Die Basics — Krumme 20 — Anleitung 1/3  Elzz[=]

Kartenspiel | 2 bis 6 Spieler | 8+ Jahre | Autoren: Florian Sixt & Jiirgen Adams I

Tipp: Spielt bei 4 bis 6 Spielern in der Team-Variante (in der Anleitung 3/3 erklért). (" E
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Learning by Doing ** aktuelle Anleitung uvm.:
1. Legt44 der 54 Spielkarten bereit www.vielspiel.com
v' Die 10 doppelseitig mit je einer 3 bedruckten Karten sortiert ihr aus. G

y
3 auf beiden
Seiten?

-> gussortieren

v Legt die Spielrichtungskarte bereit, ihr spielt das ganze Spiel im Uhrzeigersinn.
v" Die Hilfskarten braucht ihr erst in den folgenden Teilen der Anleitung.
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54 Spielkarten, doppelseitig bedruckt (0,1,2,3,4,5) 1 Spielrichtungs- & 6 Hilfskarten

2. Mischt alle Spielkarten und bildet daraus einen Nachziehstapel.
v" Welche Seiten dabei nach oben zeigen, ist zufallig. ;@j@: 14ap1
’ / AN

3. Teilt jedem Spieler drei personliche Karten aus. @ ;g
0P o

v' Legt eure personlichen Karten vor euch auf den Tisch. N ,:’3} y
v' |hr durft euch kurz die Riickseiten eurer Karten anschauen. N = a

4. Eure personlichen Karten... Deine persénlichen 3 Karten
v'...sehtihrim laufenden Spiel nur noch von der oberen Seite. liegen vor Dir auf dem Tisch
v ...durfen jederzeit von euch umsortiert werden. (beispielhafte Abbildung).
Ruckseitiges Spielen

! Wichtige Grundregel !!! Die Ruckseiten der Karten durfen im laufenden Spiel nicht angesehen werden.

Aber: Jede Karte kann —ohne vorher auf die Ruckseite zu schauen (!) —immer auch riickseitig gespielt werden.

Daflr wird die Karte kurz vor dem Hinlegen auf die andere Seite gedreht (geflippt).

Doppelseitige Darstellung: obere % stellen die nach Fall'1 Fall2
oben zeigende Kartenseite dar, das untere % die untere I I
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neuen Karte(n) ansehen angeschaut werden!

5. Jeder Spieler spielt reihum eine Karte.

Startspieler ist, wessen personliche Karten aufaddiert die héchste
Summe haben. Dabei zédhlen nur die nach oben weisenden Seiten.
Bei Gleichstand lost ihr den Startspieler einfach aus.

Die Karten werden auf einen gemeinsamen Ablagestapel gespielt.
Es muss genau eine Karte gespielt werden.

Auch ruckseitiges Spielen ist moglich (s.: ,,Rlickseitiges Spielen®).
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Nachziehen von Karten

v"  Erstwer keine persénlichen Karten mehr hat, zieht sofort wieder auf die Startanzahlvon 3 Karten nach.

v" Wer noch mindestens eine personliche Karte hat, darf noch nicht nachziehen.
v" Das Nachziehen von Karten lauft immer in gleicher Weise ab, wie es unter 3. und 4. beschrieben ist.

6. Der Ablagestapels...
v Die nach oben weisenden Kartenwerte werden aufaddiert.
Die abgelegten Karten sollen leicht versetzt platziert werden:
So seht ihrimmer, welche Summe der Ablagestapel gerade hat.

7. ...soll eine Summe von 10 erreichen.

v' Wer die Kartenwertsumme des Ablagestapels auf exakt 10 bringt,
darf die zuletzt gespielte Karte behalten - diese bringt
entsprechend ihres nach oben weisenden Kartenwerts Siegpunkte.

v" Es wird beim néchsten Spieler in Spielreihenfolge weitergespielt.

v" Erneut wird versucht, den sich neu bildenden Ablagestapel auf
Summe =10 zu bringen.

8. Hoppla, wir sind tiber der 10!?
v" Wird die 10 Gberschritten, bekommt niemand Siegpunkte.
v Nur die zuletzt gespielte Karte bleibt liegen *
v" Diese Karte ist damit die erste Karte eines neuen Ablagestapels.

*Alle anderen Karten werden auf den sogenannten Abwurfstapel gelegt.
Sobald der Nachziehstapel leer ist, wird der Abwurfstapel gemischt und
wird so zum neuen Nachziehstapel.

9. Wer gewinnt das Spiel?
v" Wer zuerst mindestens 11 Siegpunkte erreicht, gewinnt das Spiel.

Mit Teil 2/3 der Anleitung geht es dann so richtig los :D

v" Die wichtigsten Neuerungen sind dabei:
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11 Punkte

i. Jede Zahlbietet eine Sonderaktion, die vom legenden Spieler optional ausgelost werden kann.

ii. Erhohter Zielwert (20) des Ablagestapels (anstatt wie hier 10).

iii. Management der eigenen Karten dank Nachzieheffekte von Karten und Spielsituationen.
iv. Einfuhrungvon ,,Fouls“, wie z.B., den Ablagestapel Uber seinen Zielwert (20) zu bringen!

v. Zusatzliche Moglichkeiten Siegpunkte zu erlangen.
1. Gelegenheit bei Fouls von Mitspielern
2. ,Sammelquests” bei den eigenen Karten

Nutzliche Symbole!

v" Damit ihr es bei den folgenden Anleitungen (Teil 2/3 und Teil 3/3) nicht so schwer habt:
v' Pragt euch die folgenden Symbole (auch auf den Hilfskarten abgebildet) schon einmal ein **

ein Mit-

also
z.B.:
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