INHALT ~ ZIEL DES SPIELS

49 Karten und 1 Punkteblock. © ~ Durch Bilden von Kartengruppen die meisten
Punkte zv erzielen.

WISSENSWERTES...

1. Die Karten sind in sieben verschiedene Farben unterteilt und wie folgt nummeriert:
Ass.2.3,4,5.6.7.

2. Sie erzielen Punkte. indem Sie Kartengruppen bilden. Es gibt drei verschiedene Arten,
eine solche Gruppe zv bilden:
« Ein Satz = 3 oder mehr Karten desselben Wertes.
- Ein Flush = 3 oder mehr Karten derselben Farbe.
. Eine StraPe = &4 oder mehr Karten in nummerierter Reihenfolge.

= Hinwels: Innerhalb eirier Strape zahit ein Ass a&schne'mich als eine 1.

3. Falls es Ihnen gelingt, einen Satz von 7 Karten zv bilden, endet das Spiel sofort und

Sie gewinnen!

VORBEREITUNG

W ihien Sie einen Mitspieler avs. der die Rolle des Kartengebers iibernimmt und folgende
Schritte avusfuhrt:
1. Mischen Sie die Karten und legen Sie neun Karten avfgedeckt in der Tischmitte aus, um das
Startgitter zu bilden (siehe Abbildung).
Wichtig: Bei einem Spiel fir 3 Spieler legen Sie eine Extrakarte wie gezeigt dazu.
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2. Teilen Sie jeweils 4 Karten verdeckt an alle Mitspieler aus.
3. Stapeln Sie die restlichen Karten verdeckt (mit dem Bild nach unten) auf dem Tisch auf.
4. Notieren Sie die Namen der Spieler in der obersten Zeile des Punkteblocks.

SPIELEN

Alle Spieler nehmen ihre vor sich liegenden Karten in ihre Hand und achten daravf, dass ihre Mitspieler

sie nicht sehen kdnnen. Der Spieler. der links neben dem Kartendeber sitzt. beginnt das Spiel. Danach

deht’s im Uhrzeigersinn weiter.

Falls Sie zum ersten Mal ..Kluges Kdpfchen™ spielen, sehen Sie sich bitte die Beispiele auf der anderen

Seite dieser Anleitung an.

Wenn Sie an der Reihe sind: i

1. Wenn Sie an der Reihe sind, erweitern Sie eine Kartenzeile oder -spalte. indem Sie eine lhrer
Handkarten aufdgedeckt an eine bereits liegenda Karte des Gitters legen. Die gespielte Karte muss |
héher oder niedriger sein als die Karte, neben die sie gelegt wird. ‘

= Wenn Sie Karten an das Gitter leden. zahit ein Ass als eine | oder eine 8. Siehe Beispiel 1 + 2.
Spal |l¢@dat«! ' nicht mehr als7 Karlrenmntassen

« Wenn Sie eine Karte avsspielen kénhnen, mussen;SIe dies auch tun. Wenn Sie keine Karte
auvsspielen konnen, miissen Sie zum Beweis al_i Ihre Karten Ihren Mitspielern zeiden.

2. Falls die von Ihnen gelegte Karte mit den Karten der Zeile/Spalte, an die sie gelegt wurde,
eine Kartengruppe bildet, erhalten Sie fir jede entstandene Gruppe Punkte.

Sehen Sie sich den Punkteblock an, um lhre Punktzahl zu ermittein und notieren Sie diese
in Ihrer Spalte.

» Die Karte. die Sie ausspielen, muss Teil dieser Gruppe sein.

» Falls Sie innerhalb einer Zeile/Spalte gleich mehrere Gruppen bilden kdnnen. erhalten Sie
auch dafiir Punkte. Siehe Beispiel 3.

Eine Strae muss nicht unbedingt in der richtigen Reihenfolge ausgelegt sein. Siehe Beispiel 1.

Sie dirfen auch eine Gruppe bilden, die mit einer bereits bestehenden Gruppe identisch ist.
Siehe Beispiel 3. ‘

« Eine Gruppe darf von Karten, die nicht dazugehoren, unterbrochen werden. Siehe Beispiel 4.
- Sie erhalten Punkte fiir jede Gruppe, die Sie in einer Zeile und|oder Spalte bilden. Siehe Beispiel 5.

3. Zum Schluss ziehen Sie eine Karte vom Ziehstapel. Hiermit ist Ihr Spielzug beendet und der nachste
Spieler ist an der Reihe.

SPIELENDE

Wenn alle Karten avsgespielt wurden, endet das Spiel.
Alle Spieler addieren ihre Punkte - der Spieler mit der héchsten Punktzahl GEWINNT!
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Sie selbst (Spieler A spielen das delbe Assund & Spieler B legt eine gelbe 7 an das gelbe Ass.
legen es an die grine 2. Somit bilden Sie eine &-ei g Da dies keine volistandige Gruppe bildet. erhalt
StraPe (A; 2. 3.4) und erzielen 1 Punkt. o " Spieler B fir diesen Zug keine Punkte.

BEISPIEL 3 : BEISPIEL &

Spieler C legt eine rote 2 an die rote 3 und bildet! Spieler D legt eine lilafarbene 5 an die
50 eine-4-er StraPe-{A-2-3.-4) und-einen-3-er-—« - —orangefarbene 4-und bildet so einen-3-er-Satz
Flush (rote Karten|. Somit erhilt er 2 Punkte. | |der Zahl 5). Er erhalt dafur 2 Punkte.
BEISPIEL 5 f

Nun sind Sie (Spieler A wieder an der Reihe. Sie
legen die gelbe 6 an die lilafarbene 5. Somit
bilden Sie einen 3-er Satz (der Zahl 6) in der Zeile
und einen 3-er Flush (gelbe Karten) in der Spalte.
Sie erhalten dafiir insgesamt 3 Punkte!

i Hinweis: Da ein Ass innerhalb einer Straie
ausschlieplich als 1 gilt, erhalten Sie fiir (5, 6.7. A

keine Punkte.
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GRUPPE ‘ F PUNKTE
&4-er StraBe oder 3-er Flush e N T
5-er Strape: 4-er Flush oder 3-er fsatz _ ] 2 Punkte
6-er StraBe: 5-er Flush oder 4-er Satz 3 Punkte
7-er Strape: 6-er Flush oder 5-er Satz =~ 5 Punkte
7-er Flush oder 6-er Satz 10 Punkte
7-er Satz ‘ i gewinnt das Spiel sofort!
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