MEZZA

- SPIELREGELN -
ZIEL DES SPIELS:

Werden Sie Ihre Karten moglichst
schnell los. Balance zwischen Geschwin-
digkeit und Strategie. Sobald Sie lhre
aufgedeckten Karten starten konnen,
sind Sie auf dem richtigen Weg, aber
andere Spieler kdnnen Sie jetzt leicht
beldstigen. Passen Sie auf, dass Sie den
Ablagestapel nicht aufnehmen. Denken
Sie voraus und versuchen Sie, sich an
einige Karten lhrer Gegner zu erinnern.
Sie kénnen davon profitieren.

ANFANG DES SPIELS:

Alle Karten werden griindlich gemischt.
Jeder Spieler erhilt drei verdeckte
Karten vor sich, dazu drei aufgedeckte
Karten. Die verdeckten Karten mussen
ungesehen bleiben. Aufierdem erhalt
jeder Spieler drei weitere Karten, die er
in der Hand hilt.
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Aufbau der Karten eines Spielers beim Start

Die (ibrigen Karten werden verdeckt abge-
legt und bilden einen Nachziehstapel.

Austauschen. Vor dem Beginn des Spiels
kannjeder Spieler beliebig viele Karten
aus seinem Blatt gegen seine aufge-
deckten Karten austauschen. Mit einem

starken Satz aufgedeckter Karten hat der
Spieler spater im Spiel bessere Chancen.

Der Spieler mit der niedrigsten Karte in
seinem Blatt beginnt, indem er diese
Karte auf dem Tisch spielt (der Anfang
des Ablagestapels). Wenn mehrere
Spieler dieselbe niedrige Karte haben,
beginnt der Spieler, der am schnellsten
seine Karte spielt. Hinweis: Die niedrigste
Karte ist eine 5.

SPIELEN DES SPIELS:

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

- Jeder Spieler muss in seinem Zug eine
Karte spielen, die gleich oder hoher als die
letzte Karte auf dem Ablagestapel ist.

- Mehrere Karten desselben Ranges
konnen gleichzeitig gespielt werden.

Die Karten werden auf einen Ablagesta-
pel neben dem Nachziehstapel gelegt.

Ein Spieler soll mindestens eine Karte
spielen. Zum Beispiel kann ein Spieler ent-
scheiden, eine 9 zu spielen und seine andere
9 zu behalten. Auch wenn sich zwei oder drei
Karten auf dem Ablagestapel befinden, ist
das Spielen einer einzigen Karte genug.

Esist nicht notwendig, der Reihenfolge
der Karten zu folgen. Zum Beispiel kinnen
Sie liber eine 5 sofort eine 8 spielen.

Auffiillen. Nach dem Spielen einer oder
mehrerer Karten soll jeder Spieler sein
Blatt immer sofort auf drei auffiillen mit
Karten aus dem Nachziehstapel. Wenn
ein Spieler bereits drei oder mehrere
Karten in der Hand hat, darfer keine
neuen Karten ziehen.

Ziehen. Wenn ein Spieler keine Karte
ausspielen kann, muss er den ganzen
Ablagestapel aufnehmen und seinem
Blatt hinzufiigen. Sein Zug ist dann vor-
bei. Der nichste Spieler darf eine neue
Karte spielen als Anfang eines neuen
Ablagestapels.

Notwendig spielen. Wenn ein Spieler
eine Karte ausspielen kann, muss er
diese Karte spielen. Der Spieler darf

in dem Fall den Ablagestapel nicht
aufnehmen. Hinweis: Das Ausspielen einer
V2 um den Zug eines Gegners wegzunehmen,
ist nicht erforderlich [siehe 14).

VERLAUF DES SPIELS:

In der ersten Phase des Spiels wird nur
gespielt mit den Karten aus dem Blatt
und wird das Blatt aufgefiillt mit Karten
aus dem Nachziehstapel. Sobald der
Nachziehstapel leer ist und ein Spieler
alle Karten aus seinem Blatt ausgespielt
hat, kann er mit seinen drei aufgedeckte
Karten auf dem Tisch anfangen.

Aufgedeckte Karten. Das Spielen mit
den drei aufgedeckten Karten geschieht
genauso wie das Spielen mit den Karten
aus dem Blatt. Die aufgedeckten Karten
durfen niemals dem Blatt hinzugefiigt
werden. Die Karten bleiben auch auf
dem Tisch, wenn der Spieler keine Karte
ausspielen kann und den Ablagestapel
aufnehmen muss.

In diesem Fall soll der Spieler zuerst
wieder die Karten aus seinem Blatt
ausspielen, bevor er mit seinen aufge-
deckten Karten weiterspielen kann.

Verdeckte Karten. Die verdeckten Karten
kénnen gespielt werden, nachdem ein
Spieler alle seine aufgedeckten Karten
ausgespielt hat und keine Karten mehr
in seinem Blatt hat. Wenn der Spieleran
der Reiheist, wahlt er blind eine der ver-
deckten Karten und spielt sie direkt auf
dem Ablagestapel ab. Wenn die umge-
drehte Karte spielbar ist, wird das Spiel
fortgesetzt. Wenn die umgedrehte Karte
nicht spielbar ist, nimmt der Spieler den
ganzen Ablagestapel einschliefilich der
umgedrehten Karte auf. Der Spieler soll
zuerst wieder die Karten aus seinem
Blatt ausspielen, bevor er eine weitere
verdeckte Karte spielen kann.

ENDE DES SPIELS:

Der Spieler, der zuerst seine Karten
aufdem Tisch und im Blatt verliert,
gewinnt. Das Spiel wird fortgesetzt, bis
ein den letzten Spieler.

DIE KARTEN:

Das Spiel enthalt 15 unterschiedliche
Karten.Jede Karte erscheint vier Mal,
aufler der %, diese Karte kommt zwolf
Mal vor.

Dieser ,Jokerohne Wertan-
gabe kann aufjeder Karte
gespielt werden. Der Rang
der darunterliegenden Karte
bleibt giiltig.
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Dieser ,Joker* kann aufjeder
@ Karte gespielt werden. Der
Rangist 0.Jede Karte passt
— aufdieo.




Die niedrigste Karte im Spiel
muss wie jede andere Karte
aufdie Karte passen, auf der
sie liegt, (das heisst hoher
oder gleich sein), aber diese Karte kann
ausnahmsweise auch auf 3%z, 62 oder
9% gespielt werden. Die Karten bilden
dann zusammen eine 4,7 oder10. Der
neue Rang ist sofort in Kraft [siehe 4,7,10].
Hinweis: Die Kombination gilt nie umge-
kehrt, also nicht im Falle einer 3V2, 612 oder
oVs aufeiner V.

Schnappen eines Zuges. Sobald ein
Spieler ein 3Y%, 6¥2 oder 9%z auf den
Ablagestapel spielt, kann jeder andere
Spielerihn um eine /2 ergdnzen, egal
oberander Reihe ist. Der erste Spieler,
der seine ¥z spielt, schnappt sich den
Zug. Danach ist der Spieler nach ihman
der Reihe. Wenn kein Spieler den Zug
schnappt, ist wie iblich der nachste
Spieler an der Reihe.

Die Anzahl der Karten zu einer Kombina-
tionistirrelevant. Zum Beispiel kann eine
4 auch mit drei mal einer 3 Y5 und zweimal
einer 12 gebildet werden (,spielen Sie Meh-
rere Karten desselben Ranges gleichzeitig®).

Esist zuldssig, dass der nachste Spieler
eine weitere 2 auf die Kombination
spielt (,spielen Sie eine Karte die gleich
als der letzten Karte ist). Hinweis: Der
Zug kann nur mit der ersten V2 geschnappt
werden. Wenn eine 7 kombiniert wird, wird
bei eine zusdtzliche % nicht wieder ein Zug
libersprungen [siehe7).

Die Kombination darf nicht durch einen
Joker unterbrochen werden. Ein 3% mit

einem Joker (ohne Wertangabe) darauf, kann
nicht mehr mit einer 5 ergdnzt werden.

(@@ Diese Karte muss wie jede

3% andere Karte auf die Karte
passen, auf der sie liegt. Sie ist

S— hoherals 3 und niedrigerals 4.

Aufeiner 4 soll der nachste
@} Spieler einmal eine Karte gleich
-—

oder weniger als 4 spielen.

Diese Karte muss wie jede
@% andere Karte auf die Karte
passen, auf der sie liegt. Sie ist
——— hoherals 6 und niedrigerals 7.

() Wenneine7 gespielt wird (oder
7 mehrere gleichzeitig), soll der
nachste Spieler einen Zug lUber-
springen. Die nachste Karte
sollte gleich oder hoher als 7 sein.
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Die 9%z ist die hochste Karte im
@'ﬂ/g Spiel und muss wie jede andere
Karte passen. Auf diese Karte
kann nur ein Joker oder einer %2
gespielt werden.

........

S : Um1owird der Ablagestapel
ﬂ@ beiseite gelegt. Diese Karten

' i gehoren nicht langer zum Spiel.
Nesened " Der Spieler, der10 gemacht hat,
kann dann eine neue Karte als Anfang
eines neuen Ablagestapels spielen. Die
10 ist keine unabhangige Karte im Spiel
und kann nur gebildet werden, indem
man eine ¥z auf einer 9% spielt (nicht
umgekehrt).

........

) Auch bei vier (oder
5 mehr) gleiche Karten
wird der Ablagesta-
\ - pel beiseite gelegt.
Diese vier Karten konnen gleichzeitig
gespielt werden, oder von verschie-
denen Spielern hintereinander. Der
Spieler, der die vierte Karte gespielt hat,
kann dann eine neue Karte als Anfang
eines neuen Ablagestapels spielen. Die
Serie von vier darf nicht durch einen
Joker unterbrochen werden. Hinweis: Die
Vier-gleiche-Karten-Regel dominiert jede
Kombinationsregel. Zum Beispiel: mit vier
Halben aufeiner 62, wird keine 7 gebildet;
der Ablagestapel wird direkt beiseite gelegt.
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SCHNELL AUSSPIELEN:

Wenn ein Spieler eine Karte zieht um
sein Blatt auf zu fullen, und diese
Karte ist gleich der letzten Karte die er
gespielt hat, darfer diese Karte auch
schnell ausspielen. Das ist nur moglich
wenn der ndchste Spieler noch nicht
gespielt hat. Dies zdhlt als ein Zug,
wobei der Spieler zwei gleiche Karten
spielt. Der Spieler kann diesen Vorteil
erzielen, indem er schnell spielt. Der
nachste Spieler kann dies vermeiden,
indem er nicht zu lange (ber seine
nachste Karte nachdenkt.

Auch wenn ein Spieler die letzte Karte
seines Blatt spielt, und der Nachziehsta-
pel leerist, darf er sofort jede seiner
aufgedeckten Karten mit dem gleichen
Rang spielen.

KURZE VARIANTE:

Fir ein schnelleres und spannenderes
Spiel entfernen Sie alle Karten 3, 6 und
9 aus dem Spiel. Die Regeln bleiben
gleich, aber mit zwolf Karten weniger
im Spiel. Diese Variante ist besonders
geeignet flr 2 bis 3 Spieler.

Deutsche Ubersetzung der
Spielregeln flir Mezza Card Game.

Heruntergeladen von

www.designspellen.nl

Autor
Thomas Michaél

Urheberrechte © 2018
Michele Michele Cames

Mezza card game ist eine

Veroffentlichung von

BISPUBLISHERS & -

MICHELE MICHELE
GAMES

SBN: 978 90 6369472 2



