






[image: ]


















	 Zuhause
	 Dokument hinzufügen
	 Anmelden
	 Ein Konto erstellen
	 PNG-Bilder









































Blank_German Rules

si im i, o n i us en. S I K EN. De e n or n i l te t NU e n we s ob t K uf b u f p. e l ir. Es t e F en S b e. De , e. e n t we di in g er l t. Be h u g. Ma re e. Ec m e. B A K. 

















 PDF Herunterladen 



 PNG-Bilder






 1MB Größe
 2 Downloads
 381 Ansichten






 Kommentar


























REGELKARTEN



WENN...



WeNn…



DaNn…



Regelkarten beeinflussen das Spielgeschehen und sind immer gültig, solange sie ausliegen.



eine K arte mi t gespie lt wird ,



DANN Th En......



muss Handk der Spieler s ein ar eines ten mit den e Mi en TAUSC tspielers HEN. VON: Hen ri



Die Bedingung, die gegeben sein muss, damit der Effekt eintritt.



ei n e 3 ge sp ie lt w



38 REGELKARTEN



ird,



muss der nächste Spieler



14 mit Basisregeln 24 leere Karten



N!



Ihr ha bt ab jetz t ZWEI noch MINU ge n au TEN. das S Da nn piel. e n de t We r d ie WEN Ka r te I G ST n hat EN , gew innt. VON: Hen ri K.



72 SPIELKARTEN 6 illustrierte Karten mit Effekten 30 illustrierte Karten 36 leere Karten



Der Effekt, der eintritt, wenn die Bedingung erfüllt ist. Markiere diese Ecke, um dein BLANK von anderen zu unterscheiden



AUSSETZEN .



VoN: Henri K. T DOW



Hier schreibt der Schöpfer der Karte seinen Namen hin.



(falls ihr mehrere Kartensätze mischt).



SPIELKARTEN Der Effekt einer normalen Spielkarte tritt NUR ein, wenn sie als oberste Karte auf den Abwurfstapel gespielt wird. S C H N EC K



ENTEMPO



Platz für Text



er i e l e r, d e einen Sp B est im m Spiels nde des bis zum E AM



GA A A AN s p re c h e n



VON : He nr



GS Z L A A AN



und han



deln mu



i K.



ss.



Markiere diese Ecke, um dein BLANK von anderen zu unterscheiden (falls ihr mehrere Kartensätze mischt).



Hier schreibt der Schöpfer der Karte seinen Namen hin.



.. .. .. ... .. .. .. ..... ..... ..... .... ..... ..... ..... .... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Es gibt folgende Farben und Symbole: QUADRAT SECHSECK DREIECK KREIS



RAUTE



Die gespielte Karte muss die gleiche Farbe haben wie die oberste Karte auf dem ODER Abwurfstapel.



GLEICHE ZAHL



Die gespielte Karte muss die gleiche Zahl haben wie die oberste Karte auf dem Abwurfstapel.



Ihr dürft mehr als eine Karte gleichzeitig spielen, solange alle gespielten Karten entweder die gleiche Farbe ODER die gleiche Zahl zeigen wie die oberste Karte auf dem Abwurfstapel. Wenn ihr mehrere Karten auf einmal spielt, löst NUR die oberste Karte einen Regel- oder Karteneffekt aus. Zeigt die oberste Karte einen Effekt, wird dieser ausgelöst. Nachdem alle Effekte der gespielten Karte angewandt wurden, endet der Zug des aktiven Spielers.



SCHILD



ReGeLkArTeN



Jede BLANK-Partie verläuft dank unterschiedlicher Regelkarten anders. Sie beeinflussen den Spielablauf. Zu Beginn jeder Partie liegen drei Regelkarten aus. Wenn eine Regelkarte oder ein Spielkarteneffekt es verlangt, dass eine Regelkarte abgeworfen wird, schiebt die Karte verdeckt unter den Regelstapel. Behaltet die ausliegenden Regelkarten stets im Auge und achtet darauf, ob jemand eine oder mehrere Regeln auslöst. Wenn dies geschieht, ohne dass der betreffende Spieler es bemerkt und er somit die Regel(n) nicht befolgt, muss er eine Strafkarte ziehen – jedoch NUR, wenn ihn jemand darauf hinweist. ACHTUNG: Manchmal wird eine Karte gespielt, die mehrere Effekte auslöst. Wenn dies passiert, entscheidet ihr gemeinsam, in welcher Reihenfolge die Effekte abgehandelt werden.



Zahl (1-6) und Farbe/Symbol



Bezeichnung Platz für Zeichnung



Ihr beginnt das Spiel im Uhrzeigersinn und spielt reihum. Jeder Spieler muss, wenn er am Zug ist, mindestens eine Karte aus seiner Hand auf den Abwurfstapel spielen – und zwar in folgender Weise:



GLEICHE FARBE



DaNn…



K.



VoN:



CO U N



WeNn…



SpIeLaBlAuF



. . . . . . .. . . . . .. . . . . .. . . . .. . . . . .. . . . . .. .. .. .. .. .. .. .. .. . .. .. .. .. .. .. . . . . . .. . . . . . . . . .. . . . . . . . .. . . . . . . . . .. .. .. .. .. ... .. .



AUFBAU DER KARTEN



Beispiel: Wenn auf dem Abwurfstapel eine rote 4 liegt, darf der aktive Spieler so viele Vieren ODER so viele rote Karten ausspielen, wie er auf der Hand hat. Es ist jedoch verboten, eine Mischung zu spielen, z.B. eine grüne 4 und eine rote 2.



.. .. .. ... .. .. .. . . . . . . . . . . . . . . . . ... ... ... .. ... ... ... .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . .. . .. . .. .. .. .. .. .. ... .. . Wenn ein Spieler keine Karte auf der Hand hat, die in Farbe oder Zahl mit der obersten Karte auf dem Abwurfstapel übereinstimmt, muss er eine Karte vom Nachziehstapel auf die Hand nehmen. Diese wird als Strafkarte bezeichnet.



ACHTUNG: Eine Karte, die gerade als Strafkarte gezogen wurde, darf nicht im selben Zug ausgespielt werden. Wenn ihr eine Strafkarte nehmen müsst, endet euer Zug sofort. Es gibt weitere Situationen im Spiel, in denen ihr Strafkarten kassiert – dazu später mehr.



SpIeLkArTeNeFfEkTe



Ein Spielkarteneffekt tritt ein, wenn die Karte als oberste Karte auf den Abwurfstapel gespielt wird. Ebenso wie bei den Regelkarten wird die Nichtbeachtung eines Effekts oder dessen fehlerhafte Ausführung mit einer Strafkarte vergolten. Dies kann mehrere Spieler gleichzeitig betreffen. Nicht vergessen: Wenn ihr mehrere Karten auf einmal spielt, zählt nur der Effekt der obersten Karte.



StRaFkArTeN



Der Spaß bei BLANK kommt auch durch die Strafkarten, die ihr in folgenden Situationen kassiert:



WANN MUSS ICH EINE STRAFKARTE NEHMEN?



WeNn... du eine Karte spielst, obwohl du gar nicht am Zug bist. Nimm deine Karte wieder auf die Hand UND zieh zusätzliche eine Strafkarte vom Nachziehstapel.



WeNn… du einen Mitspieler fälschlicherweise beschuldigst, einen Fehler gemacht zu haben. Zieh eine Strafkarte vom Nachziehstapel.



WeNn… du eine Karte spielst, die weder in Farbe noch Zahl mit der obersten Karte des Abwurfstapels übereinstimmt. Nimm deine Karte wieder auf die Hand UND zieh zusätzliche eine Strafkarte vom Nachziehstapel.



wEnN… du eine Regelkarte oder einen Karteneffekt nicht befolgst und jemand es bemerkt, bevor die nächste Karte gespielt wurde. Zieh eine Strafkarte vom Nachziehstapel.



wEnN… du mehr als eine Karte spielst und diese Karten nicht alle die gleiche Farbe ODER Zahl zeigen. Nimm ALLE deine Karten wieder auf die Hand und zieh zusätzliche eine Strafkarte vom Nachziehstapel.



Es ist möglich, dass du mehrere Strafkarten auf einmal nehmen musst, wenn mehrere der oben genannten Bedingungen zutreffen. Zieh entsprechend viele Strafkarten von Nachziehstapel!



DeR NaChZiEhStApEl



Wenn der Nachziehstapel aufgebraucht sein sollte, unterbrecht das Spiel für einen Moment. Legt die oberste Karte des Abwurfstapels auf den Tisch und beginnt so einen neuen Abwurfstapel. Mischt alle übrigen Karten und bildet daraus einen neuen Nachziehstapel. Der Spieler, der an der Reihe war und eine Karte ziehen sollte, tut dies, und das Spiel geht weiter.



SpIeLeNdE



Wenn ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat, nachdem alle eventuellen Regel- oder Karteneffekte ausgeführt sind, gewinnt er das Spiel. Der Sieger hat nun die Wahl zwischen zwei Belohnungen: Er darf sich in diesem Exemplar von Blank verewigen, indem er eine neue Regel aufstellt oder eine Spielkarte gestaltet (siehe umseitig). PO Box 406, Belfast, Northern Ireland, BT1 9PL www.wearehubgames.com Hutter Trade GmbH + Co KG Bgm.-Landmann-Platz 1-5 89312 Günzburg DEUTSCHLAND www.hutter-trade.com



ImPrEsSuM



AUTOR: Henri Kermarrec



ENTWICKLUNG: Rory O’Connor, Michael Fox SPIELTESTORGANISATOR: Patrick Nickell ANLEITUNG: Michael Fox, Pedro Pereira GRAPHIK: Winnie Shek ILLUSTRATION & DESIGN: Rob Dalton PROJEKTMANAGEMENT: Emma Goudie DEUTSCHE REDAKTION: Britta Stöckmann



DaNkSaGuNg Vielen Dank an die zahlreichen Testspieler, die BLANK bis ans Limit getrieben und uns gezeigt haben, wie sie IHR eigenes Spiel geschaffen haben! Dank auch an Conner Jones für seine tolle Regel – wenn ihr eure eigenen Regeln kreiert habt, besucht wearehubgames.com/BLANK und erzählt uns davon.



…



WeNn



… DaNn All Rights Reserved © 2018 Hub Games Ltd. Blank (word marks, logos and VoN: devices) and Hub Games logo are trademarks of Hub Games Ltd.



EiNe nEuE ReGeL AuFsTeLlEn



Mit einer neuen Regel bringst du einen anhaltenden (und manchmal unerwarteten) Effekt ins Spiel. Bevor du die Regel aufschreibst, kann es sinnvoll sein, sie mit anderen Spielern zu besprechen, um zu überdenken, welche Auswirkungen die neue Regel auf spätere Spielrunden haben kann. Der Besitzer des Spiels hat das letzte Wort, ob diese neue Regel in sein BLANK geschrieben werden darf oder nicht. Bevor du deine erste neue Regel aufschreibst, lies dir hier die Hinweise zum Erstellen neuer Regeln und Effekte durch. Schreib einen AUSLÖSER, der während des Spiel vorkommen kann, hier hin. Schreib das ZIEL und einen EFFEKT hier hin. Dein Name kommt hier hin.



WeNn…



DaNn…



EiNe sPiElKaRtE GeStAlTeN



Wähle eine bereits illustrierte oder eine leere Spielkarte aus. Überlege: Was soll im Spiel passieren oder wer soll davon betroffen sein, wenn diese Karte gespielt wird? Der Besitzer des Spiels hat das letzte Wort, ob dieser neue Effekt zu seinem Spiel hinzugefügt werden darf oder nicht. Bevor du deine erste Karte gestaltest, lies dir hier die Hinweise zum Erstellen neuer Regeln und Effekte durch. Gib deiner Karte eine aussagekräftige Bezeichnung. Wenn die Karte noch nicht illustriert ist, zeichne ein passendes Bild.



VoN:



Nutzt die neu gestaltete Karte, um das Spiel noch lustiger, irrer, herausfordernder oder spannender zu machen. Die Effekte können alles sein, was du dir vorstellen kannst. Deiner Phantasie sind keine Grenzen gesetzt! Natürlich willst du auch gleich sehen, wie sich deine neue Regel im Spiel bewährt. Zieht daher in der nächsten Partie nicht drei Regelkarten, sondern nur zwei und legt die neue Regel als dritte Karte dazu!



Als wir die Regeln und Effekte für BLANK gemacht haben, haben wir uns ein bestimmtes System ausgedacht, das es euch erleichtern soll, neue Ideen zu entwickeln. ...... .....



WIE ENTSTEHT EIN KARTENEFFEKT?



WIE MACHT MAN EINE REGELKARTE?



Wenn diese Karte gespielt wird, dann [ZIEL + EFFEKT]



Wenn [AUSLÖSER], dann [ZIEL + EFFEKT]



Hinweis: Wir haben die Dinge für den Anfang einfach gehalten, aber es ist Teil des Spielspaßes, BLANK zum eigenen Spiel zu machen. Experimentiert also ruhig mit neuen Regel- und Effektformaten. Teilt eure besten Ideen mit uns auf wearehubgames.com/BLANK Die Tabelle gibt euch ein paar Anregungen für erste Kombinationen:



AUSLÖSER



Schreib ein ZIEL und einen EFFEKT hier hin. Signiere dein Werk hier.



HiNwEiSe zUm eRsTeLlEn nEuEr rEgElN UnD EfFeKtE



(nur für Regelkarten)



ZIEL



EFFEKT



Eine Karte wird gespielt



Der NÄCHSTE Spieler



Zieh eine Karte



Eine Karte wird gezogen



Der VORHERIGE Spieler



Nimm Karte(n) von Spieler(n)



Eine Karte wird abgeworfen



ALLE Spieler



Wirf Karten ab



Ein Ereignis außerhalb des Spiels



Karten im Spiel



Verändere andere Karten



Eine bestimmte Handlung eines Spielers



Der Nachziehstapel



Sag etwas Bestimmtes



Eine bestimmte Zeitspanne vergeht



Der Abwurfstapel



Tu etwas Bestimmtes



Der AUSLÖSER ist ein Moment im Spiel, der eine bestimmte Regel aktiviert. Das kann eine bestimmte Farbe oder Zahl sein, die gespielt wird, ein Ereignis, das während des Spiels passiert, oder etwas, das ein Mitspieler tut. Was immer du dir vorstellen kannst, was in einer Partie Blank passieren könnte, hat das Potential der Auslöser für eine Regel zu sein.



MaCh eS Zu dEiNeM SpIeL



Markiere dein Exemplar von BLANK durch ein spezielles Zeichen in der unteren rechten Ecke. So können verschiedene Exemplare von Blank miteinander vermischt (und später wieder auseinandersortiert) werden, um noch mehr Kartenkombinationen auszuprobieren und einmalige BLANKPartien zu erleben. Vergiss nicht, deinen Namen auf die Seite der Schachtel zu schreiben und das Spiel so zu „deinem“ BLANK zu machen.



KS FAULE TRIC



PERLENTAUCHER



IfW..eN. n...



du in d einem



eine EIN Z



If... n... WeN ein Spieler



Zug



ELNE KA RTE



n) Die nächste( ll(en) Karte(n) so



ZAHL, DIE GLEICHE leiche ie g aber nicht d n! Farbe habe



a M. VoN: Anit



DA ThnEnN......



musst d ANDER u sofort eine E KART E ZIEH EN. VoN: Emma



G.



HUSTET,



spielst ,



f den Dieser Spieler dar DURCHSUCHEN NACHZIEHSTAPEL ahl und eine Karte nach W d der nehmen. Danach wir emischt. Nachziehstapel g VoN: Winnie S.



IfW..eN. n...



N HALTE UMSC



muss er



bei einem Mitspieler seiner Wahl ZIEHEN . VoN: Rob D.



ie ieler, d



DAnN...



nenne



eine



p FA ZWEI S dkarten Wähle n die bis RBE, ihre Ha z sofort CHEN nächsten Zuudeinem S U A T g nicht gespie der lt einan



nd des aus der Ha ZIEHEN. Nachbarn



WeNn…



ein Sp ieler lä nger als FÜNF S EK um ein UNDEN brauc h e Karte zu spie t, len,



DaNn…



mit



n. müsse



la McM



ichae VoN: M



.



VoN: Rory O’C



.



werden darf.



dürfen alle an de Spieler eine Ka ren rte ihrer H and ABW aus ERFEN.



VoN: Micha



NZ BIENENTA



el F.



R BLICK KÖNIGLICHE



E deine Wirf ALL ieh ab und z Karten F neue. anda VoN: Am



McC.



SPIELERANZAHL



MINUTEN



BLANK ist ein schnelles, spannendes Kartenspiel, das ihr nach jeder Partie weiter individualisiert. Mit jeder neuen Partie erschafft ihr neue Regeln und Karteneffekte und macht damit euer Exemplar von BLANK ganz und gar einzigartig.



SpIeLzIeL



Wer als Erster alle seine Karten losgeworden ist, gewinnt das Spiel. Haltet die Anweisungen auf den Regelkarten ein, um keine Strafkarten zu kassieren. Achtet auf die Effekte der normalen Spielkarten, denn sie können das Spielgeschehen verändern. Der Gewinner einer Partie feiert nicht nur seinen Sieg, sondern darf auch eine neue Regel- oder Spielkarte gestalten und damit dem Spiel für immer seinen Stempel aufdrücken!



SpIeLaUfBaU Unterteilt zu Spielbeginn die Karten in Regelkarten und normale Spielkarten. Entfernt alle noch unbeschrifteten Regelkarten und legt sie beiseite.



n Fordere eine u einem Mitspieler z



B ETTBEWER ANSTARRW inner gibt w auf. Der Ge ine Karte. rer e dem Verlie



VoN: Pedro



P.



WeNn…



e ine Ka r te m i t gespie l t w i rd ,



FÜN



ALTER



üssen



E EINE KARTlinken



du in ZWEI O deinem Zug DER M EHR spielst KARTEN ,



DAn ThEnN... ... EINE KARTE



rm Alle Spiele



Dies ist EUER Spiel und EUER Erlebnis. Euer Exemplar von BLANK wird sich auf Weisen verwandeln, die wir uns gar nicht vorstellen können. Das bedeutet auch, dass wir nicht jede Spielsituation vorhersehen können. Sollten also in euer Runde Fragen aufkommen, die diese Spielanleitung nicht beantwortet, diskutiert mit den Mitspielern und einigt euch auf die beste Lösung.



VoN:



6+ 2-6 10



T LINKOMA



Das ZIEL bezieht sich auf jemanden oder etwas, das von dieser Karte betroffen ist. Ist es der nächste Spieler? Oder sind es vielleicht alle Spieler? Ein Ziel können auch die Karten selbst sein, entweder in den Händen der Spieler oder auf dem Ablagestapel. Sogar die Regelkarten können ein mögliches Ziel von Karteneffekten sein. Der EFFEKT ist das, was dem Ziel zustößt. Das kann eigentlich alles sein: Karten ziehen, etwas Bestimmtes tun oder sagen, eine Quizfrage beantworten und und und... Denkt euch Effekte aus, an denen ihr Spaß habt, wenn sie im Spiel auftauchen.



- HENRI KERMARREC -



Hier sind einige Beispiele für Karten, die mit Hilfe der Tabelle erstellt wurden.



DaNn…



muss der näch s te Spieler d re i m a l BELLEN WIE EIN H U N D. VoN: Ped ro P.



1. Mischt die übrigen Regelkarten und legt drei von ihnen offen aus, so dass alle Spieler sie gut sehen können. Lest jede Regel einmal laut vor und vergewissert euch, dass alle Spieler sie verstanden haben. 2. Legt die verbleibenden Regelkarten als verdeckten Stapel neben die ausliegenden Karten. Sie bilden den Regelstapel. 3. Mischt alle 72 normalen Spielkarten (auch die unbeschrifteten) und teilt an jeden Spieler verdeckt 7 Karten aus. Legt die übrigen Karten als Nachziehstapel in die Tischmitte. 4. Deckt die erste Karte auf und legt sie offen neben den Nachziehstapel. Dies ist die erste Karte des Abwurfstapels. Nun kann das Spiel beginnen. Der jüngste Spieler fängt an.
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body + rules 

BODY + RULES. Dezember 2017. Design - DIY - Spirit. PLOTTERDATEI BODY + RULES | copyright Â© Dez. 2017 | sprotty design Sabine Sprotte | sprottydesign.
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disposal rules: recycling 

DO… only put co-mingled bottles & cans loosely in the blue carts. DO… keep cart ... CO-MINGLED PLASTIC, GLASS AND AL
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iata rules 2016 de 
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Premier Tour Rules - Akamaihd.net 

21.01.2019 - previous game, no later than 5 minutes after the explosion of the Nexus. For example, if a team wishes to substitute a player in for game 2, then ...
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spanish tournament rules AWS 

Jam On It '16-‐'17 Reglas del Torneo. (775) 530-‐5446 revisado ... El director del torneo tomará la decisión final sobre
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WBSC Rules Catch ESP 

Una ATRAPADA es la acción que ejecuta un jugador a la defensiva, al tomar posesión segura, en su mano o guante, de una b
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rules - Fantasy Flight Games 

Welcome to Operation â€œZverograd,â€� the name used to describe the first major engagement on the Eastern Front in early 1947. The doomed city of Zverograd lies ...
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WBSC Rules Obstruction ESP 

6.01 (h) (7.06) Cuando ocurre una obstruccion Tipo A, el árbitro llamará o ... juicio del arbitro si el jugador a la def
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Boccia Rules 2014 - BISFed 

No trade markings are required on balls, provided that they meet the above criteria. ..... given the start signal, or indicated which coloured ball is to be thrown.










 


[image: alt]





WBSC Rules Catch ESP 

Una ATRAPADA es la acción que ejecuta un jugador a la defensiva, al tomar posesión segura, en su mano o guante, de una b
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rules and vanna sheet 

To be the first player to get af: 4:game pieces from start to: homie A player either correctly conjugate a verb or saya: vocabulary word in Germanwhile avoiding ...
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SHF Contest Rules - OK1KPA 

26.02.2007 - for the first contact and increasing by one for each successive contact, and the complete WW locator of the sending station. Example 579 023 ...
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english spelling rules pdf 

Save this PDF Ebook to Read english spelling rules PDF eBook at our Collection. ... Read this article english spelling r
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WBSC Rules Obstruction ESP 

OBSTRUCCION es el acto de un jugador a la defensiva que, mientras no tiene posesión de la bola, y sin estar en el acto d
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rules and regulations 

City 2018 en el mes de Noviembre. NO EXCUSAS. AGRESIONES. El jugador o miembro del equipo participante que ataque fisica










 


[image: alt]





Spanish Ejection Rules 

El director del torneo tomará la decisión final sobre cuándo y si el padre y el jugador pueden regresar. P.O. Box 52049,
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Interest rate rules VS money growth rules: some theoretical issues ... 

guel Dorta y José Guerra. Teléfonos: (58-212) 801.59.19/52.07/58.84/88.30. Correos electrónicos: [email protected] y jgu
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Agile Unternehmen Durch Business Rules Der Business Rules 

This Agile Unternehmen Durch Business Rules Der Business Rules Ansatz German Edition Pdf file begin with. Intro, Brief Discussion until the Index/Glossary ...
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general and new rules spanish 

a la plataforma contará como penalización. AUTÓNOMO Y RC. 5.- Ya que están en el Dohyo con su robot, no se permiten los
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General Rules for Certification Bodies 

Page 1. •. •. Page 2. • o o. •. Page 3.
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Festival Rules + FAQs 2016 - Posthof 

No guest is allowed to harass or restrict other guests or to put someone in danger. ... use the option in Posthof webshop â€œprint@homeâ€� or â€œTicket-Zusendungâ€�.
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spanish 2017 aau eligibility rules 

[PDF]spanish 2017 aau eligibility ruleshttps://tournaments-plus.s3.amazonaws.com/provider/2017-01-06-11-10-16-93En caché
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Game Rules - War of Kings 

the territory's color is rolled at the start of the Construction Phase. They allow the player to collect additional gold
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