Almanach  -  Unveröffentlichte Varianten
11 nimmt! – Bullenrommee

Ein Rommee ähnliches Kartenspiel für 2-5 Personen ab 10 Jahren 
SPIELMATERIAL 

Die Karten von „11 nimmt!“:
100 Hornochsenkarten mit den Zahlen von 1 bis 100 und 10 Bullenkarten als Joker

SPIELZIEL

Es gewinnt, wer die meisten Punkte besitzt. Kartenauslagen vor einem Spieler (= Wiesen) ergeben Pluspunkte, Karten auf der Hand ergeben Minuspunkte. Wer alle seine Karten aus der Hand abspielen konnte, beendet das Spiel. Dieser Spieler muss aber nicht gewonnen haben. 

SPIELVORBEREITUNG

· Die 10 Joker (Bullenkarten) werden wie folgt verteilt: 
Bei 2-3 Spielern erhält jeder 3 Joker.
Bei 4-5 Spielern erhält jeder 2 Joker.
Übrig bleibende Joker gehen aus dem Spiel. 

· Die 100 Hornochsenkarten werden gemischt und an jeden Spieler 13 Karten ausgeteilt, die er zu seinen Jokerkarten auf die Hand nimmt. Die restlichen Karten bilden einen verdeckten Abhebestapel als Vorrat. Von diesem Stapel werden fünf Karten aufgedeckt und offen vor den Stapel gelegt. Auch diese Karten gehören zum Vorrat.

SPIELABLAUF 

Gespielt wird im Uhrzeigersinn reihum. Der jüngste Spieler beginnt. Wer an der Reihe ist, muss entweder 

· Karten auslegen oder 

· 1 Karte vom Vorrat auf die Hand nehmen. 

Karten auslegen

Wer Karten auslegt, muss zu Beginn 3 oder mehr zusammenhängende Karten offen vor sich auf den Tisch legen. Eine solche Auslage wird (persönliche) Wiese genannt. 

Die Karten müssen entweder fortlaufend sein (Differenz = 1) oder dürfen maximal eine Differenz von „2“ aufweisen. Gültig wäre z.B. 14 – 16 – 17 – 19. 

Wer bereits mindestens eine Wiese besitzt, kann auch nur 1 Karte ausspielen und sie bei einer eigenen oder fremden Wiese anlegen. An der Wiese „14 – 16 – 17 – 19“ kann man z.B. die Karten 12 – 13 – 15  - 18 – 20 – 21 anlegen bzw. einfügen. Natürlich ist es auch zulässig gleich mehrere Karten an einer vorhandenen Wiese anzulegen und einzufügen. 

Beispiel: Ein Spieler legt an der Wiese „14-16-17-19“ gleichzeitig die Karten 13 – 20 – 22 an. 

Es ist auch zulässig, an mehreren eigenen oder fremden Wiesen in einem Zug Karten anzulegen oder 
mehrere eigene Wiesen auszuspielen und zusätzlich bei eigenen und fremden Wiesen anzulegen. 

Eine Wiese kann über die Zahl 99 / 100 mit der Zahl 1 bzw. 2 fortgesetzt werden.

D.h. die Wiesen „98 – 99 – 1 – 2 – 4“ oder „98 – 100 – 2 – 3“ sind gültige Wiesen. 

Eine Karte nehmen

Wer nicht auslegen kann oder nicht möchte, muss 1 Karte vom Vorrat auf die Hand nehmen. 

Die Karte kann er von den offenen Karten oder vom verdeckten Stapel nehmen. Wurde vom offenen Vorrat genommen, werden die offenen Karten wieder auf fünf Karten ergänzt (solange der Vorrat reicht). Danach ist der nächste Spieler an der Reihe. 
Beachten: Wer Karten aufnimmt, darf keine Karten ausspielen. 

Man darf auf der Hand beliebig viele Karten besitzen. 

Vorrat zu Ende: Sobald der Vorrat aufgebraucht ist, entfällt das Nehmen. Die Spieler können jetzt nur noch Karten ausspielen. Sollte ein Spieler keine Karte ausspielen können, darf er in diesem Fall auch passen. 
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Wert einer Wiese

Jede Wiese muss aus mindestens 3 Karten bestehen und kann beliebig lang werden. 

Auf jeder Karte sind am oberen und unteren Rand „Hornochsen“ abgebildet. 

Der Wert einer Karte entspricht der Anzahl der oben bzw. unten abgebildeten Hornochsen. 

Der Wert einer Wiese ist die Summe der einzelnen Kartenwerte. 

Joker

Ein Joker besitzt den Wert „0“. Er kann jede Zahl von 1 bis 100 annehmen. Er begünstigt damit 
das Auslegen von Karten. In einer Wiese können mehrere Joker vorhanden sein. Es dürfen aber 
keine zwei Joker direkt nebeneinander liegen! 

Ein Spieler, der die passende Karte besitzt, kann – wenn er am Zug ist – den Joker austauschen. Er legt seine Karte an die Stelle des Jokers und nimmt den Joker auf seine Hand oder spielt ihn sofort wieder aus. 

Beispiele für den Einsatz und das Austauschen von Jokern


Beachte: Ein Joker kann einen ganz bestimmten Wert einnehmen. Zum Beispiel in Fall 2 den Wert „32“. Deshalb kann im Fall 2 der Joker nur mit der Karte „32“ ausgetauscht werden. Die Karte „31“ kann man in die Wiese legen und zwar zwischen „30“ und „Joker“. Man kann aber damit den Joker nicht austauschen, weil die Wiese dann eine Differenz von 3 aufweisen würde (31-34). Wird die Karte „31“ eingefügt, wird der Joker variabel, denn jetzt kann man ihn sowohl mit der Karte „32“ als auch mit der Karte „33“ austauschen. 

Es kann auch vorkommen, dass ein Joker gar nicht ausgetauscht werden kann, weil die passende Karte bereits auf dem Tisch liegt. Beispiel: 



SPIELENDE

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler alle Karten von seiner Hand ausspielen konnte. 

Jetzt wird der Sieger ermittelt. 

Die Auslage vor einem Spieler sind die Pluspunkte eines Spielers. Es werden die Kartenwerte aller ausliegenden Karten addiert. Von dieser Summe werden die Kartenwerte aller Karten auf der Hand eines Spielers abgezogen. Sieger ist, wer jetzt die meisten Punkte besitzt. 

TIPPS

Wer bei fremden Wiesen anlegt, reduziert zwar seine Karten auf der Hand. Er erhöht aber gleichzeitig den Wert der Wiese seines Mitspielers. Deshalb ist gut zu überlegen, ob man einen solchen Zug ausführt. 

Das Anlegen bei einer fremden Wiese ist sinnvoll, wenn der Spieler ausmachen kann, denn er besitzt dann keine Minuspunkte. Das Anlegen an fremden Wiesen, ist meist auch dann empfehlenswert, wenn man mit den Karten sonst nichts machen kann und seine Minuspunkte damit reduziert.

17.05.2011  Wolfgang Kramer
Wert: 3�(3 Hornochsen)
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Wer die Karte „31“ besitzt, kann den Joker austauschen. 
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Wer die Karte „32“ besitzt, kann den Joker austauschen. 
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Wer die Karte „31“ oder „32“ �besitzt, kann den Joker austauschen. 
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Wer die Karte „28“ oder „29“ �besitzt, kann den Joker austauschen. 
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Fall 2





Fall 3





Fall 4





Spieler A spielt „31 / Joker / 33“ aus. Bei Spieler B liegt bereits die Wiese „30 / 32 / 34“. Beide Wiesen sind korrekt, aber der Joker kann nicht ausgetauscht werden, da die einzig passende Karte bereits auf dem Tisch liegt. 
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neue Wiese
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bereits vorhandene Wiese











