Die “Zehn” beginnt! -seietanieitumg
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.nnhgln' Ihrer Karten dadurch abhalten kann und diese zum Ziehen von nulul-
chen Karten ,zwingen” kann, wenn er die fehlenden Karten zuriick hiilt. '
Das Spiel geht im Uhrzeigersinn derart weiter, dass der jeweils nichste Splllvlr an dlf
vorhandenen StraBe versucht anzulegen.
Kann er dies nicht, so muss er mit einer anderen Zehn beginnen. i
Hat er auch keine andere Zehn, so muss er bis zu dreimal versuchen eine | ftam zu
ziehen, welche er irgendwo tnhgtn kmn oder aber mlt einer gezogenen Zehn eine
neue Strafe erdffnen kann.
Hann,dltﬁpiﬂhriud\ nach. Irl-hﬂ'l vun drei Karten nicht anlegen, ist der nichste
Spieleran der Reihe.
Wie schon dn?mwsmiu hrnn danach auch jeder Mitspieler, wenn er an der Reihe
ist, so viele p ssende Karten anlegen wie er will. Besonders zu Beginn des Spielesistes
ratsam nur eine Karte anzulegen um die Mitspieler dadurch eventuell zum Ziehen von
zusitzlichen Karten zu zwingen. Allerdings birgt dieses Vorgehen auch die Gefahr mit
sich, dass ein anderer Spieler eine komplette Serie auslegt und eventuell die letzte
Karte auslegt, bevor er seine passenden Karten angelegt hat.
Jeder Spieler muss jedoch eine passende Karte anlegen oder bis zu drei Karten ziehen.
Gewinner der Runde ist der Spieler, welcher als erster keine Karten mehr auf der Hand
halt.
Von den sich bei Spielende noch auf der Hand der Spieler befindlichen Karten werden
die Zahlenwerte addiert und dem Spielkonto der jeweiligen Spieler zugeordnet.
Am Anfang des Spiels wird vereinbart wie viele Einzelspiele gespielt werden.
Aus der Addition der Einzelspiele ergibt sich die Rangfolge vom Gesamtgewinner mit
der niedrigsten Gesamt Augenzahl und dem schlechtesten Spieler mit der hischsten
Augenzahl. Wie bei jedem bekannten Kartenspiel, gibt es auch beim Spiel .Die Zehn
beginnt” viele von der Grundregel abweichende Varianten welche vorher jedoch im
Spielerkreis entsprechend abgestimmt werden milssen um das Spiel dann rnltphln‘h- '
sievollen Varianten zu spielen. |




