscht, jedoch keine Rocker in an
diese beiden angrenzenden Reihen, usw.) Wenn durch das Verschieben in der Mittelreihe Karten andereKarten ub-
erdecken, dann gewinnen Wegkarten gegen Mauerkarten und letztere werden abgelegt. Wenn sich Karten gleichen
Typs Uberdecken, dann entscheidet der Rocker, der Wall of Death gespielt hat, welche abgelegt wird.

ENTRANCE CARUS

Die Eingangskarten sind der Startbereich des Spiels. Sie konnen nie abgelegt oder bewegt werden. Auf ’- .

diesen Karten kann sich die ,Pommesgabel“-Figur eines Rockers in jede Richtung bewegen. Wenn eine S
Figur mittels einer iberdeckenden Weg- oder Mauerkarte auf eine Eingangskarte bewegt werden sollte, R

dann wird die entsprechende Karte abgelegt, die Figur aber auf der tbrigbleibenden Eingangskarte platziert.
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Vielen Dank an alle 5000 ,Ready to Rock"-Spieler auf der ganzen Welt, die Horns Up zu einem groBartigen Spiel gemacht haben!







