Spielende

Sobald ein Spieler die letzte Karte seines Stapels auf einen
der Ablagestapel gelegt hat, endet das Spiel. Dieser Spieler
ist dann auch der Gewinner.

Herzlichen Gliickwunsch!

Am Ende einer Runde bekommen die Spieler fiir jede
noch in ihrem eigenen Stapel verbliebene Karte
einen Minuspunkt notiert. Nach einer vorher
bestimmten Anzahl von Runden werden

\é dann die Minuspunkte zusammen-
(= gezdhlt. Wer dann die wenigsten
Minuspunkte hat, gewinnt das Spiel.
V2~ y
g

© 1996 Ravensburger Spieleverlag

Man kann ,Nur Mut!* iiber mehrere Runden spielen. '
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Inhalt
81 doppelsemge Karten

Ziel des Spiels
Wer als erster seine 10 Karten ablegen kann, gewinnt das
Spiel. Dabei gilt es, ab und zu Mut zu beweisen und eify
Risiko einzugehen.

Die Karten
Die Karten haben keine Riickseiten. Auf beiden Seiten
sind Zahlen oder Joker abgebildet.

Vorbereitung

Die Karten werden gut gemischt. Jeder Spieler erhilt 10
Karten, die er als Stapel vor sich hinlegt. Von den librigen
Karten werden 3 nebeneinander in die Mitte des Tisches
gelegt. Sie bilden die Basis fiir die 3 Ablagestapel. (Zeigt
eine der Karten einen Joker, muB dieser durch eine belje-
bige andere Karte ersetzt werden.) Die restlichen Karten
gehen aus dem Spiel.
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...und schon geht's los!
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Das Spiel beginnt

Der mutigste Spieler beginnt. Gespielt wird im Uhrzeiger-
sinn. Der Spieler, der an der Reihe ist, versucht nun, die
oberste Karte seines Stapels auf einen der 3 Ablagestapel
abzulegen.

Das Ablegen

Der Spieler kann eine Karte dann ablegen, wenn die Zahl
auf seiner Karte um eine Zahl grofer oder kleiner ist als
die Zah! oben auf einem der 3 Ablagestapel.

Beispiel: Auf dem 1. Ablagestapel liegt eine 3, auf die
also eine 2 oder eine 4 abgelegt werden kann. Auf dem
2. Ablagestapel liegt eine 4 oben. Es kann eine 3 oder 5
abgelegt werden. Auf den 3. Ablagestapel, auf dem eine
9 liegt, kann nur eine 8 abgelegt werden, da es keine
héhere Zahl als 9 gibt. Natirlich kann immer ein Joker

abgelegt werden. / B

Ein Spieler, der am Zug ist, hat immer 3 Méglichkeiten:

1. Erkann (muf aber nicht!) eine passende Karte ablegen.

Sein Zug ist damit beendet, und der niichste <\ \ / 2
Spieler kommt an die Reihe.

2. Er kann passen, und der nichste Spieler &‘

kommt gleich dran, oder F'&

3. Er spielt die Risiko-Variante ,Nur Mut!* 7“9 {l\&
Nur Mut! = fm \ \fi}

Dazu dreht er die oberste Karte von seinem Stapel um,
und jetzt kann er Pech oder auch Gliick haben.

Mut bewiesen, aber Pech gehabt!

Schade, leider paBt auch die umgedrehte Karte auf
keinen der Ablagestapel. Der Mut des Spielers wird nicht
belohnt; er muB den Ablagestapel mit der héchsten Zahl
oben zu sich nehmen und diesen Stapel in seinen Karten-
stapel vor sich untermischen. Damit ist sein Zug beendet.
(Sonderfall: Haben 2 oder alle 3 Stapel eine gleich hohe
Zahl oben, kann ein Ablagestapel ausgesucht werden.)
Der folgende Spieler muf anschlieRend wieder mit seiner
obersten Karte den 3. Ablagestapel erdffnen, und sein
Zug ist damit beendet.




Gliick gehabt!
Prima! PaBt die eben umgedrehte
\ Karte, legt der Spieler diese Karte
\ \\‘ ab, und er bleibt zur Belohnung
'\ am Zug. Jetzt kann er wieder
zwischen den 3 Mdglichkeiten
»«y) auswédhlen: ablegen, passen
) M oder nochmals die ,Nur Mut!“-
@ Variante spielen.
* (Im Extremfall kann ein Spieler
wihrend eines Zuges alle seine
Karten ablegen, wenn er hintereinan-
der immer Gliick bei der ,Nur Mut!“-Variante hat.)

Der Joker

Ist ein Spieler an der Reihe, und die oberste Karte seines
Stapels ist ein Joker, so kann er frei wihlen, auf welchen
der 3 Ablagestapel er den Joker legt. Der Joker muf
gelegt werden. AnschlieBend legt der Spieler die oberste
Karte seines Stapels auf den Ablagestapel mit dem Joker,
so dall wieder eine Zahl oben liegt.

Sollten noch weitere Joker folgen, legt man solange ab,
bis eine Zahl auf demn Ablagestapel liegt. Danach ist der

néchste Spieler an der Reihe. Hat ein Spieler durch Um-
drehen einen Joker aufgedeckt, dann darf er noch eine
Zahlenkarte auf den Ablagestapel mit dem Joker legen,
um seinen Zug zu beenden.

Runde der Mutlosen

Verlafit alle Spieler eine Runde lang der Mut, und sie pas-
sen alle, so muf} derjenige, der als erster in dieser Runde
gepaBt hat, mit einer ,Nur Mut!“-Variante weiterspielen.




