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Die Spielkarten miissen, je nach Spielerzahl, zusammengestellt werden:

T

MOLLY JOHNSON, Ausd (-}ri':ir.lden ;l{er bf(sis-ersen Le}sllzarkeht
wird in dieser Regel die Sprachform des

ROBERT MELVIN & generischen Maskulinums verwendet,

SHAWN STANKEWICH  gie geschlechtsneutral gemeint ist.

* Im 4er- und 5er-Spiel werden alle
129 Karten benutzt.

* Im 3er-Spiel miissen alle Karten mit diesem
Symbol ¢ aussortiert werden (21 Stiick).

* Im 2er-Spiel werden zusatzlich alle Karten

mit diesem Symbol #,* aussortiert (17 Stiick).
Symbol "3 Spieler” g

————— SPIELIDEE/LIEL————

TEN ist ein spannendes Kartenspiel, bei dem ihr euer Gliick herausfordert.
Thr deckt Karte um Karte auf, immer das Risiko vor Augen, dass deren
Summe nicht iiber TEN kommen darf. Wollt ihr noch eine Karte riskieren?

Alle Spielkarten, die im Spiel sind (129, 108 oder 91),
werden gut gemischt und als verdeckter Stapel in der
Tischmitte bereitgelegt.

Jeder Spieler erhilt 5 Geld-Marker (schwarz)
und legt sie fiir jedermann sichtbar vor sich aus.
Die restlichen Marker (Geld und Verzockt!) Symbol "4+ Spieler":
werden in der Tischmitte bereitgelegt. Zudem

erhilt jeder eine Ubersichtskarte. Der Spieler, der

dem Alter TEN /10 am nichsten ist, ist Startspieler.

——————DIE SPIELKARTEN ————

Es gibt Zahlenkarten von 1bis 9 (Zahlen in weif3), in vier verschiedenen
Farben. Karten mit niedrigen Zahlen gibt es etwas hadufiger als Karten mit
hohen Zahlen (siehe Abb. Seite 4).

So sammelt ihr immer mehr Karten, ersteigert bei mancher Auktion wertvolle
Joker und sorgt gleichzeitig auch fiir einen moglichst guten Geldvorrat.
Am Ende wertet jeder seine ldngste zusammenhéngende Zahlenreihe pro
Farbe. Wer hierdurch die meisten Siegpunkte erhilt, gewinnt.
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————— SPIELMATERIL————
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Spielkarten Ubersichtskarten Geld-Marker Verzockt!-Marker

@«

Zudem gibt es Joker (Zahlen bzw. ,#“ in schwarz). Die Joker mit den Zahlen
konnen fiir die entsprechende Zahl in jeder beliebigen der vier Farben

benutzt werden. Die Joker mit ,#“ konnen fiir jede beliebige Zahl (1-9) in der
abgebildeten Farbe benutzt werden.

Der Super-Joker kann beliebig eingesetzt werden (= Zahl und Farbe frei
wahlbar). Die Joker miissen erst ganz am Ende des Spiels zugeordnet
werden.

Und schlief3lich gibt es noch Geldkarten. Sie zeigen 1 bis 5 Geld-Marker.



1-2 Spieler (91 Karten)

mﬁﬂnﬂﬁﬁﬂﬂf
T

L

o @00 00
e 00 00
o @00 00
e 00 00

Zlehstapel

3 Spieler (+17 Karten)

4-5 Spieler (+21 Karten)

1120
1123
112
1123

00 00
® o (00|00

‘0

L& #
B #
EIEE #
45 6]

® o (00|00

N/
%®

Spieler 3

— SPIEl\IERlMIF E—

Wer an der Reihe ist, fiihrt immer zuerst die 1. Phase ,Karten ziehen“ aus.
Diese kann von Auktionen (siehe S.8) unterbrochen werden. Am Ende kann
man gegebenenfalls als 2. Phase noch eine Karte vom Markt kaufen. Siehe
dazu auch die Grafik auf den Ubersichtskarten.

. Phase: Karten ziehen ...

Wer an der Reihe ist, deckt Karten vom verdeckten Stapel in der Tischmitte
auf, eine nach der anderen. Jede aufgedeckte Karte wird zundchst offen und
gut sichtbar neben dem verdeckten Stapel ausgelegt. Jedes Mal entscheidet
der Spieler, ob er aufhort oder weitermacht. Macht er weiter, deckt er die
ndchste Karte auf und legt sie neben die vorherige Karte. Und wieder
entscheidet er, aufzuhoren oder weiterzumachen usw.

Deckt der Spieler einen Joker auf, wird sein Zug kurz

unterbrochen und es kommt zu einer Auktion (siehe S. 8).

Sobald ein Spieler freiwillig aufhort, erhdlt er eine Belohnung:
entweder (a) alle Zahlenkarten oder (B) den Gegenwert aller Geldkarten.

(@) Der Spieler nimmt sich alle gerade aufgedeckten Zahlenkarten und
legt sie offen vor sich aus, am besten nach den vier Farben getrennt
und in aufsteigender Form nebeneinander. In diesem Fall erhalten alle
anderen Spieler jeweils den Gegenwert aller gerade aufgedeckten
Geldkarten in Form von entsprechend vielen Geld-Markern aus dem
Vorrat ausbezahlt. Anschliefiend gehen die Geldkarten aus dem Spiel
und werden zuriick in die Schachtel gelegt. Zum Abschluss seines

Zuges darf der Spieler nun noch eine Karte vom Markt kaufen, wenn er

mochte (siehe ,2. Phase: Kaufen”).
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. " 1
der Spieler wihlt alle gerade ACHTUNG!
aufgedeckten Geldkarten aus. Nlemand darf - zu keinem Zeitpunkt
In dem Fall erhilt er entsprechend [T bt Rl C iy ER
viele Geld-Marker vom Vorrat besitzen. D.h. alle Marker, die man {iber
(die Mitspieler erhalten nichts') 10. hma}ls bgkame, verfallen immer.
X K Hinweis: Die Verzockt!-Marker
Dang(:h gsehelil dledGeldcll(arten zdhlen zu diesem Limit nicht hinzu!
aus dem splel und werden
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zuriick in die Schachtel gelegt. Die aufgedeckten Zahlenkarten werden
wiederum offen und gut erkennbar etwas seitlich der Tischmitte
ausgelegt. Sie bilden den so genannten Markt.

Beispiel: Summe der Karten iiber TEN/10

1 ; Zahlenkarten:
i Alle Zahlenkarten kommen in den Markt.
i Der Spieler erhilt einen Verzockt!-Marker.
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Doch warum sollte ein Spieler iiberhaupt freiwillig aufthoren? Weil das Risiko
besteht, sich zu verzocken! Denn alle aufgedeckten Zahlenkarten eines
Spielers werden immer addiert. Alle aufgedeckten Geldkarten wiederum
werden von der Summe dieser Zahlenkarten abgezogen. Dabei sind auch
negative Ergebnisse moglich.
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Gesamtsumme 11

Geldkarten:

Alle Geldkarten kommen wirkungslos fiir
alle Spieler aus dem Spiel.

Der Spieler erhdlt einen Verzockt!-Marker.
Die Zahlenkarten kommen in den Markt.

Ein Spieler verzockt sich, wenn Folgendes eintritt:

Die Summe aller aufgedeckten Karten (alle Zahlen abziiglich der Werte
der Geldkarten) tiberschreitet TEN/10. Oder die Summe aller Geldkarten,
fiir sich allein betrachtet, iiberschreitet TEN /10.

Verzockt sich ein Spieler, passiert Folgendes:

@ Alle Zahlenkarten werden dem Geldkarten in Form von Geld-
Markt hinzugefiigt. Markern aus dem Vorrat (10er-

; e Limit beachten!). Anschlief8end
° Der Spieler erhdlt einen Verzockt!- gehen die Geldkarten aus

Marker, den er neben seinen Geld- dem Spiel.
Markern auslegt. Jeder Verzockt!-

0. Phase: Kaufen ...

Nur wer seinen Zug freiwillig beendet und die Zahlen- statt der Geldkarten
gewdhlt hat, darf direkt danach noch eine Zahlenkarte vom Markt kaufen.
Jede Karte kostet so viel, wie es ihrem Wert entspricht, eine 3 also beispiels-

1 weise drei Geld und eine 9 neun Geld.

Marker ist genau 3 Geld wert, und Hat sich der Spieler dadurch
zihlt nicht zum 10er-Limit hinzu! verzockt, dass seine aufgedeckten
) ) o Geldkarten die Summe TEN/10
Hat sich der Spieler mit einer zu iiberschreiten, passiert dies nicht,
hohen Gesamtsumme (11 oder d.h. die Geldkarten gehen wirkungslos
medhr) Ve;‘z?ikt,.erha_}teclli nun alle aus dem Spiel.. i 'l Zum Bezahlen der Karte kann der Spieler seine Geld-Marker benutzen
andaeren spieler jewel s den . . . . 1 .
[ — © Der nichste Spieler ist am Zug. | (zurl'lck in den allgemeinen Vorr:’it), seine Verzockt!-Marker (1rn. Wert
von jeweils 3 Geld; ebenfalls zuriick in den Vorrat) und /oder bereits
gesammelte Joker und Zahlenkarten (jede Karte ist immer 1 Geld wert!).
Benutzt ein Spieler eine oder mehrere Zahlenkarten zum Kaufen, kommen
diese danach aus dem Spiel.

Beispiel: Summe der Karten unter TEN/10

Nur Zahlenkarten:
Der Spieler darf alle Zahlenkarten nehmen.

ACHTUNG!

‘o Zahlen- und Geldkarten: o . o
Der Spieler kann alle Zahlenkarten oder alle Auf Verzockt!-Marker wird nie etwas herausgegeben.

Geldkarten nehmen. Nimmt er die Zahlenkarten, . . . o .
erhalten alle anderen Spieler Geld, in der Hohe ° Niemand darf eine Karte vom Markt kaufen, die er bereits in identischer

der Geldkarten (im Bsp.: 5 Geld-Marker). Nimmt der Form vor sich liegen hat. Besitzt jemand also beispielsweise die blaue 4,
Spieler die Geldkarten, erhlt der Spieler das Geld darf er keine andere blaue 4 mehr kaufen, wohl aber, wenn er die Joker-4

und die Zahlenkarten kommen in den Markt. oder die blaue Joker-Karte besitzt.




Beispiel: NSNS Markt [ :

............. zahle ............. % m T

Der Spieler zahlt mit drei Karten und zwei Geld-Markern
(ergibt einen Gesamtwert von 5), um die rote 5 vom Markt zu kaufen.

n. A kt.
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Immer, wenn ein Spieler einen Joker aufdeckt, wird die laufende Phase
kurz unterbrochen und der Joker wird versteigert:

Der Spieler links vom aktiven Spieler beginnt, indem er ein beliebiges Gebot
macht oder passt. Dann machen reihum alle anderen Spieler ein hoheres
Gebot bzw. sie passen, bis hin zum aktiven Spieler, der immer als Letzter in
der Auktion an die Reihe kommt. Mit anderen Worten: Die Auktion verlduft
nur einmal rundherum.
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Wer das hochste Gebot abgegeben hat, muss nun den entsprechenden
Betrag zahlen. Dies geschieht in derselben Weise, als ob er eine Karte
vom Markt kaufen wiirde (s.o.). Den Joker legt er anschliefend neben
seinen anderen Karten aus. Er wird erst ganz am Ende zugeordnet.

Im sehr seltenen Fall, dass niemand bietet, geht der Joker aus dem Spiel.
Anschlieflend macht der aktive Spieler weiter, eventuell erneut
unterbrochen von weiteren Auktionen.

————————SPIELENDE ————

Das Spielende tritt ein, sobald die letzte Karte vom Nachziehstapel aufge-
deckt wird. Der laufende Zug wird noch ausgefiihrt, d.h. der aktive Spieler
kann gegebenenfalls auch noch eine Karte vom Markt kaufen.

Danach darfjeder Spieler, beginnend mit dem linken Nachbarn des aktiven
Spielers, noch genau eine Karte vom Markt kaufen.
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wertu"u .....................................................................................

Die Spieler ordnen nun ihre Joker zu. Anschlief3end erhilt jeder fiir

seine lingste zusammenhdngende Zahlenreihe pro Farbe (aufsteigende
Zahlen) entsprechend viele Punkte: Jede Karte dieser Reihe ist

1 Siegpunkt wert.

Hat es ein Spieler geschafft, eine ununterbrochene Zahlenreihe von

1bis 9 zu sammeln, erhilt er hierfiir einen Bonuspunkt, insgesamt also
TEN/10 Punkte. Wer auf die hochste Gesamtsumme kommt, ist Sieger.

Bei Gleichstand gewinnt von diesen Spielern derjenige, der noch das meiste
Geld in Form von Geld- und Verzockt!-Markern besitzt. Ist dieser Betrag auch
gleich, entscheidet bei diesen Spielern die hohere Anzahl ihrer nicht fiir die
Wertung genutzten Zahlenkarten.

Beispiel:

Blaue Punktzahl =6 Punkte

6 Karten in einer Reihe

............................ Griine Punktzahl =10 Punkte

9 Karten in einer Reihe
+ Bonus fiir komplettes Set

Pinkfarbene Punktzahl =5 Punkte

5 Karten in einer Reihe

Orangefarbene Punktzahl =3 Punkte

3 Karten in einer Reihe

Y OV.NEER 24 Punkte
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Hier haben die Spieler die Option, auch Karten vom Markt zu kaufen,
wenn sie sich verzockt haben. Dazu miissen sie sich nach dem Verzocken
entscheiden, ob sie entweder den Verzockt!-Marker nehmen oder eine
Karte vom Markt kaufen.

————— JOL0-VARIANTE ———

In dieser Variante kannst du allein gegen eine imagindre Gegnerin spielen,
nennen wir sie Mona (= Mitspielerin ohne Nase). Ihr spielt abwechselnd,
du beginnst. Es gelten alle vorgenannten Regeln des 2-Personen-Spiels
(Spielkartenauswahl, Anzahl der Marker zu Beginn, Kauf vom Markt usw).

l | | r
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Monas Ziige aber sind etwas anders: Sie deckt solange Karten auf, bis
deren Summe einen bestimmten Zielwert (im ersten Spiel liegt dieser

bei 5; mehr dazu siehe am Ende dieser Regel) erreicht oder tibertrifft, oder
bis die Summe der Geldkarten nach wie vor TEN /10 iiberschreitet.

In beiden Fillen erhilt sie dann alle Zahlenkarten, und die Geldkarten
werden abgelegt. Erreichen oder iiberschreiten die Zahlenkarten den
Zielwert, erhaltst du wie gehabt die Geldkarten ausgezahlt. Uberschreiten
aber die Geldkarten TEN /10, erhilt Mona neben den Zahlenkarten noch
einen Verzockt!-Marker, und du nichts.

Fall! Mona kauft nie vom Markt!

Nochmals zur Verdeutlichung: Mona erhilt die Zahlenkarten auch in diesem
g

A kt.
u Iﬂ"e" ...................................................................................

Diese laufen etwas anders ab, als gewohnt. Das Minimum, das ihr

beide bieten miisst, ist immer 5. Dazu diirft ihr beide keine normalen
Zahlenkarten als Geld einsetzen, aufer es sind doppelte Karten (also
welche, die ihr bereits in identischer Form besitzt). Der Einfachheit halber
legt diese Karten immer gleich verdeckt neben eure Marker.
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Mona bietet nach den folgenden Regeln: Wenn sie beginnt (weil du einen
Joker aufgedeckt hast), bietet sie, wenn méglich, immer genau den Betrag,
den du insgesamt als Geld besitzt (= Geld-Marker, Verzockt!-Marker + doppelte
Karten). Dieser Betrag muss aber wenigstens 5 Geld sein, andernfalls bietet
sich nichts. Dabei benutzt sie ihre Geld- und Verzockt!-Marker sowie ihre
doppelten Karten (wenn moglich, immer in dieser Reihenfolge).

>

Hinweis: Dies gilt auch fiir Zahlenjoker, die im Verlauf des Sammelns

| eventuell iiberfliissig werden, wenn irgendwann auch die vierte entsprechende
Zahlenkarte gesammelt wird.

Bietet Mona nichts (weil sie weniger als 5 besitzt), kannst du deinerseits
5 Geld bieten, um den Joker zu kaufen. Willst du nicht oder hast du auch
keine 5 Geld, wird der Joker wirkungslos abgeworfen.

Wenn Mona als Zweite bietet (weil sie den Joker aufgedeckt hat),
bietet und zahlt sie immer 1 mehr als du, wenn ihr das moglich ist.
Bietest du nichts, bietet sie 5, wenn sie kann.

Hinweis: Mona bietet auch, selbst wenn sie den Joker nicht mehr gebrauchen

kann, und er anschliefSend gleich wieder als 1 Geld in ihrem Geldvorrat landet.

Sll d
DIEB"B ....................................................................................

Es wird wie im normalen 2er-Spiel gespielt, bis der Nachziehstapel leer ist.

Hast du mehr Siegpunkte als Mona, hast du gewonnen. Hast du gleich viele
oder weniger Punkte, versuch es in deiner nidchsten Partie noch einmal mit
dem gerade gespielten Zielwert. Hast du gewonnen, erhdhe den Zielwert in
deiner ndchsten Partie um 1. Und das immer wieder, wenn du gewinnst, bis
du irgendwann mit dem Zielwert 10 gewinnst (viel Gliick dabei!).

Zlelwert 5

Zielwert 8
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