


DORSE TAROCK KARTEDSPIEL miT 55

KARTED & 24 KARTED O€s GuTen
RACTS. [2-5 SPicLerR AB 6 jADRED Bis...)

ORrRecizebn monde bAT DAS JADR, uno
OLAF ST OER CheF OER KIIKINGER -
ABER €S GIBT DOChH €iniges zu
BEACDhTeEDN.

SiD TAROCK KARTEDSPIEL, CaelLches
Oic TheMmATIK O€ER €POChe O€ERrR
DOROISChEN WIKINGER UNO
DOROLEUTE AUFGREIFCT.

CRSTE REGEL: DAS sSPicelL ST €in spriel,
UNO SOLL O€en sPicLerD, SPASS
BEREIiTED!

CKTE KNDORK - DER GAR Vi...




Kartenspiel mit 5 Spielern.
NO ri e (Ab 6 Jahren)

NORSE - Das Spiel aus dem Norden. Dreizehn Monde hat das Jahr, und Olaf
ist der Chef der Wikinger. Aber es gibt noch einiges zu beachten...

Du kannst das Spiel bei mir kaufen: Preis:50 € incl. Porto (unversichert)
Via email: sveric@sveric.de oder via Telefon: 0049- (0)4131-7582141 (INFO)







NORSe wver hac errolg 2)

(Kartenspiel mit 55 § 24 Kartew / 2-5 Spieler / ab  Jahren.)

L ln L

Evste Regel: Dieses Spiel ist ein Spiel, und soll den Spielern Spab bereiten!

Z iel des Spiels (st es, mbglichst treffend, die Stiche, welehe man vermutlich bekommen
wird, vorherzusagew.

A) Es wird nameer Farbe bedient, wenwn maan hat. Alle Itump;f— Sonder- ung

ulll n kbnnen imm ielt werolen!

B) Wer den Stich bekomumt, Rommt bel der niichsten Runde raus.

C) Eilne Nelle Karte, kann Olaf stechen (holew), zihlt aber sonst null. (Auch wenn
die Nelle Karte zuerst gesplelt wird, und danach die Olaf Karte, holt sich die
Nelle den olaf.)

D) Eine Troll Karte, zihlt null, und jeder Spleler macht etwas. (z.®B. lachen, was
sagen, einen Keks essen, einmal um das Haus Laufen, elne Kniebeuge usw.)

E) Eine Dise Karte neutralisiert den Stich. (Der Stich wird bel Seite gelegt, und
nicht geziihlt.) Der erste Dise Karte Geber, kommt bel der niichsten Runde raus.

F) Elne veto Karte bedeutet, dass man den Stich iumer bekRommt. Ausgenommen
wenn die Thing Karte, oder Dlse Karte gespielt wird.

G) Elne Thing Karte gilt immer als die hichste Sonderkarte, und Liisst das Los
(Wiirfel) entschelden. (Zuerst witrfelt der Thing Karten Geber.) Der die
hichsten Punkte witrfelt, entscheidet zwischen drel Moglichkelten:

a) Er bekomumt den Stich. b) Er glbt den Stich einen anderen Spieler.

¢) Er neutralisiert den Stich. (Legt thn beiseite.) Nimmt sich dann eine Karte
des quen Rats, welche er Laut vorliest, und bedankt sich danach mit den
Worten: ,Hellig Odem. — Jeg takker deg”. (,Danke © Pu Gute Erdenluft’.. una
kRommt bel der nichsten Runde raus.

H) Die olaf Karte ist tmmer der hbchste wikingertrumpf (Kinig / Hiuptling).

) wird die Hans Karte gesplelt, wivd angesagt ob sie als Null- oder wikinger-
(Trumpf-) Karte gespielt wird. (Joker).

J) Die jeweils erst gelegte Nulllkarte (Harde Tider / Nelle usw.) ist die tiefst wertige.

K) Die jeweils erst gelegte wikinger- (Trwmpf-) Karte ist die hichst wertige.

Ablauf des spiels:

1) Es wird besprochen, wer die Punkte notiert. (Notar).

2) Der Witrfel entscheldet, wer zuerst die Karten gibt (mischt).

3) Die 24 Kartew des Guien Rats werden gemischt, und verdeckt gestapelt rechts
neben dem Notar gelegt.




4) Erste Runde: Jeder Spieler bekRommt eine Karte — zweite Runde: Jeder Spieler erhitlt
zwel Kartew... bis Runde zehw, jeder Spieler zehn Karten auf der Hand hillt.

5) Rechts rum, also der Spieler links vom Geber sagt zuerst, (nach ausreichenoler
Betrachtung), welche Farbe die Trumpffarbe ist. (Gelb - Rot oder Gritn), und sagt
als erster voraus, wie viel Stiche er vermutlich bekommen wird. Dann der niichste
(Linksseitige) Spleler, der Rethe nach, bis zum Geber - er ist stets der letzte der an
sagt.

&) Dieses wird tn oer rechten Spalte wotiert. (Erste Runde null oder eine (2 mdglich)-
Zwette Runde null, eine oder zwel (3 mbglich) usw. bis zur zehnten Runde (11
mbglich).

7) (Beginn der Runde). Dann kommt der, der zuerst angesagt hat raus. (Legt elne
Karte in die Mitte der Runde.) Der Rethe nach wird bedient oder gestochen. (Es
wird rechts rum gespielt.)

8) wer die hichste Karte legt, bekommt den Stich.

9) Awm Ende der jeweiligen Runde, werden die Punkte in der linken Spalte notiert:
Fir jede zutreffende Vorhersage = plus zehn Punkte pro Stich. Fitr jeden Stich
daneben = jeweils minus zehn Punkte.

tnhalt: Es gibt folgende Karten:

1X Thing Karte § 1x Witrfel des Schicksals (Die Zusamumenkundft).

1x Veto Karte (Der Blnspruch).

2x Dise Karte (Der Heiler / die Heilerin).

1x Troll Karte (Der Macker und wanderer) / (wWert Null - Aktionskarte).

2x Nelle Karte (Pas Patogen) / (Werk null — aber schlfigt olaf).

1x olaf Karte (Der Kbnig / Chef der wikinger).

&x wikinger rarte (Der Trwmpf iber Alle - auwber der Sonderkarten und olaf).
1x Hans Karte (Sowohl der wikinger, Rann aber awch die Harde Ttoew bedewten — Der Joker).
2x Harde Tider Karte (Das 1sa - die Eiszeit - wert null).

1-12 Karten Grin (Die Bauvern und Fischer - DAs MNorse Menschen Volk).

1-13 Karten Rot (Die Arbeiter und Handwerker — Das Norse Menschen volk).
1-13 Karten Gelb (Die Krieger wnd Diener - Das Norse Menschen Volk).

24x Kartew des quten Rats (Runen Raunen Richtig rRat).

Der Spieler mit den treffendsten Vorhersagen, und somit den melsten Punkten, st der
erfolgreiche Gewinner des Spiels.

€KTE KNORK - bER GAR Vi By De Sveric 09/2022
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